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RESUMO

7

Objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um software para
gerenciamento de projetos que utilizam a metodologia Scrum, metodologia a qual visa
ha entrega rapida, portanto este trabalho agrega todos os elementos da metodologia
Scrum para o acompanhamento do projeto, tais como controle de Product Backlog,
Sprint Backlog, Sprint, Tarefas e funcionarios e também proporciona o quadro
Kanban, calendario e relatério. A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste
trabalho foi a metodologia de Engenharia Reversa, ou seja, primeiro se desenvolveu
o software em seguida a partir das informacfes do software se desenvolveu a
documentacdo necessaria, tais como diagrama de classe, atividade, sequencia, caso
de uso, diagrama entidade relacionamento e um manual sobre o software para melhor
compreensao dos novos usuarios. Os resultados esperados deste trabalho foram
alcancados com éxito, tais como a implementacdo de todos os elementos da

metodologia Scrum para o acompanhamento do projeto e a integragdo dos mesmo.

Palavras Chave: Scrum, Diagramas, Programa.



ABSTRACT

This study aims to develop a software for managing projects that use the
methodology Scrum methodology which aims for fast delivery, so this work combines
all the elements of the methodology Scrum for monitoring the project, such as control
product backlog, Sprint Backlog, Sprint, Tasks and employees and also provides the
kanban board, schedule and report. The methodology used to develop this work was
the methodology of reverse engineering, that is, first developed the software then from
the software information has developed the necessary documentation, such as a class
diagram, activity, sequence, use case , entity relationship diagram and a manual on
the software to better understand the new users. The expected results of this work have
been met with success, such as the implementation of all elements of the Scrum

methodology for monitoring the project and the integration of it.

Keywords: Scrum, Diagrams, Software.
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INTRODUCAO

Com o crescimento da tecnologia na ultima década, e sua implantacdo nas
corporacfes como um meio de alavancar seus negocios, cresce a necessidade de
buscar por melhores resultados em seus processos, tais como, processo produtivo,

qualitativo e organizacional.

Os principais problemas enfrentados pelas empresas desenvolvedores de
softwares sédo produto de baixa qualidade, devido os atrasos nas entregas, aumento
nos orcamentos, os quais, talvez, sdo gerados pela falta de gerenciamento de
processos ou pelo mal gerenciamento do mesmo, portanto, surge uma necessidade
no mercado para melhoria de processo, surgindo varias metodologias da area de
engenharia de software, metodologia estruturada, orientada a objetos e agil, porém, a

aplicacdo dos mesmo é cara e complexa.

Com o passar dos anos, foi se popularizando as metodologias ageis, como
Scrum e o Extreme Programming (TELES,2014), devidas as aplicacdes de grande
importancia para as corporacdes, tais como, adaptabilidade as mudancas do projeto,
interacdo com o cliente, interagcdo com os membros da equipe de desenvolvimento,
desenvolvimento incremental com a validagéo do cliente e entregas constantes de

pequenas partes funcionais do software.

7z

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de uma aplicacdo desktop,

especifica para gerenciamento de projetos que utilizam a metodologia Scrum.

Este trabalho procura solucionar os problemas relacionados ao gerenciamento
de projetos, se especificando em projetos relacionados a Scrum, auxiliando todo os
membros envolvidos Product Owner, Scrum Master e Scrum Team, por meios de

principios que o Scrum segue como: Burndown, Kanban, Daily Scrum e Sprint.

Para realizacao deste trabalho utilizei como fonte de pesquisa livros e sites
referente ao assunto Scrum, Engenharia de Software, UML e Sistema de Informacg&o.
Para concluir o mesmo utilizei a Engenharia Reversa, utilizando como plataforma de
desenvolvimento a IDE NetBeans 8.0.2 o qual utilizei a linguagem de programacgao
Java em sua versao 8u65, para integracdo do banco de dados utilizei o banco de

dados relacional Firebird em sua verséo 2.5 para o gerenciamento do mesmo utilizei



0 SGBD IBExpert em sua versao 2013.2.15.1, para melhor desempenho da aplicagéo
e manutencdo do mesmo utilizei duas técnicas de programacao a Singleton o qual
tem como objetivo apenas ter uma instancia por classe em memoria e para fins de

manutencdo e compreensdo a programacdo em camadas.

Este trabalho foi estruturado em quatro capitulos, sendo que o primeiro
conceitua o sistema de informacé&o e os principais processos de desenvolvimento de
software cuja abrange o desenvolvimento agil, o qual a metodologia Scrum se baseia,
as ferramentas Scrum e conceitua gestao de projetos e suas dificuldades, o segundo
conceitua os levantamentos de requisitos tais como requisitos funcionais e nao
funcionais que devem ser implementados no desenvolvimento deste trabalho, o
terceiro conceitua ferramentas para documentacao de software tais como UML e seus
principais diagramas e o diagrama entidade relacionamento responsavel pela
documentacdo da estrutura do banco de dados, no quarto se descreve todas as
documentacbes deste trabalho, tais como diagrama de caso de uso, classe,
sequencia, atividade e diagrama entidade relacionamento e também um manual

referente a este trabalho.



1 SISTEMA DE INFORMACAO

Segundo L. Von Bertalanffy (1977), “Um sistema pode ser definido como um
complexo de elementos em interacado”, visando os setores empresariais, vendas,
contabilidade, financeiro, producéo, podemos dizer que sistema de informacao dentro
de uma corporacao, sao subsistemas que se interagem para um determinado fim, tal
como controle de estoque, o qual necessita de um subsistema de venda, subsistema
de cadastro de produto, cada qual compostos por trés etapas (Figura 1), entrada de
dados (venda de um produto ou cadastro de um produto), processamento de dados
(alocar produto a contas a receber, retirar o produto do estoque), saida de dados (nota

fiscal , balanco de estoque).

Figura 1: Esquema genérico de um subsistema.

Processamento de Informacgdes de
Entrada de dados » dados * saida de dados

Fonte: Préprio autor
Segundo Sérgio Rodrigues Bio (1991)

Os dados de entrada, uma vez coletados, séo transportados (com
base em procedimentos) até o ponte de processamento. Esse
processamento pode utilizar meios manuais, mecanicos ou eletrdnicos. De
qgualguer forma, o processamento serd sempre um seérie de operacdes
necessérias para registrar dados e converté-los em todas as informacdes de

saida desejaveis

Portando um sistema de informacdes é um conjunto de procedimentos
(subsistemas) légicos, o quais sdo repetitivas, iniciadas, executadas e controladas e
finalizadas, como uma loja, o qual tém seu fluxo, compra de produto, estoca o produto,
vende o produto, verifica o estoque, verifica o preco, emite nota e balance

mensal/semanal de vendas.



1.2 Processo de Desenvolvimento de Sistema

Com o crescimento da demanda por sistemas, e 0 desenvolvimento do mesmo
surgiram inUmeros meios de processos de desenvolvimento de sistema, 0s quais sédo
um conjuntos de praticas adotadas para um bom desenvolvimento de um sistema, 0s
quais séo divididas em seis principais etapas, como, engenharia do sistema, extracao
de requisito, projeto, desenvolvimento, fase de teste, implantacdo e

manutenc¢ao/evolucdo do software (Figura 2).

Figura 2: Ciclo de um desenvolvimento de software

Engenharia
de Sistema

'y Analise de
Requisitos 1
— Projeto

—

Codificagdo

—

Teste

Manutencéo

Fonte: Rogers S. Pressman, 2007, p.33.

Cada processo gerencia essas atividades de acordo com suas respectivas
regras as quais os diferenciam umas das outras, cada qual para um especifico modo

de processo e de uma perspectiva particular.

Segundo lan Sommerville (2007), “Diferentes processos de software organizam
essas atividades de maneiras diversas e sdo descritos em diferentes niveis de
detalhes]...]".

Porem genericamente a etapa de especificacdo tém como objetivo extrair as
funcionalidades esperadas/exigidas e suas restricbes e as especificarem para melhor

compreensao pela parte dos integrantes o que se deve ser desenvolvido o qual é a



fase de desenvolvimento, apos o termino de desenvolvimento as especificacdes serdo
validas pelo cliente e logo apos esta etapa o produto final é implantado assim entrando
na ultima fase do clico, manutencédo e evolucao do sistema o qual tem o objetivo de

aprimorar o sistema e manter ele funcionando.

Os processos mais conhecidos dentro da &rea de engenharia de software sao

0 cascata, evolucionario, incremental e espiral.
1.2.1 Cascata

O modelo cascata separa as principais etapas de desenvolvimento de software
por ordem de ciclo (sequencial), onde somente € possivel iniciar uma nova etapa

quando a anterior € finalizada (Figura 3).

Segundo Rogers S. Pressman (2007), “O Modelo Cascata nasceu de um visao
industrial de construcdo. Ou seja, foi baseado em uma ordem sequencial e de cima

para baixo de suas atividades”.

Figura 3. Desenvolvimento Cascata

Definicao
de requisitos

Projeto de sistemas
e de software

Implementacao
e teste de unidades

Integracdo e
teste de sistemas

Operacao e
manutencao

Fonte: lan Sommerville, 2007, p.44.

O modelo cascata ndo vém sendo muito utilizado, devido sua metodologia ser
sequencial, ou seja, caso na primeira fase do processo, a fase de definicdo de

requisitos o cliente omite um requisito, devido ele estar acostumado com o processo



em sua empresa, 0 mesmo somente sera abordado na fase de desenvolvimento e de
teste, portanto é necessario retomar do inicio, gerando problemas relacionados a
prazo.

Segundo Rogério Magela (2006),
Dificilmente é possivel resolver um problema somente no nivel de
Analise de Sistema. Ou seja, as maiores contradi¢cdes e inconsisténcias sao
descobertas na programacado. Sendo assim, ha uma grande chance de que,
apos meses de trabalho em andlise, e até mesmo ap6s o seu término, ja
iniciada a codificacdo, venhamos a descobrir sérios problemas que forcem

uma retomada e uma reanalise do problema.

1.2.2 Evolucinéario

O modelo evolucionario visa desenvolver um software inicialmente com base
em requisitos abstratos (Figura 4), ou seja, requisitos genéricos tais como, tela de
login, cadastro de pessoas; Apés o desenvolvimento dos requisitos abstratos é criado
um versao e exibida ao cliente com o objetivo de extrair novos requisitos, e assim a
cada nova versao, ou seja, a cada desenvolvimento de um requisito e mostrado um
nova versao do produto, até chegar o produto final, o qual é o produto desejavel pelo

cliente.

Segundo lan Sommerville (2007),

O desenvolvimento evolucionario baseia-se na ideia de
desenvolvimento de uma implementac&o inicia, expondo o resultado aos
comentarios do usudrio e refinando esse resultado por meio de varias versées

até que seja desenvolvido um sistema adequado.

Figura 4: Desenvolvimento Evolucionario

> Versio
g 3 2
Especifica¢do Inicial
\ J
" Descri¢ao [ 5 ) ' Versoes
Inicial ' | Desenvolvimento » Intermediarias
' l’ 1 ; .
Validacdo > Versio
. . e Final

Fonte: lan Sommerville, 2007, p.46.



