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RESUMO

O gerenciamento de projetos na uUltima década vem passando por uma grande
transformacgédo, principalmente na area de criagdo de softwares. As abordagens
tradicionais que eram utilizadas j& ndo atendem mais as tendéncias do
desenvolvimento de softwares atuais, que trabalham de um forma empirica e com
uma grande imprevisibilidade. Dentro desse contexto as metodologias &ageis se
destacam, entre elas o Scrum aparece sendo o mais utilizado. Um método agil que
tem como principal objetivo entregar pequenas partes funcionais do sistema no
menor tempo possivel utilizando o empirismo, e tratando as mudancas como parte
do processo de desenvolvimento de software. Este trabalho se propds a desenvolver
um software de apoio ao gerenciamento de projetos utilizando metodologia agil
Scrum. O sistema foi desenvolvido para Web, e apresenta os modulos de
administragdo e projetos voltados para o uso da metodologia em questdo. Para
validar o projeto foi desenvolvido um questionario com casos de testes, onde
profissionais de diversas &rea realizaram a analise tendo como resultados obtidos,

falhas e melhorias encontradas, e também a avaliacdo do software como positiva.

Palavras-chave: Scrum. Metodologia &gil. Gerenciamento de projetos



ABSTRACT

Project management in the last decade has been undergoing a major transformation
particularly in the area of software development . Traditional approaches that were
used no longer meet the most current trends in software development, that requires
an empirical way and unpredictability . Within this context agile methodologies stand
out among them appears Scrum being the most used . An agile method that aims to
deliver small functional parts of the system in the shortest possible time using
empiricism , and treating the changes as part of the software development process .
This study proposes to develop a support software project management using Scrum
agile methodology . The system was developed for Web , and provides
administration and projects modules. To validate the software a questionnaire with
test cases where professionals from different area performed the analysis and the
results were found as failures and improvements, and the evaluation of the software

was positive.

Keywords: Scrum. Agile. Project Management
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1 INTRODUCAO

A palavra projeto pode ser muitas vezes mal interpretada e assim podemos
ter diferentes conceitos sobre a mesma, Exemplos: Projeto de Vida (significando um
plano de como pretende viver daqui para frente), Projeto de Pagamentos
(cronograma de pagamentos), entre outros.

Projeto € um conjunto de atividades ou medidas planejadas para serem
executadas com responsabilidade de execugdo definidas a fim de alcancgar
determinados objetivos dentro de uma abrangéncia definida, num prazo de tempo
limitado, com recursos especificos e criando algo novo (PRIKLADNICKI; ORTH,
2009).

Outro conceito para Projeto vem do Project Management Institute (Instituto de
gerenciamento de projeto), segundo o qual “um projeto € um esfor¢co temporario
realizado para criar um produto ou servi¢o Unico”.

Todo projeto inicia com uma necessidade e uma visdo de solugdo sempre
levando em conta as limitag6es de tempo e custo. A primeira etapa € entender as
necessidades do cliente e direcionar elas para dentro de um contexto da realidade
computacional. Na segunda etapa é feito a analise de requisitos e definicdo técnica
do projeto onde € levantado tudo o que € preciso para atingir os objetivos esperados
pelo cliente. Na terceira etapa temos o desenvolvimento, e por fim a quarta etapa
sao realizado testes e a homologagéao por parte do cliente (MARTINS, 2007).

Atualmente o desenvolvimento de sistemas esta longe de ser o ideal, em
grande maioria 0s projetos sdo entregues com atraso, com orgamento estourado ou
nem mesmo sdo entregues. Normalmente os sistemas quando sdo concluidos ndo
atendem a todas as necessidades do cliente gerando projetos infinitos ou grande
retrabalho por parte da equipe de desenvolvimento. Tudo isso gera um grande
desconforto entre o cliente e a empresa que estd desenvolvendo o sistema
dificultando o relacionamento entre eles. Como resultado final h4 um cliente que ndo
auxilia a equipe durante o desenvolvimento ndo dando o suporte necessario para
atingir todos os objetivos (AMBLER, 2004).

Com a crise global que atingiu 0 mundo recentemente, o objetivo da maioria
das empresas é cortar custos e assim aumentar os lucros. O custo destinado para

projetos estdo diminuindo forgando as empresas a procurarem mao de obra barata
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em paises da Asia, Australia e Europa Ocidental com taxas em média 25% menores
que paises ricos, esses paises vem sendo a preferéncia para enfrentar o baixo
orgamento destinado a projetos (ANDERSON, 2004).

Segundo dados levantados por Carvalho e Mello (2012), em uma pesquisa
com mais de 30 mil projetos de desenvolvimento de sistemas desde 1994, mostram
que uma taxa de sucesso para grandes projetos é estatisticamente nula e que para
médios e pequenos projetos a taxa é de 55%. Os dados desse estudo mostram que
0 custo e tempo do projeto nhormalmente ultrapassam os valores definidos no inicio
do projeto, além disso as funcionalidades planejadas nem sempre s&o
implementadas em sua totalidade.

Baseado no contexto apresentado acima as empresas tem investido cada vez
mais na area de geréncia de projetos com foco em eliminar os problemas de
projetos atrasados, que ndo atendem 100% da necessidade do cliente, com
orgamento estourado, baixa qualidade e etc. (PRIKLADNICKI; ORTH, 2009).

Por décadas o desenvolvimento de software seguiu o modelo classico de
cascata para desenvolvimento de produtos. Nesse modelo, o projeto passa por
diversas etapas (analise, design, documentacao, codificacdo e testes) antes de ser
entregue ao cliente, diminuindo a flexibilidade do processo e prejudicando a
obtencéo de repostas rapidas as exigéncias de mercado por parte da empresa. Em
busca de um novo método de trabalho mais flexivel e com documentacédo reduzida

surgem as metodologias ageis (LOESER, 2006).

Para enfrentar esses desafios encontrados pelos desenvolvedores
de software, um grupo inicial de 17 metodologias formou a Agile
software Development Alliance, freqliientemente citada apenas como
Agile Alliance, em fevereiro de 2001. Um aspecto interessante deste
grupo é que todos vieram de diferentes areas de formacao e ainda
assim sdo capazes de concordar em questdes nas quais 0S
metodologistas hormalmente ndo concordam. Este grupo de pessoas
definiu um manifesto para encorajar melhores meios de desenvolver
software e, com base nesse manifesto, formulou um conjunto de
principios que definem critérios para o0s processos de
desenvolvimento 4&gil de software, como a Modelagem Agil
(AMBLER, 2004).

Para esse projeto sera abordada a metodologia &gil Scrum, por ser
atualmente a metodologia mais difundida no mercado de trabalho. O Scrum é um

conjunto de boas préticas para gerenciamento de projetos complexos o qual é

fundamentado nas teorias empiricas de controle de processo, desta forma o
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conhecimento € baseado nas licdes aprendidas. O Scrum emprega uma abordagem
iterativa e incremental para o desenvolvimento do projeto, que consiste em equipes
do Scrum associadas a seus papéis, eventos, artefatos e regras (SCRUM.ORG,
2013).

1.1 Objetivo Geral
Desenvolver uma ferramenta de apoio para gerenciamento de projetos

baseado na metodologia agil Scrum.

1.2 Objetivos especificos
e Aprofundar os conhecimentos na metodologia agil;
¢ Definir as atividades basicas necessérias para um projeto baseado em
Scrum;
¢ Realizar a modelagem do sistema e banco de dados;
e Estudar as ferramentas necessarias para o desenvolvimento do
projeto;

e Desenvolver o software.

1.3 Justificativa

Uma pesquisa feita pelo The Standish Group em 2012, mostra que apenas
39% dos projetos tiveram sucesso, 18% foram cancelados e 43% tiveram algum tipo
de problema. Dentro dos problemas mais encontrados podemos destacar: requisitos
incompletos, falta de apoio dos usuarios, expectativas fora da realidade, mudangas
do escopo do projeto, falta de apoio dos negdcios e falta de recurso.

Como mostra as informacdes vistas até o momento, as metodologias ageis
indicam que, diferentemente das atividades de engenharia, nas quais as
metodologias tradicionais sdo melhores, o processo de desenvolvimento de
sistemas pode ser imprevisivel dificultando a criagdo de um escopo inicial fixo como
os metodos tradicionais orientam. As metodologias ageis consideram mudancas
como parte do desenvolvimento de programas de uma forma que elas possam ser
adaptadas com facilidade.

Um pesquisa feita pela VersionOne em 2008, mostram que 89% das pessoas

que utilizaram metodologias &geis em seus projetos tiveram um ganho igual ou
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superior a 10% na produtividade do desenvolvimento, esse e outros beneficios sdo
ilustrados na Figura 1.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

89%

Aumento de Reducdodotempo  Reducdode defeitos Reducdodos custos
produtividade entrega

Figura 1 - Aumentos especificos maior ou igual a 10% por implementar a abordagem Agil.
Fonte: VERSIONE(2008).

Nota-se na Figura 1 uma melhora significativa em varios itens importantes
dentro de uma organizagcdo, como aumento de produtividade, redugcdo de custos,
reducdo de defeitos de software e aceleracdo do tempo de mercado. Também
dentro dessa pesquisa outro dado que chama a atencao é referente a seguinte
pergunta: "Quais 0s percentuais de projetos ageis obtiveram sucesso na perspectiva
da sua organizacdo?”, onde 55% das pessoas responderam que 90% ou 100% dos
projetos que usam a agilidade obtém sucesso, podemos observar mais detalhes na

Figura 2.

m 0%dos projetos

B 10%dos projetos

M 25%dos projetos

B 50%dos projetos

M 75%dos projetos

M 90-100%dos projetos

Figura 2 - Quais os percentuais de projetos ageis obtiveram sucesso na perspectiva das
organizagdes.
Fonte: VERSIONE(2008).
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Nessa mesma pesquisa podemos notar que o Scrum é a metodologia mais

utilizada, conforme apresenta a Figura 3.

B Scrum
M Scrum/XP Hibrido

M Outros

Figura 3 - Qual a metodologia agil as empresas estdo seguindo.
Fonte: VERSIONE(2008).

Com o mercado cada vez mais competitivo a necessidade de desenvolver
programas com objetivo de reducdo de gastos e contratacdo de méao de obra
especializada é cada vez mais claro. Com o crescimento do uso dessa metodologia
fica evidente a necessidade de uma ferramenta que fornece o apoio a todo processo
aumentando a produtividade, mantendo um histérico de informacdes e
proporcionando uma melhor visdo para todos envolvidos no projeto. As ferramentas
simples mas que atendem as necessidades das equipes sdo preferiveis (FOWLER,;
BECK, 2001).

Assim chegamos a necessidade da criacdo de um software que ajudara no

gerenciamento de projetos utilizando a metodologia agil Scrum.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Engenharia de Software

A engenharia de software relaciona todos itens necessarios para a criagéo de
programas (SOMMERVILLE, 2008).

Todos os setores da economia tem utilizado a tecnologia da informagéo como
diferencias estratégicos para aumentar a produtividade e também gerenciar diversos
itens como a producdo, maquinas, estoques, entre outros. Com base nesse cenario,
produzir e manter software dentro de prazos, critérios de qualidade e custos
adequados torna-se requisito obrigatério (SOMMERVILLE, 2008).

Ferramentas 5

Métodos

Foco na qualidade

Figura 4 - Camadas da engenharia de software.
Fonte: PRESSMAN (2006).

A Figura 4 apresenta as camadas de engenharia de software. A primeira
camada se refere as ferramentas que fornecem apoio automatizado ou semi-
automatizado para 0s processos e métodos.

Segundo Pressman (2006):

“quando as ferramentas sdo integradas de forma que a informacéao
criada por uma ferramenta possa ser usada por outra, é estabelecido
um suporte ao desenvolvimento de software chamado engenharia de
software auxiliada por computador”.

A segunda camada de métodos de engenharia de software representa as
atividades, modelos e artefatos, “fornecem a técnica de como fazer para construir
software”, reunindo as tarefas que inclui entre elas andlise de requisitos, projeto,
construgdo de programas, etc. Os métodos orientam 0s processos recomendando
praticas mais adequadas e atividades a serem seguidas.



