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RESUMO

Este estudo propde a implementagdo e analise do Framework Scrum no desenvolvimento de
novas funcionalidade para o website Nosso Exercicio. Esta aplicacdo web consiste em um dos
projetos do Programa de Educacdo Tutorial, PET-UFVJM/Campus do Mucuri situada na
cidade de Tedfilo Otoni-MG e tem como finalidade o compartilhamento aberto de exercicios
didaticos de diversas areas do conhecimento. Por solicitacdo de seus idealizadores, novas
funcionalidades foram demandadas para o Nosso Exercicio, porém, ndo existiam para este
projeto metas claras nem um plano de trabalho a ser seguido, 0s requisitos ndo estavam
formalizados e a equipe disponivel ndo estava madura nas tecnologias utilizadas. Levando-se
em consideracao o desafio enfrentado na geracéo de software de qualidade e o limite de tempo
disponivel para a realizacdo desta pesquisa, foi proposto o uso de um processo da Engenharia
de Software com intuito de se obter maior controle e qualidade do produto final a ser
desenvolvido. O método &gil Scrum foi o escolhido para gerenciar as atividades de
desenvolvimento para este software. Assim, o objetivo geral desta pesquisa consistiu em buscar
uma resposta para a seguinte pergunta-problema: Quais beneficios e/ou dificuldades podem ser
obtidas através da aplicacdo do Framework Scrum na evolucdo do desenvolvimento da
plataforma aberta Nosso Exercicio? Seguindo o modelo sugerido por Coughlan e Coghlan
(2002), o método de pesquisa-acdo foi utilizado para descrever a dindmica conduzida durante
este trabalho. A implantacdo do Scrum no Nosso Exercicio ocorreu em duas etapas, a primeira,
visou realizar uma capacitacdo sobre o Scrum e as ferramentas tecnoldgicas utilizadas no
desenvolvimento do Nosso Exercicio. Ja a segunda, tratou do desenvolvimento das
funcionalidades para este website. A andlise dos resultados mostrou varios beneficios obtidos
com a implantacdo do Scrum neste projeto, como: o foco e compromisso do Time durante o
seu trabalho, o atendimento as reais necessidades do cliente (Product Owner), a flexibilidade
do framework em se ajustar as condi¢bes de ambiente e trabalho de cada Time criado; o
aprendizado continuo do software e do processo resultante das discussdes feitas nas Reunides
de Planejamento, Revisdo e Retrospectiva. O ponto critico do trabalho deu-se sobre a
imaturidade com as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do website. As ligdes
aprendidas com esta pesquisa indicam que € possivel obter beneficios com a implantacdo do
framework Scrum que superem as suas dificuldades, desde que sejam feitas as devidas analises
do ambiente em que 0 mesmo for adotado.

Palavras chave: Engenharia de Software. Metodologia Agil. Framework Scrum.

Desenvolvimento de software. Pesquisa-acao.



ABSTRACT

This study proposes na implementation and analysis of Scrum Framework in the development
of new functionalities to ‘Nosso Exercicio’ (Our Exercise) website. This web application
consists in one of the Tutorial Education Program Projects, PET-UFVJM/Mucuri Campus,
located in Tedfilo Otoni city, Minas Gerais state and it has as its objective the open share of
teaching exercises of several knowledge areas. At the request of its creators, new functionalities
were demanded to ‘Nosso Exercicio’ (Our Exercise), however, there were not clear goals for
this project nor a work plan to be followed, the requirements were not formalised and the
available team was not mature enough on the tecnologies applied. Considering the challenge
faced on the generation of a good quality software and the time limit available for taking this
research, the use of a software engineering was proposed aiming to get bigger quality control
of the final Product to be developed. The agile method Scrum was the one chosen to manage
the developing activities to this software. So, the general goal of this research consisted in
searching for an answer to the following question-problem: Which benefits and/or difficulties
can be obtained through the apllication of Scrum Framework on the evolution of the
development of ‘Nosso Exercicio’ open plataforma? According to the model suggested by
Coughlan and Coghlan (2002), the research-action method was used to describe a dinamic
conducted during this work. The Scrum implantation on ‘Nosso Exercicio’ occurred in two
stages, the first one, aimed to do a training about Scrum and the technological tools used in the
development of ‘Nosso Exercicio’. The second one, dealt with the development of
functionalities to this website. The analyses of the results showed many benefits gotten with the
implatation of Scrum in this project, like focus and commitment of ‘Time’ during its work, the
attendance to the costumer’s real needs (Product Owner), the framework flexibility in adjusting
to environment and work conditions of each ‘Time’ created, the continuous learning of the
software and of the process resulting of the discussions taken on planning, reviewing and
retrospecto meetings. The critical work point was about the immaturity with the technologies
used for the website development. The learned lessons with this research indicate that it’s
possible to get benefits with the implantation of Scrum Framework which overcome the
difficulties, as long as the needed analysis of the enviroment where it was adopted be done.

Key words: Software Engineering. Agile Methodology. Scrum Framework. Software

Development. Research-Action.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software! é uma atividade complexa e representa um desafio
para a comunidade de desenvolvedores que se esfor¢a continuamente para entregar produtos
faceis, rapidos e de qualidade, dentro do tempo e custos previamente definidos. (PRESSMAN,
2011).

A empresa americana Standish Group, fundada em 1985, presta consultoria para
organizacOes que desejam melhorar os seus investimentos em projetos de software, usando
como principal atrativo um banco de dados de pesquisas realizadas em mais de 50.000 projetos.
O seu estudo mais conhecido, o relatério Chaos Report, divulgado a cada dois anos, desde 1994,
tem evidenciado ao longo do tempo os altos indices de falhas nos projetos de desenvolvimento
de software em todo o mundo. Este relatdrio expde conclusdes sobre os principais fatores de
sucesso e fracasso nestes tipos de projetos, bem como as alternativas encontradas para reduzir
as falhas nos mesmos. (STANDISH GROUP, 2017).

A pesquisa feita em 2014 por esta instituicdo em empresas de pequeno, médio e
grande porte, concluiu que 17% dos projetos foram cancelados antes de serem finalizados; 55%
atrasaram, estouraram o or¢camento e/ou entregaram menos funcionalidades para o cliente do
que o planejado; 28% foram entregues no prazo, dentro do orgamento e atendendo ao escopo
completo. (STANDISH GROUP, 2014). Somando-se as duas primeiras estatisticas
apresentadas, o que resulta em 72% dos projetos, observa-se um indice maior de insucesso do
que sucesso, nos softwares desenvolvidos.

Vale ressaltar que estes numeros, apesar de ndo refletirem o cenario ideal,
representam uma evolugdo desde os primdrdios do desenvolvimento de software. Um dos
fatores atribuidos a este progresso consiste no uso de métodos, processos e ferramentas
provenientes dos principios da Engenharia de Software, “uma disciplina de engenharia
relacionada com todos os aspectos da producgéo de software [...] ”. SOMMERVILLE (2007, p.
5).

Duas importantes abordagens comumente utilizadas em projetos de software,
provenientes da Engenharia de Software, consistem no desenvolvimento tradicional e agil. A
primeira reflete um processo pesado, que se caracteriza pelo foco em planos detalhados
definidos no principio do projeto, documentacdo extensa e uso de processos cada vez mais

complexos. (SABBAGH, 2016). A segunda, considerada leve, prevé uma entrega mais rapida

! [...] qualquer tipo de programa, aplicativo, utilitario, arquivo, sistema operacional e jogos. (FIALHO JR., 2002,
p. 173).
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do software para o cliente, envolve pequenas equipes auto-organizadas que utilizam métodos
informais e focam na entrega operacional de cada parte do software a ser desenvolvido.
(PRESSMAN, 2006).

Né&o existe uma unica abordagem que atenda as necessidades de todos os tipos de
sistemas e sim, aquela que se adequa melhor a uma ou outra realidade de projeto de software.
Sommerville (2007, p. 262) explica que os modelos ageis “foram criados principalmente para
apoiar o desenvolvimento de aplicagdes de negdcios nas quais os requisitos de sistema mudam
rapidamente durante o processo de desenvolvimento”, como por exemplo, as aplicagdes web?.
Diferentemente dos softwares de aplicagdes convencionais (ndo web) que tendem a evoluir
através de uma série de versdes planejadas e cronologicamente espagadas, as aplicagdes web
evoluem continuamente. (PRESSMAN, 2006).

Métodos baseados em desenvolvimento agil surgiram como uma opg¢ao ao
tradicional e, devido a sua flexibilidade e simplicidade, tém sido amplamente utilizados na
criacdo de aplicagdes web. Neste contexto destaca-se o Scrum, um método agil empirico, que,
conforme define seus criadores, Ken Schwaber e Jeff Sutherland, consiste num “Framework 3
dentro do qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto
produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel.” (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2016, p. 3).

Em sua 11° edi¢do, o relatorio anual Estado do Agil, elaborado pela Version One®,
maior pesquisa sobre cultura agil do mundo realizada em 2016, divulgou o Scrum como o
método agil mais utilizado conforme relato de 58% dos seus entrevistados. (VERSIONONE,
2016). De fato, a abordagem enxuta para criagdo de produtos proposta pelo Scrum tem atraido
o interesse de diversas organizacdes e equipes de trabalho de desenvolvimento de software.

Com base no exposto acima, este estudo descreve o processo de implantagédo e
anélise do Framework Scrum no desenvolvimento do website Nosso Exercicio. Esta aplicagdo
web consiste em um dos projetos do Programa de Educagéo Tutorial, PET-UFVJM/Campus do
Mucuri situada na cidade de Tedfilo Otoni-MG e tem como finalidade o compartilhamento

aberto de exercicios didaticos de diversas areas do conhecimento.

2 Termo empregado para identificar a internet. (FIALHO JR, 2002. p.189).

31...] estrutura basica que pretende servir de suporte e guia para a construco [...] de algo com uso pratico.
(SABBAGH, 20186, p. 33).

4 Empresa americana pioneira no uso e comercializagdo de ferramentas de gerenciamento agil. (VERSIONONE,
2017).
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Assim, o objetivo geral desta pesquisa consiste em identificar quais beneficios e/ou
dificuldades podem ser obtidas através da aplicagdo do Framework Scrum na evolucéo do
desenvolvimento da plataforma aberta Nosso Exercicio.

Antes desta analise, o projeto da plataforma aberta Nosso Exercicio encontrava-se
em sua primeira versdo, com algumas funcionalidades ja em operacdo e nenhum principio
basico da Engenharia de Software havia sido empregado formalmente no seu desenvolvimento.
Isto quer dizer que as atividades de criacdo da mesma focaram apenas na programacao do
software, desconsiderando qualquer tipo de controle, planejamento e/ou possivel evolucéo da
aplicacdo. Seguindo a dindmica evolutiva das aplicacbes web, novas funcionalidades foram
demandadas para o Nosso Exercicio por solicitacdo de seus idealizadores, sendo um deles,
professor membro do Programa do Mestrado Profissional em Tecnologia Ambiente e Sociedade
(TAS) da UFVJIM/Campus Mucuri.

Apds o contato inicial com a realidade do software a ser desenvolvido foi possivel
identificar que, apesar da necessidade de evolucdo, ndo existiam para este projeto metas claras
nem um plano de trabalho a ser seguido. Os requisitos® ndo estavam formalizados e a equipe
disponivel ndo estava madura nas tecnologias utilizadas.

Levando-se em consideracdo o desafio enfrentado na geracdo de software de
qualidade ja apresentado e o limite de tempo disponivel para a realizacdo desta pesquisa, foi
proposto, além das atividades de desenvolvimento do software web em questéo, o uso de um
processo da Engenharia de Software com intuito de se obter maior controle e qualidade do
produto final a ser desenvolvido. O método &gil Scrum foi o escolhido para gerenciar as
atividades realizadas durante a execucédo do projeto.