Existem dois meios no modelo evolucionario de se extrair requisitos um
denominado de desenvolvimento exploratorio que tem como objetivo, desenvolver o
software juntamente com o usuario afim de aprimorar e extrair novos requisitos, outro
meio é conhecido como Prototipacédo throwaway (descartavel), o qual o objetivo € a
compreensao dos requisitos do cliente e desenvolver e especificar melhor o0s
requisitos requeridos, o prototipo serve para compreender 0s requisitos omitidos ou

mal compreendidos.

A consequéncia de se utilizar o processo evolucionario, € a mal estruturacao
da codificacéo e documentacédo devido as implementa¢cdes de novos requisitos, porém
0 processo evoluciondrio tende a ser rapido e satisfatorio.

1.2.3 Espiral

O processo espiral dentro de um desenvolvimento é semelhante ao cascata,
pois, seu desenho de espiral e dividido em quatro etapas e consequentemente segue
uma ordem, porém sua espiral € um loop, o primeiro quadrante da espiral tem como
objetivo definir o objetivo do projeto, em seguida e feita a avalicdo dos riscos que
podem ocorrer durante o projeto e a reducdo dos mesmo, em seguida tem se a fase
de desenvolvimento, ao final da espiral o projeto € revisto e se verifica se o projeto

prossegue (Figura 5).



Figura 5: Desenvolvimento Espiral

r

Deterrmunar objetivos, alternativas e restricoes A
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L T wdentificar, resoiver riscos
[# Andlise ™~
/ e e de risco
o 2P
’ Analnc “
de risco
/ Analne ——
de risco - ro\ hpo
3 S Prototipo 3
/ \Promhpo 2 W"""‘"” \
Andlise P \
roto

| ' Pmmao de risco |
I !
| \ \ Planu de requisitos / Simulagao, modelos, benchmarks l

" ' Plano de ciclo de vida | conceito de / / |
/ J
operacio Requisitos £ /l
de YW Projeto do
\ P ot/ e
[ Validacao
Pl.mo de de requisitos

detalhado
s unevwo!vrm-mo
2 M Teste de

S~ nh-qnxao e V&V do o umidade
Figura 4.5 e plano de teste p'°‘:”°:,,_/‘ Teste de
PO T — """ Teste de 'N'¢IrX30
Modelo em espiral do processo :
de software de Boehm Planejar proxima fase Operics Heitacd0 -~ Desenwolver, verificar
A erado g
(EEEF, 1988) > 5 2% produto de préximo nivel

Fonte: lan Sommerville, 2007, p.49.

1.2.4 Incremental

O processo incremental utiliza principios do modelo cascata onde cada
funcionalidade requerida pelo cliente em nivel de prioridade é entregue, e também
utiliza principios do modelo evolucionario devido cada funcionalidade desenvolvida
ser colocada em producdo, ou seja, por meios de versdes o software vai se
incrementando até todas as funcionalidades requeridas serem incrementadas (Figura

6) até chegar no produto final.

Segundo Rogério Magela (2006), “Essa abordagem esta baseada no

incremento continuo de funcionalidades do software ao longo do desenvolvimento”



Figura 6: Desenvolvimento incremental

‘/ Definir >(/At.rlbunr requisitos = Projetar arquitetura )
\ requisitos iniciais a0s incrementos de sistema

Y
( esenvo|ve(r incremento ( Validar ( Integrar ( Validar
\ de sistema \, incremento \ incremento sistema
Sistema

A 1

final
Sistema incompleto

Fonte: lan Sommerville, 2007, p.47.

O processo incremental tém um ganho referente aos processos abordados
anteriores (cascata, evolucionario, espiral), devido de forma gradativamente reduzir
0S riscos de um projeto e 0s constantes contatos com o0 usuario em suas versoes,
porém a falta de prioridade em suas funcionalidades podem levar o desenvolvimento
ao desastre, pois uma funcionalidade pode interferir no fluxo de outras

funcionalidades.
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1.3 Metodologia Agil

Com a globalizagdo os negdcios em qualquer ambito tendem a mudar de
requisitos para inimeros fins, devido as praticas de desenvolvimento de software
visando a especificacdo de requisitos, documentacao, planejamento e testes serem
conhecidas e adotas no mercado mundialmente, ao se mudar um requisito é
necessario refazer toda a especificagdo de requisitos, documentacéo, planejamento
e teste, gerando irritabilidade aos desenvolvedores envolvidos, surgindo a
necessidade de um processo que visa a entrega rapida de um software, assim surge

as metodologias ageis.

Segundo lan Sommerville (2007),

Os processos de desenvolvimento de software baseados em
especificacdes completas de requisitos, projeto, constru¢do e teste de
sistema ndo estdo voltados para desenvolvimento rapido de software.
Quando os requisitos mudam ou quando os problemas com requisitos sao
descobertos, o0 projeto de sistema ou a implementacdo precisa ser
retrabalhada e retestada. Como consequéncia, um processo em cascata
convencional ou baseado em especificacdes é geralmente prolongado e o
software final é entregue para o cliente muito depois de ter sido originalmente

especificado.

Em um ambiente de negécios de rapidas mudancas, isso pode
causar problemas reais. No momento em que o software estiver disponivel
para uso, a razdo original para sua aquisicdo pode ter mudado t&do
radicalmente que o software serd inutil. Portanto, para sistemas de negécios
especificos, processos de desenvolvimento voltados para desenvolvimento e

entrega rapidos sdo esséncias.

Com a insatisfacédo gerada pelos processos adotados para desenvolvimento de
software um grupo de desenvolvedores decidiram se reunir, para abordar e discutir
sobre as praticas utilizadas pelos mesmos para um bom desenvolvimento de um
software, chegando a principios a serem seguidos para se obter sucesso em um
projeto os quais sao, envolvimento do cliente, entrega incremental, reconhecimento e
exploracdo de habilidades, estar ciente a mudancgas e manter a simplicidade visando

sua usabilidade.
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Segundo lan Summerville (2007),

A insatisfacdo com essas abordagens pesadas levou um ndmero de
desenvolvedores de software na década de 1990 a propor novos métodos
ageis. Estes permitiram que a equipe de desenvolvimento se concentrassem
no software somente, em vez de em seu projeto e documentacéo.

Esta acdo dos desenvolvedores é conhecida como Manifesto Agil, apds o
manifesto se criou varios métodos ageis, 0os quais se popularizaram Extreme

Programming (XP) e Scrum.

Segundo Vinicius Manhées Teles (2008),

Ha alguns anos, um grupo de profissionais veteranos na area de
software decidiram se reunir em uma estagéo de esqui, nos EUA, para discutir

formas de melhorar o0 desempenho de seus projetos.

Embora cada envolvido tivesse suas proprias préaticas e teorias sobre
como fazer um projeto de software ter sucesso, cada qual com as suas
particularidades, todos concordavam que, em suas experiéncias prévias, um
pequeno conjunto de principios sempre parecia ter sido respeitado quando

0s projetos davam certo.

Com base nisso eles criaram o Manifesto para o Desenvolvimento
Agil de Software, freqiientemente chamado apenas de Manifesto Agil, e o

termo Desenvolvimento Agil [...].

1.3.1 Extreme Programming

XP é um processo de desenvolvimento agil, portanto ele se baseia nos
principios da metodologia agil citado no tépico anterior, e suas caracteristicas sédo
ciclos curtos, constantes feedbacks, o qual adota o modelo incremental, com o
objetivo de desenvolver o software em partes, de acordo com os feedbacks, assim

reduzindo os riscos de extracao de requisitos errados e atrasos em entregas.

Para se desenvolver em XP, é preciso ter coragem, devido o desenvolvimento
agil visar entregas rapidas, seguras e de qualidade, portanto € preciso para enfrentar
os desafios de manter a qualidade, seguranca e agilidade para se entregar o produto

a ser desenvolvido.
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O feedback faz com que os desenvolvedores e cliente estejam cientes do que
se espera para aprimorar o produto, ou seja, constantemente o cliente esta ligado ao
projeto, assim agilizando suas entregas, devido especificar melhor as funcionalidades

requeridas.

A comunicagdo em XP, e em outras metodologias € de extrema importancia,
porém em desenvolvimentos ageis é essencial, devido o cliente estar diretamente
ligado ao projeto, e em XP, para reduzir as chances de erros na codificacdo se criou-
se a programacdo em par, onde um desenvolve e o outro companheiro verifica a
codificacdo, portanto a comunicacao e ciéncia do que deve ser desenvolvido é de

extrema importancia.

XP tém suas variaveis de controle as quais sdo, custo, prazo, qualidade,
escopo. Os custos tém dois lados da moeda, dinheiro em excesso traz problemas para
um projeto e dinheiro em falta pode fazer o seu projeto nem ser inicializado, portanto

0 XP visa controlar esta variavel.

Projetos longos tendem a acumular erros e baixa a qualidade do seu produto,
portanto XP, visa prazos pequenos com constantes feedbacks do cliente para reduzir
0S prazos e eliminar os erros consequentemente aumentar a qualidade do produto

final.

O escopo, quanto menor o escopo menor o custo e de melhor qualidade ficara

o produto final.

Qualidade, para todos os processos de desenvolvimento de software a
qualidade é o aspecto mais esperado, porém, um produto de alta qualidade requer
tempo e dinheiro. O XP tenta reduzir o custo, tempo e manter a alta qualidade,
portanto a metodologia XP visa reduzir os principais erros de um desenvolvimento de
software os quais sdo as variaveis de controle, custos, prazos, qualidade, escopo e
para isto criou-se as praticas de XP. Segundo lan Sommerville (2008), esse processo

é constituido das seguintes etapas.

1. Jogo de Planejamento: o objetivo desta pratica e determinar o escopo da
proxima versao de acordo com os feedbacks do cliente, e determinar o tempo para se

desenvolver os requisitos.
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2. Pequenas Versfes: Quanto menor a versdao, mais rapido ela sera

desenvolvida, gerando feedbacks rapidos, e reducéo de erros.

3. Metafora: Utilizando metaforas permite interligar a equipe de
desenvolvimento ao cliente, e reforcar o que se deve ser feito, reduzindo os erros de

mal compreenséo.

4. Projeto Simples: Com projetos simples e possivel efetuar testes efetivos e

manter a integridade do produto facilitando a manutencéo e evolu¢cao do mesmo.

5. Testes Constantes: Com projetos simples, versdes pequenas, é preciso a
cada nova versdo efetuar testes, portanto € preciso testar constantemente assim

reduzindo os erros de fluxos e mal compreenséo de requisitos.

6. Reestruturacdo: Com muitas mudancas devido a varias versfées € preciso

reestruturar a codificagdo assim facilitando a manutencéo e evolucdo do software.

7. Programacédo em Duplas: Programacdo em duplas reduz o erro de
codificacdo e mal compreensao do que se deve ser desenvolvido.

8. Propriedade Coletiva: Todos os desenvolvedores partilham o mesmo
cbdigo, assim aumentando a interacao e desenvolvimento em equipe e reduz o risco

de dependéncia de desenvolvedor.

9. Interacao Continua: Integrando as novas versdes é preciso testa-las assim

obtém-se mais feedbacks e constantes testes.