17

A terceira camada a de processos € base da engenharia de software. O
processo define a metodologia que seré utilizada no desenvolvimento, possibilitando
a criagao de uma base para o controle do gerenciamento de projetos de software,
gerando toda a documentacdo necessaria.

A quarta e Ultima camada € o item que sustenta a engenharia de software. A
gestdo da qualidade é um comprometimento que todas empresas devem possuir de
uma forma que promova uma cultura de aperfeicoamento continuo de processos
(PRESSMAN, 2006).

De acordo com Sommerville (2008), existem quatro atividades fundamentais
gue sdo comuns a todos os processos de software:
e Especificagdo de software: clientes e engenheiros definem o software a
ser produzido e suas restrigdes;
e Desenvolvimento de software: o software é projetado e programado;
¢ Validacdo de software: o software é verificado para garantir que atende
0 que o cliente deseja;
e Manutencdo de software: o software é adaptado para atender as
modificagdes do cliente e do mercado.

Por fim, o apoio para todas as camadas da engenharia de software é o foco
na qualidade do produto final gerado. A engenharia oferece processos, ferramentas
e métodos de forma que o coordenador de projetos seja capaz de garantir que o
software sera feito com a qualidade.

Os processos de software sé@o dificeis e sdo dependentes da percepgédo do
coordenador de projetos e da caracteristica do software que se deseja desenvolver.
Cada sistema, variando do seu objetivo, vai exigir um processo de construgéo
diferente e, apesar da variedade de modelos de processos de software, ndo ha um
processo ideal, forcando as organizagbes a realizarem adaptagbes para atender
suas demandas de desenvolvimento.

Alguns softwares complexos precisam de um processo de desenvolvimento
estruturado, ou mais rigidos, outros sistemas possuem requisitos que mudam
rapidamente exigindo um processo mais flexivel e agil (SOMMERVILLE, 2008).

O guia Swebok desenvolvido pela IEEE Computer Society uma organizagao
de profissionais da area de computacdo introduz a engenharia de software como

uma disciplina a ser estudada como ciéncias da computacdo, gerenciamento de



18

projetos, matematica, etc., descrevendo as areas de conhecimento e servindo como

guia de conhecimento para o desenvolvimento de softwares (SWEBOK, 2004).

2.2 Gerenciamento de Projetos

Planejamento e gerenciamento de projetos fazem parte da vida das pessoas
desde o comego dos tempos, sempre existiram projetos para serem gerenciados:
construgdes, estradas a pavimentar e leis a serem escritas. Mesmo sem as
ferramentas, técnicas e metodologias que temos hoje, as pessoas criaram linhas de
tempo, reservaram materiais e recursos e analisaram os riscos envolvidos em seus
projetos.

As organizagOes precisam, a cada dia, se atualizar e melhorar a forma como
projetos sdo realizados com o objetivo de alcancar a exceléncia de produtos e/ou
servicos. O objetivo das empresas é o cumprimento de metas com base em seu
planejamento estratégico melhorando os resultados em suas entregas de produtos
ou servicos prestados. Um gerenciamento de projetos eficaz pode contribuir neste
desafio (FREITAS, 2011).

O Instituto de Gerenciamento de Projetos ou Project Management Institute -
PMI (2008) define um projeto como um esfor¢co temporario empreendido para criar
um produto, servi¢o ou resultado Unico.

Temporario significa que um projeto tem inicio, meio e um final definidos. O
final é alcangado quando os objetivos do projeto tiverem sido atingidos, quando se
tornar claro que os objetivos do projeto n&o serdo ou ndo poderdo ser atingidos ou
quando n&o existir mais a necessidade do projeto e ele for encerrado.

Produtos, servicos ou resultados exclusivos Um projeto cria entregas
exclusivas, que séo produtos, servigos ou resultados.

Os projetos podem criar:
1. Um produto ou objeto produzido, quantificavel e que pode
ser um item final ou um item componente;
2.  Uma capacidade de realizar um servigo, como func¢des de
negocios que dao suporte a produgéo ou a distribuigao;
3.  Um resultado, como resultados finais ou documentos. Por

exemplo, um projeto de pesquisa desenvolve um conhecimento que
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pode ser usado para determinar se uma tendéncia esta presente ou
nao, ou se um novo processo beneficiard a sociedade.

A elaboracdo progressiva € uma caracteristica de projetos que integra os
conceitos de temporario e exclusivo. Elaboragédo progressiva significa desenvolver
em etapas e continuar por incrementos.

Segundo Koontz (1980) gerenciar baseia-se em realizar atividades e tarefas,
que tém como finalidade fazer o planejamento e o controle das atividades de outras
pessoas, para alcancar objetivos que seria impossivel de ser alcancado se as
pessoas atuassem sem supervisao.

Em palavras mais técnicas, o gerenciamento de projetos consiste na
utilizacédo do conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as tarefas do projeto
visando realizar todos o0s seus requisitos. O gerenciamento de projetos € a
integracdo dos seguintes processos de gerenciamento de projetos: iniciagéao,
planejamento, execugdo, monitoramento e controle, e encerramento (PMI, 2008).

O guia Project Management Body of Knowledge (PMBOK) é baseado nas
boas praticas de gerenciamento de projetos desenvolvido pelo PMI. O PMBOK é
muito conceituado e aceito por diversas empresas como sendo a base para
conhecimento sobre geréncia de projetos. Seu maior objetivo é identificar e reunir
conhecimentos sobre a &rea, que é consenso, sendo aplicaveis para a maior parte
dos projetos na maior parte do tempo. Outro propdsito é fornecer um vocabulario
Gnico para a profissdo, criando uma padronizacdo dos termos utilizados. E
estruturado em nove areas de conhecimento em gerenciamento de projetos, sdo
elas:

1. Integracdo: Contém 0S processos necessarios para assegurar a
coordenagao entre os demais processos;

2. Escopo: Contém os processos necessérios para definir e controlar o que
esta incluido ou n&o no projeto;

3. Tempo: Contém 0s processos necessarios para concluir o projeto dentro do
cronograma;

4. Custo: Contém 0s processos necessarios para assegurar que o projeto se
encerrara dentro do orgamento;

5. Qualidade: Contém 0s processos necessarios para assegurar que o0 projeto

satisfara as necessidades contratadas;
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6. Recursos humanos: Contém 0S processos necessarios para gerenciar 0s
recursos humanos envolvidos no projeto;

7. Comunicagfes: Contém 0s processos necessarios para assegurar a
geracgdao, disseminagéo e armazenamento das informagdes do projeto;

8. Risco: Contém o0s processos necessarios para identificar, analisar e
responder aos riscos do projeto;

9. Aquisi¢gBes: Contém 0s processos necessarios para aquisicdo de bens ou
servicos fora da organizagéo.

A figura 5 apresenta uma visdo geral das areas de conhecimento em

gerenciamento de projetos e 0s processos de gerenciamento de projetos

associados.
GERENCIAMENTO
DE PROJETOS
4.Gerenciamento de 5. Gerenciamento do 6.Gerenciamento de
integracao do projeto escopo do projeto tempo do projeto
4.1 Desemviver 0 termo de abertura 5.1 Planejamen‘o do escopo 6.1 Definicao da atividade
do projeto 5.2 Definiglo do escopo 6.2 Sequenciamento de atividades
4.2 Deservvor a declaraglo do 5.3 Criar EAP 6.3 Estimativa de recursos da atividade
5.4 Ver 0 do €200po 6.4 Estimativa de duracio da atividade
5.5 Controle do escopo 6.5 Deserwolimento do cronograma

6.6 Controle do cronogrema

4.4 Orientar e gerenciar @ execusao
do projeto

4.5 Monitorar e controlar o trabalho
do projeto

4.6 Controk integrado de mudancas
4.7 Encerra’ o projeto

9.Gerenciamento de recursos
humanos do projeto

7.Gerenciamento de 8.Gerenciamento da

custos do projeto

qualidade do projeto

3.1 Plansjamento de recursos
humanos
a ou mobiliar 8 equipe

1 Estimativa de custos 8.1 Planejament) da quakidade
7.2 Orcamentagio 8.2 Realizar a gaeantia da qualicade
7.3 Controe de custos 8.3 Realizar o centrole da qualidade

.3 Desenvolver a oquig projeto
9.4 Gerenclar a equipe do projeto

11.Gerenciamento de 12.Gerenciamento de

10.Gerenciamento das

comunicacdes do projeto riscos do projeto aquisi¢des do projeto

11.1 Plangjamento do gerenciamento
de nscos

11.2 lcemficacao de nscos

11.3 Anélise qualitativa de nscos

11.4 Andlise quantiativa de riscos

1

1

12.1 Plancjar compras ¢ aguisicoes
12.2 Planejar cont

wnto das ¢
biigdo d

12.3 Solicitar respostas de
fornecedores

12.4 Selecionar fornecedores
12.5 Administracao de contrato
12.6 Encerramento do contrato

1.5 Planejamento oe respostas a riscos
1.6 Menitoramento e controle de riscos

Figura 5 - Visdo geral das areas de conhecimento em gerenciamento de projetos e 0s processos de
gerenciamento de projetos.
Fonte: PMI (2008).
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O gerenciamento de projetos é um sistema interligado. A ligacdo dos
processos do projeto precisam estar conectados e acontecendo em sequéncia ja
pré-estabelecida. O PMBOK define 44 processos de gerenciamento de projetos,
estes processos estdo divididos em cinco grupos (PMI, 2008), conforme descrito
abaixo:

1. Grupo de processos de iniciagdo: S4o utilizados para reconhecer e iniciar
um novo projeto ou fase;

2. Grupo de processos de planejamento: Define objetivo e planeja agbes para
alcancar estes objetivos;

3. Grupo de processos de execucdo: Coordena pessoas e recursos para
realizar o projeto e produzir produtos e servigos;

4. Grupo de processos de monitoramento e controle: Monitora a execugao do
projeto para garantir que os objetivos sejam alcangados;

5. Grupo de processos de encerramento: Formaliza a aceitagéo do projeto e o
encerra de forma ordenada.

Outros dois guias de boas praticas sdo: i) Cobit, que é direcionado a gestédo
da tecnologia da informagé&o orientado ao negdcio, possuindo diversas técnicas que
servem de referéncia para aplicar no dia a dia de uma organizagdo. Entre elas um
guia com boas praticas para o gerenciamento (BOONEN; BRAND, 2007); ii) ITIL,
voltado para a érea de infraestrutura da tecnologia da informacdo € um conjunto de
melhores praticas para o gerenciamento de servigos de Tl (BON, 2007).

O PMBOK em conjunto com Cobit e ITIL sdo uma base para gerenciamento
de projetos e largamente utilizados no mercado de trabalho, mas novas
metodologias e processos apareceram com for¢a, buscando atender a complexidade
dos projetos executados que necessitam ser desenvolvidos em um curto espago de
tempo. Dentro de varias metodologias os métodos ageis ganham bastante forca e

serd abordado no préximo tépico.

2.3 Metodologias Ageis

Metodologias ageis para desenvolvimento de sistemas permitem a equipe
manter o foco no desenvolvimento da aplicagéo, e ndo se preocupa tanto com a
documentacdo. De uma forma iterativa o detalhamento do projeto é feito por partes,

e ndo mais de uma Unica vez, atendendo uma grande necessidade que era a
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flexibilidade do escopo dos projetos que mudavam rapidamente durante o
desenvolvimento (PRESSMAN, 2006).

Segundo Martin Fowler e Kent Beck (2001) as mudancas dentro do
desenvolvimento &gil sdo consideradas parte do processo pois sdo facilmente
adaptadas e fortalecem o projeto. Os autores também afirmam que uma das
grandes diferencas entre metodologias tradicionais e ageis € a menor utilizagéo de
documentagdes extensas para criar um software.

O maior objetivo das metodologias &geis de desenvolvimento de software €
construir aplicagdes com menor tempo, maior produtividade e qualidade.

