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RESUMO

O motivo para criagédo da ferramenta se deve ao fato da auséncia de
ferramentas que abordem o conhecimento de Scrum juntamente com MPS.Br.
O Scrum é uma metodologia agil que promove uma gestdo de projetos
baseada em estérias de usuarios e tarefas relacionadas. O MPS.Br entra no
contexto como forma de complementar os conceitos do Scrum na geréncia de
projetos e inter-relacdo entre cliente e empresa desenvolvedora. Pensando
nisso, 0 projeto apresentado nos proximos capitulos visa a criacdo de uma
ferramenta que aumente a qualidade do software brasileiro alinhado as
tendéncias do mercado mundial. A ferramenta proposta se chama ScrumMps
com o intuito de unir essas duas abordagens: Scrum + MPS.Br, possui
recursos para gerenciamento de projetos, com acompanhamento de tarefas,
cadastro de usuario e historias além de abordar conceitos de MPS.Br. Ela foi
avaliada por um grupo de estudantes do curso de especializagdo em
Engenharia de Software da UFMG e seus resultados obtidos, corresponderam
com as expectativas pelo fato de a ferramenta ter sido desenvolvida em uma

linguagem web rica em detalhes e com interface usual e de facil compreenséo.

Palavras-chave: Adobe Flex, Geréncia de Projetos, Scrum, MPS.Br,
Desenvolvimento WEB, RIA, Back-End, MXML, ActionScript.



ABSTRACT

The reason for creating the tool is because of the lack of tools that
address the knowledge of Scrum with MPS.Br. Scrum is an agile methodology
that promotes a project management based on user stories and tasks. The
MPS.Br enter the context as a complement Scrum concepts in project
management and inter-relationship between client and developer company.
Thinking about it, the bill presented in subsequent chapters aims to create a tool
that improves the quality of the Brazilian software aligned with world market
trends. The proposed tool is called ScrumMps in order to unite these two
approaches: Scrum + MPS.Br, have the resources to project management, with
accompanying tasks, user registration and stories as well as addressing
concepts MPS.Br. She was evaluated by a group of students on the course of
specialization in Software Engineering from UFMG and the results obtained
corresponded with expectations because the tool has been developed in a web
language rich in detail and with usual interface and easy to understand.

Keywords: Adobe Flex, Project Management, Scrum, MPS.Br, WEB
Development, RIA, Back-End, MXML, ActionScript.
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1. INTRODUCAO

O gerenciamento de projetos € importante para que todas as atividades
sejam executadas com eficacia e qualidade. O Scrum € uma abordagem que vem
sendo acolhida pelas fabricas de software com o intuito de auxiliar no gerenciamento
do projeto e de equipes pequenas, baseando-se em pequenas iteragcdes chamadas
de Sprints. O MPS.Br é um projeto criado em dezembro de 2003 pela Associacéo
para Promocéo da Exceléncia do Software Brasileiro (SOFTEX), com o objetivo de
melhorar o processo de desenvolvimento de software brasileiro Softex (2009). Para
esse fim, este trabalho propde a criagdo de uma ferramenta para auxiliar o

gerenciamento de projetos, com base em conceitos do método agil Scrum.

1.1. OBJETIVO

A partir do tema proposto (Ferramenta Interativa para Suporte ao Scrum e
MPS.Br), o objetivo principal deste trabalho é abordar os conceitos de MPS.Br na
construcdo de um método interativo para gerenciar projetos, baseado no método agil
Scrum, em que o cliente podera ter acesso para acompanhar o andamento de seu

produto.

1.2. MOTIVACAO

Estorias sdo formularios criados na maioria das vezes pelos clientes para
auxiliar o jogo de planejamento e maximizar o software produzido pela equipe de
desenvolvedores. Através dela, a equipe adquire maior controle sobre as tarefas que
deverdo ser realizadas pelos desenvolvedores, de acordo com as especificacoes
delimitadas pelo cliente. As informac¢cfes adquiridas no inicio do projeto sé&o
importantes para a equipe, pois, ap0s a coleta dos requisitos o projeto, comeca a ser
idealizado e as praticas da metodologia Scrum sao introduzidas naturalmente no

decorrer do ciclo de vida do software.
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O cliente por sua vez almeja receber comentéarios sucintos e motivadores
com relagcdo ao andamento das suas requisi¢coes. Esse feedback se torna presente a
partir do momento que a equipe esta de posse das estorias e inicia a reflexdo sobre
as tarefas que deveréo ser realizadas. As davidas geradas pelos desenvolvedores

sao repassadas ao cliente que devera esclarecé-las.

Esta € a motivacdo para construcdo da ferramenta ScrumMps proposta
anteriormente, responsavel pelo feedback ao cliente, proporcionando-lhe

acompanhar o andamento de suas solicitagdes.

1.3. ESTRUTURA DO TRABALHO

O Restante do documento esta organizado da seguinte forma:

e O Capitulo 2 apresenta a revisdo bibliografica e as ferramentas
existentes no mercado.

e O Capitulo 3 apresenta a ferramenta analisando sua estrutura e
demonstrando as telas principais e suas funcionalidades.

e O Capitulo 4 apresenta os resultados das experiéncias realizadas
pelos entrevistados em duas ferramentas apresentadas nesse
trabalho: iTeamwork e ScrumMps.

e O Capitulo 5 apresenta a conclusao e trabalhos futuros.
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2. REVISAO DA LITERATURA

Esta secdo € destinada a apresentacdo dos conhecimentos necessarios
para desenvolvimento da ferramenta de geréncia de projetos baseados em

conceitos de Scrum e MPS.Br.