As estratégias adotadas para que o objetivo geral fosse alcancado se configuraram
nos seguintes objetivos especificos: realizar treinamento para a equipe de desenvolvimento,
tanto das tecnologias adotadas quanto do framework proposto; levantar e registrar novos
requisitos para a plataforma; planejar as etapas de desenvolvimento; desenvolver e testar as
funcionalidades levantadas; analisar os resultados com intuito de aprimorar o processo adotado.

Seguindo o modelo sugerido por Coughlan e Coghlan (2002), o método de
pesquisa-acdo foi utilizado para descrever a dindmica conduzida durante este trabalho. A
implantacdo do Scrum no Nosso Exercicio ocorreu em duas etapas, a primeira, objetivou

realizar uma capacitacdo sobre o Scrum e as ferramentas tecnoldgicas utilizadas no

5S40 descrigdes dos servigos fornecidos pelo sistema e as suas restricdes operacionais. [...] refletem as necessidades
dos clientes de um sistema que ajuda a resolver algum problemal...]. (SOMMERVILLE, 2007, p.79).
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desenvolvimento do Nosso Exercicio. Ja& a segunda, tratou do desenvolvimento das

funcionalidades para este website.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Engenharia de Software

O termo ‘Crise do Software’ despontou em meados de 1968 chamando a atengao
para a forma imatura (artesanal e informal) como o software vinha sendo produzido até entao.
Esta eépoca foi caracterizada por avangos tecnoldgicos do hardware, aumentando
exponencialmente a sua capacidade de processamento e armazenamento, demandando,
consequentemente, solucbes de software mais complexas capazes de explorar o poder
computacional existente. (SOMMERVILLE, 2007).

Novas técnicas de planejamento e projeto para o software foram necessarias
impulsionando o surgimento da Engenharia de Software como uma proposta de solugédo para
estes problemas, estabelecendo métodos sistematicos, disciplinados e quantificaveis para o
trabalho de criacdo de software conforme definido pelo Institution of Electrical and Electronic
Incorporated Engineers (IEEE) em 1993. (PRESSMAN, 2006).

Um conceito bem detalhado de Engenharia de Software é apresentado por Brod,

como sendo uma:

Area da computaco voltada a especificacdo, ao desenvolvimento e & manutencéo de
sistemas de software, com aplicacéo de tecnologias e praticas de geréncia de projetos
e outras disciplinas, visando a organizacdo, produtividade e qualidade. Atualmente,
essas tecnologias e préaticas englobam linguagens de programacao, banco de dados,
ferramentas, plataformas, bibliotecas, padrfes, processos e a questdo da qualidade de
software. Os fundamentos cientificos para a engenharia de software envolvem o uso
de modelos abstratos e precisos que permitem ao engenheiro especificar, projetar,
implementar e manter sistemas de software, avaliando e garantindo suas qualidades.
Além disso, a engenharia de software deve oferecer mecanismos para se planejar e
gerenciar processo de desenvolvimento de um sistema computacional. (BROD, 2015,
p.193).

De forma mais objetiva, Sommerville (2007, p. 5) define Engenharia de Software
como “uma disciplina de engenharia relacionada com todos os aspectos da producdo de
software, desde os estagios iniciais de especificacdo do sistema até sua manutencao, depois que
este entrar em operacdo”. Através destes principios, os engenheiros de software sdo apoiados
por ferramentas, métodos e processos fundamentais as suas atividades, buscando criar solucdes
que atendam as necessidades dos seus clientes.

A Figura 1 apresenta a Engenharia de Software como uma tecnologia em camadas.
Os processos oferecem controle gerencial aos projetos de software para que acontegcam dentro
de prazos e custos pré-estabelecidos. Os métodos incluem tarefas que devem ser realizadas

durante as etapas de desenvolvimento do software. As ferramentas fornecem apoio
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automatizado ou semiautomatizado para 0s processos e métodos. A base em que todos se
apoiam € o foco na qualidade. (PRESMAN, 2006).

Figura 1 - Engenharia de Software em Camadas

Ferramentas

Fonte: PRESSMAN, 2006.

As tarefas de desenvolvimento estabelecidas pelos métodos sdo distribuidas em
algumas etapas. Teles as relaciona da seguinte maneira:

1. Anélise - a equipe faz o levantamento dos requisitos e busca compreendé-los
detalhadamente.

2. Design - com base na analise a equipe projeta a arquitetura do sistema.

3. Implementacéo - a equipe se baseia na arquitetura e na analise para implementar
as diversas partes do software.

4. Teste - para verificar se o sistema atende as necessidades especificadas pelo
USuUario, a equipe testa o software e faz as corre¢des necessarias.

5. Implantacdo - o sistema € colocado em producéo e os usuérios finais passam a
utilizé-lo.

6. Manutencdo - até o fim da sua vida, o software podera sofrer alteracBes por
diversas razdes, tais como correcBes e inclusdo de novas funcionalidades. (TELES,
2006, p. 21).

As ferramentas automatizam muitas das tarefas necessarias no desenvolvimento de
software. Quando podem ser utilizadas de forma integrada de modo que a informacéo criada
por uma pode ser usada por outra, sdo chamadas de ferramentas Computer-Aided Software
Engineering _ Engenharia de Software Apoiada por Computador (CASE). (PRESSMAN,
20006). Este tipo de ferramenta induz “um alto grau de rigidez e padronizagdo em todo o
processo de desenvolvimento de sistemas”. (STAIR, 2002, p. 384).

Um processo abrange um conjunto de atividades que levam a producdo de um
produto de software. (SOMMERVILLE, 2007). O uso de um processo inicia pela escolha de
um modelo de ciclo de vida. De acordo com a NBR ISO/IEC 12207 (1998), o ciclo de vida é a
“estrutura contendo processos, atividades e tarefas envolvidas no desenvolvimento, operagdo e
manutencdo de um produto de software, abrangendo a vida do sistema, desde a definicdo de
seus requisitos até o término de seu uso”. Aqui serdo abordados dois modelos de ciclo de vida

considerados essenciais para o entendimento da proposta deste trabalho: Cascata e Incremental.
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O modelo Cascata (Figura 2), mais antigo e ainda utilizado, estabelece uma
sequéncia linear para o desenvolvimento de software de forma que todo o trabalho seja
realizado em apenas um ciclo. De acordo com este modelo uma fase s6 comega quando a

anterior termina.

Figura 2 - Modelo Cascata

Anélise j
Design j
Implementacéo j
Teste j

Implantacéo j

Manutencéo

Fonte: TELES, 2006.

Pressman (2006) relata alguns problemas com este modelo:

1. O fluxo sequencial estabelecido ndo condiz com a realidade da maior parte dos
projetos de software.

2. Como o ciclo é unico, cada etapa deve ser cuidadosamente planejada, pois,
mudancas sé poderdo ocorrer num proximo ciclo. Na pratica, ha uma impossibilidade do cliente
prever antecipadamente todos os requisitos para o software, como o0 modelo exige.

3. O tempo que o cliente precisa esperar para receber a versdo executavel, que se
da, apenas, apds a ultima etapa do projeto.

O modelo Incremental (Figura 3) contempla o desenvolvimento de incrementos do
software através da repeti¢do de varios ciclos do modelo cascata. Um incremento é uma parte
do software passivel de ser entregue para o cliente. Através deste modelo o software vai sendo
desenvolvido aos poucos, isto é, o primeiro incremento corresponde a uma versdo com poucas
funcionalidades, porém criticas para o cliente, enquanto que a Ultima contém todas as
funcionalidades do sistema. (PRESSMAN, 2006).

De acordo com Sommerville (2007), o modelo incremental tem uma série de
vantagens em relagéo ao cascata, como o fato do cliente poder receber uma verséo do software

mais cedo, se beneficiando dele. Além disso, as falhas do projeto diminuem uma vez que a cada
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incremento entregue, o cliente tem a oportunidade de dar o seu feedback e a equipe de
desenvolvimento agir sobre elas.

Figura 3 - Modelo Incremental

INCREMENTO N

Anélise

-

Design

-

Implementacéo

INCREMENTO 2

-

Anélise

-

Design

INCREMENTO 1

H

Teste

H

Implantacdo

H

Implementagéo

-

Andlise

Teste

-

H

Manutencgéo

Implantagao

Design

-

Manutencao

-

Implementacao

-

Teste

-

Implantacéo

-

Manutencéo

Fonte: TELES, 2006.

Teles (2006) usa o termo ‘desenvolvimento tradicional’ para projetos que utilizam
como base o modelo cascata e ‘desenvolvimento agil’, para aqueles que se baseiam no modelo
incremental para o desenvolvimento de software. O autor menciona, porém, exemplos que
podem fugir a esta regra, como o caso do Rational Unified Process (RUP) que, apesar de propor
a construcdo do software de forma incremental, é considerado um método tradicional, devido a

linearidade com que propde esta atividade.

2.1.1 Abordagem Tradicional de Desenvolvimento de Software

Duas importantes abordagens propostas pela Engenharia de Software para o
desenvolvimento de sistemas computacionais sdo o ‘processo tradicional’ (ou modelo
prescritivo) e o ‘processo agil’, descrito na proxima se¢do. Em relagdo ao primeiro, Somerville
relata que:

Nas décadas de 1980 e inicio de 1990, havia uma visdo geral que a melhor maneira
de obter o software era por meio de um cuidadoso planejamento de projeto, garantia
de qualidade formalizada, uso de métodos de analise e projeto apoiados por
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ferramentas CASE e controlados por um rigoroso processo de desenvolvimento de
software. Essa visdo vem essencialmente, da comunidade de engenharia de software
preocupada com sistemas de software grandes e de longa vida, geralmente
constituidos de um grande nimero e programas individuais. (SOMERVILLE, 2007,
p. 262).

Processos tradicionais sdo considerados pesados por serem rigidos e burocraticos e
utilizarem, na maioria das vezes, o0 modelo de ciclo de vida cascata. Sdo dotados de
documentacdo detalhada e métodos que buscam prever, sendo todos, a maior parte dos
requisitos necessarios para a criacdo de um produto de software com qualidade. Este esforgo
existe para que mudancas durante o projeto sejam evitadas, pois implicam em um aumento
consideravel no custo e no tempo de entrega do mesmo.

Pressman esclarece:

Quando esses modelos prescritivos de processo sdo aplicados, o objetivo é melhorar
a qualidade do sistema para tornar 0s projetos mais gerenciaveis, as datas de entrega
e 0S custos mais previsiveis e para guiar equipes de engenheiros de software a medida
que eles realizam o trabalho necessario para construir um sistema. Infelizmente, tem
havido épocas em que esses objetivos ndo tém sido alcangados. Se os modelos
prescritivos forem aplicados dogmaticamente e sem adaptacao, eles podem aumentar
o nivel de burocracia para desenvolvedores e clientes. (PRESSMAN, 2006, p. 21).
Exemplos destes modelos sdo o Rational Unified Process (RUP), Personal

Software Process (PSP) e Team Software Process (TSP). (PAULA FILHO, 2003).

2.1.2 Abordagem Agil de Desenvolvimento de Software

A insatisfacdo com os métodos tradicionais deu origem aos processos ageis ou
leves, que primam pela simplicidade. Tais processos utilizam o modelo incremental, sdo mais
flexiveis e visam a construcdo rapida de um produto de software que gere valor para o cliente.
Sommerville (2007, p. 262) explica que os modelos ageis “foram criados principalmente para
apoiar o desenvolvimento de aplicacdes de negocios nas quais 0s requisitos de sistema mudam
rapidamente durante o processo de desenvolvimento”. Sdo baseados em principios, praticas e
valores provenientes do Manifesto Agil, evento que em fevereiro de 2001, nos Estados Unidos,
reuniu diversos profissionais de desenvolvimento de software da época. As declaragdes deste

manifesto foram:

- Individuos e interacdo entre eles mais que processos e ferramentas.

- Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente.

- Colaboracéo com o cliente mais que negociagdo de contratos.

- Responder a mudancgas mais que seguir um plano. (BECK et al., 2001).

Isso ndo quer dizer que os métodos ageis dispensam 0 uso de processos e

ferramentas ou rejeitam documentacdo, planejamento e contratos previstos nos modelos
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tradicionais. Apenas valorizam mais as pessoas e a maneira como elas se comunicam, a rapida
entrega do software funcionando, a participacdo efetiva do cliente como membro da equipe e
um planejamento flexivel. Exemplos destes modelos séo, Extreme Programming (XP), Feature
Driven Development (FDD), Crystal e Scrum. (SOMMERVILLE, 2007). Dentre os métodos

ageis exemplificados, o Scrum foi o escolhido para o desenvolvimento deste trabalho.

2.2 Scrum: Origem e Principios

Apesar de comumente ser utilizado em projetos de software, o0 termo Scrum nao
surgiu nessa area do conhecimento. Foi citado inicialmente no artigo “The new new product
development game” (O novo jogo para o desenvolvimento de novos produtos), de Hirotaka
Takeuchi e Ikujiro Nonaka em 1986. No artigo, os autores analisavam as equipes que atuavam
nas empresas mais produtivas e inovadoras da época: Honda, Xerox, Hewlett-Packard, entre
outras. Estas equipes apresentavam algumas caracteristicas em comum: tinham autonomia,
eram multifuncionais, os lideres eram participativos e se comprometiam a retirar 0s obstaculos
encontrados durante a realizacdo do trabalho. Os autores japoneses compararam o0
comportamento destas equipes com uma jogada de Rugby em que o Time se reune, formando
uma unidade, visando atingir o mesmo objetivo: avancar com a bola no campo. Posteriormente,
Ken Schwaber e Jeff Sutherland em 1993, associaram o termo ao desenvolvimento de software
sendo reconhecidos como criadores do método. (SUTHERLAND, 2014).

Sabbagh apresenta uma definicao resumida do Scrum:

Scrum é um Framework Agil, simples e leve, utilizado para o desenvolvimento de
produtos complexos imersos em ambientes complexos. Scrum € embasado no
empirismo e usa uma abordagem iterativa e incremental para entregar valor com
frequéncia, assim, reduzindo os riscos do projeto. (SABBAGH, 2016, p. 19).

Scrum € considerado um framework e ndo uma metodologia. Um framework
contém apenas a estrutura basica que servira de suporte para a cria¢cdo de um produto. O Scrum
nédo entra em detalhes sobre como o Time deve desenvolver um determinado produto ou qual
técnica utilizar para compreender as necessidades de um cliente, nem mesmo como lidar com
estes. H& uma compreensdo de que cada projeto é Unico e que as praticas necessarias para o
sucesso de cada um sdo muito especificas a sua realidade. (SABBAGH, 2016).

O Guia do Scrum, material produzido e mantido pelos criadores do Scrum,
apresenta os seus trés pilares: transparéncia, inspecao e adaptacdo. A transparéncia se baseia na
visibilidade, ou seja, todos os envolvidos no projeto devem ter uma visdo comum e clara do

processo. As inspe¢des sdo realizadas para avaliar se 0 que esta sendo feito pela equipe esta
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direcionado as metas. Ja as adaptacfes Sa0 essenciais para que 0s ajustes necessarios sejam
feitos. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2016).

2.2.1 Papéis: o Time Scrum

Conforme descreve Brod (2015), apenas trés papéis sdo assumidos em um Time
Scrum:

- Product Owner: o dono do projeto, o cliente, aquele que esta pagando por ele, ou,
dentro de uma empresa ou instituicao, é o responsavel por sua entrega.

- Scrum Master: é um membro da equipe que garante o bom andamento do projeto,
assegurando que seus ritos sejam cumpridos, seus artefatos sejam usados de maneira correta e
qualquer obstaculo ao trabalho da equipe seja removido.

- Time de Desenvolvimento (Equipe): é quem realiza as a¢des de construcdo do
projeto. N&o hé hierarquia entre os membros da equipe, e ela se auto gerencia na distribuicdo
de tarefas e no agendamento da codificacdo das histérias (funcionalidades) do software.

Em um Time Scrum as pessoas que desempenham estes papeis devem ser
comprometidas, pois, sdo igualmente responsaveis pelos resultados do trabalho, para isso

trabalham de forma colaborativa para alcangarem seus resultados. (SABBAGH, 2016).

2.2.2 Artefatos do Scrum

Quatro sé@o os artefatos do Scrum definidos no Guia do Scrum (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2016):

- Product Backlog ou Backlog do Produto: é uma lista ordenada de tudo que deve
ser necessario no produto. O Product Owner € responsavel pelo Backlog do Produto, incluindo
seu contetdo, disponibilidade e ordenacdo. Esta lista nunca estd completa, devendo
acompanhar a dindmica de evolucdo do produto e do ambiente no qual ele sera utilizado. O
Backlog do Produto lista todas as caracteristicas, funcdes, requisitos, melhorias e corre¢cdes que
formam as mudangas que devem ser feitas no produto nas futuras versdes. Os itens do Backlog
do Produto possuem os atributos de descri¢do, ordem, estimativa e valor.

- Sprint Backlog ou Backlog do Sprint: é um conjunto de itens do Backlog do
Produto selecionados para serem trabalhados dentro de um Sprint, jJuntamente com o plano para

entregar o incremento do produto e atingir o objetivo do Sprint.



30

- Definicao de ‘Pronto’: indica para o Time quando um item do Backlog do
Produto ou um incremento esta ‘Pronto’. Em um Time Scrum todos devem ter o mesmo
entendimento de quando o trabalho estd completo, ou seja, o significado de ‘Pronto’. “A
definig¢do de ‘Pronto’ varia de time para time, de projeto para projeto”. (SABBAGH, 2016, p.
155).

- Incremento do Produto: o incremento é a soma de todos os itens do Backlog do
Produto ja completados durante os Sprints. Ao final de cada Sprint um novo incremento deve

estar ‘Pronto’, o que significa que deve estar na condigéo utilizavel pelo Product Owner.
2.2.3 Eventos do Scrum

Eventos no Scrum correspondem ao seu proprio ciclo de desenvolvimento. Projetos
Scrum seguem um ciclo de desenvolvimento incremental, que, por sua vez, é iterativo. Por
iterativo entende-se que estes ciclos se repetem sucessivamente, com todas as atividades
necessarias para se gerar uma parte do produto estavel e funcionando. (SABBAGH, 2016, p.41).

A Figura 4 esquematiza os eventos do Scrum.

Figura 4 - Eventos do Scrum

EVENTOS DO SCRUM

p———

SPRINT SPRINT DAILY SPRINT SPRINT
PLANNING SCRUM REVIEW RETROSPECTIVE

Fonte: Propria autora.

Os ciclos de desenvolvimento no Scrum sdo divididos em tempos menores
denominados Sprints. “O cora¢ao do Scrum é o Sprint, um time-box de um més ou menos,
durante o qual um ‘Pronto’, versao incremental potencialmente utilizavel do produto, ¢ criado”.
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2016, p.8). No decorrer de um projeto com Scrum os Sprints
vao sendo executados, um apos o outro, sem intervalos, tornando-se cada vez mais completo,
até ser finalizado. (SABBAGH, 2016).

Os Sprints sdo compostos por uma Sprint Planning do Sprint (Sprint Planning),
reunides diérias (Daily Scrum), o trabalho de desenvolvimento, uma reviséo do Sprint (Sprint
Review) e a retrospectiva do Sprint (Sprint Retrospective). (SCHWABER; SUTHERLAND,
2016).
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E na Sprint Planning do Sprint que a equipe planeja o ciclo de desenvolvimento do
Sprint atual. Esta reunido acontece no primeiro dia do Sprint. Nela devem estar presentes o
Product Owner, o Time de Desenvolvimento e o Scrum Master. Neste momento a meta do
Sprint é definida, Product Owner e o Time negociam quais itens da lista serdo desenvolvidos
durante o Sprint e um plano de trabalho é realizado. O conjunto de itens do Sprint e 0 seu
planejamento é denominado Sprint Backlog. (SABBAGH, 2016).

O Daily Scrum é uma reunido curta (sugere-se um tempo maximo de 15 minutos),
realizada diariamente pelo Time de Desenvolvimento com intuito de responder a trés perguntas:

- O que eu fiz desde a Gltima reuniao?

- O que pretendo fazer até a préxima reunido?

- Que impedimentos estdo em meu caminho?

As respostas destas perguntas promovem a comunicagao do Time, d&o visibilidade
ao trabalho, auxiliam na remocéo de obstaculos e no cumprimento da meta do Sprint. O Product
Owner ndo participa desta reunido, enquanto o Scrum Master pode participar como um
facilitador, ajudando a equipe a manter o foco e ndo ultrapassar o tempo previsto. (SABBAGH,
2016).

No encerramento do Sprint ocorrem duas reunides, a Sprint Review (Reunido de
Reviséo) e a Retrospective Review (Reunido de Retrospectiva). A Sprint Review objetiva obter
o feedback do cliente sobre o incremento do produto desenvolvido no Sprint. Além do Product
Owner, outros representantes do cliente podem participar deste momento, bem como o Time
de Desenvolvimento e o Scrum Master. Através desta reunido € possivel diminuir os riscos do
projeto, pois o Time, através do feedback do cliente podera fazer os ajustes necessarios,
corrigindo os erros, atendendo melhor as necessidades do cliente. (SABBAGH, 2016).

Por fim, o ultimo evento do Scrum é denominado Retrospective Sprint. Esta reunido
acontece apos a Sprint Review e deve contar com a participacdo do Time de Desenvolvimento,
Product Owner e Scrum Master. Neste momento os integrantes tém a oportunidade de
aprenderem com seus acertos e erros durante o Gltimo Sprint. Tudo € inspecionado, 0s processos
de trabalho utilizados, o comportamento das pessoas, 0s relacionamentos, as ferramentas, o
ambiente. Assim, busca-se manter o que deu certo e melhorar o que ndo deu para 0s proximos
Sprints. A partir dai um novo ciclo se inicia, considerando novos itens do Product Backlog ou
ainda contemplando as mudancas solicitadas pelo Product Owner no Sprint anterior. O ciclo
permanece até que o software seja totalmente concluido. (SABBAGH, 2016).

A Figura 5 apresenta o ciclo completo do Scrum.
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Figura 5 - Ciclo do Scrum

PRODUCT SPRINT
BACKLOG  BACKLOG

S [ ] S
[ ]
- SPRINT INCREMENTO DO
PRODUTO
SPRINT SPRINT SPRINT
PLANNING REVIEW  RETROSPECTIVE

Fonte: SABBAGH, 2016, p. 42.

2.2.4 Técnicas Complementares ao Scrum

Nesta secdo serdo abordadas algumas técnicas complementares ao Scrum, oriundas
de outros métodos ageis, utilizadas no desenvolvimento deste trabalho, a saber: User Story ou
historia de usuario, Critérios e Teste de Aceitacdo e quadro Kanban.