Um dos principais paradigmas quebrados é a forma de encarar as mudancgas.
Ela é algo que faz parte do desenvolvimento de sistemas, algo que sempre
acontecer, por isso é bem vinda. O escopo do projeto é flexivel e pode ser alterado
a qualquer momento do desenvolvimento, mesmo em fases finais (MANIFESTO
AGIL, 2011).

Entre vérias novas metodologias &geis destacam-se: Scrum, Extreme
Programming ou XP, Desenvolvimento Lean e Kanban.

Grande parte dessas metodologias foram criadas para atender necessidades
que seus criadores enfrentavam no dia-dia do desenvolvimento de software e
também ao fato de que grande numero de projetos ndo tiveram o0 sucesso que era
esperado ou até mesmo foram cancelados antes de chegar ao fim. Analisando os
principais problemas que o desenvolvimento enfrentava criaram boas praticas,
processos e elaboram metodologias para serem seguidas.

Em 2001, um grupo de pesquisadores auto denominados de Alianca Agil
(Agile Alliance), entre eles Martin Fowler, Alistair Cockburn, Jim Highsmith, Kent
Beck, Mike Beedle entre outros, motivados pela suas experiéncias em
desenvolvimento de software, iniciaram entdo uma discussdao sobre como
desenvolver software de uma forma mais rapida e eficaz, orientado principalmente a
simplicidade. Esta discuss&o resultou no chamado Manifesto Agil, que em sintese

aponta:

“Desejamos descobrir melhores caminhos para desenvolver software
fazendo e ajudando outros a fazerem. Valorizamos os individuos e
interacdes através de processos e ferramentas; O desenvolvimento
de software deve possuir uma documentacdo compreensiva; A
colaboracdo do cliente e respostas as mudancas através de um
plano especifico”.
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Os principios séo:

7

A prioridade é satisfazer o cliente, entregando o software
antecipadamente. Para isso 0 sistema deve ser entregue em
maodulos, onde a prioridade ser& estabelecida junto com 0 mesmo.
Mudangas de requisitos sdo bem vindas mesmo em projetos em
atraso. As metodologias ageis pregam que o software é do cliente,
ou seja, ele tem o direito de solicitar modificagcbes quando
necessario, podendo assim, atender suas reais necessidades.

A entrega do software deve ser frequente, semanalmente,
quinzenalmente ou mensalmente, preferencialmente no menor
prazo possivel. Para isso as metodologias &geis trabalham com
desenvolvimento incremental, ou seja, o sistema é implementado a
cada nova funcionalidade definida.

Especialistas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar juntos
ao longo de todo o projeto. Para isso, o cliente deve ser parte da
equipe de desenvolvimento, estando disponivel para esclarecer
davidas e também acompanhar o projeto para verificar se suas
necessidades estao sendo atendidas.

Os projetos devem ser desenvolvidos por pessoas motivadas e aos
mesmos devem ser dados todo o0 apoio e confianga para realizagéo
do trabalho. Para isso, o ambiente deve ser totalmente propicio e
agradavel para a equipe sentir-se a vontade na realizagdo de suas
atividades.

O mais eficiente e eficaz método para transmitir informacgéo dentro
de uma equipe de desenvolvimento é conversas “cara-a-cara”. Isso
pode ser auxiliado com reunides diarias dentro do projeto.

A principal medida de progresso € o software funcionando.

Continua atengd@o a exceléncia técnica aumentam a agilidade e o
bom design.

Simplicidade — a arte de maximizar o valor do trabalho. Para isso, a
equipe deve desenvolver o minimo necesséario para atender a

necessidade do cliente.
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¢ As melhores arquiteturas, requisitos e desenhos surgem de equipes

auto organizadas.
Entre os métodos ageis se destaca o Scrum, que sera detalhado nesse
trabalho, pois de acordo com dados apresentados nos capitulos anteriores é o

método mais difundo hoje dentro do mercado atual.

2.3.1 Scrum

O Scrum é um método &gil que tem como principal objetivo entregar
pequenas partes funcionais do sistema no menor tempo possivel sempre levando
em consideracdo o que é mais importante para negécio de uma forma iterativa e
incremental (SCHWABER, 2009). A Figura 6 apresenta uma visdo geral da

metodologia Scrum e sera detalhada nos préximos topicos.

24 horas

—

Sprint

Product Backlog Resultado

Sprint Backlog incremental do
software

Figura 6 - Metodologia Scrum.
Fonte: SCHWABER(2004).

Papéis no Scrum

De acordo com Schwaber (2009), o Product Owner, ou dono do produto, é
responsavel pela criacdo do escopo do projeto e priorizagdo das tarefas sempre
maximizando o valor do produto e do trabalho da equipe de desenvolvimento, ele
também representa todos os envolvidos no projeto e fornece todo detalhamento
necessario para seguir com desenvolvimento.

O Scrum Team, ou time de desenvolvimento sdo profissionais auto-

organizaveis e multifuncionais que tem como objetivo desenvolver uma versao
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usavel e incremental para um produto e também apresentar os resultados ao final de
cada etapa.

E, por fim, o Scrum Master tem o objetivo de manter todo esse processo e
boas praticas rodando sem nenhum tipo de interrup¢do bem como também ensinar a
metodologia para o time de desenvolvimento, implementando essa nova cultura

dentro das organizagoes.

Product Owner

Product Owner significa dono do produto. E o cliente ou um importante
interessado do projeto, que representa os interesses de todos os envolvidos com o
software. Suas principais responsabilidades sédo (ABRAHAMSSON et al., 2002):

¢ Definir as caracteristicas e funcionalidades do produto;

e Concentrar as informagfes vindas das pessoas envolvidas no projeto
ou do mercado, de maneira que se obtenha uma visdo Unica dos
requisitos do sistema;

¢ A maior responsabilidade é o ROI (Return on Investment) do projeto;

e Priorizar as funcionalidades do projeto de acordo com as necessidades
dos usuarios;

e Solicitar alteragbes a serem implementadas nas proximas iteracdes; e

e Aceitar ou rejeitar os resultados de cada iteragao.

Scrum Master
O Scrum Master é o responsavel por garantir que Scrum seja entendido e

aplicado pois ele tem o papel de lider facilitador assegurando que todos processos
do Scrum sejam realizados (SCRUM.ORG, 2013). Entre as principais
responsabilidades do Scrum Master estéo:

e Esclarecer o andamento do projeto;

¢ Difundir os valores do Scrum e suas préticas entre a equipe;

e Garantir as reunides diarias;

e Remover obstaculos eventualmente encontrados;

e Proteger a equipe contra interferéncias internas;

e Conduzir os eventos realizados;

e Garantir a produtividade da equipe;
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e Possibilitar uma cooperacao estreita entre todos os papéis e fungdes.

Scrum Team

As equipes de desenvolvimento consiste de profissionais que realizam o
trabalho de entregar uma versdo usavel que potencialmente incrementa o produto
ao final de cada etapa. Somente integrantes da Equipe de Desenvolvimento criam
incrementos.

As Equipes de Desenvolvimento tem as seguintes caracteristicas:

¢ Eles séo auto-organizadas. Ninguém (nem mesmo o Scrum Master) diz
a Equipe de Desenvolvimento como desenvolver o sistema;

e Equipes de Desenvolvimento sdo multifuncionais, possuindo todas as
habilidades necessérias, enquanto equipe, para criar o incremento do
Produto.

e O Scrum ndo reconhece titulos para os integrantes da Equipe de
Desenvolvimento que nédo seja o Desenvolvedor, independentemente
do trabalho que esta sendo realizado pela pessoa; Ndo h& excecdes
para esta regra.

¢ Individualmente os integrantes da Equipe de Desenvolvimento podem
ter habilidades especializadas e area de especializacdo, mas a
responsabilidade pertence & Equipe de Desenvolvimento como um
todo; e,

e Equipes de Desenvolvimento ndo contém sub-equipes dedicadas a
dominios especificos de conhecimento, tais como teste ou andlise de

negocios.

2.3.2 Estrutura do Processo Scrum

O Scrum define processos importantes para serem seguidos no
desenvolvimento do projeto. Esses processos baseados nas boas praticas para
desenvolvimento de projetos com agilidade sdo estratégias fundamentais para o
andamento do projeto e previsibilidade do que acontecera (YOSHIMA, 2007).

O primeiro passo do Scrum comeca com a criacdo da lista geral de
funcionalidades que inicialmente dever@o fazer parte do sistema, esta lista &

chamada de Prodcut Backlog. Apéds finalizado essa lista é feita uma reunido de
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planejamento chamada de Sprint Planning Meeting, onde os itens do Product
Backlog é priorizado pelo Product Owner. A equipe que tem o papel de dizer se
esses itens poderdo entrar no Sprint ou ndo levando em conta a velocidade e
capacidade da mesma. Essa lista planejada para a iteracdo é chamada de Sprint
Backlog.

Durante a Sprint a equipe é responsavel por fazer uma reunido diaria para
ajudar manter a comunicacdo e organizagdo do grupo com relagdo ao projeto que
esta sendo desenvolvido assim como também identificar qualquer problema para ser
resolvido o mais rapido possivel.

No final de cada Sprint é realizado um reunido chamada de Sprint review ou
revisdo da Sprint onde serd apresentado as funcionalidades para Product Owner.
Esse clico é repetido inUmeras vezes até que o Product Backlog seja completamente

atendido (KNIBERG, 2007).

Sprint

O Scrum trabalha com desenvolvimento iterativo e incremental, onde cada
iteracdo é chamada de Sprint. O tempo de cada Sprint varia de acordo com a
complexidade do produto levando em média de 2 a 4 semanas no maximo, sempre
com objetivo bem definido e claro para toda a equipe (KNIBERG, 2007).

Ao final de cada iteragdo ou Sprint a equipe disponibiliza um pedaco do
sistema totalmente usavel que pode ou ndo ser utilizado como um incremento do
produto.

Conforme Martins (2007), as principais caracteristicas do Sprint séo:

e O Scrum Team se compromete com os itens do Product Backlog
durante a reunido de planejamento da Sprint. E esses itens néo
poderdo ser alterados até o fim da Sprint;

e Caso seja verificado que a Sprint seja inviavel ou infactivel, o Scrum
Master poderd realizar o encerramento anormal da Sprint e iniciar uma
nova reunido de planejamento;

e Caso o Scrum Team perceba que ndo conseguira finalizar os itens do
Product Backlog com os quais se comprometeu, ele podera consultar o

Product Owner sobre quais itens poderiam ser removidos. Se forem
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muitos itens, que possam comprometer a Sprint, o Scrum Master pode
encerrar anormalmente o mesmo;

e Caso o Scrum Team perceba que ela pode trabalhar em mais itens do
que os selecionados, pode consultar o Product Owner para identificar
mais alguns itens que possam ser adicionados na Sprint;

e Durante a Sprint, 0 Scrum Team pode procurar por ajuda externa, para
aconselhamento, informacé&o e suporte;

e O Scrum Team gerencia a si proprio. Nenhuma pessoa externa pode
forgcar um direcionamento, dar instru¢cdes ou aconselhamentos a menos
gue seja solicitada;

e O Scrum Team possui duas responsabilidades administrativas durante
a Sprint: participar das reunides didrias e manter o Sprint Backlog
atualizado num diretério onde todos do projeto possam ter acesso.
Novas tarefas podem ser adicionadas ao Sprint Backlog se for
necessario, desde que as estimativas de quanto faltam sejam sempre

atualizadas.

Time Boxing
O Time Boxing é um espaco de tempo definido para equipe ter foco no
objetivo que precisa ser realizado, alguns exemplos séo (YOSHIMA, 2007):
e Sprint com prazo de 2 a 4 semanas
¢ Reunido diarias de no maximo 15 minutos

¢ Planejamento da Sprint em no méximo 8 horas

Product Backlog

O conceito mais importante no Scrum € o Backlog do produto (Product
Backlog). O Product Backlog contém uma lista de itens definidos e priorizados pelo
Product Owner, que incluem os requisitos funcionais e n&o funcionais de um
sistema. Os itens do Product Backlog sdo chamados de histérias e todos os
envolvidos no projeto podem inclui-los, porém somente o Product Owner pode
prioriza-las. Essa lista ndo precisa ser definida por completa no inicio do projeto,
podendo ser complementada com novas funcionalidades a medida que aumenta o

conhecimento no produto.