2.1. MPS.BR

O MPS.Br é um projeto criado em dezembro de 2003 pela Associagédo
para Promocéo da Exceléncia do Software Brasileiro (SOFTEX), com o objetivo de
melhorar o processo de desenvolvimento de software brasileiro Softex (2009), O
objetivo do MPS.Br € transformar o Brasil em um centro de exceléncia mundial tanto
na exportagdo de sistemas, como na producdo dos mesmos. Este programa possui

duas metas a serem alcancadas futuramente:

e Meta técnica, baseada na criagdo e aprimoramento do modelo
MPS (Melhoria do Processo de Software);

e Meta de mercado, que visa a expansado e aceitacdo do modelo
MPS pelo Brasil inteiro, abrangendo todos os tipos de

organizagoes.

Todas essas metas possuem resultados esperados se utilizadas
corretamente na sua implementacdo. Segundo Weber et al. (2004), algumas
pesquisas periddicas mostram que € preciso investir pesado na melhoria dos
processos de software no Brasil. Com o surgimento do PBQP Software (Subcomité
de Software do Programa Brasileiro da Qualidade e Produtividade) em 2003, o Brasil
vem investindo na melhoria da qualidade de software. Com as constantes mudancas
nos cenarios de negdécios, as empresas optam cada vez mais pela qualidade de um
produto para conquistar novos clientes e driblar a concorréncia. Para melhorar a
aceitacdo de um produto, as empresas de software devem se preocupar nao
somente com a qualidade em si, mas também com os processos de producéo e

distribuicdo de software. Essa aceitacdo do produto no mercado se deve a eficiéncia
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e eficacia dos projetos realizados pela empresa, visando oferecer um produto de
primeira qualidade e com padrbes de exigéncias no nivel internacional, conforme
descrito pelo MPS.Br (2009b).

Seu processo é destinado a diferentes perfis de empresas, mas possui
maior atencdo a empresas de pequeno e médio porte. Seu objetivo é fazer com que
estas empresas sejam reconhecidas nacionalmente e internacionalmente, como uma
solucdo de sucesso na area de Engenharia de Software. Este modelo devera ser
adaptado nas empresas, incorporando os principios de Engenharia de Software e
preocupando com a avaliacdo e melhoria de processos de software.

Os niveis de maturidade sdo classificados como as melhorias da
implementagcdo de processos, ou seja, serdo estabelecidos niveis de evolugédo dos
processos para prever o desempenho futuro ao executa-los. O periodo de
implementacdo de um nivel s6 é conquistado quando a empresa de software
consegue atender a todos os resultados esperados para aquele nivel de maturidade.
O modelo MR-MPS é composto por sete niveis de maturidade, sendo de G até A,
iniciando pelo G e progredindo até o nivel A. De acordo com o0 MPS.Br (2009b), os

niveis sao representados pela Figura 1:

- - mps.

- “'. A
Em otimizacado

4&_. B
/ Gerenciado Quantitativamente
C Definido

3 LS

D Laraamente Definido
E Parcialmente Dafinido
2, F Geranciado
G Parcialmente Gerenciado

Figura 1: Piramide do MPS.Br
Fonte: Proprio-Autor
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Para este projeto, foi necessario compreender o nivel de maturidade G,
gue é composto pelos processos de Geréncia de Requisitos e Geréncia de Projetos.
A Geréncia de Projetos € o0 processo que visa a administracdo do projeto como um
todo, desde a definicdo das atividades até o acompanhamento do projeto, coletando
dados importantes e que permitam realizar correcbes que possam garantir o
desempenho e produtividade da equipe. Este processo evolui de acordo com a
maturidade da organizacédo, podendo a geréncia ser exercida com diferentes niveis

de exigéncias.

O processo de Geréncia de Projetos, assim como todos os outros, define
resultados que serdo esperados se 0 processo for utilizado com comprometimento.
Foram retirados literalmente do guia MPS.Br (2009a) todos os niveis de maturidade

descritos a seguir:

e GPR 1. O escopo do trabalho para o projeto é definido;

e GPR 2. As tarefas e os produtos de trabalho do projeto sdo
dimensionados utilizando métodos apropriados;

e GPR 3. O modelo e as fases do ciclo de vida do projeto séo
definidos;

e GPR 4. (Até o nivel F) O esforco e o custo para a execuc¢ao das
tarefas e dos produtos de trabalho sdo estimados com base em
dados historicos ou referéncias técnicas;

e GPR 4. (A partir do nivel E) O planejamento e as estimativas das
atividades do projeto sdo feitos baseados no repositério de
estimativas e no conjunto de ativos de processo organizacional;

e GPR 5. O orcamento e o cronograma do projeto, incluindo a
definicdo de marcos e pontos de controle, sdo estabelecidos e
mantidos;

e GPR 6. Os riscos do projeto sdo identificados e o seu impacto,
probabilidade de ocorréncia e prioridade de tratamento sao

determinados e documentados;



19

GPR 7. Os recursos humanos para o0 projeto sdo planejados
considerando o perfil e 0 conhecimento necessarios para executa-
lo;

GPR 8. Os recursos e o ambiente de trabalho necessarios para
executar o projeto sdo planejados;