10. Semana de 40 horas: Determinar um total de horas a se trabalhar
semanalmente mantém a equipe em produtividade, assim reduzindo o prazo de

entrega e a interacdo completa da equipe no projeto.

11. Cliente Local: Mantendo um cliente local na area de desenvolvimento
garante o que esta sendo desenvolvido é o que realmente ele deseja, assim reduzindo

0s erros de mal compreenséao de requisitos.

12. Padréao de Codificagcdo: Manter regras de codificagdo em um projeto e de
extrema importancia pois elimina a dependéncia de um programador especifico e

facilita a manutencéo e evolucdo do software.
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1.3.2 Scrum

Scrum é uma metodologia &gil o qual é dividida em ciclos (figura 7) que sao
nomeadas como Sprint, geralmente uma Sprint dura entre duas a quatro semanas
visando a agilidade, gerenciamento e planejamento do projeto, pois cada Sprint sao
quebradas em tarefas o qual um conjunto de tarefas concluidas chega-se a uma
funcionalidade requerida pelo cliente, portanto uma Sprint pode ter como objetivo

desenvolver uma ou inumeras funcionalidades.

Segundo Vinicius Manhées Teles (2014),

No Scrum, os projetos sdo divididos em ciclos (tipicamente mensais)
chamados de Sprints. O Sprint representa um Time Box dentro do qual um
conjunto de atividades deve ser executado. Metodologias ageis de
desenvolvimento de software sao iterativas, ou seja, o trabalho é dividido em

iteracdes, que sdo chamadas de Sprints no caso do Scrum.

Figura 7: Ciclo de uma Sprint
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Fonte:http://14268.http.cdn.softlayer.net/8014268/www.brg.com//wp-
content/uploads/2013/10/scrum-por.png?d04945
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Como Scrum visa a agilidade, gerenciamento e planejamento de um projeto,
tem-se trés papeis definidos. Segundo Vinicius Manhdes Teles (2014), os trés papeis

dentro do Scrum sao:

Product Owner: Responsével por extrair requisitos os quais compdem o
Product Backlog e sdo ordenados por prioridade, definidos na Sprint Planning
Meeting, apds o inicio de uma Sprint o Product Owner ndo pode trazer novos requisitos
apenas para as proximas Sprints, ou seja, Product Owner é o vinculo entre o cliente e

a equipe.

Scrum Master: Responsavel por gerenciar a equipe de desenvolvimento, ou
seja, um gerente de equipe, porém esta funcéo pode ser destinada a qualquer membro
da equipe, pois 0 Scrum Master visa assegurar que a equipe siga os principios do
Scrum e também realiza o Daily Scrum, com o objetivo de identificar e remover 0s

problemas relacionados ao projeto.

Scrum Team: Responsaveis pelo desenvolvimento, ou seja 0s
desenvolvedores, porém em Scrum ndo ha uma designacédo de funcdes tais como
designer, analistas, "testers", ou seja, Scrum Team sdo membros de uma equipe de
desenvolvimento os quais se comprometem a entregar funcionalidades de um Sprint

e quebra-las em tarefas os quais séo definidas na Sprint Planning Meeting.
1.3.2.1 Componentes do Método Scrum

Segundo Vinicius Manhéaes Teles (2014), o método Scrum € constituido pelas

seguintes partes:

PRODUCT BACKLOG

7

Product Backlog é composto pelas funcionalidades extraidas pelo Product
Owner, o qual € uma lista de funcionalidades a serem desenvolvidas para se chegar
ao produto final, o qual € ordenada por prioridade os quais sdo definidas pelo Scrum

Team na Sprint Planning Meeting.
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SPRINT PLANNING MEETING

E uma reunido onde o Product Owner lista todas as funcionalidades requeridas
pelo cliente para o Scrum Master e os membros do Scrum Team, 0s quais fazem
perguntas referente as funcionalidades com o objetivo de quebra-las em tarefas
técnicas, estas tarefas geram o Sprint Backlog, apos as quebras de funcionalidades
em tarefas o Product Owner junto com Scrum Team definem o objetivo da proxima
Sprint e quanto eles podem se comprometer ao projeto, porém a responsabilidade de
definir o tempo para se desenvolver uma funcionalidade é por parte dos membros do
Scrum team, pois serdo eles que vao se comprometer a desenvolver as tarefas

necessarias para se obter a funcionalidade requerida.
SPRINT BACKLOG

Sprint Backlog € uma lista de tarefas extraidas a partir das funcionalidades a
serem desenvolvidas na Sprint, onde os membros do Scrum Team determina o tempo
necessario para se desenvolver as tarefas. O Scrum Master se compromete a manter
atualizado a Sprint, para isto 0 Scrum traz técnicas para gerenciar uma Sprint 0s quais

sao:

Daily Scrum

Com objetivo de manter os membros do Scrum Team em conformidade com o
planejamento da Sprint, € preciso ter ciéncia sobre ela, portanto o Scrum Master faz
reunides diarias com os membros e questiona trés perguntas diretas, oque vocé fez
ontem, oque vocé fara hoje, ha algum impedimento em seu caminho. De acordo com
as resposta o Scrum Master tém a responsabilidade de remover os impedimentos do

projeto e manter a Sprint conforme o planejado.

Kanban

O Kanban tem como objetivo separar as tarefas em estagios com um fluxo
estabelecido, para o acompanhamento do mesmo, como podemos ver na Figura 8,
guando uma tarefa € iniciada, ela passa do estagio de fila e vai para o estagio de

fazendo, logo quando é finalizada passa para o estagio de concluido.
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Figura 8: Kanban
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Fonte:http://14268.http.cdn.softlayer.net/8014268/www.brg.com//wp-
content/uploads/2013/10/kanbam-1024x382.png?d 04945

Gréafico Burndown

Para monitoramento da Sprint, o Scrum traz um grafico denominado Release
Burndown Chart (Figura 9), onde a responsabilidade de atualiza-lo € do Scrum Master

de acordo com os dados extraidos do quadro Kanba.

Figura 9: Gréafico Burndown
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Fonte:http://14268.http.cdn.softlayer.net/8014268/www.brq.com//wp-
content/uploads/2013/10/Imagem-3-Burn-Down-1024x807.png?d 04945
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SPRINT REVIEW MEETING

Apo6s o término de um Sprint, se faz uma reunido denominada de Sprint Review
Meeting, onde participam o Product Owner, Scrum Master, Scrum Team e todas as

partes interessadas no projeto, tais como geréncia e clientes.

Durante a reunido avalia-se o0 objetivo da Sprint e as funcionalidades a serem
desenvolvidas definidas na Sprint Planning Meeting, ap0s as avaliacbes a uma
retrospectiva, com o objetivo de extrair 0s pontos positivos e negativos referente a

Sprint e verifica-se oque pode ser melhorado para a proxima Sprint.
1.4 Ferramentas Scrum

Atualmente no mercado ha inimeras ferramentas para auxiliar o Scrum, as

mais conhecidas e mais completas segundo Denisson Vieira (2014), s&o:

O ScrumHalf é uma ferramenta gratuita brasileira, que facilita muito o
uso do Scrum, com quadro de Kanban virtual, facilitando muito a colaboracgéo
e 0 acompanhamento do trabalho de equipe. Permitindo também que a

equipe trabalhe de uma forma distribuida simples.

A ferramenta também disp6em das funcionalidades de facilidade de
manutencdo e priorizacdo do Product Backlog, geracdo automética do

Burndown Chart e véarios outros gréficos de controles.

O Pango Scrum também é uma ferramenta brasileira gratuita, onde é
possivel fazer o gerenciamento do Product Backlog, planejamento de Sprints,
monitoramento de progresso, monitoramento de eventos por calendario,

reunides, planejamentos etc.

O Trello € uma ferramenta gratuita podendo optar por pagar para
adquirir algumas vantagens, ela é simples mais de muita otimizagéo, pois ela

automatiza o quadro Kaban facilitando muito o uso Scrum.

Para ter um comparativo das ferramentas citadas acima, criei uma tabela de
comparacao (Tabela 1), onde compara os elementos do Scrum que as ferramentas
possuem, tais como Kanban (Quadro de trabalho), Product Backlog , Sprint e

demonstracao de progresso.
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Tabela 1: Comparacéo de ferramentas de Scrum

Ferramenta Kanban Product Backlog Sprints Progresso

Serumat o o = =

Pangoserum e e o o

et o e = =

Fonte: Autoria do autor.

1.5 Gestéo de Projetos

Segundo CMMI[CMMI06], projeto é “um conjunto gerido de recursos inter-
relacionados, que entrega um ou mais produtos a um cliente ou usuario, com inicio
definido e que, tipicamente opera conforme o plano”, portanto definimos que projeto é
um esfor¢o temporario para se chegar a um objetivo, objetivo este que pode ser uma

implantagéo de um novo sistema, melhoria de um novo sistema.

O gerenciamento de projeto de desenvolvimento de software tém como foco
gerir recursos humanos, recursos de hardware, recursos financeiros. Para se chegar
no objetivo de um projeto € necessario ter mao de obra qualificado, e para ter mao de
obra qualificada é preciso ter recursos financeiros, onde muitas vezes é complicado
gerir, pois mao de obra qualificada e especializada tém um custo alto, contudo os

desenvolvedor precisam ter uma infraestrutura adequada para se desenvolver.

Projeto é um esfor¢co temporario, ou seja, ttm um inicio, meio e fim, onde é
preciso gerir o tempo, portanto € preciso gerir especificamente cada parte do projeto
para se planejar todo o andamento do projeto. Segundo Wilson de Padua Paula Filho

(2009), um plano de projeto é constituido das seguintes partes:
Gestéo de Escopo

Um conjunto de funcionalidades que descrevem o trabalho que deve ser
desenvolvido para se chegar no objetivo final, o escopo e desenvolvido a partir dos
requisitos extraidos do cliente, isto varia de acordo com o0 processo de

desenvolvimento de software adotado.
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Gestéo de Tempo

Gestéo de tempo em desenvolvimento de software € complexo, devido a muitas
variaveis, o cliente que esta investindo quer uma data para se obter o produto e se
propdem a investir e esperar o produto requisitado, porém o prazo determinado pode
ser afetado por inUmeros fatores, tais como a saida de um membro da equipe,
mudancas de requisitos, falta de méo de obra qualificado entre outros fatores, portanto

€ preciso planejar detalhadamente seu projeto.
Gestao de Qualidade

A qualidade de um software é medido pelo grau de conformidade do software,
componentes e processos, para se medir o software precisa passar por uma auditoria
de qualidade, onde o intuito é saber se € possivel melhorar e como melhorar, os
processos de desenvolvimento de software utilizacdo as validacdes do cliente como
um meio de manter a alta qualidade do produto porém setores como infraestrutura

somente € possivel medir com pessoas especializadas.
Gestédo de Pessoas

Sem pessoas, ndo existe projeto, portanto é necessario manter os membros
envolvidos no projeto motivados, uma saida de um desenvolvedor, analista, gerente
pode acarretar atrasos enormes no projeto, consequentemente gerando pressao por

parte do cliente e podendo levar o projeto a ruinas.
Gestédo de Riscos

Gestao de riscos € uma parte indispensavel na area de gerenciamento de
projeto, pois um desenvolvimento de software tém riscos, tais como perda de um
integrante da equipe & perda do banco de dados, todos os riscos de um projeto devem
ser analisados e calculados seus impactos e riscos no projeto caso ocorra, para tais
riscos existem quatro respostas, eliminagéo, mitigagéo (reducao da probabilidade de

ocorrer o risco), transferéncia e aceitagao.
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Gestao dos Custos

Gerenciar custos é de extrema importancia, porém altamente complexo, devido
inimeras variaveis tais como salarios dos integrantes do projeto, custos de
ferramentas, terceiros, horas extras. Para isto deve-se gerencia-los para nao

ultrapassar o orgamento proposto pelo cliente.
Gestéo de Aquisicdes

Durante o desenvolvimento de um software, as vezes é preciso qualificar os
envolvidos para o desenvolvimento, contratando servigcos de terceiros tais como
provedores de internet, servidor, enviar funcionarios para visitas ao cliente, compras
de novos equipamentos, portanto e preciso gerir as aquisicdes dentro de um projeto

para isto cria-se um processo de aquisicao.
Gestdo de Comunicacao

Para entrega de qualidade, é preciso que os envolvidos no projeto estejam em
sintonia e motivados, para isto € preciso gerenciar a comunica¢ado por inimeros meios
tais como, material de treinamento, publicacdes em conferencias, propostas, boletins
internos tanto para funcionarios quanto para o cliente, listagem de perguntas

frequentes, féruns de discussdes e reunides.