Uma historia de usuério (User Story) representa uma funcionalidade do sistema, ou
seja, contém a descri¢do de uma necessidade do usuario do produto sob o seu ponto de vista.
Originam-se do Extremme Programming (XP), processo de desenvolvimento de software
voltado para projetos cujos requisitos sdo vagos e estdo em constante mudanca. E comumente
indicado para equipes pequenas de até 12 desenvolvedores, usa a orientagdo a objetos e um

modelo de ciclo de vida incremental. (TELES, 2006). Ainda segundo este autor, XP:

[...] busca assegurar que o cliente receba 0 maximo de valor de cada dia de trabalho
da equipe de desenvolvimento. Ele é organizado em torno de um conjunto de valores
e préticas que atuam de forma harménica e coesa para assegurar que o cliente sempre
receba um alto retorno do investimento em software. (TELES, 2006, p. 21).

No Scrum, o uso das historias de usuério € opcional. Cada item do Product Backlog
que serd desenvolvido pode ser representado no formato de uma histéria de usuario.
Recomenda-se que sejam escritas pelo proprio cliente (Product Owner) e refinadas para o
trabalho em conjunto com o Time de Desenvolvimento. Ndo podem ser consideradas como
suficientes para o desenvolvimento, representam apenas o comego. Devem ser seguidas por
uma série de conversas entre o Product Owner e os membros do Time. (SABBAGH, 2016).

Uma historia de usuario deve ser simples o suficiente de forma que possa ser

facilmente explicada, porém completa e independente. Deve ser passivel de ser desenvolvida
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dentro de um Sprint, facilmente testavel e pode ser dividida em uma série de tarefas menores.
(BROD, 2015).

Um modelo proposto por Cohn (2004) estabelece o seguinte formato para a escrita
de uma historia de usuério:

- Como um... (QUEM _ define o usuério).

- Eu quero... (O QUE_ define a necessidade do usuério)

- Para... (POR QUE_ define o beneficio que o usuario terd ao receber a
funcionalidade desenvolvida).

O Quadro 1 mostra um exemplo de historia de usuério.

Quadro 1 - Exemplo de histéria de usuario

@mm@aﬂ%’z&%’ba@@w&faﬂo%@mm&w/% M/m/m,

escollier ca»%w; -0,

Fonte: SABBAGH, 2016.

Teles (2006, p.70) afirma que “ndo devem existir regras de formato” para a escrita

de uma historia de usuario. O formato utilizado neste trabalho é exemplificado no Quadro 2.

Quadro 2 - Modelo de histéria de usudrio utilizado no projeto

ID da Histéria: = 10 Prioridade: | Alta Sprint: | 5
Nome da Histéria: Mostrar quantidade de itens resultantes da busca.
Descrico:

Como usuario andnimo ou registrado, ao realizar uma pesquisa, quero que o sistema retorne a quantidade de
itens resultantes da busca.

Pontos estimados: Pontos consumidos:
Fonte: Propria autora.

O modelo ilustrado identifica os seguintes campos:

- ID da Historia: estabelece um identificador para a histéria conforme esta definido
no Product Backlog do projeto;

- Prioridade: classifica a importancia da historia na visdo do Product Owner em

alta, média ou baixa;
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- Sprint: identifica em qual Sprint aquela histdria sera trabalhada;

- Descricdo: Descreve a historia seguindo o modelo por Cohn (2004).

- Pontos® estimados: registra uma estimativa feita em pontos, o planejamento feito
pela equipe para o desenvolvimento da historia;

- Pontos consumidos: registra na realidade quantos pontos foram utilizados para o
desenvolvimento da historia.

Sabbagh (2016) explica que as histdrias de usuario ndo devem ser consideradas
suficientes para o desenvolvimento de um trabalho, elas sdo na verdade, um convite ao dialogo.
Uma série de conversas entre o Product Owner e o Time deverdo acontecer nas reunides de
cada Sprint, a fim de se obter os detalhes de negdcio necessarios para o desenvolvimento das
funcionalidades. O autor sugere, ainda que, anexadas as historias, detalhes referentes ao negécio
podem ser satisfatoriamente documentados através de Critérios e Testes de Aceitacao.

Um Critério de Aceitacdo permite a equipe identificar quando uma historia esta
implementada por completo e com sucesso. Estes critérios devem ser estabelecidos pelo cliente
que passa a assumir uma responsabilidade sobre aquela histéria (GOMES, 2013). Ja os Testes
de Aceitacdo simulam a interacdo do usuario com o sistema. Atraves de um passo-a-passo 0
usuario executa acdes e compara os resultados com aqueles esperados para cada funcionalidade.
(TELES,2006).

Ja o Kanban, surgiu dos sistemas de cartdes usados nas industrias de producao
japonesa, que tinham como finalidade o gerenciamento do fluxo de trabalho através da
organizacdo do desenvolvimento. Ndo é um processo e nem descreve papéis e fases para serem
seguidas, mas apresenta uma abordagem para mudanca gerencial do projeto. (MARIOTTI,
2012). Na pratica consiste num quadro de tarefas, geralmente dividido em trés colunas: a fazer;
em execucdo; feito. Em cada coluna cartbes sdo afixados e vao avangando no quadro a medida
que o trabalho da equipe progride. (BROD, 2015).

Cada cartdo no quadro Kanban contém uma histéria de usuério (ou tarefa), sua
descricdo e a identificacdo do membro do Time de Desenvolvimento que esta atuando sobre
aquele cartdo. Quando as atividades envolvidas com o cartdo na coluna ‘em execugdo’ Sdo
finalizadas, o mesmo é movido para a coluna seguinte, liberando espaco para entrada de um

novo cartdo. (MARIOTTI, 2012). “O Kanban atua fornecendo visibilidade nos processos,

6 Unidade de medida usada para estimar o esforgo necessario para o desenvolvimento de uma histéria por um
desenvolvedor. O significado de um ponto pode variar de projeto para projeto, podendo, por exemplo, ser
representado em horas, dias, dentre outros. (TELES, 2006).
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deixando explicitos os problemas e prendendo o foco da equipe em qualidade”. (MARIOTTI,
2012, p.7).

Kanban pode ser associado ao Scrum para dar maior visibilidade as atividades
desempenhadas dentro de um Sprint. As Figuras 6, 7 e 8, respectivamente, demonstram uma
situacdo hipotética de uso do Kanban no inicio, meio e fim de um Sprint, onde A, B e C referem-
se aos cartBes que serdo trabalhados. No inicio de um Sprint os cartdes de histérias A, B e C
foram organizados no Kanban na coluna ‘A fazer’, pois, ainda ndo foram contemplados no

desenvolvimento por nenhum membro do Time (Figura 6).

Figura 6 -Quadro Kanban no inicio de um Sprint

Cl Y
PROJETO X
A fazer Em execugdo Feito
A
B
C
| ——r

Fonte: Propria autora.

A Figura 7 demonstra um momento do Sprint em que o Time esta trabalhando com os

cartdes de historia B e C, porém, ainda ndo iniciaram o cartdo A.

Figura 7 - Quadro Kanban com um Sprint em andamento

Q 2
PROJETO X
A fazer _ Enl execygdo Feito
A B
C
| : -

Fonte: propria autora.
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Apbs todos os cartbes serem contemplados pelo Time de Desenvolvimento, o quadro
Kanban assume o aspecto semelhante ao da Figura 8, indicando que todos os cartbes foram

trabalhados e finalizados.

Figura 8 - Quadro Kanban no final de um Sprint

P a
PROJETO X

A fazer Em execugdo Feito

) A— T
Fonte: prépria autora.
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3 DESCRICAO DA PLATAFORMA ABERTA NOSSO EXERCICIO

A plataforma aberta Nosso Exercicio consiste num projeto do Programa de
Educagao Tutorial — (PET), da UFVIM - Campus do Mucuri, Teéfilo Otoni- MG e tem como
objetivo o compartilhamento de exercicios didaticos de diversas areas do conhecimento e niveis
de ensino, usando para isso uma tecnologia de codigo aberto. Atualmente existem mais de 2.370
exercicios cadastrados na plataforma. A Figura 9 mostra a pagina inicial do website Nosso

Exercicio antes do desenvolvimento deste trabalho.

Figura 9 - Tela inicial do Nosso Exercicio antes do desenvolvimento deste projeto

[ Nosso Exercicio X

&« C | ® nossoexercicio.pet-ufyjm.org Q

= que vock quer t ? Q

Emalta Em a Lta

Mais recentes

(ENEM 2016/2) Pa

Fonte: Propria autora.

Utilizando essa plataforma alunos e professores podem encontrar exercicios
didaticos, com ou sem resolu¢do, dos mais variados temas e assuntos. A ideia € que o conteudo
facilmente disponivel, auxilie os alunos em seu aprendizado, ao treinar os seus estudos. Outra
possibilidade ¢ a elaboracdo e compartilhamento de listas de exercicios por parte dos
professores e/ou alunos. A plataforma possibilita ainda que cada pessoa inscrita insira
exercicios, com a resolucdo opcional, utilizando um design pratico e rapido. O site também
conta com uma barra de busca, onde, por palavras-chave, é possivel localizar exercicios

especificos.
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Um dos propositos do Projeto Nosso Exercicio € que o uso da plataforma encoraje
os estudantes a terem responsabilidade pelo seu proprio aprendizado, monitorando o seu
progresso. Assim, busca incentivar também a criagdo de comunidades de estudantes para
permitir aos alunos formarem grupos de estudos, clubes ou times de colaboragao, encorajando
o crescimento dos lacos de amizade e parceria.

O acesso a plataforma ¢ feito através da internet, de modo que esta atividade possa
ser feita ndo apenas dentro da universidade, mas também em qualquer lugar que ofereca este
tipo de servigo, possibilitando a interacdo de professor com o aluno em localidades diferentes.
Como os exercicios sdo de acesso gratuito e via internet, tanto discente, docente ou qualquer
pessoa que demonstrar interesse pode desfrutar dos exercicios. Assim a plataforma ¢ uma
disseminadora do conhecimento, alcangando e prestando servigo a toda comunidade.

O website Nosso Exercicio democratiza o acesso a educagdo sem nenhum fim
lucrativo, estd sustentado nos pilares da comunidade DRUPAL’, sendo inteiramente
desenvolvido com softwares livres® e carrega essa ideologia nos seus principios. Com a atual
situacdo de desigualdade social do Brasil, o advento da internet e o seu facil acesso, nota-se o

quao projetos como esses podem contribuir para a diminuicdo dessas disparidades, ja que a

Educagao ¢ a melhor maneira de ascensao social.

3.1 Ferramentas Computacionais utilizadas no desenvolvimento do website Nosso
Exercicio

O desenvolvimento de um software requer, além de atividades e recursos de
gerenciamento, o uso de ferramentas computacionais necessarias para a transformacgdo das
solicitacdes do cliente em funcionalidades operacionais. Nesta secdo descreve-se os principais
recursos computacionais adotados no desenvolvimento do Nosso Exercicio, tanto na primeira
versdao do website quanto nesta proposta de evolugao.

- Linguagem de programagao PHP (versao 5)

Uma linguagem de programacao consiste num conjunto de simbolos e regras usados
por um profissional de Sistemas de Informacao para escrever um programa de computador.

(STAIR, REYNOLDS, 2002). O PHP: Hypertext Preprocessor (PHP) ¢ uma linguagem de

7 E uma plataforma de fonte aberta altamente modular para gerenciamento de contetido de web, com énfase na
colaborag@o. (TOMLINSON, 2012, p.1).
8 Tipo de software no qual os usuarios possuem a liberdade de executar, copiar, distribuir, estudar, mudar e
melhorar o sofiware. (CAMPOS, 2006).
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codigo-aberto, de uso geral, utilizada especialmente para o desenvolvimento web e que pode
ser embutida dentro do HTML. (ABT, 2017).