GPR 9. Os dados relevantes do projeto séo identificados e
planejados quanto a forma de coleta, armazenamento e
distribuicdo. Um mecanismo € estabelecido para acessa-los,
incluindo, se pertinente, questdes de privacidade e seguranca;
GPR 10. Um plano geral para a execucao do projeto é estabelecido
com a integracdo de planos especificos;

GPR 11. A viabilidade de atingir as metas do projeto, considerando
as restricdes e os recursos disponiveis, € avaliada. Se necessario,
ajustes sao realizados;

GPR 12. O Plano do Projeto é revisado com todos os interessados
e 0 compromisso com ele é obtido;

GPR 13. O projeto € gerenciado utilizando-se o Plano do Projeto e
outros planos que afetam o projeto e o0s resultados sao
documentados;

GPR 14. O envolvimento das partes interessadas no projeto &
gerenciado;

GPR 15. Revisbes sao realizadas em marcos do projeto e
conforme estabelecido no planejamento;

GPR 16. Registros de problemas identificados e o resultado da
analise de questdes pertinentes, incluindo dependéncias criticas,
sao estabelecidos e tratados com as partes interessadas;

GPR 17. Acbes para corrigir desvios em relacdo ao planejado e
para prevenir a repeticdo dos problemas identificados séao
estabelecidas, implementadas e acompanhadas até a sua
concluséo;

GPR 18. (A partir do nivel E) Um processo definido para o projeto &
estabelecido de acordo com a estratégia para adaptacdo do

processo da organizacéo;
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GPR 18. (A partir do nivel B) Os subprocessos mais adequados
para compor o processo definido para o projeto sdo selecionados
com base na estabilidade historica, em dados de capacidade e em
outros critérios previamente estabelecidos;

GPR 19. (A partir do nivel E) Produtos de trabalho, medidas e
experiéncias documentadas contribuem para os ativos de processo
organizacional;

GPR 19. (A partir do nivel B) Os objetivos para a qualidade do
produto e para o desempenho do processo definido para o projeto
séo estabelecidos e mantidos;

GPR 20. (A partir do nivel B) Subprocessos do processo definido
para 0 projeto e que serdo gerenciados estatisticamente sao
escolhidos e séo identificados os atributos por meio dos quais cada
subprocesso sera gerenciado estatisticamente;

GPR 21. (A partir do nivel B) O projeto € monitorado para
determinar se seus objetivos para qualidade e para o desempenho
do processo serdo atingidos. Quando necessario, acdes corretivas
séo identificadas;

GPR 22. (A partir do nivel B) O entendimento da variagcdo dos
subprocessos escolhidos para geréncia quantitativa, utilizando
medidas e técnicas de analise estatistica previamente
selecionadas, € estabelecido e mantido;

GPR 23. (A partir do nivel B) O desempenho dos subprocessos
escolhidos para geréncia quantitativa € monitorado para determinar
a sua capacidade de satisfazer os seus objetivos para qualidade e
para o0 desempenho. Acbes sdo identificadas quando for
necessario tratar deficiéncias dos subprocessos;

GPR 24. (A partir do nivel B) Dados estatisticos e de geréncia da
qualidade sao incorporados ao repositorio de medidas da

organizagao.
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2.2. GESTAO DE PROJETOS

Segundo o Pressman (2006), a geréncia de projetos é a area
responsavel pelo acompanhamento da evolugdo de um projeto, utilizando
conhecimentos de planejamento e controle dos envolvidos, processos e eventos que
ocorrem na medida em que o software € incrementado. Pelo fato dos projetos serem
compostos por diversas pessoas de areas diferentes, torna-se necessario o
gerenciamento por um lider que ter4 por responsabilidade a distribuicdo de tarefas,
alocacgéo de recursos e acompanhamento das atividades realizadas pela equipe de
desenvolvimento. Estes lideres, também chamados de Gerentes de Projetos, regem
a qualidade de seus projetos, balanceando trés fatores essenciais - escopo, tempo e
custo do projeto PMBOK (2004).

Para que o projeto tenha alta qualidade, € necessario que a empresa
desenvolvedora entregue o produto dentro do escopo, no prazo estipulado e de
acordo com o orcamento pré-definido. Uma melhor absor¢cdo das necessidades de
um produto ocorre progressivamente de acordo com o envolvimento da equipe de
gerenciamento de projetos, isso faz com que 0s processos dentro de um projeto

sejam iterativos durante todo o ciclo de vida do mesmao.

Para obter um software eficiente, a geréncia deve se apoiar no

conceito dos 4 P's, que séo:

e Pessoal, quando as organiza¢cdes possuem um alto nivel de
maturidade relacionada a gestdo de pessoas, a equipe possui
grandes possibilidades de implementar com eficiéncia as praticas
de Engenharia de Software;

e Produto, para que o produto seja planejado, € necessario definir
anteriormente 0s objetivos, requisitos e possiveis imprevistos, que
possam modificar o andamento do projeto. Este planejamento deve
ser feito entre os desenvolvedores e o cliente, através de reunides
para estabelecer os principais fatores que influenciardo a

implementacéo do produto;
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e Processo, conjunto de atividades aplicadas ao projeto, tais como:
tarefas e eventos importantes;

e Projeto, envolve todos os itens anteriores.

Os métodos ageis proporcionam a equipe uma autonomia nas tomadas
de decisfes tanto gerenciais como técnicas para realizacdo das tarefas, conforme
descrito pelo Pressman (2006). Devido a este fato, o planejamento acaba sendo
reduzido ao minimo, deixando a equipe de desenvolvimento livre para escolher seus
processos, métodos e ferramentas se restringindo apenas as normas da empresa e
regras de negocio. A organizacdo da equipe ocorre gradualmente na medida em que
0 produto se torna estavel e esta satisfacdo ocorre devido as reunides répidas
realizadas pelas equipes ageis, para coordenar as atividades realizadas e suas

futuras incrementacoes.