O principal desafio em gerenciar um projeto € devido a complexidade de
acompanhar e gerenciar o andamento do projeto, segundo uma pesquisa realizada
em 2009 pelo Standish Group (Figura 10), descobriu-se que apenas 32% dos projetos

de Tl sdo concluidos com sucesso, 44% sao desafiadores e 24% falham.



Figura 10: Gréafico Chaos
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de sistemas, utilizando a metodologia Scrum, requer os requisitos funcionais e néo
funcionais que devem ser implementados no software para que possa chegar no
objetivo deste trabalho. Segundo Rogers S. Pressman (2007), o levantamento de
requisito € constituidos pelas seguintes partes: Requisitos funcionais e requisitos nao

LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O desenvolvimento de uma aplicacao desktop, especifica para gerenciamento

funcionais.

2.1

Requisitos Funcionais

Requisito funcionais séo as funcionalidades que o software devera ter:

2.2

O usuario deve ser capaz de manipular dados, inserir, alterar, exibir e deletas.

O usuério deve ser capaz de recuperar sua senha de acesso.

O sistema deve oferecer telas apropriadas para o usuario compreender o que

se pede.

O sistema deve ser uma autenticacao por meio de login.

O sistema deve ser consistente em seus dados.

O sistema deve ter Burndown

O sistema deve ter Kanban

O sistema deve ter controle de prazos por Spring

O sistema deve ter cadastro de funcionarios e controle dos mesmos.

O sistema deve ter cadastro de Product Backlog e controle dos mesmos.
O sistema deve ter cadastro de Tarefas Técnicas e controle dos mesmos.
O sistema deve disponibilizar relatorios para acompanhamentos.

O sistema deve ter calendario para acompanhamento das Sprints.

Requisitos Ndo Funcionais

Os requisitos néo funcionais incluem atributos de qualidade para o software.

2.2.1 Confiabilidade

otimizacdo na memoéria por meio de técnicas de programacao, caso ocorra erro

O sistema tera medidas quantitativas de confiabilidade do software, como
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durante a aplicagédo o software exibira mensagens claras e antes da exibi¢éo tentara
recuperar as falhas.

2.2.2 Portabilidade

O sistema sera portavel, ou seja, é facil de mudar de sistema ou de plataforma,
pois foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacédo Java, o qual tem o
conceito de “WRITE ONCE, RUN ANYWHERE”, ou seja, escreva uma vez, rode em

qualquer lugar (qualquer plataforma).
2.2.3 Seguranca

O acesso do sistema passa por uma etapa de seguranga, sO € possivel
conectar ao sistema quem possuir um cadastro, e efetuar o login inserindo o e-mail e
a senha, caso esqueca um dos itens de seguranca para acessar o sistema, ele

possibilitara a recuperagao dos mesmo.
2.2.4 Desempenho

Ao fazer qualquer operagao do tipo cadastras/salvar, alterar/modifica e

excluir/deletar o sistema automaticamente o faz em questao entre 0 — 3 segundos.
2.2.5 Usabilidade

O usuario novo devera ser capaz de fazer as operagdes no qual seu acesso
permite, cadastrar, exibir, alterar e excluir, apés ndo mais de trinta minutos de

orientacgao.
2.2.6 Tipo de Interface

O software deve ser exclusivamente para desktop, com fontes no tamanho
minimo doze, deve ser legivel e desenvolvido somente na versédo em portugués as
cores devem ser claras, os botdes com sua fungao escrita e com icones que usuarios

possam compreender.
2.2.7 Documentacdo Necessaria

O software tera a documentacdo para compreensido dos fluxos e telas do

software integrado ao mesmo.
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2.2.8 Requisito de Instalacdo

O software sera distribuido para instalagdo por um instalador disponibilizado

para download.
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3 FERRAMENTAS PARA DOCUMENTACAO DE PROJETO

E preciso documentar um software pois assim elimina o caso de dependéncia
de desenvolvedor, e também facilita a analise de um problema ou a projecédo de uma
melhoria, somente olhando para a documentacdo do software, para isto existem
ferramenta que auxiliam este trabalho e praticas globais para compreensao de todos
0s estudiosos.

Para documentacdo deste trabalho utilizarei a ferramenta UML, onde vou
utilizar os diagramas mais importantes, diagrama de caso de uso, classe, sequencia
e de atividades, para modelagem do banco de dados, utilizarem o diagrama de
entidade e relacionamento mais conhecida como DER, porém néo faz parte da UML.

3.1 UML

Atualmente a ferramenta mais utilizada para documentar projetos € a
linguagem de modelagem unificada que mundialmente denominado por UML, que

provém um conjunto de diagramas para compreenséao do sistema.

Segundo Gilleanes T.A. Guedes (2009), “Cada diagrama da UML analisa o
sistema, ou parte dele, sob uma determinada Optica”, porém neste trabalho

abordaremos os diagramas abaixo:
CASO DE USO

O diagrama de caso de uso tém como objetivo levantar os requisitos do
sistema. E um diagrama de facil compreensao, onde se descreve os atores do sistema
e as funcionalidades do sistema, onde sdo destinadas para os atores de acordo com

as especificagcdes do cliente, veja um exemplo deste diagrama na figura 11.
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Figura 11: Exemplo de Caso de Uso

Clinica

Cancelar consulta
—
Marcar consulta
!_FH__,_J-*-"" - zEinclude==

- Secretaria

T

Procurar registro do
paciente

==include== _ - -7
%
Doutor
Adiar pagamento

=<eptend== -~

‘-

/\

Pacient

Pagar conta

Extension paoints
Mais tratamento

Balconista

Plano de sailde

Fonte: http://www.purainfo.com.br/artigos/o-que-e-uml/

CLASSE

Diagrama de classe provém as classes do sistemas, separando as classes em
atributos e métodos, e descreve o relacionamento com as demais classes do sistema.
O diagrama de classe é uns dos principais diagramas, pois serve de base para 0s

demais diagramas, veja um exemplo deste diagrama na figura 11.
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Figura 12: Exemplo Diagrama de Classe

Fassoa

- ome - Sirirg
- Sobhrename | STng

+ gaiblomiadd : Sirimg |
+ seiblomiad [ woic |
+ gelSobrenamad) - Sinng
+ seiSobremarmach - vicod
.-"? ™
y *»H
"ll. Y
>~ 5,
[ | =
Aluno = Frodessar =
rmalricula ;i disciplina | Sring
= gatfatriculad - int + gelDisciplinza) : String
= satalnculad ;. voud + s=ilisciphnz) o waid

Fonte: http://lcdesenvolvedor.blogspot.com.br/2012_06_01_ archive.html
ATIVIDADE
O Diagrama de Atividade tém como objetivo descrever o processo de uma
atividade no sistema tais como um acesso ao sistema, onde a primeira etapa € inserir

dados (usuério, senha), validar usuario, validar senha, validar acesso etc. A figura 12,
representa um exemplo do diagrama de atividade.

Figura 13: Exemplo Diagrama de Atividade

actPedido ao fornecedor )

Diagrama de atividade

S = Pedido ao fornecedor
- Ioeraegoe Tela Tela de
S\Etema principal produtos

\l Selecionar
Sim - l produto

Novo Atualizar P Saolicitar
edido ? rodutos produto ac
P P Qtd de produto normal Produto em falta | fornecedor

Mao

Enviar pedido Finalizar Selecionar
@) ao fornecedor pedido

Quantidade

Fonte: http://javafree.uol.com.br/topic-890052-Duvida-em-Diagrama-de-Atividades-UML-
2.html
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SEQUENCIA

Diagrama de sequencia tém como objetivo descrever um processo do sistema,
detalhadamente envolvendo todas as classes do sistema e respectivamente seus
meétodos invocados para a realizacdo do processo e o comportamento do mesmo, a

figura 13 representa um exemplo de diagrama de sequéncia.

Figura 14: Exemplo Diagrama de Sequéncia

interface : funcionario cadastro : funcionario

Qhject10 :A?ministrador

I
I
| 1:seleciona menufuncionariool- |

2: seleciona a opgAo novo()

3: preenche formulariof) |

I
|
|
I
I
I |
|
I
I
|
|
I

3.1: cadastrar( : void
P gl

Fonta: http://br.monografias.com/trabalhos3/nutrifree-solucao-apoio-nutricao-

clinica/nutrifree-solucao-apoio-nutricao-clinica2.shtml

3.2 Diagrama Entidade Relacionamento

Diagrama entidade relacionamento é utilizado pelos engenheiros de software
para descrever as entendidas envolvidas no sistemas, seus atributos e seus
relacionamentos, com base no diagrama entidade relacionamento pode-se ter nogao
da estrutura do banco de dados que o sistema tera. Veja a Figura 14 que representa

um exemplo de um diagrama entidade relacionamento.