29

O Product Backlog é a lista geral de funcionalidades que devem ser
implementadas no produto.Essa lista é feita com pouco detalhe no inicio do projeto e
pode mudar a qualguer momento. Os itens mais importantes ficam no topo da lista
(KNIBERG, 2007).

Outro item importante do Scrum é o Backlog de Impedimentos, uma lista que
contém todos os itens que impedem o progresso do projeto e geralmente estéo
associados a riscos. Estes itens ndo possuem uma priorizagcdo, mas estao
associados a algum item de Backlog do produto ou a tarefas do item. O Scrum
Master deve ter controle sobre esses itens, possibilitando ao time desenvolver o
Backlog do produto sem impedimentos (ABRAHAMSSON et al., 2002).

A Figura 7 exemplifica itens do Product Backlog que dever&o ser priorizados
estimados pelo Product Owner e pela equipe do projeto respectivamente.

ID [Nome Importancia | Estimativa Observagao

1 | Planejar projetos com
SCRUM

2 | Acompanhar projetos
com SCRUM

3 | O que é SCRUM

4 | Ferramentas para
SCRUM

5 |SCRUM X PMBOK

Figura 7 - Product Backlog.
Fonte: PICHLER (2010).

Priorizagcéo do Product Backlog pelo Product Owner
Os itens do backlog do produto podem ser priorizados por maior valor, risco,
prioridade e necessidade. Os itens mais importantes ficam no topo da lista e

determinam as proximas atividades a serem realizadas e também os itens que
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precisam de mais detalhes para que todos possam entender e estimar a proxima
tarefa a ser realizada (KNIBERG, 2007).

Estimativa do Product Backlog

Existem vérias técnicas de estimativas, uma delas é o Planning Poker,
estimando o trabalho em horas ou tamanho (ABRAHAMSSON et al., 2002).

O Planning Poker € uma forma de estimativa em conjunto, podendo ser feita
como um jogo.Todos os membros do time podem participar democraticamente assim
chegando em um consenso da estimativa de cada item.

Com um conjunto de cartas normalmente utilizando a sequéncia numérica de
Fibonacci, onde existe uma maior diferenca entre cada numero, facilitando a
diferenca da complexidade de cada item, sendo que utilizando a sequéncia numérica
convencional de 1 a 10 a diferente entre os niumero € muito proxima assim itens com
complexidade 1 e 2 seria praticamente iguais (KNIBERG, 2007).

O jogo se baseia em selecionar um item do backlog do produto que o time
acredita que seja o de menor complexidade e assim associar ele ao menor nimero
da sequéncia de cartas tendo assim como comparar o grau de complexidade dos
outros itens. Assim comeca o0 jogo com cada membro mostrando o valor das cartas
para cada item.

Quando todos os participantes escolherem suas cartas, elas séo exibidas e
caso haja um consenso o numero da carta é associada a tarefa e assim é definido a
complexidade de cada item. Em caso de divergéncia, cada participante explica o
motivo das suas escolhas e uma nova rodada de escolhas é feita levando em conta
as novas consideragfes e assim até o time chegar em um consenso sobre a
complexidade do item. As rodadas sO terminam quando todos os itens séo
estimados. O Scrum Master é o principal responséavel por organizar esse processo
(ABRAHAMSSON et al., 2002).

Sprint Backlog
O Sprint Backlog, ou backlog da Sprint, € um conjunto de itens do backlog do
produto selecionados para Sprint. Esses itens sdo normalmente os que estdo no

topo da lista com maior prioridade e maior detalhamento. Cabe a equipe determinar
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a guantidade de itens do Product Backlog que serdo trazidos para o backlog da
Sprint, ja que é ela quem ira se comprometer a implementa-los.

O time € responséavel por manter o Backlog da Sprint organizado e atualizado
com as tarefas que vao sendo finalizadas e quanto tempo o time acredita que sera
necessario para completar as tarefas pendentes. E interessante ter pelo menos trés
Sprints priorizados e estimados para que o time nao fique ocioso na transicao entre
uma Sprint e outra.

Execucéao da Sprint

A Sprint é iniciada com uma reunido de planejamento com duracdo maxima
de 8 horas dividida em duas etapas. Nessa reunido todos os participantes do projeto
discutem os itens que serdo inseridos na Sprint assim como é feito a estimativa de
tempo necessaria para entrega do Sprint. Apds essa etapa se inicia o
desenvolvimento até o tempo limite estabelecido para termino da Sprint. No Gltimo
dia as tarefas marcadas como prontas s&o analisadas pelo Product Owner e uma
reunido de retrospectiva é realizada, com intuito de aperfeicoar o processo
(YOSHIMA, 2007).

Planejamento da Sprint (Sprint Planning Meeting)

O planejamento da Sprint tem duracdo maxima de 8 horas e é separada em
duas etapas de 4 horas cada. Na primeira etapa o time juntamente com o Product
Owner analisa o backlog do produto que ja esta ordenado por ordem de prioridade
para verificar o que é possivel realizar dentro do préximo Sprint, na segunda etapa
do planejamento o time discute como sera realizado o trabalho e como as atividades
serdo revertidas para incremento do produto que esté sendo realizado.

No final do planejamento a equipe deve ser capaz de explicar para todos
envolvidos no projeto como pretender trabalhar para completo o objetivo da Sprint
(YOSHIMA, 2007).

Burndown Chart

Segundo Scrum.org (2013), o grafico de burndown representa as tarefas da
Sprint que estdo sendo realizadas e indica a quantidade de trabalho que ainda
precisa ser realizado para atingir 100% do objetivo da Sprint. O responsavel por

atualizar esse grafico é a propria equipe de desenvolvimento e deve ser atualizado
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diariamente para facilitar o acompanhamento das tarefas e garantir que os itens

serdo entregues dentro do prazo estimado.

Reunido Diaria (Daily Meeting)
A reunido diaria é um evento de no méaximo 15 minutos onde os integrantes
da equipe devem responder a trés perguntas basicas:
e O que foi completado desde a ultima reunido ?
e O que seré feito até a préxima reunido?
e Existe algum impedimento atual para vocé desenvolver seu trabalho?
A equipe utiliza as reunibes diarias para sempre verificar se tudo esta dentro
do planejado e se nada estd impedindo o trabalho dos membros da equipe.
O Scrum Master deve assegurar que esta reunido esteja acontecendo mas o

responsavel por conduzir a reunido € a prépria equipe de desenvolvimento.

Reunido de Revisédo (Sprint Review)

A reunido de revisdo é realizada no final da Sprint para verificar os itens
marcados como feitos e realizar adaptagdes no backlog do produto caso haja
necessidade. Com duragdo maxima de 4 horas o time e as partes interessadas no
projeto colaboram sobre o que foi feito na Sprint com intuito de melhorar algum
processo a ser realizado nas préximas Sprints.

O resultado dessa reunido é um backlog do produto atualizado facilitando o

inicio da préxima Sprint (YOSHIMA, 2007).

Reunido de Retrospectiva (Sprint Retrospective)

A reunido de retrospectiva € uma oportunidade para o time verificar o que foi
positivo e o que foi negativo durante a Sprint passada, criando assim um plano a ser
executado na proxima Sprint.

O Scrum deve encorajar o time a realizar mudancgas dentro do processo do
Scrum, otimizando o processo de desenvolvimento.Ao final dessa reunido o time

deve ter identificado as melhorias e o que ser& aplicado ja no préximo Sprint.
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3 Materiais e Métodos

3.1 World Wide Web (Web)

A Web representa uma forma de divulgar informagdes por meio de um
sistema de documentos ou paginas em hipermidia que sao interligados e
executados na Internet.

A Web funciona basicamente com dois tipos de programas: o cliente e o
servidor. O cliente através de programas chamados de navegadores tem acesso a
todo contetdo publicado na Web,como paginas com textos, imagens, animacdes,
filmes e sons. Os servidores armazenam as paginas e podem exercer alguns tipos
de controle sobre o que o0 usuéarios podem acessar. Sao computadores potentes
instalados em universidades, empresas ou 6rgdos do governo conectados 24 horas
por dia na Internet, assim os servidores recebem as requisicbes através do
navegadores e retornam o conteudo a ser visualizado (MARCONDES, 2001).

A Figura 8 ilustra a explicacao acima.

Solicitacdo (request)

Browser

Servidor

Resposta (response)

Figura 8 - Simulacéo de uma solicitacdo e resposta.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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A resposta pode ser uma pégina estatica que significa que serd 0 mesmo
sempre que for requisitado e ndo possui nenhuma interacdo do usuario. J& as
paginas com contetdo dindmico s&o construidas com a utilizagdo de uma linguagem

de programagdo que permite a interacdo dos usuarios com as paginas Web.

3.2 Servidor Web - Apache

Atualmente em torno de 70% dos servidores Web do mundo utilizam o
Apache, que é um dos servidores mais antigos, seguro e com diversos modulos, que
adicionam suporte a varios recursos (MORIMOTO, 2006).

Para acessar os servidores é utilizado a URL (Uniform resource Locator) que
€ um endereco Unico na Web que indica o nome do arquivo, diretério, nome do
servidor e o método pelo qual ele deve ser requisitado (MARCONDES, 2001).

Basicamente a funcdo do servidor Web é traduzir uma URL em um nome de
arquivo e em seguida devolver o conteido para o cliente, ou traduzir em um nome
de programa que serd executado dentro do servidor e apds isso sera devolvido o
que produzido para o cliente que fez a requisi¢cdo (LAURIE, 2013).

O servidor Apache é desenvolvido de forma colaborativa e é livremente
disponivel para implementacdo de melhorias, correces e alteragbes em seu codigo
fonte. O projeto é desenvolvido em conjunto por um grupo de voluntérios localizados
em todo o mundo, através da Internet e da Web para se comunicar, planejar e
desenvolver o servidor e sua respectiva documentacdo. Este projeto faz parte da
Apache Software Foundation (APACHE.ORG, 2013).

O Apache se adapta a sites de todos os tamanhos e tipos, podendo ser
executado uma Unica pagina pessoal ou varias paginas com milhdes de visitantes
regulares. O servidor também trabalha com conteldo estatico ou aplicacbes que

geram conteudo personalizado baseado na interacdo do visitante (LAURIE, 2013).

3.3 Linguagem de Programacao PHP

PHP é uma linguagem utilizada para criar scripts do lado do servidor e foi
projetada para criar paginas dindmicas para Web. O PHP tem suporte a varios
bancos de dados, como o MySQL e € largamente utilizando para criagdo de simples

paginas pessoal como software complexos para grandes empresas.
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Diferentemente do HTML que é processado pelo navegador do cliente o PHP
é processado pelo servidor no qual o software estd hospedado gerando um saida
que € enviada aos navegadores. Uma grande vantagem do PHP é ser uma
linguagem interpretada e ndo compilada como em outras linguagens facilitando e
deixando mais agil a realizacdo de testes e modificaces no sistema (LENGSTORF,

2009).

3.4 Framework PHP

Um framework para desenvolvimento de sistemas € um conjunto de cédigos,
classes, fungdes, técnicas e metodologias que tem como objetivo agilizar e facilitar o
desenvolvimento de softwares.

As principais vantagens na utilizagdo dessa tecnologia sdo: separagdo de
apresentacéo e légica, facilidade de geracdo de testes automatizados e geracéo de
documentacao. Utilizando a tecnologia de camadas MVC um acrénimo para Model,
view, Controller (Modelo, Visdo e Controlador) tem como objetivo separar todo
desenvolvimento, seguindo padrdes de projeto ou design patterns que é uma forma
ja testada e documentada para solucionar diversos problemas no desenvolvimento
de sistemas.

Todas as requisicdes feitas pelo usuario chegam a controller, que manipula os
dados utilizando o model que gerencia o acesso ao banco de dados e apds isso

chama a view para apresentacdo das informagdes processadas (MINETTO, 2007).