2.3. METODOLOGIA SCRUM

O Scrum é um abordagem que vem sendo utilizado desde o inicio dos
anos 90 Alliance(2009) para auxiliar no gerenciamento do projeto e de equipes
pequenas, baseando-se em pequenas iteracdes chamadas de Sprints onde ha um

esforco para alcancar os melhores resultados de maneira transparente.

Um dos conceitos importantes utilizados na ferramenta é a estoria de
usuario que, de acordo com Cohn (2004), sdo pequenas descricbes sobre as
funcionalidades do sistema, ou seja, detalhes que deverdo ser negociados entre o
cliente e a equipe desenvolvedora sendo que, apos elaboradas pelo cliente os
desenvolvedores poderdo criar tarefas relacionadas, conforme demonstrado pelo
Cockburn (2001).

Um exemplo de estoria € representado pela Figura 2:
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Figura 2: Estoria
Fonte: Beck (2005)

Basicamente a metodologia é definida como iterativa e incremental, pois
possui ciclos de tempo em que atividades serdo desenvolvidas uma apés a outra e a
saida de cada iteracdo sera um incremento do produto Schwaber (2004). Todo o
processo do Scrum é representado pela Figura 3.

5

“.  Produto
> I [0
= k-
\-\
Product Sprint %
Backlog Backlog

Figura 3: Processo Scrum
Fonte: Proprio-Autor

Para compreendé-lo é necessario conhecer algumas propriedades do
Scrum, tais como:
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Propriedade

Definicao

Product Backlog

Lista com todos os requisitos que serdo utilizados para
definir as atividades a serem desenvolvidas no produto.
Esta lista contem requisitos com prioridades, sendo que
as mais relevantes possuem maior desejo por parte do
produto.

Product Owner

Pessoa responsavel por classificar a ordem dos

Sprint Planning

requisitos a serem desenvolvidos pela equipe do projeto.
E a organizacdo, revisdo e administracdo das tarefas
que serdo realizadas a cada iteracdo. O Sprint planning
somente possuira bons resultados se houver maior
comprometimento dos membros da equipe.

Scrum Team

E a equipe que desenvolverd& as tarefas
separadas/definidas pelo Product Ower em um
determinado prazo estipulado.

Sprint

O prazo definido pelo Product Ower é conhecido como
Time Box que possuem espacos para desenvolvimento
das atividades separadamente. Esse trabalho de
desenvolvimento € chamado de Sprint.

Sprint Backlog

Lista de tarefas a serem realizadas no sprint.

Scrum Master

O lider da equipe de desenvolvimento é chamado de
Scrum Master ele é responsavel pela gestdo dos
requisitos e distribui cdo de tarefas entre os integrantes
da equipe.

Retrospective

E a reunifo feita no final do sprint para reforcar o lago
entre 0s integrantes da equipe.verificar as
incrementacdes realizadas até o momento. Sao feitas
perguntas do tipo: - O que vocé fez neste Sprint?, - O
gue vocé gostou neste Sprint?

Sprint Review

E a reunido feita no final do sprint para verificar as
incrementacgdes do produto realizadas até o0 momento.

SCRUM Daily
Meeting

Reunido realizada obrigatoriamente todos os dias
durante o periodo de 15 minutos para verificar as tarefas
que foram realizadas até o momento e as futuras
modificacdes. Sdo feitas perguntas do tipo: - O que eu
fiz da dltima reunido até agora?, - O que vou fazer hoje?
- O que podera me impedir?

Estoria

Estorias séo historias descrevendo as funcionalidades
que o sistema devera satisfazer sendo que, o0s
desenvolvedores deverdo estipular o tempo necessario
para implementa-la. Estas historias deverdo ser
negociadas pelas partes envolvidas no projeto para
definir se a mesma sera acatada pela equipe de
desenvolvimento.
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No Scrum, inicialmente é feito o levantamento dos requisitos importantes
para o produto, sendo que durante a evolugcdo do produto poderdao aparecer novos
requisitos influenciando a prioridade dos ja existentes ou até mesmos eliminando-os.

O Product Owner ir4 definir a ordem de producdo dos requisitos para o
Scrum Team. Em seguida definimos o Sprint Planning que é baseado na unido do
Product Backlog, conhecimento e comprometimento da equipe. Com isso, as tarefas
ja podem ser realizadas pelos desenvolvedores no Time Box, esse processo €
denominado de Sprint.

Durante todos os processos do Scrum, o Scrum Master fiscalizara os
requisitos e tera por responsabilidade a distribuicho e organizacdo do Sprint
Backlog. Um evento importante no Scrum sdo as reunifes didrias que ocorrem
obrigatoriamente com o intuito de discutir as tarefas realizadas e as futuras. Ao final

de cada Sprint teremos uma versao do produto incrementada e com qualidade.

2.4. FERRAMENTAS EXISTENTES

Esta secdo esta destinada a realizar uma analise nas ferramentas de

geréncia de projetos existentes.