- Linguagem de marcagdo HTML (versao 5)

HTML ¢ a sigla em inglés para Hyper Text Markup Language, ou, em portugués,
linguagem para marcacdo de hipertexto. Através desta linguagem, programadores web criam
conteudos que podem ser interpretados pelos navegadores®. O conhecimento de HTML ¢é o
primeiro requisito para criar uma pagina web. (SILVA, 2016).

- Linguagem de estilo CSS (versao 3)

O CSS, abreviacdo de Cascading Style Sheet (Folha de Estilo em Cascata) ¢
utilizado para definir todas as fun¢des de apresentagdo de um documento desenvolvido com
uma linguagem de marcag¢do como o HTML, por exemplo. Enquanto o HTML ¢ utilizado para
definir a marcacao e a estruturacao de contetdos, CSS delineia detalhes como cores de fontes,
tamanhos de textos e todo o aspecto visual de um documento. (SILVA, 2016).

- Servico de Banco de Dados MySQL (versao 5)

MySQL ¢ um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) que utiliza a
linguagem SQL!'® (Structure Query Language — Linguagem de Consulta Estruturada). Um
SGBD fornece uma interface entre o banco de dados e o usudrio, como também entre o banco
de dados e os programas. Através de um SGBD ¢ possivel criar, implementar, usar e atualizar
um banco de dados. (STAIR, REYNOLDS, 2002).

- Servidor web Apache

Um servidor web consiste num programa de computador responsavel por aceitar
pedidos dos navegadores, e servi-los com respostas, como por exemplo, paginas web feitas em
HTML, imagens, ou qualquer outro recurso que pode ser acessado pelo usuario (internauta). O
Apache ¢ um tipo de servidor web configuravel, robusto, de alta performance, de facil instalagdo
e codigo fonte!! aberto. (SOUZA, 2017).

- Drupal (versao 7)

Drupal ¢ um sistema de gerenciamento de conteudo web, com codigo fonte aberto,
que permite a construcao rapida e facil de web sites simples ou complexos. Pode ser utilizado

para diversas criagdes na web como blogs, portais de internet, padginas pessoais, sifes de

° Programa capaz de ler e apresentar ao usuario os contetidos de um documento web escrito em linguagem de
marcagdo. (SILVA, 2016, p.20).

10 Linguagem de manipulagéo de banco de dados. (STAIR, REYNOLDS, 2002, p.127).

11 Termo que se refere a um software cujo cédigo esta disponivel para download por qualquer pessoa e a uma
filosofia de criacdo de programas voltada para a colaboracdo entre desenvolvedores. (KURTZ, 2016).
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comércio eletronico, jornais on line, redes sociais, intranets, dentre outros. (TOMLINSON,
2012).

Um sistema gerenciador de conteudo (Content Management System CMS) facilita
a insercdo, alteragdao e exclusdo de informacdes de sites sem a necessidade de utilizar de
conhecimentos de programagio. (LUIZ, 2014). E o que o Nosso Exercicio oferece, por
exemplo, ao permitir que qualquer usudrio autenticado insira novos exercicios na plataforma.
Neste caso, o usudrio utiliza uma visdo do sistema denominada front-end, ou seja, a visao do
usuario final. (GABRIELI, 2006).

O Drupal ¢ extensivel, fornecido com um nucleo basico, porém, permite que novas
funcionalidades sejam adicionadas através da ativagdo de mddulos. Foi projetado para ser
adaptado segundo as necessidades do usuario. (TOMLINSON, 2012). A modularidade ¢ um
dos principios fundamentais do Drupal, tornando-o flexivel e fazendo-o se destacar de outros
gerenciadores de conteudo.

Um website baseado em Drupal tem a sua funcionalidade aumentada através da
habilitacdo de modulos ja existentes, escritos por membros da comunidade Drupal ou ainda
através da escrita de novos modulos por seus usuarios. (TOMLINSON, 2012). A criacao de
novos mdédulos em Drupal exige um nivel de conhecimento maior da tecnologia por parte do
programador, ja que o mesmo trabalha na visao back-end do sistema, criando regras de negdcios
e operacdes que sdo realizadas através do gerenciador de conteudo. (LAMIM, 2014).

Drupal ¢ escrito em PHP e se apoia em todas as tecnologias citadas anteriormente
conforme ¢ mostrado na Figura 10. Roda em qualquer sistema operacional e base de dados que
suporte PHP. O Apache ¢ o servidor web mais utilizado por Drupal, apesar de que outros
também podem ser utilizados. O conhecimento e uso destas tecnologias sao importantes quando
ha a necessidade de se criar novos modulos especificos que se adequem a realidade do website

construido. (TOMLINSON, 2012).

Figura 10 - Tecnologias nas quais o Drupal se apoia

PHP
Linguagem Camada de Abstragdo de
Base de Dados
Base de Dados MySQL/PostgreSQL/SQLite/...
Servidor de Web Apache/ Lighttpd/ 1IS/ ...
Sistema Operacional Linux/ BSD/ Mac OSX/ Wndows/ Solaris/ ...

Fonte: TOMLINSON, 2012, p.2.
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Além das tecnologias citadas para o desenvolvimento de novas funcionalidades
para o website Nosso Exercicio, outras ferramentas voltadas para o gerenciamento das
atividades no projeto e controle de versdes do codigo foram utilizadas.

- Trello

“O Trello ¢ um sistema de quadro virtual para gerenciamento de tarefas que segue
o método Kanban, muito usado no desenvolvimento com Scrum”. (SILVA, 2017). Este
aplicativo pode ser utilizado para dar visibilidade as atividades executadas pelo Time Scrum,
inclusive, durante o trabalho remoto realizado. Utilizando cartdes virtuais € possivel que cada
membro do Time faga comentarios para receber feedback imediato, carregue arquivos do seu
computador ou da internet, adicione checklists, etiquetas, prazos e mais. (TRELLO, 2017).

- BitBucket

E um servico gratuito de hospedagem para projetos de software que utilizam
sistemas de controle de versdo. Esse tipo de sistema auxilia equipes de software a gerenciar as
alteracdes do codigo-fonte ao longo do tempo, acompanhando todas as modificagdes no coédigo
em um tipo especial de banco de dados. Manter um histérico completo de mudancas de longo
prazo, permite voltar as versdes anteriores do software para analisar as causas raiz dos erros

encontrados, auxiliando na corre¢do de problemas. (BITBUCKET, 2018).
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4 METODOLOGIA

4.1 Classificacdo da pesquisa

Os conhecimentos gerados através desta pesquisa contribuiram na pratica com o
desenvolvimento de novas funcionalidades para o website Nosso Exercicio, assim, este estudo
pode ser classificado como de natureza aplicada. (PRODANOV; FREITAS, 2013). Além disso,
classifica-se como intervencionista ao propor um framework capaz de auxiliar futuros
desenvolvedores na evolugdo do software estudado e disponibilizar aos usuérios da plataforma
mais opcOes de apoio aos seus estudos e trabalhos académicos. (VERGARA, 1990).

Quanto aos procedimentos técnicos utilizados, classifica-se como bibliogréafica e
documental. Bibliografica porque toda a fundamentacéo teorica abordada originou-se de livros
e publicagdes periddicas, impressas e eletronicas. Documental, pois, também utilizou como
fonte de pesquisa a documentacdo das linhas de codigo do software ja existente, material sem

tratamento analitico que sofreu modificacdes apds a realizacdo deste estudo. (GIL, 2002).

4.2 Pesquisa-Agao

Uma importante estratégia adotada para a realizacao deste trabalho foi a pesquisa-
acao. Engel (2000, p. 183) menciona que “[...] a pesquisa-acao pode ser aplicada em qualquer
ambiente de interacdo social que se caracterize por um problema, no qual estdo envolvidos
pessoas, tarefas e procedimentos”. Assim, este tipo de pesquisa adequa-se muito bem a projetos
Scrum em que pessoas trabalham juntas para atingirem um objetivo comum, executando tarefas
segundo os principios deste método agil.

Thiollent define a pesquisa-a¢do como:

[...] um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em estreita
associacdo com uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e participantes representativos da situacdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo. (THIOLLENT, 2011, p. 20).

A implantagdo do Scrum na realidade do projeto Nosso Exercicio envolveu a
participacdo de uma equipe engajada (incluindo esta pesquisadora), que, colaborativamente,
realizou as atividades de desenvolvimento do software web proposto. Os resultados alcancados
em cada etapa do projeto dependeram, dentre varios fatores, do nivel de comprometimento

desta equipe.
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A pesquisa-acdo € considerada uma estratégia metodoldgica da pesquisa social.

Alguns dos seus principais aspectos resumidos por Thiollent sdo:

e Ha uma ampla e explicita interacdo entre pesquisadores e pessoas implicadas na
situacdo investigada.

o Desta interacdo resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem pesquisados
e das solugdes a serem encaminhadas sob forma de a¢do correta.

e O objetivo de investigacdo ndo é constituido pelas pessoas e sim pela situacdo
social e pelos problemas de diferentes naturezas encontradas nesta situagao.

e O objetivo da pesquisa acdo consiste em resolver, ou pelo menos, em esclarecer,
0s problemas da situacéo observada.

e HA4, durante o processo, um acompanhamento das decisdes, das agdes e de toda a
atividade intencional dos atores da situacdo.

e A pesquisa ndo se limita a uma forma de agdo (risco de ativismo): pretende-se
aumentar o “conhecimento dos pesquisadores’ e o conhecimento ou nivel de
consciéncia das pessoas ou grupos considerados. (THIOLLENT, 2011, p. 22-23).

O autor menciona ainda a flexibilidade do planejamento de uma pesquisa-agéo em

que as acles sdo realizadas pelos proprios atores sociais, podendo ser o pesquisador um

animador ou um participante ativo. Através deste tipo de pesquisa € possivel estudar ativamente

0s problemas, decis6es, acles, negociacdes, conflitos e conscientizacbes que ocorrem com 0S

agentes durante o processo, gerando um ganho de conhecimento sobre 0 objeto de estudo.

Apresenta-se na Figura 11 o ciclo de uma pesquisa-acdo através de um modelo

sugerido por Coughlan e Coghlan (2002).

Figura 11 - Ciclo da pesquisa-acao

Contexto e propdsito
(Fase Preliminar)

/ / Coleta di Pados @Ade Condll%

Avaliagdio Feedback

----- L 4
————— dos Dados

Monitoramento
(Meta-fase)

‘r’/"” \\\\\
‘ - A
Implementacao i Analise

dos Dados
* /
Planejamento
das Ac¢des

Fonte: COUGHLAN E COGHLAN, 2002, p. 230.
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O modelo compreende trés fases: fase preliminar (ou pré-fase), ciclo de condugéo
(ou desenvolvimento) e meta-fase (ou monitoramento). Segundo os autores, na fase preliminar
0 contexto onde a pesquisa seré realizada e o seu objetivo sdo compreendidos. Identifica-se as
partes interessadas no projeto, as suas expectativas e visao sobre o estado atual deste. Além
disso, as justificativas para o desenvolvimento das acOes e da pesquisa sdo definidas.

O ciclo de condugdo ou desenvolvimento é realizado em seis etapas: coleta dos
dados, feedback dos dados, analise dos dados, planejamento da acdo, implementacdo da acédo e
avaliacdo dos dados, reiniciando uma nova coleta dos dados quando for necessaria, finalizando
assim, o ciclo. Estes ciclos podem se repetir até que se atinja o objetivo almejado pela pesquisa.

No Quadro 3, é apresentada uma sintese desses seis passos conforme o modelo proposto por

Coughlan e Coghlan (2002).