3.5 Banco de Dados

O banco de dados MySQL se tornou a base de dados mundial de cédigo
aberto mais popular por causa de seu alto desempenho, alta confiabilidade e
facilidade de uso. E também a base de dados de escolha para uma nova geragéo de
aplicagbes construidas sobre o LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP). Muitas das
maiores organiza¢des do mundo, incluindo Facebook, Google, Adobe, Alcatel Lucent
e Zappos confiam no MySQL para poupar tempo e dinheiro, alimentando o seu
volume de sites, sistemas criticos de negdcios e pacotes de software.

O MySQL funciona em mais de 20 plataformas, incluindo Linux, Windows,
Mac, Solaris, HP-UX, IBM AIX, dando-lhe o tipo de flexibilidade que coloca vocé no
controle. (MYSQL.COM, 2013).
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4 Modelagem da aplicagéo

O sistema de apoio ao gerenciamento de projetos utilizando a metodologia
Scrum tem como principal objetivo auxiliar e facilitar a utilizagdo do Scrum no
desenvolvimento de softwares. Conforme descrito no capitulo anterior utilizando
tecnologias para desenvolvimento Web o sistema pode ser utilizado por qualquer

pessoa que tenha acesso a internet através de um computador.

4.1 Requisitos funcionais
Os requisitos funcionais descrevem o funcionamento do sistema e as
principais funcdes disponibilizadas para os usuérios. O sistema se divide em dois

grandes mddulos: Administragéo e Projetos.

4.1.1 Modulo de administragéo:

Esse mddulo contém as funcionalidades de apoio ao modulo principal de
projetos. Todas funcionalidades sdo cadastros basicos com fungbes de adicionar,
editar e excluir os registros.

e Gerenciar Usuario: Cadastro geral dos usuarios que utilizardo o

sistema.

e Gerenciar Grupos: Cadastro de grupos que serdo utilizados pelos

cargos.

e Gerenciar Cargos: Cadastro dos papeéis utilizados no Scrum e das

permissdes de acesso de cada papel.

e Gerenciar Empresas: Cadastro de empresas que serdo utilizadas em

cada projeto.

4.1.2 Modulo de projetos:

Esse é o principal médulo do sistema e contém todas as funcionalidades para
0 apoio a utilizacao da metodologia Scrum. Nesse modulo sera possivel gerenciar os
projetos, gerenciar o Product Backlog, criar Sprints, cadastrar atas das reunioes
diarias, cadastrar arquivos e documentos e gerenciar as horas utilizadas para o

desenvolvimento.
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e Cadastro de projetos: No cadastro do projeto € possivel definir a

prioridade, a empresa que pertence, 0S USUArios responsaveis, prazo,
data de inicio e data final.

e Tela de acompanhamento do projeto: Nessa tela € possivel ter uma

visdo geral do projeto e contém informacdes de cadastro, da empresa,
Sprints, cronograma, Product Backlog, atas e arquivos.

e Product Backlog: Essa funcionalidade permite o cadastro de atividades,

que serdo utilizadas para o desenvolvimento do projeto e serdo
selecionadas para criar um Sprint. Essa lista de atividades sé&o
ordenadas por prioridade, com a atividade mais importante no topo da
lista.

e Sprint: O cadastro das Sprints determinam quais atividades seréo
desenvolvidas e o0 prazo de entrega para gerar um novo incremento do
produto em desenvolvimento.

e Cronograma: Baseado nos prazos das Sprints € gerado um cronograma
para facilitar o acompanhamento do projeto.

e Controle de horas: Dentro de cada atividade é possivel controlar o

tempo utilizado para desenvolvimento e gerar relatérios de horas por
usuério e por projeto.

e Atas: Para controle das reunibes diarias é possivel cadastrar em atas o
gue foi conversado e discutido.

e Arquivos: Essa funcionalidade facilita a centralizagdo dos documentos e

arquivos utilizado para o desenvolvimento do projeto.

4.2 Diagramas

A seguir serd apresentado os diagramas utilizados para o desenvolvimento do
software: i) diagrama de caso de uso; ii) diagrama de atividade; iii) diagrama de
entidade relacionamento.

O diagrama de caso de uso € representagdo das funcionalidades que cada
usuério tem acesso dentro do sistema. O administrador é responsavel pelos itens
béasicos de funcionamento como cadastro de usuarios, grupos, cargos e permissoes.

llustrado na figura 9.
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Gerenciar Usuarios

Administrador Gerenciar Grupos

Gerenciar Cargos <<extend>> Definer Permissoes

de acesso

Gerenciar Permissoes

Figura 9 - Diagrama de caso de uso - Médulo Administracao.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

No diagrama ilustrado na figura 10, temos os membros da metodologia Scrum

interagindo com a funcionalidades do sistema. Basicamente o Product Owner é

responsavel pelas atividades e prioridades, o time de desenvolvimento pela

producdo do incremento de software no final de cada Sprint e o Scrum Master € o

responsavel geral por manter todo processo funcionando.

Cadastrar Projeto

Gerenciar quantidade de horas
trabalhadas de projetos e
usuarios

Scrum Master

Adicionar a ata da
Reunido Diaria
\ Efetuar login

E é Visualizar Atividades do ; é

Backlog
Product Owner

Adicionar Atividades no
Backlog

Finalizar a atividade

Desenvolvedor Definer Prioridades

Controlar o tempo da
atividade

Adicionar arquivos e
documentos

Figura 10 - Diagrama de caso de uso - MAdulo Projetos.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).



A figura 11, apresenta as atividades realizadas pelo usuéarios do sistema,
durante todo o desenvolvimento do projeto até que ele seja finalizado. O Scrum
Master é responsavel pela criacdo do projeto e das Sprints, ja o Product Owner é

responsavel pelas atividades e priorizagdo e o Scrum Team pelo desenvolvimento.

Scrum Master Product Owner Scrum Team

?

Solicita novo projeto
e R
Cadastra o projeto J
[ Cadastra as atividades do
Product Backlog
Cria o sprint Prioriza Product Backlog

!

Adiciona as atividades do sprint

Desenvolve o incremento do ¢
produto

!

Realiza a reunido didria

|

Adiciona a ata da reunido

1 l

Finaliza a atividade

Visualiza as atividades
finalizadas

Figura 11 - Diagrama de atividade.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).
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Figura 12 - Diagrama entidade relacionamento.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A ilustracdo da Figura 12 é a representacdo do banco de

dados mostrando o

relacionamento entre as entidades. As entidades sdo o0s itens que possuem

caracteristicas proprias e que se relacionam entre si. Essas podem ser pessoas,

objetos, conceitos, eventos, etc..
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No projeto em discussdo as principais entidades sdo Projetos, Usuérios e
Atividades que vao se relacionar entre si e com outras entidades para criar a

estrutura de armazenamento de informagdes do sistema.
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5 Aplicacao

Este capitulo descreve as principais funcionalidades, apresentando imagens

das telas do sistema.

T.C.C Administrac3o do Sistema ~

Gerenciar Usudrios

Gerenciar Grupos

Her Gerenciar Cargos lkaUSkaS - TCC

Gerenciar Empresas

dministragdo do Sistema / Usuario
Usuarios Adicionar Usudrio
# Usuario Nome Email Telefone Cidade
1 admin Henrique Makauskas hmakauskas@gmail.com 1497412122 Bauru-SP E | Del
2 Scrum Master hmakauskas@gmail.com 1497412122 Bauru-SP
3 Developer hmakauskas@gmail.com 1497412122 Bauru-SP

Figura 13 - Tela de administragéo.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A Figura 13, ilustra o modulo de administracdo do sistema, que abrange as
funcionalidades de gerenciamento de usuarios, cargos, grupos e empresas.

Nesse médulo também é possivel definir diferentes permissées de acordo
com o cargo do usuario, personalizando os niveis de acesso, conforme a Figura 14.

HEIC Administragdo do Sistema ~

Editar Cargo
Grupo
Scrum

Nome

Product Owner

Administracdo do Sistema  Selecionar Médulo

Usuario Usuario::Grupo Usuario::Cargo Usuario::Permissao
[ Ver [ Criar [] Editar [] Deletar [ Ver []Criar []Editar [] Deletar [JVer []Criar [] Editar [] Deletar [ Ver []Criar [] Editar [] Deletar
Empresa

[ Ver [ Criar []Editar [] Deletar

Gerenciamento de Projetos ¥ Selecionar Médulo

Projeto Projeto::Etapa Projeto::Atividade Projeto::Comentario
[v] Ver [] Criar [] Editar [] Deletar Ver Criar Editar [v] Deletar Ver [v] Criar Editar [v] Deletar [v] Ver Criar [¥] Deletar

Figura 14 - Tela de permissfes de acesso.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).



43

As proximas figuras apresentam o moédulo de projetos, que contém as

funcionalidades de apoio a metodologia Scrum.

Gerenciamento de Projetos ~

Gerendiar Projetos
Cadastrar Projeto

Henrlque Makz Controle de Horas TCC

Gerenciar Areas

io / Projeto
Projetos Adicionar Projeto
Altive n Completo
# Nome Dt. Inicio Dt. Fim Status
1 B 12/06/2013 01/01/2014 Ativo
3 CRM 13/10/2013 01/05/2014 Ativo Editar | Deletar 1l
- 19/10/2013 01/05/2014 Ativo Editar | Deletar

Figura 15 - Tela de gerenciamento dos projetos.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A Figura 15 apresenta a tela de gerenciamento de projetos, que contém as

funcionalidade de criacdo, definicdo de prazos, definicdo dos responsaveis e

prioridade.
#1 - Blog ol Editar  Voltar

Responsavel: Scrum Master
Dt. Inicio: 12/08/2012
Dt. Fim: 01/01/2014

Prazo: 120 diss

Descrigio

Construgdo do Blog

Dados da Empresa

Processo CNPJ: 123456789/1000-00
Contrato: LE:

Nome: HPM Software Telefone: 1497412122
Razio Social: Scrum software Cidade/Estado: Bauru - SP
Responsavel: Henrique Maksuskas

E-mail: hmskauskas@gmsil.com

Sprints Adicionar Sprint
# Sprint Nome Responsaveis Inicio Fim Status
Developer 12/08/2012 07/12/2013 Completo Ed
2 |2 2 Developer 10/07/2013 21/12/2013 At Ed
3 |3 Sprint 3 (g Scrum Master, Developer 7/10/2013 26/10/2013 At Ed
4 4 S 4 Soum Master 0 2013 06/12/2013 Ati Ed

Figura 16 - Tela de acompanhamento do projeto (Sprints).

Fonte: Elaborado pelo autor (2013).
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A tela de acompanhamento do projeto mostra as informagdes previamente
cadastradas sobre o projeto como nome do projeto, responsaveis, prazo e dados da
empresa.

Conforme a Figura 16 e 17, o cronograma do projeto é criado de acordo com
cada Sprint adicionada no projeto facilitando a visdo do prazo total do projeto. As
atividades séo adicionadas dentro do Product Backlog e posteriormente na reunido
de planejamento da Sprint cada item é selecionado para desenvolvimento gerando
ao fim de cada Sprint um incremento do sistema.

As reunides diarias, de planejamento e retrospectiva podem ser adicionadas
no formato de atas dentro do projeto para consulta, assim como arquivos,

documentos e figuras com o objetivo de serem compartilhadas com a equipe.

Gerenciamento de Projetos ~
Cronograma

Product Backlog Adicionar Atividade

Developer 1IN
Developer 1IN

Henrique Makauskas 11111

Scrum Master 1IN

Scrum Master

Scrum Master

Atas Adicionar Ata

B Etapa Ata Data

Arquivos @ Criar Pasta B Adicionar Arquivo

Figura 17 - Tela de acompanhamento do projeto (Product Backlog).
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

Todos os processos descritos acima viséo facilitar o desenvolvimento de um

projeto utilizando a metodologia aqui apresentada, englobando os principais
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artefatos como criacdo do Product Backlog, Sprints, reunides diarias e a facil

visualizagado do projeto como um todo.