2.4.1. ITEAMWORK

Ferramenta para geréncia de projetos baseada na metodologia classica
com opcOes para criar projetos e tarefas, sem muitas interacdes e interface néo
muito amigavel. As telas geram um pouco de confusdo ao realizar as acbes
disponibilizadas ndo apresentando um kanban com o andamento das tarefas para
auxiliar o acompanhamento do projeto pelo gerente. Com esta ferramenta, o usuario
pode criar projetos e tarefas ilimitadas, mas ndo possui controle de acesso através
de perfis, tais como: gerente, desenvolvedores ou clientes. Com isso, o cliente nédo
consegue acompanhar o andamento das atividades com o intuito de conferir os
prazos estabelecidos pela empresa de desenvolvimento. A Figura 5 demonstra a tela

inicial da ferramenta.
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Figura 4: Tela iTeamwork
Fonte: ITEAMWORK

2.4.2. SCRUMMING

Ferramenta para geréncia de projetos baseada na metodologia agil Scrum
possuindo funcionalidades como criar funcionarios e atividades. A ferramenta
SCRUMMING (2011) ndo demonstra o conceito de estorias e sprints. Com isso, nao
existe um kanban para acompanhamento das tarefas. Os papéis existentes para
cadastro sdo: Usuario, Administrador e Scrum Master. Nesta ferramenta o cliente
nao possui relacionamento direto com a equipe de desenvolvimento e ndo pode
interagir com as atividades a fim de aproximar os stakeholders. A Figura 6
demonstra a tela inicial da ferramenta.
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OK Cancelar Novo usuario

Figura 5: Tela Scrumming
Fonte: SCRUMMING

3. A FERRAMENTA SCRUMMPS

Este capitulo retrata a construcdo de uma ferramenta para o
gerenciamento de projeto baseado nos conceitos de MPS.Br e SCRUM, além de
oferecer algumas funcdes para o cliente interagir durante o ciclo de vida do projeto.
Essa interacdo entre os stakeholders do projeto pode ser de grande valia para
reduzir tempo de implementacdo do modelo e facilitar o meio de comunicacéo entre
o cliente e a equipe de desenvolvimento.

A ferramenta foi desenvolvida na linguagem de programacdo Adobe Flex
e esta disponivel via web MONOGRAFIA (2011). O intuito de criar uma aplicacéo
WEB destina-se a mobilidade que a internet proporciona e por permitir que o sistema

esteja disponivel em tempo integral.

3.1. ANALISE

3.1.1. REQUISITOS FUNCIONAIS

e O administrador podera cadastrar qualquer tipo de funcionario.
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Na tela de Sprint, 0 gerente podera criar um novo projeto, estoéria
de usuéario ou tarefa.

O gerente podera definir se o projeto e as tarefas deverdo ser
implementadas.

Os desenvolvedores escolherdo uma tarefa a ser implementada.
Os desenvolvedores serdo responsaveis por alterar o status da
tarefa.

O cliente através da tela Sprint podera acompanhar o andamento
das tarefas.

O gerente de projetos podera rejeitar uma tarefa desejada.

O gerente de projeto terda responsabilidade para inserir
desenvolvedores em uma equipe.

Todos os usuarios poderéo alterar seus dados cadastrais.

O cliente podera selecionar o projeto que deseja acompanhar.
Cada estéria terA uma equipe responsavel por realizar sua
implementacgéao.

Todos os stakeholders poderdo visualizar os projetos através do
menu Projetos.

regras de negocio adotadas pela ferramenta sao:

Todos os usuarios s6 poderao realizar as atividades se estiverem
autenticados no sistema.

O numero méximo de participantes devera ser de 10 por projeto.

O horario para a realizagdo das reunibes diarias devera ser
agendada preferencialmente no periodo da manha.

Os clientes s6 poderéo criar estorias.

Os desenvolvedores somente poderéao criar tarefas.

O gerente de projetos tera total permissdo para criar/fremover
projetos, estorias e tarefas.
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3.1.2. CASO DE USO

Esta secdo é destinada para apresentar os principais casos de uso da
ferramenta.

ApOs autenticar no sistema, o cliente terd a opgédo de cadastrar/alterar
uma Estéria e acompanhar o andamento do projeto. Este caso de uso é

representado pela Figura 7.

s
"y

A
r e

————

" Cadastrar Story

—
Consultar

Acompanhar o Projeto

Figura 6: Caso de Uso — Cliente
Fonte: Préprio-Autor

O desenvolvedor apds se identificar no sistema, tera possibilidade de
cadastrar uma tarefa e acompanhar suas tarefas. O caso de uso € definido pela

Figura 8.
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Acompanhar Tarefas

Figura 7: Caso de Uso - Desenvolvedor
Fonte: Proprio-Autor
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O gerente de projetos tera papel importante no sistema, pois ele possui

permissdo para cadastrar/alterar um projeto, uma estoria, uma tarefa, além de

destina-las aos seus desenvolvedores e cadastrar/alterar usuarios. O caso de uso é

representado pela Figura 9.

,a’; h"""——._.—'—"'""
/Cadastrar Projeto

A ,{/ ]
S
" Cadastrar Stary

(,-- -, "
\-\.\___\_'___d-" : \_\_\_\_\_\_'___‘___,
Consultar . Cadastrar Tarefa
Gerente de % -
Projetos ~ )
, “-—-._\_\_'_,_,_'-"

Acompanhar o Projeto

Figura 8: Caso de Uso - Gerente
Fonte: Préprio-Autor
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Somente o gerente serd incumbido de cadastrar, alterar, excluir e
consultar usuarios. Os gerentes poderao criar projetos, dos quais fardo parte, sendo
que deverédo selecionar a equipe responsavel e o cliente para o projeto.