Figura 15: Exemplo Diagrama Entidade Relacionamento
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Cliente Hospadagem Chale
PK | codCliente PK | codHospedagem ON 14 |PK |codChale
11 oM ! '
nomeCliente -l FE1 | codChale > localizacao
rgCliente estado capacidade
enderecoCliente datalnicie valorAltaEstacao
bairroCliente dataFim valorBaixaEstacao
cidadeCliente qldPessoas
estadoCliente desconto 1.1
CEPClignte valorFinal
nascimentoCliente ‘
11
1.1 ON
Chale_lterm
PK,FK1 | codChale
0N PK,FK2 | nomeltem
0N
Telefone
Hospadagem_Servico
PK telefone ot
PK,FK1 | codClient PK,FK1 [4R}]
PK dataServico
tipoTelefone PK,FK2 | codServico
1.1
valorServico
Iterm
0.M
PK | nomeltem
descricaoltem
Servico
1.1
> PK |codServico

nomeServico
valorServico

Fonte: https://cursobsi.wordpress.com/2008/04/28/diagrama-entidade-relacionamento/
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4 ESTUDO DE CASO

Neste estudo de caso iremos desenvolver uma aplicagao para gerenciar o ciclo
de vida de um projeto, sobre 0 método Scrum. Essa aplicagdo tem como objetivo
gerenciar uma Sprint, onde é possivel cadastrar product backlog, tarefas técnicas,
sprint backlog. Para gerenciamento de uma Sprint este trabalho provém grafico de
acompanhamento, historicos diarios de a¢des dos usuarios com base no kanban, tais

como inicializacdo de uma tarefa, finalizacado e também provém um relatorio.

A seguir iremos utilizar a UML para poder documentar e representas o sistema
que sera desenvolvido. Para isso iremos utilizar os diagramas de caso de uso, classe,

sequencia e de atividade.

Para modelagem do banco de dados iremos utilizar o diagrama entidade e

relacionamento (DER).



4.1

Caso de Uso

uc J
Acesso a
Relatorios

# Controle de

Gt >
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Product
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Burndown
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Historico

Controle da \
Conta

serum Master

Controle da
Sprints
Backlog

Controle de
Scrum Teal Sprints
Controle de
Tarefas
Controle
Kanban
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4.2 Classe

A seguir iremos representar o diagramas de classe das principais classes que

compdem o projeto.

4.2.1 Funciondrio

Funcionario FuncionarioDao

-static Funcionatio instance

-int codigo

. . +hoalean cadastrar()
-5tring nome
ot +hoolean alterar(
-String sexn

. 9 . +hoolean desativarFuncionariodint codigo)
-5tring data_nascimento ) ) . )
atri : +hoalean ativarFuncionariodint codigo)
-Gtring

. gtp +hoolean huscarCodigodint codigo)
- String telefone )
ot +hoaolean huscartome{String name)
-Gtring ce

) o tep 1.1 +hoolean validarCpf{String cph
-String numero N P ) ) ) )

) == +hoolean walidarCpf(String cpf, int codigo)
-5tring complemento ) ) ) )

. ) +hoolean validarEmail{String email)
- String email

+hoolean validarEmail(String email, int codigo)
+hoolean listarTodos(ITahle grd)
+hoolean listarCodigo(JTahle grd, int parametra)

-String status

~Funcionariof +hoolean listarbome(dTahle grd, String parametra)
+static Funcionario getinstance +hoolean listarEmailidTahle grd, String parametro)
+int getCodigo( +hoolean listarFuncao(dTahle grd, String parametra)
+yoid setCodigodint codigo) +hoolean verficarP roductOwnerd

+5tring getData_nascimento) +hoolean verificarScrummtasterd

+yoid setData_nascimentofString data_nascimento)
+FuncionarioDao getDiaog

+5tring gethame

+yoid sethome(String nome)

+5tring getSexo]) T
+yoid setSexo(String sexa) J7
+5tring oetCpfd

+yoid setCpf{String cph ConexaoDB

+5tring getTelefone

+ynid setTelefone(String telefone)

+5tring getCep

+ynid setCep(String cep)

+String gethumerod

+yoid sethumero(String numero)

+5tting getComplemental) +ConexaaDBG

+yoid setComplemento(String complementa) +3tring get3tring(String param)

+Giring getErmail( intthrce +int getlntiString pararn)

+void setEmail{String email) I +Date getDate(string param)

+5tring getStatus) I

+yoid setStatus{String status) |
I
I

+ResultSet resultado

+static PreparedStaterment comando
— 11 +Connection can

+Staterment stm

A A




4.2.2 Usudrio
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Usuario

UsuarioDao

-static Lsuario instance

-int codigo

-int pessoa_codigo
-String usuario
-String senha }--‘T
-Stting funcao
-5tring status

3 =

+hoolean cadastram

+hoalean alterar

+hoolean validarfAcessa(String user, String senha)
+hoaolean recuperarSenhalstring email)

+hoolean buscarPessoaCodigodingt codigo)

=llzyariof

+gtatic Usuario getinstanced

+UsuarioDao getDaod

+int getCodigo

+yvoid setCodigolint codigo)

+int getPessoa_codigad

+voif setPessoa_codigolint pessoa_codigo)

+5tring getlsuariof

+yvoid setlsuariofString usuario)

+5tring getSenhad |

+void setSenhalString senha) |

+5tring getFuncaod |

+yvoid setFuncao(String funcao) |

+5tring getStatusD

+yoid setStatus(String status) instan:ce
I

X i

i%

L

ConexaoDB

+ResultSet resultado

+static PreparedStatement comando
+Connection con

+Staterment stm

+CaonexaoDB0

+5tring getsString(String param)
+int getint{String paran

+[Date getDate(String param)




4.2.3 Product Backlog

Backlog

- static Backlog instance
-int codigo

-int prioridade

-int sprintbacklog_codign
- String funcionalidade 1.1
- String descricao N

~Backlog(

+static Backlog getinstanced

+Etring getStatus)

+void setStatus(String status)

+BacklogDao getDao)

+int getCodigod

+y0id setCodigodint codiga)

+5tring getFuncionalidade

+y0id setFuncionalidade{String funcionalidade)

+5tring aetDescricand) ull

+vaid setDescricao{String descrican) |

+int getPrioridaded |

+void setPrioridadedint prioridade) |
|
|

1.

+int getSprinthacklog_codigog
+y0id setSprintbacklog_codigofint sprintbacklog_codigo)

inztance
A i IrII

- String status ~

1
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BacklogDao

+ynid cadastrar

+yoid alterard

+yoid excluirg

+yoid finalizadog

+y0id listarTodos(ITahle grd)

+y0id listarCodigo(JTable grd, int cod)

+y0id listarPrioridade(JTable grd, int cod)

+y0id listarFuncionalidade{Tahle grd, String sin
+ynid listarStatus(ITahle grd, String str)

+ynid listarStatus(ITahle grd, String str, String parametro)
+List=5tring= listarPrioridaded

+List=String= listarPriaridadelint param)

+y0id carregarFuncionalidadedComboBox ch, hoolean cadastran

+y0id buscarCodigodint cod)
+y0id buscarPrioridadefint pararm)

is

.

ConexaoDB

+ResultSet resultado

+gtatic PreparedStaternent comando
+Connection con

+Staternent stm

+onexacDBQ

+5tring getString{String param)
+int getint{String pararm)

+Date getDate(String pararm)




4.2.4 Sprint Backlog

SprintBacklog
- static SprintBacklog instance
-int codigo
-int estimativa
- 5tring nome \1 -
- String status ~ "
~SprintBacklogd
+gtatic SprintBacklog aetinstanced
+SprintBacklogDan getDaod
+58tring getStatus
+void setStatus(String status)
+5tring gethomen
+void setMome(String nome) 1.1
+int getCodigo ]!
+void setCodigodint codiga) |
+int getEstimatival [
+void setEstimativalint estimativad [

instance
My Fall l | |
LS
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SprintBacklogDao

+void finalizadof

+yoid excluird

+yoid excluirsSumariof

+yvoid settaclniciadod

+yoid saiu

+yvoid listarTodos{JTakle grd)

+yoid listarCodigo(dTable grd, int cod)
+yoid listarMomeidTable grd, String cod)
+void listarStatus{JTable grd, String cod)
+yoid listarEmEsperaldTable grd)

+void listaridTakle grd)

+void buscarCodigodint cod)

+yoid buscarPrioridade

+int gquantidadeSprintBacklog)

+yoid buscarSprint(String param)

[
i
7
ConexaoDB

+ResultSet resultado

+static PreparedStaternent comando
+izonnection con

+Statement stm

+ConexaoDBD

+5tring getString(String param)
+int getlnt{String param)

+Date getDate(String param)
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425 Tarefa

Tarefa TarefaDao

- static Tarefa instance

-int codign

-int hackloo_codigo
-int pessoa_codigo
- String nome

- String status

- String descricao

- String iniciada

- String finalizado
-int estimativa

+void cadastrar)

+yvoid alterard

+yoid iniciarTarefad)

+void concluirTarefan

+yvoid devolverTarefad

_1_1I__1_> +yoid refazerTarefal)

+yoid excluir)

+yoid saiuf

+void huscarBacklogZodigo{String nome)

+void huscarTarefalint backloo_codigao, String tarefa)

~Tarefag +yoid buscarTarefalint cod)

+static Tarefa getinstance( +v0id listari Table t, boolean cadastrar)
+TarefaDao getDao) +yoid listariTahle grd)

+int getCodigod +hoolean verificarSprintd

+yoid setCodigofint codigo)

+int getBacklog_codigod
+void setBacklon_codigodint backlon_codigo)

+5tring gethlomed i
+yoid sethlome(String nome) J7
+5tring getStatush

+yoid setStatus(String status) ConexaoDB

+5tring getDescricao)
+void setDescrican{String descricam
+5tring getlniciada) |
+void setiniciado{String iniciado) |
+5tring getFinalizadod [
+void setFinalizado{String finalizado) |
+int getPessoa_codigog | +ConexaoDBD
+yoid setPessoa_codigofint pessna_cndigninatanlce +5tring getString{String param)
I
I
I

+ResultSet resultado

1.1 +static PreparedStaterment comando
+Connection con

+Statement stm

+int getEstimativad) +int getint{String param
+void setEstimativalint estimativa) +Date getDatedString param)

L iy
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4.2.6 Sprint

Sprimt SprintDao

-ztatic Sprint instance

-hoolean salvo
- String name
-String ohjetivo

+vaid iniciarSprintd
+vaid alterarCaord
. o +void devolverSprintd
-String data_inicio . . )
String data i +void finalizarSprintd
-5tring data_fim
. thE - 1.1 +int guantidadeSprintd
n A +void buscarSprintatuald

:::: r[:aes - g +void listarBacklogidTable grd, int cod)
_int ano Iy +void listarMaolniciados{dTahble grd, String fun)
i ereliEE 11 +void listarEmProgressoidTable grd, String fun)
“inttotal ni +yoid listarConcluido{dTable grd, String fun}

. - +void listarTotal()
-!nttutal_ep +hoolean verificarSprint(
-inttotal_co

-List=5tring= lista

is
~EpHnt v
+static Sprint getinstanced ConexaoDB

+SprintCiao getDaod
+int getRGED

+void setRGE{int RGE)
+int getiad

+void setDiafdint dia)
+int gethes

+ResultSet resultado

+static PreparedStaterment comando
+Connection con

+ Statement stm

+void sethesiint mes) +ConexaoDBQ

+int getanod + String getStrinalString pararm)
+void setdnolint ano) +int getlint{String param,)
+hoolean isSalvod +Date getDatedString param)

+void setSalvalhoolean salvo)

+5tring getkome

+void sethome{String nome)

+5tring getData_iniciod

+void setData_inicio{String data_inicio)

+5tring getData_fimd

+void setData_fim{String data_firm)

+int getCodigod H 1.1

+void setCodigolint codigo)

+String getOhjetivod

+void setdhjetivo(String objetivo)

+int getTotal_nid

+void sefTotal_nifint total_ni)

+int getTotal_epd !