Gerenciamento de Projetos ~

Pr #1 - Blog / Etapa / #1 - Sprint 1 / Atividade / Ver
#4 - Construgao do CSS il 00:00:00 WORCYRAN Editar
o
Requisitado por: Scrum Master Resp avel: Henrigue Makausk » Comecar
Criado em: 12/10/2013 Data de Entrega: 26/10/2013 I Pausar
Projeto: Blog Horas Estimada: 00:00:00 W Parar
Etapa: Sprint 1 Horas Trabalhadas: 00:02:35 © Resetar

Descrigao:

-Css3

Arquivos

Nenhuma Atividade.

Figura 18 - Tela de detalhes da atividade.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

Por fim a Figura 18 ilustra a tela de descricdo da atividade que contém
informacdes detalhadas de qual o objetivo da tarefa.

E possivel também estimar e controlar o tempo de cada atividade com a
funcionalidade de cronémetro, controlando assim a produtividade de cada

desenvolvedor.
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6 Testes e Resultados

Uma parte importante de todo desenvolvimento de software s&o os testes,
que tem como principais objetivos encontrar falhas, definir melhorias e validar
funcionalidades.

Para esse projeto foi utilizado a técnica chamada de teste de caixa-preta ou
teste funcional. Essa técnica se baseia nas especifica¢cdes das funcionalidades do
projeto, e séo realizadas a partir da visdo do cliente, sem a necessidade de verificar
cédigos ou ter conhecimento técnico sobre o desenvolvimento.A analise consiste em
criar casos de testes onde séo definidas as entradas de dados no sistema, gerando
assim saidas ou respostas que devem estar de acordo com as funcionalidades
apresentadas (BADGETT; SANDLER; MYERS, 2011).

A técnica de teste de caixa-preta auxilia na verificagdo geral das
funcionalidades do sistema, identificando requisitos incompletos ou inconsistentes,
requisitos que nao estdo explicitamente indicados mas sdo funcionalidades
consideradas como implicitas e teste de entrada de dados invalidos, sempre com na
base visédo do cliente (RAMESH; DESIKAN, 2006).

O teste funcional envolve dois passos principais: identificar as fungdes que o
sistema deve realizar e criar os casos de teste para checar se essas fungdes estao

funcionando corretamente.

6.1 Casos de teste

Os casos de testes foram desenvolvidos de acordo com as funcionalidades do
sistema, visando encontrar falhas, melhorias e validar as fun¢des existentes no
sistema.

Para aplicar os testes e analisar os resultados, foi desenvolvido um
questionario de avaliacdo do software (APENDICE A) contendo perguntas e casos
de testes a serem realizados com o objetivo do avaliador analisar todas as partes do

sistema. O questionério foi dividido em 4 secdes:

e Secdo 1 - Perfil do avaliador: Objetivo é coletar as informagfes do
avaliador para identificar o perfil e experiéncia com computador e

internet.
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e Secdo 2 - Mobdulo de administragdo:Objetivo € validar as
funcionalidades do médulo de administracéo.

e Secdo 3 - Modulo de projetos: Obijetivo € validar as funcionalidades do
maodulo de projetos.

e Secdo 4 - Visdo Global do software: Objetivo é identificar a experiéncia

do avaliador apds realizar os casos de teste.

Visando facilitar a compreensdo dos resultados utilizamos os seguintes
termos para identificar os itens:
1. OK: Nenhum problema encontrado, funcionalidade de acordo com as
especificagdes
2. FALHA: Algum problema foi encontrado e deve ser corrigido na
proxima versao.
3. MELHORIA: Nenhum problema encontrado, mas foi identificado um

ponto de melhoria no sistema para as proximas versoes.

Os testes foram realizados por profissionais de diversas areas gue possuem
diferentes experiéncias com computadores e sistemas para internet. As pessoas
escolhidos tem o objetivo de abranger visdes diferentes de acordo sua é&rea de
formacdo. Os profissionais formados na area de computagdo tendem a ter uma
visdo mais técnica sobre a analise, ja os profissionais de outras &reas uma Vvisdo

mais voltada ao usuério final de computador.

6.2 Resultados

A seguir € apresentado o resultado obtido com o questionario de avaliagédo do
software (APENDICE A).Os dados foram consolidados e apresentados em formato
de gréficos e tabelas para uma melhor visualizag&o.

Os primeiros graficos mostram o perfil de cada avaliador, seguindo para as
tabelas de falhas e melhorias que foram encontradas durantes os casos de teste e,
por fim, é apresentado o resultado de usabilidade e avaliagdo geral que foram

obtidos apds realizacdo dos testes.
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m Bacharel em Psicologia

m Bacharel em comunicacdo
Social

= Bacharel em Sistemas de
informacéo

® Bacharel em Direito

Figura 19 - Resultado - Qual é a sua formacgéo académica?
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A Figura 19, apresenta a formacdo académica de cada avaliador com o
objetivo de identificar o conhecimento e a experiéncia adquirida de cada um. Nota-se
gue 40% s&o estudantes ou graduados no curso de Bacharel em Sistemas de
informacéo pois sdo profissionais com conhecimento técnico na area de tecnologia
da informagé&o criando um equilibrio entre a visdo técnica e ndo técnica durante os

testes.

m Assistente de RH
m Proprietario de Agéncia de
internet e publicidade

= Programador

m Estégiario

Figura 20 - Resultado - Qual é a sua profissdo?
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A Figura 20, apresenta a profissdo de cada avaliador visando compreender a

aplicabilidade do computador em seu dia a dia.
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mentre5e 10 horas

H mais de 10 horas

Figura 21 - Resultado - Quantas horas por semana, em média, vocé utiliza o computador?
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

Conforme apresentado na Figura 21, todos os avaliadores utilizam o
computador a mais de 5 horas por semana, sendo que 60% utilizam mais que 10
horas. Assim é possivel identificar que todos possuem um amplo conhecimento na
utilizagcdo do computador e consequentemente em softwares em geral.

Hentre 2 e 5anos
B mais de 10 anos

mentre5e 10 anos

Figura 22 - Resultado - H4 quanto tempo vocé navega na Internet?
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

Seguindo a mesma tendéncia do resultado apresentado acima, a Figura 22
mostra que todos os avaliadores tem experiéncia com internet, sendo que 40% ja
utilizam a mesma por mais de 10 anos. Mostrando que possuem habilidades para

encontrar falhas e melhorias no software em questéo.
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Local do sistema

Descricéo

Status

Cadastro de usuario

N&o aparece os cargos

Corrigido na
versao atual

Product Backlog

N&o mostrar atividades que foram
adicionadas em um Sprint

Corrigido na
versao atual

Cargos e permissoes

Nao esta funcionando a configuracéo de
permissdes de acesso

Corrigido na
versao atual

Atividades

Nao esta funcionando o controle de
horas gastas dentro do atividade

Corrigido na
versao atual

Product Backlog

Esta aparecendo Sprints de outros
projetos

Corrigido na
versao atual

) Corrigido na
Projetos £ = ~
Péagina ndo encontrada no momento de versio atual
visualizar um projeto
) . ) . Corrigido na
Projetos N&o aparece os arquivos adicionados

versao atual

Figura 23 - Resultado - Falhas encontradas

Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A Figura 23, apresenta as falhas encontradas durante os casos de testes. A

primeira coluna, local do sistema, representa o local onde as falhas foram

encontradas dentro do sistema, a segunda coluna, de descrigdo € a explicagédo de

como o erro aconteceu. Essas duas colunas tem o objetivo de identificar a falha para

que o programador seja capaz de simular o erro e assim corrigi-lo.

Por fim, a terceira coluna status demonstra que todas as falhas encontradas

foram corrigidas na verséo atual do sistema.




o1

Local do sistema Descricéo Status
| N&o aparecer as op¢des do menu Aplicado na
Gera
guando o usuario ndo tiver permissao de versao atual
acesso
. ) Aplicado na
Cadastros Identificar com asterisco (*) campos

. versao atual
obrigatérios

- , Sera aplicado na
Cadastro de empresas Adicionar méascara de entrada de dados

para campos de CNPJ, CPF

préxima verséo

Sera aplicado na

Sprints Selecionar itens do Product Backlog no . .
préxima versao

momento de criacdo do Sprint

) Aplicado na
Cadastro de empresa O campo de CNPJ deveria ser .
. versao atual
obrigatorio
) . - Sera aplicado na
Cadastro de projetos N&o permitir o cadastro com datas .
) préxima versao
retroativas
) o o Sera aplicado na
Projetos Adicionar o grafico de Burndown para

) préxima verséo
acompanhamento do Sprint

Adicionar uma dica de funcionamento do | Sera aplicado na

Geral
campo quando o mesmo estiver préxima verséo

selecionado

Figura 24 - Resultado - Melhorias
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A Figura 24, segue a mesma logica apresentada acima para as duas
primeiras colunas. Para essa tabela a terceira coluna status indica as melhorias que

foram aplicadas na verséo atual e as melhorias que serdo aplicadas nas proximas

versdes do sistema.
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®Bom

m Regular

Figura 25 - Resultado - Usabilidade.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

A Figura 23, ilustra a avaliagdo da usabilidade obtidos com os testes
realizados. Nota-se que é necessario trabalhar para as préximas versdes melhorias

na questao de usabilidade.

®mBom

m Regular

Figura 26- Resultado - Avaliagio Geral.
Fonte: Elaborado pelo autor (2013).

De uma maneira geral, a Figura 24 indica que o software atende seus
objetivos sendo que 80% dos avaliadores classificaram o sistema como bom. E claro
gue existe muito espaco ainda para melhorias e novas funcionalidades que podem

agregar valor ao produto final.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi realizar um estudo sobre a metodologia &gil
Scrum e desenvolver um software para o0 apoio a sua utilizagéao.

Como base nos estudos apresentados foi possivel identificar que hoje existe
uma deficiéncia no desenvolvimento e na entrega dos projetos, ¢ omo atrasos,
softwares com ma qualidade e até mesmo cancelamentos, causando grandes
prejuizos financeiros.

As metodologias ageis surgem para amenizar esses problemas trazendo boas
praticas que devem ser utilizadas durante todo o desenvolvimento de um projeto.
Estudos mostram grandes melhorias na utilizagdo dessas metodologias e a quebra
de um grande paradigma que sdo as mudangas durante o desenvolvimento de
sistemas.

Neste projeto foi abordado sobre a metodologia agil Scrum, que pesquisas
mostram ser a mais utilizada nos dias atuais. Assim para facilitar a utilizacdo do
Scrum foi desenvolvido um software de apoio, assegurando que as boas préticas
estdo sendo utilizadas.

Os resultados obtidos através do questionario com casos de testes,
apresentam uma boa avaliagdo do software e também indicam melhorias a serem
aplicadas em futuras atualiza¢6es, agregando um maior valor na sua utilizagéo.

Todos os dados aqui apresentados foram frutos de um processo de leitura e

pesquisa sobre gerenciamento de projetos, metodologias ageis e Scrum.
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APENDECIE - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO SOFTWARE

final.

o Garantir a funcionalidade apropriada do alvo do teste, incluindo
Objetivo do Teste: navegacao, entrada de dados, processamento, e apresentacao

Executar cada caso de teste usando dados validos e invalidos,
para verificar o seguinte:

» Os resultados esperados ocorrem quando dados validos séo

Técnica: usados
* As mensagens de erro ou aviso apropriadas sdo exibidas
guando dados invalidos séo usados.
» Cadaregra de negdcio é aplicada apropriadamente
Critério de * Todos os testes planejados foram executados.
Finalizac&o: = Todos os defeitos identificados foram tratados.

) acordo com as especificacbes
Consideracdes

Especiais:
na préxima versao.

proximas versoes.

= OK: Nenhum problema encontrado,

NGs casos de teste utilizar as seguintes identificacbes:

funcionalidade de

= FALHA: Algum problema foi encontrado e deve ser corrigido

= MELHORIA: Nenhum problema encontrado, mas foi

identificado um ponto de melhoria no sistema para as

Secdao 1: Perfil do avaliador

1 - Qual é a sua formag&o académica ?

2 - Qual é a sua profissédo?