O cadastro de tarefas é realizado pelos desenvolvedores, sendo que eles
precisam escolher de qual estéria serd a tarefa que sera realizada e além disso,

deveréo selecionar um estado atual, ou seja, ndo iniciado, andamento ou finalizado.

3.1.3. DIAGRAMA ARQUITETURAL

O diagrama arquitetural representado pelas Figuras 10 e 11 demonstra
que para o cliente acessar a aplicacdo € necessario fazer o download no browser do
arquivo .swf que representa a aplicacdo. Este arquivo fica no servidor junto com as
classes .java, que possuem toda logica do sistema. O acesso ao banco de dados

sera feito através das classes .java utilizadas para realizar as opera¢gdes CRUD.

Developer

Figura 9: Diagrama de Tecnologia da Plataforma Adobe Flex

Fonte: Proprio-Autor
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Abaixo estd representado pela Figura 11 o diagrama arquitetural em

formato UML.

Cliente

[ ]

Servidor

java

o—

view

entidades

SENICOS

entidades

persisténcia

jdbc

3.1.4. DIAGRAMA DE CLASSES

Figura 10: Diagrama Arquitetural

Fonte: Proprio-Autor

A Figura 9 abaixo representa o diagrama de classes com as principais

classes do sistema e o relacionamento entre as entidades.
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Figura 11: Diagrama de Classes Simplificado

Fonte: Préprio-Autor

Através do Diagrama de Classes podemos visualizar o relacionamento
entre as pessoas envolvidas e o projeto a ser realizado. Todas as pessoas possuem
além dos atributos pessoais, seu endereco para contato e um login para
autenticacdo no sistema. O projeto possui varias estérias, sendo que cada uma
delas possui diversos conhecimentos, ou seja, uma licdo, duvidas ou idéias com
intuito de detalhar a estéria. A estéria podera ter varias tarefas relacionadas. Para
cada projeto as pessoas responsaveis poderdo agendar reunides com o intuito de
gerar uma discussao entre os stakeholders sobre o andamento do projeto e futuros

incrementos.

3.2. PROJETO DETALHADO E IMPLEMENTACAO

Esta secdo € reservada para apresentar as telas do sistema a fim de
demonstrar o funcionamento de alguns itens importantes para a metodologia Scrum

aliado aos conceitos do MPS.Br.

3.2.1. CADASTRO DE USUARIOS
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Os gerentes de projetos e os administradores do sistema podem
cadastrar novos funcionarios e clientes para terem acesso a ferramenta, inclusive
associar um desenvolvedor a uma determinada equipe. Os desenvolvedores e

clientes ndo tém permissao para criar e alterar qualquer tipo de usuario. A Figura 13

demonstra a tela com o cadastro de Funcionarios.
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Figura 12: Tela de Cadastro de Usuérios
Fonte: Préprio-Autor

3.2.2. CADASTRO DE ESTORIAS

7

Esta é a tela responsavel por cadastrar as estérias armazenando 0s
backlogs que sé&o utilizados durante todo o desenvolvimento do produto. Estas
estérias sdo utilizadas no sprint quando o mesmo for planejado. Para criar um item,
basta o usuario clicar no botéo superior direito chamado Nova Historia. O backlog &
populado pelos clientes e product owners, sendo que, isso encurta o lago entre a
equipe de desenvolvimento e o cliente do produto que esta sendo desenvolvido.
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Figura 13: Tela de Cadastro de Estorias

3.2.3. KANBAN

Fonte: Proprio-Autor

O kanban € a parte mais interessante do projeto, pois proporciona uma

experiéncia amigavel e funcional para os stakeholders criarem tarefas para as

histérias. Outra funcionalidade sera o componente Arrastar e Soltar, para que 0s

desenvolvedores tenham facilidade de alterar o estado das tarefas realizadas. Para

o cliente, € possivel analisar 0 andamento de seu projeto durante todo o ciclo de

vida do software. O mesmo néo tera acdes nesta tela, pois € de respeito somente

para a equipe de desenvolvimento.

A visualizacdo se baseia no conceito de Sprint do método agil Scrum

representada pela Figura 15. Sera nessa tela que:
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Os desenvolvedores irdo criar suas tarefas de acordo com a regra
de negocio das telas apresentadas na secao 3.2.2 e movimentar
suas tarefas para o estado desejado.

Os clientes criardo suas historias e visualizardo o andamento de
seus projetos.

O gerente de projetos ira acompanhar o andamento das tarefas e

atribuira desenvolvedor as tarefas.
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Figura 14: Tela de Kanban
Fonte: Proprio-Autor

Para visualizar o detalhe das estorias e tarefas, basta clicar duas vezes

com o0 mouse em cima do item que irA demonstrar o contetdo do item selecionado

em uma janela sobreposta, representada pela Figura 16.
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Fonte: Proprio-Autor

3.3. UTILIZACAO DO MPS.BR

O MPS.Br é adotado na ferramenta como forma de gerenciar o projeto em

todo seu ciclo de desenvolvimento, desde o levantamento de requisitos até a

entrega do produto. Pode-se coletar informacdes que serdo utilizadas em futuras

estimativas e analises para alcancar a qualidade do produto.

Um recurso interessante na ferramenta que atende o GPR3 seria o

acesso ao sistema através de permissfes de usuario, gerando assim, seguranca e

informacéo direcionada para cada tipo de usuario.