+void setTotal_ep(int total_ep) l

+int getTotal_co l

+void sefTotal_codint total_co) l

+List=String= getListan '
I
I
I

+woid setlistadlist=String= lista)

L i
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4.3 Diagrama de Sequencia

A seguir iremos representar o diagramas de sequencia referente a cada quadro

do estudo de caso.

4.3.1 Controle de Funcionéario

sd Controle de Funcionarios )

—@ O S

Funcionario ! Interface : Controlador Banco I
M | |
) I I !
1: Cadastrar | 1.1: Cadastrar | |
> H - I
’ 1.1.1: validarCpf({String cpf)
g
1.1.2: sucesso true
1.1.3: validarEmail{ String email)
g
1.1.4: sucesso 'true
1.1.5: cadastrar)
_ g
1.1.6: Exibe Mansagem 1.1.6: sucesso :true
.
! | !
2: Alterar B M
| 2.1: Alterar
b 2.1.1: validarCpf( String cpf, int codigo)
>
2.1.2: sucesso true
2.1.3: validarEmail{ String email, int codigo)
g
2.1.4: sucesso true
2.1.5; alterar()
g
2.1.6: Exibe Mensagem 2.1.6: sucesso 'true
o
-
3: Ativar ’T T |
_ . |
3.1: Atwvar DJ‘ 3.1.1: ativarFuncionario() I
3.1.2 sucesso ‘rue
3.1.3: Exibe Mensagem
‘ o
T I
| T
4: Desativar | | |
e 4.1: Desativar | !
-l 4.1.1: desativarFuncionariof) I
4.1.2: sucesso true
4.1.3: Exibe Mensagem
= || |
. | I
L ! ! I




4.3.2 Controle de Conta

sd Controle de Conta

Funcienario

1: Alterar Senha/Email

! Interface

2! Informa Senha/Email

3 Informa o Codigo

: Controlador Banco

1.1: Sclicita nova senha

2.1: Verifica Senha

2.2: sucesso 'true

2.3: SendEmail(String emailFrom,Stringlassunto, String msg)

4: Recuperar Senha

2.4: Solicita Codigo de Verificagdo

3.1: Verifica Chave

3.2 sucesso 'true

3.3: Alterar Senha/Email

3.3.1: alterar()

40

UsuaroDao

3.3.3: Exibe Mensagem

3.3.2: sUcesso true

F—-1

5! Informar o Email

4.1. Bolicita Email

|
|
| 5.1: SendEmail(String emailFrom,String assdnto, String msg)
|
|




4.3.3 Controle de Product Backlog
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sd Controle de Product Backlog )

—@ O S
Funcionario ! Interface : Controlador Banco :
M | |
. | | |
1: Cadastrar | 1.1: Cadastrar | !
- l-|| 1.1.1: cadastrar()
|
1.1.1.1: Exibe Mensagem I
Il
o |
I Status
2 Alterar | Finalizado |
5 I ou Em I
2.1: Exibe Mensagem Progressa |
;:l |
|
|
|
|
2.2 Alterar m 2.2.1; aterar() I
2.2.1.1: Exibe Mensagem
e
|
} i
| Status
| o
3; Excluir I ettt ff ettt Finalizado
Lo ou Em
3.1: Exibe Mensagem Frogressn
I
3.2: Excluir | 3.2.1: excluir()
g
3.2.2: Exibe Mensagem 3.2.2: sucesso true
‘ - -
I [
|
4 Finai l_ s TP Caso nad for Scrum Master ou
- Minalizar > . ngo tiver nenhuma tarefa
5: Exibe Mensagem adicionada
6: Finalizar |
6.1 finalizar()
| g
6.1.1: Exibe Mensagem
| |
L ! i



4.3.4 Controle de Sprint Backlog

| sd Controle de Sprint Backlog

i

—0
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. Controlador Banco

1.2.1! finalizar}

Funcignario : Interface
M |
|
|
1: Finalizar I
..J_
1.1: Verifica Pemissac

1.2: Finalizar

1.3: Exibe Mensagem
L
|
2 Excluir I

5 Excluir Sumario

2.1 Verifica Pemissao

3 excluir()

2.3: Exibe Mensagem

L
|
|

.E:E 4: Verfica Permissao

7! Excluir

6 excluirSumanio( )

¢
-

|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
p |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
2.2 Excluir ’D
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
B: Exibe Mensagem |
:‘ |
|
|
I

¢



4.3.5 Controle de Sprint
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sd Controle de Sprint J

Funcionario

1 Iniciar Sprint

—@

2: Devolver Sprint

: Interface
|
| |
| |
| |
.‘J‘ 1.1: Verificar Sprint Pl
1.1.3: sucesso ‘true
L
|
|
1.1.3.1: Iniciar Sprnt |
.,J_

———

3 Finalizar Sprint

O

: Controlador Banco

1.1.3.2: Mensagem de Sucesso

2.1: Devolver Sprint

1.1.3.1.1: iniciarSprint{ )

2.2 Exibe Mensagem

3.1: Verificar Total

3.2 Verfficar Total

3.3: Finalizar Sprint

L
|
|
|
|
|
ﬁ 2.1.1: devolwerSprint()
|
|
|
|
|
I

3.4 Exibe Mensagem

>D 3.1.1: listarTotal()

“erifica ze todos as
tarefas foram concluidas

3.3.1: finalizar3print{ }




4.3.6 Controle de Kanban
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|sd Controle de Kanban )

Funcionério

11 Iniciar Tarefa

5

! Interface

3: Devaolver Tarefa

:AU! —

1.1: Verifica Permissao

1.2 Iniciar Tamefa

O

: Controlador Banco

t

——

4: Concluir Tarefa

Y]

1.3: Exibe Mensagem

2! Verifica Permissao

2.1: Verificar Dono

2.2: Devolver Tarefa

1.2.1! iniciarTarefa(}

5! Refazer Tarefa

2.3: Exibe Mensagem

4.1: Verifica Permissao

4.2 Verificar Dono

4.3 Concluir Tarefa

2.2.1: devolverTarefa()

4.4: Exibe Mensagem

5.1: Verifica Permissao

5.2: Verificar Dono

5.3: Refazer Tarefa

4.3 1 concluirTarefal)

T TR T

5.4: Exibe Mensagem

5.3.1: refazerTarefa()




4.3.7 Controle de Tarefa

sd Controle de Tarefa ,J

Funcionaric

1: Cadatrar

S

O

¢ Interface : Controlador Banco

2: Alterar

1.1: Verifica Pemissao

:Aj!“—“

1.2 Validar Campos

1]

1.3: Cadatrar

1.4: Exibe Mensagem

L

3: Excluir

2.1 Verifica Pemissao

2.2: Walidar Campos

2.3 Alterar

? ? y

1.3.1: cadastrar{)

2.4: Exibe Mensagem

3.1 Verifica Pemissao

3.2: Excluir

2.3.1; alterar()

3.3: Exibe Mensagem

3.2.1: excluir)

—_——— Y
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4.3.8 Visualizar Burndown

sd Visualizar Burndown ¥

Funcionario

1: Wisualizar Burndown

! Interface

Com baze nototal de tarefas,
total de tarefas finslizadas e tatal
de estimativa, faz o calculo de
porcentagem por tarefa e sabe-se
o total em porcertagem de tarefas
finglizadas e agrupa de acordo
com o dia

2: Exibe Mensagem
3. Verifica se tem Sprint

4: Listar Total

5: Buscar Sprint

6 Buscar Burndown

T: Faz calculos

& Alimenta Grafico
O: Exibe Grafico

: Controlador Banco

SprintDac SprintBacklogDao

visLalizar

4.1 listarTotal()

5.1: buscarSprint( String sprint)

CalendarioDao

Este metodo busca o tatal
de tarefas da Sprint

Este metodo busca
informagdes da
Sprint, coma
Estimativa Total

|
|
|
6.1: bumDown(String sprint) _
T
|
_

Este metodo busca
todas as tarefas
finalizadas referente a
Sprint

. J
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4.3.9 Visualizar Histoérico

sd Visualizar Historico )

Funcionario

: Wisualizar Historico

—0

! Interface

1.1: Verifica Pemissaoc

1.2: Alimenta Dia

: Controlador Banco

Somente Product
Owyner & Scrum
Master podem
visualizar

1.3 Alimenta Mes

1.4: Alimenta Ano

1.5: Listar

1.5.1:! istarTodos(JTable grd)

Metodo gque lista todas as tarefas
do referente a data passada na
Clasze Calendario

SRR DR 2 2N S ——
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4.4 Diagrama de Atividade

A seguir iremos representar o diagramas de atividade referente a cada acao

que o usuario pode efetuar dentro do sistema.

4.4.1 Controle de Conta

Logar no Sistema D}

False
Q 4@%
True




49




4.4.2 Controle de Funcionario

Cadastro de Funcionérioﬁ

50

O

Alterar Funcionario ﬁ

False

¥

True




False

Ativar Funcionario ﬁ
&
Tue
Ativar

Desativar Funcionario b}

False

O
True

Desativar
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4.4.3 Controle de Product Backlog

Cadastrar Product Backlog b}

verifica False
Mens d
Q 4@%

Alterar Product Backlog H

“erifica False
Mens d
== O ) m—

erifica Status

: False

True
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Excluir Product Backlog

]

Verifica
Permissao

False
Q@D e
True

False
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4.4.4 Controle de Sprint Backlog

Cadastrar Sprint Backlog b}

werifica False
Mens d
) — O —{=mg—e

False

True
h
Limpa Tela g5

True

False

True
s Falsa Werificar
o femer) O—(==)

Alterar Sprint Backlog H

False




Excluir Sprint Backlog
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4.4.7 Controle de Kanban

o E— Qﬂ

—ED O~ EB

Thie

-

Tue




Refazer Tarefa

Concluir Tarefa

60



61

Modelo Entidade Relacionamento (MER)

4.5

A seguir iremos representar o diagrama entidade relacionamento (DER)

referente ha estrutura do banco de dados utilizado para manter a integridade dos

dados deste trabalho.