3 - Quantas horas por semana, em média, vocé utiliza o computador?
( ) menos de 2 horas ( )entre 5e 10 horas

( ) entre 2 e 5 horas ( ) mais de 10 horas

4 - Ha quanto tempo vocé navega na Internet?
( ) Menos de 2 anos ( ) entre 5e 10 anos

( ) entre 2 e 5 anos ( ) mais de 10 ano




Secédo 2: Médulo de administragéo

Caso 1 - Cadastro de usuérios e grupos
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Objetivo Geral: Validar a funcionalidade de cadastro de usuéarios e grupos.

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Inclusdo de usuarios e

grupos

Adicionar usuarios e grupos

Edicdo de usuérios e

grupos

Editar dados cadastrais dos usuarios e grupos

Remocao de usuarios

e grupos

Deletar usuarios ou grupos

Validacao dos campos

obrigatérios

Verificar se nenhum cadastro esta em branco e

validar se os campos obrigatérios sdo solicitados

Validar entrada de

dados

N&o permitir o cadastro de dados invalidos

Caso 2: Gerenciamento de cargos e permissdes

Objetivo Geral: Validar a funcionalidade de cadastro de cargos e permissdes. Para

fins de teste utlize os cargos: Scrum Master, Product Owner e Scrum team,

definindo as permissdes de acesso para cada um.

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Inclusdo de cargos

Adicionar cargos

Edicdo dos cargos

Editar dados de cada cargo

Remog&o dos cargos

Deletar cargos

Validacao dos campos

obrigatorios

N&o permitir o cadastro dos
cargos sem 0s campos

obrigatorios

Permissbes de acesso

Configurar as permissdes




Caso 3: Gerenciamento de empresas
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Objetivo Geral: Validar a funcionalidade de cadastro de usuarios e grupos.

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Inclusdo de empresas

Adicionar empresas

Edicdo de empresas

Editar dados cadastrais

Remog&o de empresas

Deletar empresas do banco de dados

Validagao dos campos

obrigatodrios

N&o permitir o cadastro de empresas sem 0s

campos obrigatérios

Validar entrada de dados

N&o permitir o cadastro de dados invalidos

Secdo 3: Mbédulo de projetos

Caso 4: Gerenciamento de projetos

Objetivo Geral: Principal item do sistema, verificar as funcionalidades bésicas de

cadastro, analisando os campos especificos como

comeco e fim e responsaveis do projeto.

prioridade, prazo, datas de

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Incluséo de projetos

Adicionar projetos

Edicdo de projetos

Editar dados cadastrais

Remocao de projetos

Deletar projetos

Validagao dos campos

obrigatodrios

N&o permitir o cadastro de projetos sem 0s

campos obrigatérios

Validar entrada de dados

N&o permitir o cadastro de dados invalidos

Prioridade do projeto

Definir a prioridade do projeto

Responsaveis

Definir os responsaveis do projeto

Prazo / Data de inicio e fim

Definir prazos e data de inicio e fim




Caso 5: Sprints
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Objetivo Geral: Os Sprints s8o periodos de tempo determinados onde é

desenvolvido as atividades definidas de acordo com as prioridades. As atividades

escolhidas para o desenvolvimento ficam dentro do Sprint Backlog.

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Inclusédo do Sprint

Adicionar um Sprint

Edicdo do Sprint

Editar dados do Sprint

Remocao do Sprint

Deletar um Sprint

Validacao dos campos

obrigatérios

N&o permitir o cadastro de um Sprint sem os

campos obrigatérios

Sprint Backlog

O Sprint Backlog deve conter as atividades a serem

desenvolvidas

Caso 6: Product Backlog

Objetivo Geral: Adicionar itens ao Product Backlog que deve estar ordenado por

prioridade e com a possibilidade de adicionar cada atividade dentro de uma Sprint.

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Inclusédo de atividades

Adicionar usuarios

Edicdo de atividades

Editar dados cadastrais

Remocao de atividades

Deletar usuarios

Validagao dos campos

obrigatdrios

N&o permitir o cadastro de atividades sem os

campos obrigatérios

Ordenacdo por prioridade

A lista deve estar ordenada por prioridade

decrescente

Inclusdo da atividade em um

Sprint

Uma atividade deve ser inserida em um Sprint

Responsavel pela atividade

Incluir um usuario responsavel pelo

desenvolvimento




Caso 7: Atas e arquivos
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Objetivo Geral: Funcionalidades de apoio ao processo de desenvolvimento. As atas

sdo responséveis pela as reunides diarias, reunides de planejamento de Sprints e

qualquer outro item que deve ser documentado para consulta posterior, assim como

0S arquivos que tem como objetivo centralizar os documentos utilizados para o

projeto.

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Inclusdo de atas e arquivos Adicionar atas e arquivos

Edicdo de atas

Editar dados cadastrados nas atas

Remocao de atas e arquivos Deletar atas e arquivos

Validacao dos campos N&o permitir o cadastro de atas sem os campos

obrigatérios

obrigatorios

Criacao de pastas para os

arquivos

Adicionar os arquivos em pastas

Caso 8: Telade acompanhamento do projeto

Objetivo Geral: A tela de acompanhamento tem todas as informacdes pertinentes ao

projetos que esta sendo desenvolvido.

ITEM

OBJETIVO

RESULTADO

Informac@es do

projeto

Mostrar informag@es do projeto

Dados da empresa

Mostrar dados da empresa

Sprints

Mostrar os Sprints por ordem crescente

Cronograma

Utilizar o cronograma para ilustrar o intervalo de tempo dos

Sprints

Product Backlog

N&o permitir o cadastro de dados invalidos

Atas

Mostrar as atas cadastradas no projeto

Arquivos

Mostrar os arquivos cadastrados no projeto
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Caso 9: Telade acompanhamento da atividade e controle de horas
Objetivo Geral: Na tela de atividade fica a descrigcédo do que ser feito e informagdes

da data de entrega, horas estimadas e o controle de horas trabalhadas.

ITEM OBJETIVO RESULTADO
Informacdes sobre a Mostrar as informacgfes necessarias para o
atividade desenvolvimento da atividade

Controle de horas
Controlar o tempo gasto na atividade
trabalhadas

Secdao 4: Visao Global do software

Caso 10: Usabilidade
Objetivo Geral: Avaliar a facilidade de utilizacdo do sistema para conseguir atingir

objetivos acima realizados.

( ) Otimo ( ) Ruim
( ) Bom ( ) Muito ruim

( ) Regular

Caso 11: Avaliagéao geral
Objetivo Geral: Avaliar de uma forma global o software

( ) Otimo ( ) Ruim
( ) Bom ( ) Muito ruim

( ) Regular

Assinatura:
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Abstract. This article describes the development of software to support the
project management with a focus on Scrum. Within this context is presenting a
brief study on project management that in the last decade has been
undergoing major changes and also a study on agile methodologies gaining
new fans each year. Currently the Scrum methodology is the most widespread
in the labor market. Scrum employs an iterative and incremental approach to
project development.

Resumo. Este artigo descreve o desenvolvimento de um software para o apoio
ao gerenciamento de projetos com foco na metodologia Scrum. Dentro desse
contexto é apresentando um breve estudo sobre gerenciamentos de projetos
que na Ultima década vem passando por grandes modificacdes e também um
estudo sobre metodologias ageis que vem ganhando novos adeptos a cada
ano. Atualmente o Scrum é a metodologia mais difundida no mercado de
trabalho. O Scrum emprega uma abordagem iterativa e incremental para o
desenvolvimento de projetos.

1. Introducéo

Nos ultimos anos, com a evolucdo dos computadores, das técnicas e ferramentas, a
producdo de software confidvel e entregue dentro dos prazos e custos estipulados ainda
é improvavel. Quando os projetos sdo realizados respeitando prazos de entrega e custos,
a qualidade corre o risco de ser duvidosa, pois pode ter sido efetuada em cima de muita
pressdo, aumentando as possibilidades de erros [Soares, 2004; Ambler, 2004].

Um estudo realizado pelo The Standish Group em 2012, mostra que apenas 39%
dos projetos tiveram sucesso, 18% foram cancelados e 43% tiveram algum tipo de
problema. Dentro dos problemas mais encontrados podemos destacar: requisitos
incompletos, falta de apoio dos usuarios, expectativas fora da realidade, mudancas do
escopo do projeto, falta de apoio dos negocios e falta de recurso.

Durante muito tempo o desenvolvimento de software seguiu 0 modelo classico
de cascata para o desenvolvimento de produtos. Posteriormente, investigou-se um novo
método de trabalho mais flexivel e com documentacdo reduzida, surgindo assim, as
metodologias ageis [Ambler, 2004].

Uma pesquisa feita pela VersionOne em 2008, apontam os seguintes beneficios:
i) 89% das pessoas que utilizaram metodologias ageis em seus projetos tiveram um
ganho igual ou superior a 10% na produtividade do desenvolvimento; ii) 83% tiveram



uma reducédo do tempo de entregar superior a 10%; iii) 84% reduziram a quantidade de
defeitos encontrados e; iv) 65% tiveram reducdo dos custos. Nessa mesma pesquisa é
apontado que 49% das pessoas utilizam Scrum como metodologia &gil.

Os métodos ageis atualmente utilizados para desenvolvimento de sistemas
podem ser capazes de aumentar a satisfacdo do cliente, adicionando maior valor ao
produto final, produzindo um software de alta qualidade e acelerando os prazos de
desenvolvimento de projetos [Libardi, Barbosa, 2010].

O presente artigo abordard a metodologia &gil Scrum por ser atualmente a
metodologia mais difundida no mercado de trabalho. De acordo com a Scrum.org
(2013) o Scrum é um conjunto de boas praticas para gerenciamento de projetos
complexos, fundamentado nas teorias de controle de processo, com o conhecimento
baseado nas li¢des aprendidas.

Esse artigo estd organizado da seguinte maneira. A se¢do 2 aborda sobre as
metodologias ageis. A secdo 3 apresenta como funciona o Scrum. Na sequéncia a se¢do
4 apresenta um descritivo sobre aplicacdo e suas funcionalidades. A secdo 5 aborda
como os testes foram executados. Na secdo 6 demonstra os resultados obtidos com a
realizacdo dos testes. E, por fim, na secéo 7 séo apresentadas as consideragdes finais.

2 Metodologias Ageis

A maior caracteristica das metodologias ageis é que elas sdo adaptativas ao inves de
serem preditivas. As metodologias ageis ttm como caracteristica a adaptacdo de novos
fatores durante o desenvolvimento do projeto, sem tentar analisar previamente tudo o
que pode ou ndo acontecer no decorrer do desenvolvimento. Essa analise prévia €
custosa e pode se tornar um problema quando for necessario fazer alteracbes nos
planejamentos. O maior objetivo das metodologias &geis de desenvolvimento de
software é construir aplicagdes com menor tempo, maior produtividade e qualidade.
Essas metodologias trabalham com constante feedback, o que permite adaptar
rapidamente a eventuais mudangas nos requisitos. Entre varias novas metodologias
ageis destacam-se: Scrum, Extreme Programming ou XP, Desenvolvimento Lean e
Kanban [Libardi, Barbosa, 201].

Entre os métodos ageis destaca-se o Scrum, sendo o0 objetivo de estudos e do
presente artigo, pois, de acordo com pesquisas € o método mais difundido hoje dentro
do mercado atual.

3 Scrum

O Scrum e um método agil que tem como principal objetivo entregar pequenas partes
funcionais do sistema no menor tempo possivel sempre levando em consideracdo o que
é mais importante para negdcio de uma forma iterativa e incremental [Schwaber, 2009].

O coracdo do Scrum € a iteracdo. A cada iteracdo a equipe analisa 0s requisitos,
a tecnologia e suas habilidades e entdo se dividem para construir e entregar o melhor
software possivel, adaptando-se diariamente conforme aparecam complexidades,
dificuldades e surpresas [Libardi, Barbosa, 2010].