O cliente podera acessar o

sistema a fim de acompanhar o andamento das atividades realizadas pelos

desenvolvedores.
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4. RESULTADOS

Alguns participantes de um estudo experimental foram selecionados para
avaliar as ferramentas iTeamwork e ScrumMps. Os resultados foram coletados e
serédo apresentados a sequir.

4.1. ESTUDO

Para os experimentos foram selecionados participantes de dois grupos
diferentes: estudantes do Curso de Ciéncia da Computacdo e da Especializagdo em
Engenharia de software. No total 35 pessoas realizaram os testes e demonstraram
seus conhecimentos em geréncia de projetos e MPS.Br. Com isso, pode-se levantar
pontos positivos e negativos nas ferramentas iTeamwork e ScrumMps.

Foram elaborados roteiros de testes para auxiliar 0s usuarios na
navegacao do sistema e ao final da execucdo dos testes, 0s participantes tiveram
que responder um questionario com o intuito de coletar informacdes para gerar 0s
resultados e concluir a respeito da qualidade da ferramenta proposta sugerindo

melhorias.

4.2. I TEAMWORK

Foram selecionadas 29 pessoas para realizar a avaliagdo da ferramenta
iTeamwork e abaixo serdo listados cinco opinides positivas e negativas levantadas

pelos usuarios.

4.2.1. PONTOS POSITIVOS

Esta secdo € destinada a demonstrar 0os pontos positivos levantados

pelos participantes do experimento da ferramenta iTeamwork.
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Grafico das Opnibes Positivas

B Vizdo geral do andamento das tarefas.

B Possibilidade de gerenciar varios projetos diferentes.

B |nterface simples, facil utilizacdo, rapida e intuitiva.

B Oz 5takeholders podem gerenciar suas tarefas e acompanhar a evolucdo do projeto.

B Organizacdo das informacdes,/tarefas.

W Avisovia e-mail das alteracdes no andamento das tarefas.

W Sistema WEB para gerenciamento de projetos.

B Anexar notas/imagens/links por tarefa. Finalidade: histarico, esclarecer duvidas.
Calendario de tarefas dindmico com detalhes de modo objetivo.

B Possibilidade de visualizar as tarefas de outros desenvolvedores. Ambiente Colaborativo.

B Versdo gratuita.

2% 2%

Figura 16: Grafico com os Pontos Positivos - iTeamwork
Fonte: Proprio-Autor

Segue abaixo 0s pontos mais importantes:
e Interface simples, facil utilizag&o, rapida e intuitiva.
e Os Stakeholders podem gerenciar suas tarefas e acompanhar a
evolucao do projeto.
e Possibilidade de visualizar as tarefas de outros desenvolvedores.
Ambiente Colaborativo.
e Aviso via e-mail das altera¢cdes no andamento das tarefas.

e Visao geral do andamento das tarefas.

4.2.2. PONTOS NEGATIVOS
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Esta se¢cdo € destinada a demonstrar os pontos negativos levantados

pelos participantes do experimento da ferramenta iTeamwork.

Grafico das Opnides Negativas

B Umatarefa n3o pode ser associada a mais de uma pessoa.

B Umaztarefz ndo pode ser excluida.

B Ausgncizde uma opglo avangada de dividir 2s tarefas em etapas. Dependéncizentre alas.
M M3o ter predefinido alguns Projetos de Software.

N Interface pobre/confusa.

M Avisualizagdo das datas & confusa prejudicando a previso e cronograma das atividades. *
B Auséncizde um farum parz dlvidas.

M Fzlta de uma area para compartilhamento de arquivos.

B |mpossiblidade de visualizar varizs tarefas simultédneamente.

B Fzltz uma opg2o para visuzlizar tarefas rezlizadas multiplas vezes.

B Ausénciade Graficos e Diagramas. Ex: Grafico de Gantt.

= MEo possui recurso para agrupar tarefas.
2%

2% \\—\__295 23 256

7% 2%

2%

2%

Figura 17: Grafico com os Pontos Negativos - iTeamwork
Fonte: Proprio-Autor

Segue abaixo os pontos mais importantes:
e Uma tarefa ndo pode ser associada a mais de uma pessoa.
¢ Interface pobre/confusa.
e A visualizacdo das datas € confusa prejudicando a previsdo e
cronograma das atividades.
e Ferramenta com poucos recursos.

e Auséncia de Graficos e Diagramas. Ex: Gréafico de Gantt.
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4.3. SCRUMMPS

Foram selecionadas 6 pessoas para realizar a avaliagdo da ferramenta
ScrumMps e abaixo seréo listados cinco opinides positivas e negativas levantadas

pelos usuarios.

4.3.1. PONTOS POSITIVOS

Esta secdo é destinada a demonstrar os pontos positivos levantados pelos
participantes do experimento da ferramenta ScrumMps. Segue abaixo 0s pontos
mais importantes:

e Interface simples, facil utilizac&o, rapida e intuitiva.

¢ A ferramenta demonstra todas as etapas do Scrum.

e Utilizagdo do kanban para acompanhar o andamento das

atividades.
e As funcionalidades séo bem definidas.
e Facilidade em arrastar as tarefas entre os estados desde o N&o

Iniciado até o Finalizado.