Quadro 3- Etapas do Ciclo de Conducéo

Fase Descricao Meios
Coleta de Dados Dados sdo gerados por meio do  Dados qualitativos: observagdo direta,
envolvimento com o processo discussdes, entrevistas
organizacional. Dados quantitativos: relatorios, registros
operacionais.
Feedback dos Dados Os dados sdo retornados paraa  Relatorios elaborados pelo pesquisador,

Analise dos Dados

Planejamento da Acdo

Implementagdo da

Acdo

Avaliagdo

organizagdo visando
disponibiliza-los para analise.
Andlise conjunta realizada pelo
pesquisador e membros
envolvidos (por exemplo,

membros dos times de trabalho).

Atividade conjunta que
estabelece o que vai ser feito e
com que prazo.

A acdo estabelecida ¢ entdo
implementada visando
promover as mudangas
planejadas.

Reflexdo dos resultados
esperados ou ndo, decorrentes
da implementagdo da acdo

reunides de feedback.

Ferramentas e critérios de analise que
necessitam estar relacionados aos propdsitos da
pesquisa e da intervengao.

Responder questdes do tipo: o que necessita ser
alterado e em que parte da organizagdo? Qual o
apoio necessario? Como o comprometimento
pode ser obtido? Como superar as resisténcias?
Ferramentas estabelecidas para executar a
implantagdo em colaboragdo com os
envolvidos.

Revisdo do processo visando avaliar os
resultados, incluindo melhorias para o ciclo
seguinte.

Fonte: MIGUEL, 2011, p. 64.

Seguindo ainda a ideia de Coughlan e Coghlan (2002), durante a meta-fase ou
monitoramento, faz-se a verificagdo de cada etapa realizada no ciclo de desenvolvimento
buscando identificar qual foi o aprendizado gerado na pesquisa-agdo, mostrando assim 0S
resultados alcancados. Com intuito de descrever a dinamica conduzida durante este trabalho, o

ciclo da pesquisa-acdo proposto por estes autores, mais especificamente o ciclo de conducéo,
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foi associado ao ciclo de desenvolvimento dos Sprints no Scrum. O Quadro 4 demonstra um

esquema desta associacéo.

Quadro 4 - Associacao do ciclo da pesquisa-a¢do ao ciclo de desenvolvimento dos Sprints no Scrum

Fase Preliminar

Ciclo de Conducao

Sprints Desenvolvimento
Coleta, Feedback dos dados, Analise dos dados e
Planejamento da acdo
Execugdo do Sprint Implementacdo da agdo
Sprint Review e Retrospectiva Avaliacdo dos dados
Meta-fase (Monitoramento)

Sprint Planning do Sprint

Fonte: Propria autora.

O quadro demonstra que, semelhante & pesquisa-a¢do, o ponto de partida de um
projeto Scrum é a defini¢do do contexto em que o mesmo serd aplicado (fase preliminar). Feito
isto, os Sprints sdo inicializados (ciclo de conduc¢édo). Durante as Reunifes de Planejamento dos
Sprints os dados sdo coletados junto ao Product Owner, que, através do seu feedback orienta o
Time sobre as suas reais necessidades em relacdo ao software que serd construido. Assim, a
equipe analisa detalhadamente os dados levantados e realiza o planejamento das a¢des que seréo
executadas durante o Sprint. Apos a implementacéo destas acdes (Execucédo do Sprint), ocorrem
as Reunides de Revisdo e Retrospectiva para que os resultados obtidos sejam avaliados. Por
fim, os resultados de cada Sprint sdo analisados, aprimorando 0 processo através do
aprendizado gerado (meta-fase). Detalhes sobre como este esquema foi utilizado neste trabalho
serdo descritos nas proximas secoes.

A implanta¢do do Scrum no Nosso Exercicio ocorreu em duas etapas e envolveu
duas formagdes para o Time. A primeira etapa, objetivou realizar uma capacitagdo sobre Scrum
e as ferramentas tecnologicas utilizadas no desenvolvimento do Nosso Exercicio. J4 a segunda,

tratou do desenvolvimento das funcionalidades para este website.
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Quadro 5 - Esquema bésico da pesquisa a¢éo aplicada neste projeto

Pesquisa A¢io no Projeto Nosso Exercicio

Fase Preliminar- Contexto Geral da Pesquisa

Fase Preliminar da Etapa 1

Ciclo de Condugao da Etapa 1

Etapal

Meta-fase da Etapa 1

Fase Preliminar da Etapa 2

Ciclo de Condugdo da Etapa 2

Etapa 2

Meta-fase da Etapa 2

Fonte: Propria autora

O Quadro 5 apresenta um esquema de como a pesquisa agdo foi abordada neste
trabalho. Inicialmente, apresenta-se na ‘Fase Preliminar-Contexto geral’ o cenario onde a
pesquisa foi realizada, identificando a situagdo-problema e o seu proposito. Em seguida,
apresenta-se as etapas, cada uma com as atividades basicas realizadas durante a pesquisa-agao,

a saber, a fase preliminar, o ciclo de condugdo e a meta-fase.
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5 DESCRICAO DA PESQUISA-ACAO

5.1 Fase Preliminar — Contexto geral da pesquisa

Esta fase visou a compreensao mais detalhada do software web a ser desenvolvido
e a problematica envolvida na sua evolugao. Apresenta-se as partes interessadas no projeto bem
como a equipe formada para a sua execuc¢ao. Ademais, confirma-se o comprometimento dos
participantes e interessados neste projeto.

O desenvolvimento do Nosso Exercicio iniciou no segundo semestre de 2015 e sua
primeira versao foi langada no primeiro semestre de 2016. Todas as funcionalidades disponiveis
até entdo foram de responsabilidade de apenas um programador, professor do curso de
Matematica da UFVIM - Campus Mucuri. Apesar do bom trabalho realizado, as atividades de
desenvolvimento do software web executadas por este profissional, resumiram-se na
programacao, desconsiderando a aplicagdo formal dos principios basicos da Engenharia de
Software. Assim, ndo houve nenhum registro do que foi feito e como foi feito (exceto pelas
linhas de co6digo); nenhum estudo dos requisitos desejaveis para o software a curto, médio ou
longo prazo; nenhum planejamento realizado ou seguido, dificultando assim a sua manutengdo
e evolugdo por outras pessoas.

Tudo isto poderia ndo ser um problema caso o Nosso Exercicio ndo precisasse
evoluir. Buscando auxilio para acrescentar novas funcionalidades a plataforma, este professor
iniciou uma parceria com o PET, passando a contar a partir dai, com a colaboragao de bolsistas
deste programa. A ideia inicial era de que estes alunos, graduandos do Bacharelado em Ciéncia
e Tecnologia (BC&T) e do curso de Matematica da UFVJM - Campus Mucuri, dessem
continuidade ao projeto, assumindo a fun¢do de novos programadores.

Apesar de ndo terem formagao na area da Computagao, os alunos ja haviam cursado
duas disciplinas de programagao basica na Instituigdo. Assim surgiu a equipe do projeto Nosso
Exercicio, constituida pelo professor programador como coordenador, pelos alunos bolsistas e
por outro professor coordenador do PET, como colaboradores.

Acreditando que os alunos envolvidos tivessem base suficiente para iniciar na area
de desenvolvimento de software, foi adquirido um livro sobre Desenvolvimento em Drupal 7,
ambiente no qual o Nosso Exercicio foi desenvolvido, para que os alunos iniciassem estudos
em grupo e fossem se familiarizando com o CMS. Mesmo com o suporte oferecido pelo

professor coordenador no esclarecimento das davidas sobre a tecnologia proposta, percebeu-se
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que a pequena experiéncia dos alunos nesta area do conhecimento, tornou-se um obstaculo para
a continuidade do projeto. Constatou-se que haveria necessidade de treinamentos e
acompanhamentos mais intensivos.

A inser¢ao de uma nova integrante a equipe do Nosso Exercicio, aluna do mestrado
em Tecnologia Ambiente e Sociedade (TAS) da UFVIM-Campus Mucuri, com formagdo em
Ciéncia da Computacdo (esta pesquisadora), permitiu o seguimento do projeto. Apds inimeras
conversas informais com os professores responsaveis, ficou decidido que a nova colaboradora
assumiria o Nosso Exercicio como seu projeto de curso.

Embasada na sua experiéncia docente ha 10 anos ministrando a disciplina de
Engenharia de Software, atuando em projetos didaticos sobre metodologias ageis, este novo
membro propos o uso do Framework Scrum para gerenciar o processo de desenvolvimento das
novas funcionalidades que deveriam ser incorporadas ao website Nosso Exercicio. A escolha
do Scrum para este projeto, além das caracteristicas ja mencionadas anteriormente, deu-se em
virtude de alguns fatores, a saber:

- Da flexibilidade e simplicidade do método, permitindo uma adequagao a realidade
da equipe disponivel e facilidade na sua compreensao.

- Do ciclo de vida iterativo e incremental, favorecendo entregas frequentes aos
clientes e um aprendizado continuo da equipe envolvida.

- Da caracteristica do tipo de software a ser desenvolvido. Métodos ageis adaptam-
se facilmente a dinamica evolutiva das aplicagdes web.

- Da transparéncia do método que permite aos seus idealizadores uma visdo realista
do andamento do projeto durante todo o tempo.

Apresentadas todas estas caracteristicas aos responsaveis pelo projeto e com o
consentimento destes, firmou-se um acordo sobre o uso do framework proposto. Neste
momento, um novo colaborador, externo a Instituigdo, com experiéncia pratica em
desenvolvimento de software, passou a fazer parte da equipe. A partir dai o Time Scrum foi
formado e novos planos foram tragados para o prosseguimento do projeto.

A primeira composi¢cdo do Time Scrum com a definicdo dos papéis assumidos por

cada membro pode ser conferida no Quadro 6.
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Quadro 6 - Formacéo da primeira equipe de trabalho Scrum no Nosso Exercicio

Papéis

Membros

Product Owner
Scrum Master

Time de Desenvolvimento

Professor coordenador
Pesquisadora (aluna do mestrado)
4 membros do PET e 1 membro externo colaborador

Fonte: Propria autora.

Com intuito de se obter um entendimento mais aprofundado do software a ser

desenvolvido, foram realizadas reunides com o professor coordenador. Através destas, foi

possivel fazer o levantamento e registro das funcionalidades (requisitos) existentes e desejaveis

do website. O Quadro 7 demonstra o resultado do levantamento realizado.

Quadro 7 - Funcionalidades existentes e desejaveis para o website Nosso Exercicio

Funcionalidades Existentes

Funcionalidades Desejaveis

- Pesquisar exercicios

- Gerenciar lista (criar, editar,
excluir)

- Gerenciar exercicios
(adicionar, editar, excluir)

- Inserir comentarios nos
exercicios

- Avaliar nivel de dificuldade
dos exercicios

- Denunciar erro (nos casos de
erros nas solugdes dos
exercicios)

- Denunciar infragdo (nos casos
em que haja infracdo dos
direitos autorais)

- Permitir o download das listas de exercicios.

- Permitir que o usuério crie uma lista com uma certa quantidade ‘n’ de
exercicios escolhidos aleatoriamente de certo conteudo;

- Permitir criacdo de questdes do tipo multipla escolha.

- Permitir que o usudrio crie grupos, de modo que apenas aquele grupo veja
uma certa lista.

- Gravar os exercicios sendo digitados como ‘Rascunho’, de modo que se
algum erro de conex@o ocorrer 0 usuario nao perca o seu trabalho.

- Em listas publicas, permitir para o usuario andénimo, exibir /ink para
visualizagdo completa do exercicio (atualmente isto s6 é possivel com
usudrios autenticados).

- Ter um conjunto de /inks ao lado da barra de busca que exiba todos os
exercicios por uma certa disciplina.

- Melhorar o layout/usabilidade da plataforma.

- Realizar buscas apenas por exercicios com comentarios e/ou respostas .

- Ao realizar uma pesquisa, retornar a quantidade de itens resultantes da
busca.