Scrum implementa sua estrutura iterativa e incremental através de trés papéis: o
Product Owner é o dono do produto, pode ser o cliente ou um interessado do projeto,
que representa os interesses de todos os envolvidos com o software; o Scrum Team € a
equipe de desenvolvimento que consiste em profissionais que realizam o trabalho de



entregar uma versao usavel, que potencialmente incrementa o produto ao final de cada
etapa; e o Scrum Master é responsavel pelo processo Scrum, por ensina-lo a todas as
pessoas envolvidas no projeto, por implementé-lo, fazendo dele uma cultura na
organizagdo [Libardi, Barbosa, 2010].

No Scrum, um projeto se inicia com uma visdo simples do produto que sera
desenvolvido. O Product Owner transforma essa visdo em uma lista de requisitos
funcionais e ndo funcionais. Essa lista, chamada de Product Backlog é priorizada de
uma forma que os itens que gerem maior valor ao produto tenham maior prioridade.

Todo o trabalho é feito em Sprints que sdo iteracdes de 2 a 4 semanas. Cada
Sprint se inicia com uma reunido chamada Sprint Planning Meeting na qual o Product
Owner e a equipe decidem o que serd desenvolvido nesta Sprint. Na reunido sdo
apresentados os itens de maior prioridade e 0 Scrum Team seleciona os itens que serdo
entregues ao final da Sprint dividindo-os em tarefas que compdem entdo o Sprint
Backlog. Durante a Sprint a equipe é responsavel por fazer uma reunido diaria para
ajudar manter a comunicacdo e organizacdo do grupo com relagdo ao projeto que esta
sendo desenvolvido, assim como identificar qualquer problema para ser resolvido o
mais rapido possivel. No final de cada Sprint é realizada uma reunido chamada de
Sprint review ou revisdo da Sprint onde serdo apresentadas as funcionalidades para o
Product Owner. Esse ciclo é repetido inimeras vezes até que o Product Backlog seja
completamente atendido [Libardi, Barbosa, 2010].

4. Aplicacéo

O sistema de apoio ao gerenciamento de projetos utilizando a metodologia Scrum tem
como principal objetivo auxiliar e facilitar a utilizacdo do Scrum no desenvolvimento de
softwares.

4.1 Requisitos funcionais
Os requisitos funcionais apresentam as principais funcdes disponibilizadas para o0s
usuarios. O sistema se divide em dois grandes modulos: Administracdo e Projetos.

e Moddulo de administracdo: esse modulo contém as funcionalidades de
apoio ao modulo de projetos, que sao:

1. Gerenciamento de usuarios: Cadastro geral dos usuarios

2. Gerenciamento de grupos: Cadastro de grupos que serao
utilizados pelos cargos.

3. Gerenciamento de cargos e permissdes: Cadastro dos papéis
utilizados no Scrum e das permissdes de acesso de cada um.

4. Gerenciamento de empresas: Cadastro de empresas que Serdo
utilizadas em cada projeto.

e Moddulo de projetos: esse € o principal modulo do sistema e contém as
funcionalidades para o apoio a utilizacdo da metodologia Scrum, que
S&o0:

1. Cadastro de projetos: No cadastro do projeto é possivel definir a
prioridade, a empresa que pertence, 0S usuarios responsaveis,
prazo, data de inicio e data final.




Tela de acompanhamento do projeto: Nessa tela é possivel ter
uma visao geral do projeto e contém informacdes de cadastro, da
empresa, Sprints, cronograma, Product Backlog, atas e arquivos.
Product Backlog: Essa funcionalidade permite o cadastro de
atividades, que serdo utilizadas para o desenvolvimento do
projeto e serdo selecionadas para criar um Sprint. Essa lista de
atividades é ordenada por prioridade, com a atividade mais
importante no topo da lista.

Sprints: O cadastro das Sprints determinam quais atividades seréo
desenvolvidas e o prazo de entrega para gerar um novo
incremento do produto em desenvolvimento.

Cronograma: Baseado nos prazos das Sprints € gerado um
cronograma para facilitar o acompanhamento do projeto.
Controle de horas: Dentro de cada atividade é possivel controlar
0 tempo utilizado para desenvolvimento e gerar relatorios de
horas por usuario e por projeto.

Atas: Para controle das reunifes diarias é possivel cadastrar em
atas o que foi conversado e discutido

Arquivos: Essa funcionalidade facilita a centralizagdo dos
documentos e arquivos utilizados para o desenvolvimento do
projeto.

Para uma melhor visualizacdo a figura 1 ilustra as funcionalidades que o
administrador utiliza dentro do sistema.

A

Administrador

_____ f:i_e_x_t_-’:_['_afi___} Define Permissdes

de acesso

Figura 1 - Diagrama de caso de uso — Médulo de Administracdo. Fonte: Elaborado pelo

A figura 2

autor.

ilustra os papéis da metodologia Scrum interagindo com as

funcionalidades do sistema, onde o Product Owner é responsavel pelas atividades e
prioridades, o desenvolvedor ou Scrum Team pela produgédo do incremento de software
no final de cada Sprint e o Scrum Master é responsavel por manter essa estrutura

funcionando.



Cadastra Projeto

‘Gerencia quantidade de
horas trabalhadas de
projetos e usuirios

Serum Master

Rdiciona a ata da

Reuniio Disria

Efstuz login

Finaliza a atividade /
Visualiza Aividades do

Backlog

Adiciona Atividades no
Backlog
Define Prioridades

Figura 2 - Diagrama de caso de uso — Modulo de Projetos. Fonte: Elaborado pelo autor.

Froduct Cwner

Controla o tempo da

atividade

4.1 Apresentacao do software de apoio
A seguir é apresentada a principal da tela do software onde ficam localizadas as
principais funcionalidades relacionadas a metodologia Scrum.

Dados da Empresa

Processo:
Contrato:
Mome: HPM Softwars

Razdo Social: Scrum software

CNP.J: 123458785/1000-00
LE.:

Telefone: 1457412122

Cidade/Estado: Bauru - SP

Responsavel: Henrigue Makauskas

E-mail: hmakauskas@gmsail.com

Sprints Adicionar Sprint
# Sprint Nome Responsaveis Inicic Fim Status
Sprint Developer 12/06:2013 OTM2i2013 Completo
= = Sprint 2 Developer 1WOT2013 21122013 Ative
x |3 Sprint 3 (RS Scrum Master, Developer 1THI0iZ013 2610201 Ative
=i = Sprint 4 Scrum Master 051172013 061272012 Ative
Cronograma
e = == ) =) = Dez Jan}
22 23 24 25 23 2T 28 25 30 31 3Z 33 34 35 35 3T 38 35 40 41 42 43 44 45 46 4T 48 45 50 51 52 O

= L
Product Backlog T AT
Ativo Inati Complet

Developer I
Developer [
Henrique Makauskas (111111
- Item { Scrum Master 111N

- Item 2 do Product Backlon { Bloa - Sprint 3 ) Scrum Master

Figura 3-Telade acorﬁpanhamento do projeto. Fonte: Elaborado pelo autor.



A figura 3 é chamada dentro do sistema de tela de acompanhando do projeto,
onde € possivel ter uma visdo geral de todo o projeto em uma Unica tela buscando
atingir uma melhor usabilidade e facilitar o acesso a informagdo. Através dessa tela é
possivel ter acesso as informacdes do projeto como prazo de entrega, responsavel geral,
dados da empresa, gerenciar os Sprints, visualizar o cronograma, gerenciar o Product
Backlog, adicionar atas das reunides diarias ou de planejamento e por fim adicionar
arquivos e documentos referentes ao projeto em desenvolvimento.

Outras telas do sistema sdo: as telas de cadastros de usuarios onde é possivel
verificar usudrios cadastrados; tela de cadastro dos grupos; tela de cadastros dos cargos
e configuragdo das permissdes de acesso; tela de gerenciamento das empresas; tela de
acompanhamento do Sprint, onde é feito o gerenciamento do Sprint Backlog que séo as
atividades que foram retiradas do Product Backlog; tela de acompanhamento das
atividades, que é onde ficam os detalhes do que precisa ser feito para atingir os
objetivos propostos para a tarefa em questdo e também onde € feito o controle de horas
gastas através da ferramenta de monitoramento do tempo; por fim a tela de detalhes das
atas registradas com as informacGes das reunibes diarias, de planejamento e
retrospectiva que é realizada no final de cada Sprint.

5. Testes

Uma parte importante de todo desenvolvimento de software séo os testes, que tem como
principais objetivos encontrar falhas, definir melhorias e validar funcionalidades.

Para esse projeto foi utilizado a técnica chamada de teste de caixa-preta ou teste
funcional. Essa técnica se baseia nas especificaces das funcionalidades do projeto, e
sdo realizadas a partir da visao do cliente, sem a necessidade de verificar codigos ou ter
conhecimento técnico sobre o desenvolvimento. A andlise consiste em criar casos de
testes onde sdo definidas as entradas de dados no sistema, gerando assim saidas ou
respostas que devem estar de acordo com as funcionalidades apresentadas [Badgett;
Sandler; Myers, 2011].

Os casos de testes foram desenvolvidos de acordo com as funcionalidades do
sistema, visando encontrar falhas, melhorias e validar as funcGes existentes no sistema.

Para aplicar os testes e analisar os resultados, foi desenvolvido um questionario
de avaliacdo do software contendo perguntas e casos de testes a serem realizados com o
objetivo de o avaliador analisar todas as partes do sistema.

Os testes foram realizados por profissionais de diversas areas que possuem
diferentes experiéncias com computadores e sistemas para internet. As pessoas
escolhidas tem o objetivo de abranger visdes diferentes de acordo sua area de formacéo.
Os profissionais formados na area de computacao tendem a ter uma visao mais técnica
sobre a analise, ja os profissionais de outras areas uma visdo mais voltada ao usuario
final de computador.

6 Resultados

Os resultados obtidos foram muito importantes para a evolugcdo do software, validagdo
da usabilidade, identificacdo de falhas e sugestdo de melhorias. Como o teste foi
realizado por usuarios técnicos e ndo técnicos, foi possivel observar e comparar as
dificuldades encontradas e identificar pontos de melhorias dentro do sistema para
atender todos os tipos de usuarios.



Os principais dados coletados através do formulario sdo apresentados abaixo:

e Perfil dos avaliadores: 40% eram formados em areas relacionadas a
computacdo, e 100% utilizam o computador pelos menos 5 horas na
semana, sendo que 80% utiliza a internet h&d mais de cinco anos.

e Falhas: Foram encontradas sete falhas que foram corrigidas na verséo
atual do sistema. Alguns problemas relatados foram nas configuracdes de
permissdes de acesso, nos cadastros de usuarios e Product Backlog, na
visualizagao dos projetos e no controle de horas de cada atividade.

e Melhorias: Durante os testes foram destacadas sete melhorias das quais
trés foram aplicadas na versdo atual que basicamente estdo ligadas a
questdo de usabilidade e quatro melhorias que sdo mais complexas e
demandariam alto tempo de desenvolvimento serdo aplicadas nas
proximas versodes do sistema.

e Usabilidade: a avaliacdo da usabilidade obtida com os testes realizados
mostrou que 60% apontaram como “bom” e 40% como “regular”,
indicando que melhorias futuras em relacdo a usabilidade precisam ser
aplicadas.

e Avaliacdo Geral: em um contexto geral o software foi bem avaliado com
80% dos avaliadores classificando o sistema como “bom”.

7. Consideracdes finais

Atualmente existe uma deficiéncia no desenvolvimento e na entrega dos projetos, como
atrasos, softwares com ma qualidade e até cancelamentos, causando grandes prejuizos
financeiros.

A excessiva competitividade na area de desenvolvimento de software faz com
que as empresas busquem sempre o aperfeicoamento de seus servigos para driblarem a
concorréncia. Fatores importantes como prazo, qualidade e custo sdo os atuais
diferenciais que podem ser atingidos utilizando-se metodologias &geis de
desenvolvimento, que surgem para amenizar esses problemas trazendo boas praticas que
devem ser utilizadas durante todo o desenvolvimento de um projeto.

Dentre os métodos ageis optou-se por estudar o método Scrum e concluiu-se que
com a utilizacdo do mesmo, houve facilitacdo no desenvolvimento de softwares e
assegurou-se que as boas praticas estdo sendo utilizadas para isso.
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