4.3.2. PONTOS NEGATIVOS

Esta secdo é destinada a demonstrar os pontos negativos levantados pelos
participantes do experimento da ferramenta ScrumMps. Segue abaixo 0s pontos
mais importantes:

e Existem alguns bugs.

e Dificuldade em alterar as datas dos itens.

e Auséncia do grafico Burndown.

e A etapa de planejamento do sprint ndo esta intuitiva.

e Auséncia de um help.
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5. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

5.1. CONCLUSAO

Neste trabalho foi desenvolvido uma ferramenta que tem por objetivo
integrar a metodologia agil chamada Scrum, o processo de melhoria de software
MPS.Br e acrescentar o cliente nesse relacionamento para que as atividades sejam

cumpridas com maior eficacia garantindo a qualidade do produto final.

A ferramenta proposta abrangeu o objetivo de unificar os temas citados
anteriormente devido a facilidade para gerenciar o projeto e agendar reunides
utilizando os conceitos de SCRUM e apoiando 0s seguintes resultados esperados
pelo MPS.Br no nivel de maturidade G:



Tabela 2: Resultados Esperados
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Resultados Esperados

Implementacao

GPR 3

Os stakeholders terdo acesso a todo o andamento
do projeto, tarefas realizadas e estérias criadas
pelos clientes atraves do menu Sprint na
ferramenta desenvolvida neste projeto. Através
desta tela os desenvolvedores, gerentes e clientes
poderdo ter uma visdo de todas as fases do ciclo

de vida do projeto.

GPR 4

A ferramenta desenvolvida neste projeto possui
suporte para armazenar todos 0s projetos criados,
gerando assim, uma base de dados historicas para

se calcular o esfor¢o e custo de projetos futuros.

GPR 9

Através de tabelas os usuarios poderdo acessar
informagdes relevantes sobre o projeto de forma
segura, que sao associados ao seu perfil de
acesso e pode manipular as informacdes de forma
independente. Estas tabelas estardo disponiveis no
menu Projeto e na aba Projetos sendo
demonstradas todas as estérias criadas pelos
clientes além das tarefas a serem realizadas pelos

desenvolvedores.

GPR 12

Com a ferramenta proposta nesse trabalho sera
possivel apresentar a todos os integrantes do
projeto com o intuito revisar o planejamento do

projeto e minimizar oS riscos.

GPR 13

A ferramenta proposta oferece dados como:
tarefas, estimativas, orcamento e cronograma do
projeto. Essas informacfes possibilitam ao gerente
de projetos uma monitoragéo de todos os itens afim
de detectar problemas e corrigi-los.

Com este trabalho foi possivel perceber a necessidade de integrar

diversas abordagens para a melhoria do processo de software. Esta idealizacéo
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tornou-se real ap6s meses de desenvolvimento da ferramenta utilizando linguagens
recentes no mercado e de grande aceitacdo pelos usuarios devido a facilidade da
interacdo homem-maquina e seu design arrojado. Todas as telas do sistema foram
desenhadas visando a facil assimilagdo por parte dos interessados pelo projeto,
tornando simples a manipulacdo de informacbes entre todas as funcionalidades

existentes.

Abaixo estd o detalhamento dos recursos que a ferramenta proposta

possui se comparado com as demais descritas na Sec¢ao trés:

e O fato de todos os interessados terem a funcionalidade de
acompanhar o andamento do projeto por inteiro;

e Compartilhamento de tarefas entre os desenvolvedores com o
intuito de unir a equipe.

e E 0 mais interessante, o sistema foi desenvolvimento para a web

aproveitando o conceito de mobilidade.

De acordo com a Tabela 3, podemos verificar que a ferramenta proposta
se difere das demais em duas funcionalidades, sendo que, o fato de ser uma
ferramenta WEB, utiliza-se o conceito de mobilidade deixando os usuarios mais a

vontade para ter acesso de qualquer lugar as informacdes do projeto.

Tabela 3: Tabela de Comparacéo de Ferramentas

Funcionalidades Ferramenta proposta iTeamwork Scrumming
Task Board X
Criagdo de Tarefas X X X
Compartilhar Tarefas X X
Stakeholders com X
acesso ao sistema
Sistema WEB X X

O resultado foi interessante pelo fato de criar uma ferramenta funcional e

com recursos ainda néo explorados por alguns desenvolvedores web por se tratar de
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um aplicativo RIA (Rich Internet Applications) que tem por objetivo proporcionar uma
experiéncia ao usudrio nunca antes vista na web. Aplicativos RIA possuem
componentes parecidos com 0s existentes em aplicativos desktop, pois a intencao é
deixar a web cada vez mais com a cara de aplicativos locais aos quais 0s usuarios
se sentem mais a vontade. Alguns dos componentes utilizados na ferramenta criada
no trabalho e que podem ser consideradas "ricas", sdo: - abas, accordions, menus,
dentre outros.

Estas foram as contribui¢cdes do trabalho.

5.2. TRABALHOS FUTUROS

Como trabalho futuro, pretende-se implementar uma area reservada para
a criacdo de reunides diarias afim de registrar as informacdes descritas pelos
integrantes da equipe havendo possibilidade de participacdo do cliente. Outras
funcionalidades também estdo sendo analisadas, tais como:
e Armazenar 0s possiveis riscos na criagao do projeto.
e Areareservada para gréficos, tipo, burndown;
e Calendario Niko-Niko, calendario com emotions destinados aos
integrantes do projeto para registrarem seu estado emocional
diariamente. Com isso, pode-se analisar os motivos pelo qual o

desempenho da equipe varia durante o desenvolvimento.

Todos esses pontos levantados podem gerar relatérios mais completos

para os gerentes, além de armazenar uma base histérica para futuras analises.
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