- Ao compartilhar a lista com alguém, permitir a opgdo ‘com’ ou ‘sem
resposta’.

Fonte: Propria autora.

As funcionalidades desejaveis foram transformadas posteriormente no Product

Backlog do produto, lista ordenada e priorizada conforme solicitagdo do Product Owner.

mportante esclarecer que esta lista ¢ dinamica e pode ser “atualizada, reordenada e refinada de
Important | ta lista é d d “atualizada, denad finada d

acordo com o nivel de detalhes que ¢ possivel de se ter em cada momento do projeto”.

(SABBAGH, 2016, p. 148). O Quadro 8 mostra a primeira versdo criada para o Product

Backlog onde cada requisito recebeu um identificador e foi classificado como “Melhoria” ou

“Nova Funcionalidade™.



52

Quadro 8 - Primeira versdo criada do Product Backlog

Product Backlog - Projeto Nosso Exercicio

ID Descricao Classificacao
Permitir o download de listas de exercicios nos formatos .doc (Word), .odt
(LibreOffice), .pdf (Acrobat) e .tex (LaTeX);

Permitir que o usudrio crie uma lista com uma certa quantidade ‘n’ de

Nova Funcionalidade

2 .. ) . i Nova Funcionalidade
exercicios escolhidos aleatoriamente de certo conteudo;
Permitir criacdo de questdes do tipo multipla escolha onde o usuario possa

3 selecionar uma alternativa e a plataforma guardar se ele acertou ou erroua  Nova Funcionalidade
questao.
Permitir que o usuario crie grupos, de modo que apenas aquele grupo vera . .

4 qu Pos, que ap q grup Nova Funcionalidade
uma certa lista.
Gravar os exercicios sendo digitados como ‘Rascunho’, de modo que se . .

5 Nova Funcionalidade

algum erro de conexdo ocorrer o usuario ndo perca o seu trabalho.

Em listas publicas, permitir para o usuario andénimo, exibir /ink para
6 visualizacdo completa do exercicio (atualmente isto s6 € possivel com Melhoria
usuarios autenticados).
Ter um conjunto de links ao lado da barra de busca que exiba todos os

7 L. Lo Melhoria
exercicios por uma certa disciplina.

8 Melhorar o layout/usabilidade da plataforma. Melhoria

9 Realizar buscas apenas por exercicios com comentarios e/ou respostas . Melhoria
Ao realizar uma pesquisa, retornar a quantidade de itens resultantes da .

10 Melhoria

busca (Ex: 10 itens).
Ao compartilhar a lista com alguém, permitir a op¢do ‘com’ ou ‘sem
11 resposta’. Pensar em professores que queiram compartilhar a lista com seus Melhoria
alunos, mas ndo queiram disponibilizar as respostas naquele momento.
Fonte: Propria autora.

Além disso, durante as reunides buscou-se informagdes sobre os perfis de usudrios

existentes na plataforma e suas principais permissdes no website conforme mostrado no Quadro

9.

Quadro 9 - Usuéarios do Nosso Exercicio e suas permissdes antes deste projeto

Perfis de Usuarios
Anonimo Autenticado Editor

Permissoes

Administrador

- Pesquisar exercicios X X X X
- Cria’r e editar seus proprios exercicios e/ou listas de X X X
exercicios
- Apagar seus proprios exercicios e/ou listas de X X
exercicios

- Editar e apagar exercicios e/ou listas de exercicios
de outros usuarios.
- Avaliar nivel de dificuldade dos exercicios
- Visualizar comentarios dos exercicios
- Inserir comentarios nos exercicios
- Denunciar erro e/ou infragdo X
- Alterar configuragdes avangadas (painel
administrativo, codigo, layout, permissdes de
usuarios, etc)
Fonte: Propria autora

>
XK R A
XK R X K
MR XX X X
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Com o Time Scrum formado, os requisitos levantados e a realidade do software
conhecida, o proximo passo foi investir na qualificacdo da equipe através da realiza¢do de dois
treinamentos: um voltado para as tecnologias de desenvolvimento do software web e outro
sobre o framework Scrum.

O ‘Curso Basico de Desenvolvimento Web’, foi ministrado pelo professor
coordenador, no periodo de 04/07/2016 a 06/09/2016, no laboratério de Informatica da
UFVJM-Campus Mucuri, com carga horaria de 40 horas. O conteudo trabalhado abordou a
linguagem de programacdo PHP, a linguagem de marcagdo HTML, a linguagem de estilo CSS
e 0 banco de dados MYSQL.

No dia 14 de dezembro de 2016, foi realizado um minicurso de 5 horas na mesma
Instituicdo, sobre o Scrum, ministrado pela aluna do mestrado, para que o Time pudesse

conhecer o framework e suas principais caracteristicas.

5.2 Etapa 1: Uso do Scrum na capacitacéo de alunos em desenvolvimento de software

5.2.1 Fase Preliminar da Etapa 1

A Etapa 1 foi realizada no periodo de 15/03/2017 a 28/04/2017. Alguns riscos ja
eram conhecidos antes mesmo do inicio do trabalho, como por exemplo, o nivel heterogéneo
de conhecimento e experiéncia nas areas do saber do Time Scrum formado, necessarias para a

condugdo do projeto, conforme indicado no Quadro 10.

Quadro 10 - Nivel de conhecimento/experiéncia de cada papel nas &reas do saber necessarias ao projeto

Nivel de conhecimento e experiéncia

Papéis IC)I;;)’ ’ h}/};ggﬁ Drupal Scrum Nosso Exercicio
Scrum Master Meédio Baixo Alto Meédio
Time (Alunos do PET) Baixo Baixo Baixo Alto
Time (Colaborador Externo) Alto Baixo Médio Baixo

Fonte: Propria autora.

Sabbagh (2016, p. 97) menciona que apesar de multidisciplinar, um Time Scrum
ndo possui, necessariamente, membros multidisciplinares. O autor reconhece que as pessoas
possuem suas especialidades, conhecimentos e areas de interesse especificos. Como o Scrum
estimula os membros do Time a trabalharem juntos, acabam trocando conhecimentos e
desenvolvendo habilidades secundarias. Assim, ao passar do tempo, o Time tende a nivelar os

seus conhecimentos e habilidades. Isto reduz o risco de ndo se cumprir a Meta do Sprint e
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também as chances de que, em alguns momentos, algum membro do Time fique sem ter o que
fazer.

Ao discutir e analisar os itens do Product Backlog com o Time, mesmo com o0s
treinamentos realizados, foi identificada uma insegurancga elevada de alguns membros (alunos
do PET) com as tecnologias envolvidas no desenvolvimento do website e at¢ mesmo com a
pratica do Scrum. A fim de dirimir estas deficiéncias, ficou decidido que mais uma capacitacao
seria realizada, agora focada na pratica, considerando o contexto do Nosso Exercicio.

Esta etapa focou nesta capacitacdo que visou utilizar o Scrum para treinamento do
proprio Scrum, incluindo também as tecnologias web envolvidas (PHP, HTML, CSS e
MYSQL). Importante relatar que a qualificacdo dos alunos bolsistas consiste em um dos
objetivos do projeto Nosso Exercicio, conforme descrito em sua documentacdo de registro.
Pretendia-se que, através desta experiéncia, os alunos alcangassem um nivel de conhecimento
que lhes permitissem desenvolver as funcionalidades solicitadas para a evolugao da plataforma.

O Drupal, ambiente no qual o Nosso Exercicio havia sido desenvolvido, ndo foi
contemplado nesta capacitacdo, apenas as tecnologias que o apoiam, pré-requisitos para seu
aprendizado. Isto porque, até entdo, nenhum membro do Time de Desenvolvimento havia tido
algum tipo de experiéncia véalida com o mesmo. A principio, isto ndo foi visto como um
empecilho, pois, a Scrum Master e o membro colaborador externo ja estavam se empenhando
neste aprendizado. Assim, os itens do Product Backlog foram adaptados dentro do contexto do
Nosso Exercicio, ao nivel do conhecimento prévio do Time em relagdo as tecnologias

mencionadas.

Seguindo a proposta de adaptagdo do ciclo da pesquisa-acdo ao ciclo de vida do
Scrum, na proxima se¢do descreve-se o Ciclo de Conducao (desenvolvimento) da Etapa 1 deste

projeto.

5.2.2 Ciclo de Conducdo: Etapa 1

O primeiro dia desta etapa foi dedicado para o planejamento do projeto. A Scrum
Master apresentou ao Time o Product Backlog e os papéis que cada membro deveria assumir.,
Foi reforcado pela Scrum Master as acbes esperadas de cada papel e a importancia do
comprometimento no trabalho realizado. Devido & mudanca repentina de cidade do Product

Owner, a Scrum Master ficou responsavel por assumir também o seu papel e ser a porta-voz do
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andamento das atividades para este membro, que manteve a sua participacdo no projeto através
de videoconferéncia.

Um cronograma foi definido considerando as disponibilidades dos componentes do
grupo, ja que 0S mesmos se ocupavam com outras atividades além do projeto. Ficou
determinado que o Time se reuniria presencialmente todas as quartas-feiras, das 16h as 18h e
que o trabalho seria prosseguido remotamente com mais 4 horas de dedicacdo, totalizando 6
horas semanais. De fato, Brod (2015) recomenda que mesmo que o Time trabalhe, na sua maior
parte, remotamente, € importante estabelecer momentos em que todos possam se encontrar em
um mesmo local. A Scrum Master e o colaborador externo, membros mais experientes, se
dispuseram a dar a assisténcia necessaria ao Time de Desenvolvimento em caso de davidas.

O primeiro planejamento tracado para o projeto, com 0s novos requisitos adaptados
dentro do contexto do Nosso Exercicio e do nivel de conhecimento apresentado pelos alunos,
com a quantidade prevista e duracdo dos Sprints, pode ser conferido no Quadro 11.Conforme
pode-se observar no quadro, o projeto foi dividido em quatro Sprints, cada um com duragdo de
uma semana, exceto o ultimo, pois, o planejamento teve que se adequar ao calendario letivo,
finalizando esta etapa do projeto juntamente com o periodo de aulas. Assim, as funcionalidades
distribuidas aos membros do Time foram adequadas ao tempo disponivel para o seu

desenvolvimento.

Quadro 11 - Planejamento Inicial (Etapa 1)

Data Sprint Eventos Requisitos
15/03/17 Sprint Planning do Projeto (2h)
22/03/17 1 Sprint Planning do Sprint 1 (1h). Permitir o cadastro de
Execucdo do Sprint 1 (1h_Desenvolvimento/Suporte exercicios didaticos.
presencial).

(Mais 4 horas remotamente)
29/03/17 le2 Reunides de Revisdo e Retrospectiva do Sprint 1 (1h). Permitir a consulta dos

Sprint Planning do Sprint 2 (1h). exercicios didaticos
(Mais 4 horas remotamente) cadastrados.

05/04/17 2 Execucdo da Sprint 2 (1h_ Desenvolvimento/Suporte
presencial).
Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint 2 (1h).

12/04/17 3 Sprint Planning da Sprint 3 (1h). Permitir a criagdo de listas
Execucdo da Sprint 3 (1h_ Desenvolvimento/Suporte de exercicios pelos
presencial). usuarios.

(Mais 4 horas remotamente)

19/04/17 3ed ReuniBes de Revisdo e Retrospectiva da Sprint 3 (1h). Definir o layout e realizar a
Sprint Planning da Sprint4 (1h). integracdo do software.
(Mais 4 horas remotamente)

26/04/17 4 Execucdo da Sprint 4 (1h_ Desenvolvimento/Suporte
presencial).
Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint 4 (1h).

28/04/17 Apresentac¢do do software.