A

PESSOA
CODIGO INTEGER
CEP WARCHARE)
MCbE WYARCHAR(00)
SEXO WARCHAR(100)
CPF WARCHAR{T00)
TELEFONE WARCHAR{Z0)
MUMERD WARCHAR{T0)
COMPLEMENTO WARCHAR(TO0)
EMAIL WYARCHAR(00)
CATA_MASCIMENTD  WARCHAR(10O)
ATIADOD WARCHART)
CEP
CEP WaRCHARIE)
CIDADE_CODIGD  INTEGER
EMDERECO WARCHAR(100)
CIDADE
CODIE0 INTEGER
ESTADO_CODIGD  INTEGER
RORAE WARCHAR(00)
ESTADC
CODIG0 INTEGER
PAIS_CODIGO  INTEGER
MOE WaARCHAR(TO0)
LF YARCHAR(Z)
PAIZ

CODIGO INTEGER
MOKE WARCHAR{E)
SIGLA WVARCHAR(OID

USUARIO
CODIGO INTEGER
PESSOA_CODIGD  INTEGER
USUARIO WARCHAR(T00)
SENHA WARCHAR{13)
FUNCAD WARCHAR(TO0)
STATUS WARCHAR(Z)

CALENDARIO_HISTORICO

CODIGO
PESZ0A_CODIGO

INTEGER
INTEGER

CALEMNDARID_CODIGD  INTEGER

TAREFA,

CODIGOD IMTEGER

BACKHLOG_CODIGO  INTEGER

PEZZOA_CODIGD  INTEGER

MOWE WARCHAR(TO0)

STATUS WaRCHAR{E0)

DESCRICAC A FRCHA R 20007

IMICIAD TIMESTAMP

FINALIZADOD TIMESTAMP

ESTIMATA, DOUBLE PRECISION

BACKLOG

CODIS0 INTEGER:
SPRIMT_BACKLOG_CODIGD  INTEGER
FURCIONALIDADE WARCHARC00)
DESCRICAD YARCHARL2000)
PRIORIDADE INTEGER
STATUS WARCHAR{G)

TAREFA,_CODIG0 INTEGER:
ACAD WARCHAR(T00)
HORARIC TIMESTAMP
CALEMDARIC
CODIG0 INTEGER:
Dl IMTEGER Iy
MES IMTEGER
ANO IMTEGER
SPRINT_CODIGD  INTEGER

SPRINT_BACKLOG
CODIGO INTEGER
SPRINT_CODIGO  INTEGER
HORE WARCHAR(TO0)
STATUS WARCHAR(TO0)
SPRINT
CODIG0 INTEGER
= NOWE WARCHAR(TO0)
OBJETHO  WARCHAR(2000)
COR INTEGER
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46 Software

A seguir sera demonstrada as principais telas do sistema Archanjo Software.
Essa documentacdo sera de grande importancia para que o usuario possa entender

e se familiarizar com o ambiente do sistemas e suas funcionalidades.

4.6.1 Tela Carregamento

Figura 16: Tela Carregamento

Archanjo Software — >

Archanjo Software

Carregando

Fonte: Autoria do autor.

Primeira tela do sistema, onde sua funcionalidade é configurar os componentes
necessarios para inicializacdo do software, tais como bibliotecas e configuracdes de

banco de dados.
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4.6.2 Tela Login

Figura 17: Tela Login

Archanjo Software - >

£D

Versao 1.0

Fonte: Autoria do autor.

Tela de acesso ao software onde € possivel se conectar com o e-mail referente
ao seu cadastro e sua senha, caso for a primeira vez que se conecta ao sistema, o
sistema pedirda que troque a senha e logo em seguida Ihe redireciona para a Tela
Kanban (Item 4.6.4).
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4.6.3 Tela Recuperar Senha

Figura 18: Tela Recuperar Senha

Archanjo Software >

Digite seu e-mail
Para recuperar a senha

Email*

Recupear

Fonte: Autoria do autor.

Caso o usuario esqueceu sua senha, o software proporciona a recuperagao do
mesmo, basta inserir o seu usuario (e-mail) e clicar em recuperar, dentro de segundos

o software enviard um e-mail contendo sua senha (Figura 19).

Figura 19: E-mail recuperar senha

Recuperar Senha

Sua senha foi recuperada com sucesso

Senha: 1512199799a00

Mensagem gerada pelo sistema, por favor ndo responda

Fonte: Autoria do autor.
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4.6.4 Tela Kaban

Figura 20: Tela Kanban

Archanjo Software - X

Cadastros Relatdrio Calendario

Sprint #2

Frioridade Funcionalidade a0 Iniciada Em Progresso Concluida

LURAM MASTER Scrum Master 14/10/2015 - 17:35:47 o

Fonte: Autoria do autor.
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Tela principal do sistema, onde d& acesso a todas as outras funcionalidades do
software, nela contem quatro tabelas principais, onde a primeira lista as
funcionalidades a serem desenvolvidas na Sprint, na segunda as tarefas né&o

iniciadas, na terceira as tarefas em progresso e na Ultima as tarefas concluidas.

Ao clicar duas vezes nas tarefas listadas na segunda, terceira e quarta tabela
abre-se a tela kaban tarefa (Item 4.6.5).

Na parte superior entre o0 menu principal e as tabelas se encontra informacdes
referente a Sprint e seu progresso, também dispdem a visualizagdo do grafico

Burndown referente a Sprint, localizado no canto superior direito.

Na parte inferior encontra-se informagdes referente ao usuario conectado, sua
fungédo (Product Owner, Scrum Master, Scrum Team), data e hora e uma figura de

engrenagem que da acesso ha Tela Conta (Item 4.6.7).

O menu principal localizado na parte superior, d4 acesso a todas outras
funcionalidades, lista de funcionario (Item 4.6.8), lista de product backlog (Item 4.6.10),
lista de sprint backlog (Item 4.6.12), acesso a tela de relatério (Item 4.6.20) e acesso

ao calendario (Item 4.6.17).
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4.6.5 Tela Kanban Tarefa

Figura 21: Tela Kanban Tarefa

Archanjo Softaare X

Tarefa Técnica

Tarefa Status

Descricdo Estimativa de Esforco Dia(s)

5 2000

Iniciar Tarefa

Fonte: Autoria do autor.

Esta tela se abre quando uma tarefa for clicada duas vezes na tela kanban
(Item 4.6.4) , nela é possivel iniciar uma tarefa, devolver uma tarefa, refazer uma tarefa
e concluir uma tarefa, onde é possivel visualizar o objetivo da tarefa, tempo estimado
para desenvolvimento do mesmo, data de inicio, data de termino e o0 membro que

desenvolveu a tarefa.

Somente Scrum Master e Scrum Team podem efetuar as acoes referente a

esta tela devido suas fun¢des referente ha metodologia Scrum.



4.6.6 Tela Burndown

Figura 22: Tela Burndown
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Tela Burndown provém o desempenho referente a estimativa para o
desenvolvimento da Sprint atual ou uma Sprint finalizada, pode ser aberto em duas
telas, na tela sumario (Item 4.6.13), onde somente aparecera a opcao de visualizar

burndown quando o mesmo estiver finalizado ou na tela kanban (item 4.6.4).

A linha azul diz a respeito oque se deve ser feito em porcentagem por dia
estimado, logo a linha verde refere-se ao que foi desenvolvido no dia, ou seja, se a
linha verde estiver abaixo da linha azul o projeto esta atrasado logo se estiver acima

da linha azul o projeto esta adiantado.

Somente Scrum Master e Product Owner podem efetuar as acdes referente a

est4 tela devido suas fungdes referente ha metodologia Scrum.
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4.6.7 Tela Conta

Figura 23: Tela Conta

Nova senha

]

Confirmar nova senha

Usuario

Desconectar

]

Fonte: Autoria do autor.

Tela conta pode ser acessado na tela kanban (Item 4.6.4), onde dispdem
alteracdes da conta tais como alteracdo de senha e alteragdo de usuario. Logo apos
a confirmacédo de alteracdo o software enviard um codigo de verificacdo em seu e-

mail de cadastro.
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Figura 24: E-mail alterar conta

Alteracao de conta

LURAM ARCHAMIO
Entre com o codigo para validar as alteracdes em sua conta.

Codigo : ABATL

Mensagem gerada pelo sistema, por favor ndo responda

Fonte: Autoria do autor.

Figura 25: Tela Validacéo

Srchanjo Software *

Codigo de Validacado

AG47L

Fonte: Autoria do autor.

Apobs a verificacdo do mesmo o sistema trocara sua senha ou seu usuario (e-

mail).



4.6.8 Tela Lista de Funcionario

Figura 26: Tela Lista de Funcionério
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Fonte: Autoria do autor.
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Tela lista de funcionario lista todos os funcionarios cadastrados, tanto os
funcionarios ativados e desativados, onde provém uma busca mais precisa com opgao
de filtrar por codigo, nome, e-mail e funcdo na parte superior, na parte inferior a tela
provém a opc¢ao de cadastrar um novo funcionario e sair do mesmo, caso cligue em
novo funcionério a tela funcionario (Item 4.6.9) sera exibida, no centro é possivel ver
todas as informacgdes referente ao usuario, basta dar dois cliqgues na linha referente

ao funcionario desejavel.

7z

A listagem é ordenada por nome decrescente, somente Scrum Master e
Product Owner podem efetuar as acdes referente a esta tela devido uma regra que
adotei, pois considero Scrum Team o usuario de mais baixo nivel do software, portanto

ele ndo pode ter controle referente ha funcionarios.
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4.6.9 Tela Funcionario

Figura 27: Tela Funcionario

Archanjo Software *

Funcionario

Nome completo*

]

Sexo* Data de Nascimento*  CPF* Telefone*

Ciomplementol:l Estado

Email* Funcdo

Sair Cadastrar

Fonte: Autoria do autor.

Tela funcionério provém o cadastro de novos funcionarios no software, os
campos obrigatorios sdo os campos com o simbolo (*) na frente, caso estes ndo forem

preenchidos o software exibira uma mensagem de erro.

O software nao permite cadastrar dois e-mails iguais devido o fato do e-mail ser
0 Usudrio para acessar o sistema, e dois CPFs iguais.

O software ndo permite cadastrar dois Product Owner e nem dois Scrum
Master, devido o software ser especifico para gerenciar somente uma equipe.

Logo apés o cadastro do novo funcionario, o software enviara um e-mail, com
os dados de login e senha.
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Figura 28: E-mail criar conta

Conta criada

LURAM TEAM2
Sua conta foi criada com sucesso

Login : luram.archanjo@fatec.sp.gov.br
Senha : 123

Mensagem gerada pelo sistema, por favor ndo responda

Fonte: Autoria do autor.
No primeiro acesso do novo usuario o software pedira para trocar a senha.

Figura 29: Tela Alterar Senha

Archanjo Software — pas

Senha d
Confirmar Senha J

—

Versao 1.0

Fonte: Autoria do autor.



4.6.10 Tela Lista Product Backlog

Figura 30: Tela Lista Product Backlog
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Fonte: Autoria do autor.
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Tela lista de product backlog lista todos os backlogs cadastrados, onde provém
uma busca mais precisa com opcéao de filtrar por cadigo, prioridade, funcionalidade e
status na parte superior, na parte inferior a tela provém a opc¢ao de cadastrar um novo
product backlog e sair do mesmo, caso clique em novo product backlog a tela product
backlog (Item 4.6.11) sera exibida, no centro é possivel ver todas as informacdes
referente ao product backlog, basta dar dois cliques na linha referente ao product

backlog desejavel.

4.6.11 Tela Product Backlog

Figura 31: Tela Product Backlog

Archanjo Software X

Product Backlog

Funcionalidade Status

]

Descricdo

0 2000

Fonte: Autoria do autor.

Tela product backlog, provém cadastrar novos product backlog, alteractes e

exclusdes do mesmo.
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Todos os campos funcionalidade, descricdo e prioridade s@o obrigatorios,
portanto é preciso preencher todos para que o software cadastre o novo product

backlog, caso contrario o software exibira uma mensagem de erro.

N&o é possivel cadastrar dois product backlog com a mesma prioridade devido

0 software ser para somente uma equipe.

Somente o Product Owner pode efetuar as acdes referente ha esta tela devido

suas funcdes dentro da metodologia Scrum.



4.6.12 Tela Lista de Sprint Backlog

Figura 32: Tela Lista de Sprint Backlog
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Fonte: Autoria do autor.
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Tela lista de sprint backlog lista todos as sprint backlogs cadastradas, onde
provém uma busca mais precisa com opc¢éao de filtrar por cédigo, nome e status na
parte superior, na parte inferior a tela provém a opcao de cadastrar um novo sprint
backlog e sair do mesmo, caso cligue em novo sprint backlog a tela sumario (Iltem
4.6.13) sera exibida, no centro € possivel ver todas as informacdes referente ha sprint

backlog, basta dar dois cliques na linha referente ha sprint backlog desejavel.

4.6.13 Tela Sumério

Figura 33: Tela Sumario

aaeyog oflelony

=
=
=
=
-
=
[
=
=
=
=
==}
=
L=
oSy

* [10] BATIBUIDSA
BRI

S0 0

Fonte: Autoria do autor.
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Tela sumario provém adicionar os product backlog (item 4.6.14) a nova sprint

backlog e respectivamente suas tarefas técnicas (item 4.6.15).

Exibindo a estimativa total da sprint backlog no canto inferior direita. Apés
adicionar os product backlogs e suas respectivas tarefas técnicas é possivel a

alteracdo dos mesmos e a finalizacdo da nova sprint backlog.

Nesta tela é possivel iniciar uma nova Sprint e a finalizacdo do mesmo, é
possivel acessar estd opcao clicando duas vezes em uma sprint backlog ja cadastrada
na tela lista de sprint backlog (item 4.6.13).

Caso cliqgue em iniciar Sprint o software exibira ha tela Sprint (item 4.6.16), caso
ha sprint backlog estiver finalizada é possivel visualizar o grafico burndown (item

4.6.6) do mesmo.

Somente o Scrum Master pode efetuar acbes referente ha esta tela, devido

suas funcdes dentro da metodologia Scrum.

4.6.14 Tela Backlog

Figura 34: Tela Backlog

Brchanjo Software X

Adicione tarefas referente ao Backlog

Backlog 4-D Adicionar Tarefa

Estirmativa

Estimativa Total : 0 Dias

Sair Finalizar Backlog

Fonte: Autoria do autor.
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Tela backlog provém adicionar as tarefas técnicas referente ao product backlog

selecionado, para isto o software exibi uma tela de confirmacédo do mesmo.

Figura 35: Tela Confirmar Escolha

Archanjo Software >

Confirma sua escolha

Fonte: Autoria do autor.

Apos a confirmacao, ndo € possivel selecionar outro product backlog.

Ao clicar em adicionar no tarefa, localizado no canto superior direito, o software

exibira a tela tarefa (item 4.6.15), onde € possivel cadastrar novas tarefas técnicas.

No centro é possivel acessar as tarefas técnicas e efetuar alteragbes ou
exclusdo da mesma, basta clicar duas vezes na tarefa desejavel. Apés cadastrar as

tarefas é preciso finalizar, clicando no botao localizado no canto inferior direito.
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4.6.15 Tela Tarefa

Figura 36: Tela Tarefa

Archanjo Software x

Tarefa Técnica

Tarefa Status

Descricdo Estimativa de Esforco Diais)

0 12000

Fonte: Autoria do autor.

Tela tarefa, provém cadastrar, alterar e excluir. Todos 0s campos sao

obrigatdrios tarefa, descricao e estimativa de esforco.

Caso os campos ndo forem preenchidos o software exibird uma mensagem de
erro, portanto é preciso preencher todos os campos para efetuar as acdes de alteragéo

e de cadastro.

Para acessar a opcao de alteracdo e exclusédo, € preciso clicar duas vezes em
uma tarefa ja cadastrada na tela backlog (item 4.6.14).

Somente 0 Scrum Master pode efetuar acdes referente ha esté tela devido suas

fungbes dentro da metodologia Scrum.
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4.6.16 Tela Sprint

Figura 37: Tela Sprint

Titulo

Objetivo da Sprint

Estimativa Total BJER Data de Inicio E

Fonte: Autoria do autor.

Tela Sprint provém iniciar uma sprint, porém é preciso que todas as anteriores

estejam finalizadas.

Os campos obrigatorios objetivo da Sprint e data de inicio é preciso serem

preenchido, caso contrario o software exibira uma mensagem de erro.

Ao clicar no icone de calendario o software exibird uma tela para escolher a cor

referente h& sprint.
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Figura 38: Tela Cor

Selecao de Cor para Sprint

a3
Sample Text Sample Text

Fonte: Autoria do autor.
Apos escolher a cor o software exibira a tela calendario (item 4.6.17).
N&o € possivel selecionar um data que ja tenha uma sprint agendada.

E possivel alterar a cor da Sprint, indo na tela calendario (item 4.6.17), e

clicando no icone semelhante ha um lapis.

Figura 39: Legenda

Legenda

Fonte: Autoria do autor.

Somente o0 Scrum Master pode efetuar acdes referente ha esté tela devido suas

funcbes dentro da metodologia Scrum.
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4.6.17 Tela Calendario

Figura 40: Tela Calendério

Archanjo Software X

Calendario

Outubro - 2015 Legenda

Outubro

Fonte: Autoria do autor.

Tela calendéario provém um calendario até o ano de dois mil e vinte, onde é
possivel acessar informacdes do dia clicando no dia desejavel o software exibira a
tela historico (item 4.6.19).

No canto superior direito séo listados todas as sprints, caso queria saber o inicio

da mesma clique nela e a tela se desloca para o primeiro dia da sprint selecionada.
E possivel alterar a cor das sprints listadas clicando no icone de lapis.

E possivel configurar o calendério (item 4.6.18), podendo liberar trabalhar aos

sabados e aos feriados.

Somente Scrum Master e Product Owner pode efetuar agdes referente ha esta

tela.
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4.6.18 Tela Calendario Configuracdes

Figura 41: Tela Configuracéo

Archanjo Software >

Calendario Configuracdes

Trabalha aos Sabados

# Sim| © Nio

Trabalha aos Feriados

® Sim © Nio

Salvar

Fonte: Autoria do autor.

Esta tela permite a configuracdo da jornada de trabalho, caso a corporagéo
trabalha aos sabados basta selecionar ha opcéo sim e salvar, caso trabalhem nos

feriados seleciona a opc¢ao sim e salva.

Somente Scrum Master e Product Owner pode efetuar agdes referente ha esta

tela.
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4.6.19TelaH

Tela Historico

Figura 42:

Archanjo Software

Historico

Tarefa

Horaria

Autoria do autor.

Fonte
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Esta tela provém uma listagem de todas as acdes referente ao dia selecionado

e informacdes, membro, acdo, tarefa, horério.

Esta tela permite fazer uma busca precisa basta selecionar umas das opc¢des

(Membro, Acéo, Tarefa, Horério) localizada no canto superior esquerdo.

E possivel ver mais detalhes referente a tarefa desejada, clicando duas vezes
na mesma, o software exibira a tela tarefa (item 4.6.15) com todas as informacdes

referente a mesma.

Somente Scrum Master e Product Owner pode efetuar acdes referente ha estéa

tela.

4.6.20 Tela Relatorio

Figura 43: Tela Relatério

Archanjo Software >

Relatorio Geral

Sprnt

Fonte: Autoria do autor.

Esta tela provém gerar um relatério geral com informagfes referente a sua

escolha, tais como sprint e tarefa status.



Figura 44: Relatério

Archanjo Software
Relatorio Geral
Filtro Sprint : Todos Filtro Tarefa Status : Todos

13/10/2015 - 19:46

Sprint #1
A
Status Tarefa Estimativa (Dia) Iniciada Finalizada
Conclud-do AA 2 0702015 0B/10/2015
Conclud-do AB 2 0710/2015 2011002015
Conclud-do AC 1 0710/2015 18/11/2015
Conclud-do AD 3 0702015 061002015
Conclud-do AF 1 0710/2015 OH11/215
Conclud-do AG 3 0710/2015 091002015
Conclud-do AH 1 0702015 Q120 E
Conclud-do Al 2 0710/2015 141002005
Conclud-do Al 1 0710/2015 2411002015
Total Tarefa 9 Total Estimativa 16
B
Status Tarefa Estimativa (Dia) Iniciada Finalizada
Conclud-do BA 1 0702015 14100205
Conclu-do BB 2 0710/2015 261100215
Conclul-do BC 4 O7M0/2015 13125
Conclud-do ED 3 0702015 QT2 s
Conclu-do BF 2 0710/2015 W12 5
Conclul-do BG 2 O7M0/2015 21125
Total Tarefa 6 Total Estimativa 14
Total Sprint Tarefa 15 Total Sprint Estimativa 30

Fonte: Autoria do autor.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um software que abrange-se
todas as partes da metodologia Scrum, pois as ferramentas pesquisadas somente
tinham algumas partes do Scrum tais como, kanban, product backlog, sprint e algumas
sdo adaptadas para o uso do Scrum. A ferramenta proporciona a oportunidade de
juntar todos os componentes do Scrum, product backlog, sprint backlog, sprint,
burndown, tarefas, kanban e a interacao de todos os membros Product Owner, Scrum

Master e Scrum Team em somente um software.

N&o ocorreram problemas na fase de analise de projeto e programacé&o, porem
na contextualizacdo do Scrum, falta de experiéncia e conhecimento nesta
metodologia, tornaram a modelagem do software complexa e trabalhosa, efetuado
inUmeros testes, obtive com éxito o objetivo deste trabalho e conhecimento sobre
Scrum e pude ver o quao poderoso € esta metodologia no quesito gerenciamento de
tempo, pois o0s elementos burndown, kanban, sprint provém estimativas e

acompanhamento do mesmo.

Em sua primeira versao implementou-se todos os componentes Scrum, em
possiveis versdo pode se implementar controle de equipes, melhores precisdes de
tempo nas estimativas de tarefas, agendamento de Sprint Planning e Sprint Review
na tela calendario, aprimoramento do kanban adicionando campo de anotacdo nas
tarefas, alocacdo de demais integrantes para a mesma, exibicdo de tempo restando
para o termino da tarefa, novos relatérios de acompanhamento, tais como um relatério
que exiba um burndown completo de todas as sprints, implementar tutorial,
implementar FAQ, implementar o envio de mensagens para o desenvolvedor com
possiveis melhorias e erros, implementar um chat online para troca de mensagens
entre os integrantes da equipe, implementacdo de anotacdes na tala de historico,
implementagcdo de perguntas referente ao daily scrum agendada para uma
determinada hora e armazenamento do mesmo, para que o Scrum Master possa ler
e analisar e efetuar possiveis mudancas, possibilitar enviar e-mail dentro do software
para os integrantes do software como comunicados, implementar envio automatico de
e-mail quando uma tarefa estiver atrasada, quando a sprint estiver totalmente

concluida, quando estiver proximo das reunides marcadas.
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