Fonte: Propria autora.
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O conceito de ‘Pronto’ foi apresentado ao Time. Nesse projeto uma tarefa pronta
significava que a funcionalidade havia sido desenvolvida, testada individualmente pelo membro
que a fez, testada apos a integracdo com as demais tarefas e, por fim, testada e aprovada pela
Scrum Master.

Foi providenciado para acompanhamento das tarefas um quadro Kanban, que ficou
exposto no ambiente em que as reunides presenciais aconteceram, visivel a todos os integrantes.
Neste quadro, as histdrias de usuério de cada Sprint foram anexadas na coluna “A Fazer” e
divididas em tarefas dispostas em post-is (notas adesivas), que mudavam de posi¢do no quadro
toda vez que um membro prosseguia nas suas atividades. Os post-is foram separados por cor,
na qual, cada uma representava um membro do Time de Desenvolvimento (Figura 12). Assim,

era facilmente possivel identificar a tarefa de cada membro e o status em que se encontrava.

Figura 12 - Quadro Kanban utilizado na Etapa 1 do projeto

SPRINT N2: Ol META: anSTTWQSdQ W -
" AFAZER | EM ANDAMENTO

Fonte: Propria autora.

A Figura 13 demonstra um exemplo de historia de usuério, anexada ao quadro

Kanban, usada para descrever uma funcionalidade.
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Figura 13 - Exemplo de histéria de usuario utilizada no projeto

SPRINT Ne: O 0’2/

A FAZER

0] W\}h | w02 |
Nome da Htére: | Guai s qmpuliou oor pxedioes |
Descrigdo: ; i

F JAUGRLO dquﬁmbr camsullias Ao,
:;:;cim (pox, duscuphira & &F:w) para Awsolve- o
o u?u.’ow W wwra Ao

1

Pontos

Pontos estimados: | Mo

Fonte: Propria autora.

Como o Time em determinados momentos executava o trabalho de
desenvolvimento remotamente, para que ndo se perdesse a visualizagdo do que estava sendo
realizado, foi criado também um Kanban digital. Para isso foi utilizada a ferramenta Trello.
Através deste quadro, todos os integrantes da equipe Scrum, incluindo o Product Owner, a
qualquer momento podiam ter a visualizagdo do andamento do projeto.

Da mesma forma que no quadro fisico, cada cartdo adicionado no Trello
correspondia a uma tarefa que deveria ser executada por um dos membros do Time (indicados
por suas iniciais no canto inferior direito de cada cartdo, conforme destacado em vermelho na
Figura 14). Cada membro movia o seu cartdo & medida que o seu trabalho avancava. A Figura
14 demonstra uma tela do Trello no final de um Sprint.

Figura 14 - Quadro Kanban Digital

@ Quadros o W Trellr

Projeto Nosso Exercicio Equipe PET & & Pariicuiar

A fazer Em andamento Feito
Adicionar um carto. Criar funcdo 'Gerar Lista'
o1 ™ Tarefa3- Criar uma funcéo que
| realiza as consultas no banco de
dados.Ver detalhes na descricdo da
Adicionar um cartdo. tarefa

©2 21 R

Tarefa4- Criar arquivo que receba a
interface grafica de consulta. Ver
detalhes na descricdo da tarefa.

©3 91 I

Sprint 01 - Criar cédigo para banco
de dados e tabela

e KB

Criar um arquivo php que receba da
tela (POST) e execute uma fungéo
de validacdo (atividade anterior) dos
dados e caso os dados estejam

Adicionar um cartdo.

Fonte: Propria autora.
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O Sprint 1 seria iniciado no dia 22/03/17. Problemas de adequacdo da rotina de
alguns membros do Time fizeram com que o primeiro planejamento feito, tivesse de ser
modificado. Como o projeto possuia uma data de término bem definida, o planejamento
precisou ser adaptado. Assim, 0 tempo proposto para o desenvolvimento/suporte durante os
encontros presencias foi destinado, em sua maior, parte para as reunifes de Revisdo e
Retrospectiva do Sprint realizado e reunides de Planejamento do novo Sprint a ser considerado.

O novo planejamento feito pode ser conferido no Quadro 12.

Quadro 12 - Segundo Planejamento (Etapa 1)

Data Sprint Eventos Requisitos
15/03/17 Sprint Planning do Projeto (2h)
22/03/17 Cancelado
Sprint Planning do Sprint 1 (1h). Permitir o cadastro de
29/03/17 1 Execugz?o do Sprint 1 (1h_Desenvolvimento/Suporte exercicios didaticos.
presencial).

(Mais 4 horas remotamente)
Reunides de Revisdo e Retrospectiva do Sprint 1 (1h).  Permitir a consulta dos

05/04/17 le2 Sprint Planning do Sprint 2 (1h). exercicios didaticos
(Mais 4 horas remotamente) cadastrados.
Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint2 (1h). Permitir a criagdo de listas
12/04/17  2e3 . . . iy .
Sprint Planning da Sprint 3 (1h). de exercicios pelos usuarios.
Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint 3 (1h). Definir o layout e realizar a
19/04/17 3e4 Sprint Planning do Sprint 4 (1h). integracdo do software.

(Mais 4 horas remotamente)
Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint 4 (1h).
26/04/17 4 Suporte para integracdo e apresentacao final do
software.
28/04/17 Apresentacgdo do software.
Fonte: Prépria autora.

O Sprint 1 iniciou no dia 29/03/17. A principio realizou-se a Sprint Planning onde
a Scrum Master apresentou a histdria de usuario para este Sprint (Quadro 13). Esta histéria foi
dividida em 4 tarefas que deveriam ser desenvolvidas por cada membro do Time. Tanto a
histéria como as tarefas foram afixadas no quadro Kanban fisico. Os membros foram orientados
pela Scrum Master sobre como deveriam mover as tarefas no Trello (Kanban digital) e a
importancia deste quadro para a visibilidade do projeto.



59

Quadro 13 - Historia de Usuério do Sprint 1

ID: 1 Prioridade: Alta Sprint: 1
Nome da Historia: Criar formulario de cadastro dos exercicios
Descricao:

Como usuario desejo ter a opcéo de cadastrar exercicios no sistema, informando a disciplina,
termo e descrigdo para que eu possa futuramente pesquisar por estes exercicios.

Pontos estimados: Pontos consumidos:
Fonte: Prépria autora.

Durante a Sprint Planning o Time discutiu sobre as tarefas a serem realizadas,
buscando nivelar o entendimento sobre as mesmas. A Scrum Master e 0 membro colaborador
externo auxiliaram o Time no esclarecimento do que deveria ser feito. Devido a inexperiéncia
do Time, o tempo dedicado a esta reunido (2 horas) foi maior do que o previsto (1hora), pois,
varias duavidas relacionadas ao desenvolvimento surgiram e buscaram ser sanadas para que a
equipe tivesse condicdo de realizar as atividades propostas. Assim, nenhum trabalho de
codificagdo ocorreu neste dia conforme planejado. Ficou decidido que, ap6s as orientacdes
dadas, o Time tentaria desenvolver as atividades deste Sprint remotamente e poderia contar com
0 suporte da Scrum Master e do membro colaborador externo.

Através do Trello foi possivel acompanhar em qual histéria cada membro estava
trabalhando, se estava dentro do prazo ou atrasado, e, se algum impedimento estava
acontecendo. Durante o projeto foi proposto que o quadro também fosse utilizado para registrar
o0 tempo de desenvolvimento de cada tarefa realizada pelo Time, bem como para postar o codigo
criado e/ou qualquer outra observagdo que se fizesse necessaria registrar.

No dia 05/04/17 foi dada a continuidade do Sprint 1. A Scrum Master orientou o
Time sobre como o dia deveria ser conduzido. Inicialmente, 0 Time atualizou o quadro Kanban
fisico. O Trello ja havia sido atualizado e indicava que todos os membros haviam cumprido

com as suas tarefas. O resultado do trabalho deste Sprint pode ser conferido na Figura 15.
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Figura 15- Tela de cadastro de exercicios (Historia 1- Etapa 1)

r—Cadastro Exercici
Disciplina*: Matematica
Termo*: |Fungdes

Descricao®:
0 grafico da fungdo f(x) = mx + n passa pelos pentos (- 1, 3) e (2, 7). Calcule o valor de m.

Resolucao

* = Preenchimentro obrigatério

Cadastrar

Fonte: Propria autora.

Durante a Sprint Review cada membro apresentou ao Time o resultado do seu
trabalho e o raciocinio utilizado para 0 mesmo, compartilnando assim o conhecimento entre o
grupo. Das quatro tarefas apresentadas, duas atenderam ao que foi pedido, e duas ndo. Dentre
estas duas que ndo atenderam, uma apresentou erro e outra apenas ndo foi testada, porém, o
membro avancou a tarefa nos quadros de andamento como se tivesse finalizada. Nesta
oportunidade a Scrum Master relembrou ao Time o conceito de ‘Pronto’.

Ainda nesta reunido, discutiu-se sobre a necessidade de adocdo de uma
padronizacgdo do codigo-fonte'? gerado pela equipe, uma vez que a intengdo seria integrar ao
longo do projeto todos os codigos gerados para a criacdo de uma aplicagdo Unica. A
padronizagédo facilitaria a leitura e entendimento dos membros do Time quando precisassem
usar qualquer parte do cédigo gerado.

A Retrospective Review aconteceu logo em seguida. Neste momento a equipe teve
a oportunidade de rever o que deu certo e poderia ser mantido, e o0 que ndo deu e deveria ser
corrigido. O esforco do Time em tentar realizar as suas tarefas, demonstrando
comprometimento, o uso adequado do Trello e o compartilhamento de como as tarefas foram
realizadas, explicitadas na Sprint Review, foram alguns dos itens apontados como positivos
neste Sprint. O atraso de alguns membros, a falta de padronizagéo no cédigo, o ndo atendimento
ao conceito de ‘Pronto’ e o curto tempo disponivel para os encontros presenciais, foram os
pontos negativos levantados pelo grupo. A falta de registro do tempo consumido para o
desenvolvimento de cada tarefa também foi outro ponto negativo evidenciado, pois, sem este

registro ndo seria possivel fazer uma estimativa para as funcionalidades futuras.

12 Sistema de simbolos utilizado para codificar um programa de computador. (DICIONARIO INFOPEDIA DA
LINGUA PORTUGUESA, 2017).
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Ainda no dia 05/04/17 foi realizada a Sprint Planning do Sprint 2. A historia deste
Sprint (Quadro 14) foi apresentada ao Time de Desenvolvimento pela Scrum Master, bem como
as suas tarefas. Apds um longo debate sobre os detalhes de cada tarefa, percebeu-se que o Time
estava inseguro para desenvolveé-las, pois exigiam conhecimento de banco de dados. Apesar de
terem tido no treinamento do curso de ‘Desenvolvimento Web’ uma parte do tempo voltada

para este conteudo, a equipe demonstrou ndo se sentir pronta para adota-lo no proximo Sprint.

Quadro 14 - Histéria de Usuario do Sprint 2

ID: 2 Prioridade: Alta Sprint: 2
Nome da Historia: Gerar consultas dos exercicios
Descrigao:

Como usuério desejo pesquisar os exercicios cadastrados no sistema, inserindo em um campo de
busca o nome de uma disciplina ou um termo qualquer que contenha na descrigdo de um exercicio,
para resolvé-los ou organiza-los em uma lista.

Pontos estimados: Pontos consumidos:
Fonte: Propria autora.

Ficou acordado entre a Scrum Master e 0 Time que uma parte do tempo do proximo
Sprint seria utilizada para a realizacdo de um treinamento sobre o conteido proposto. Porém,
antes disso, o Time deveria iniciar 0s seus estudos e tentar fazer alguns exercicios que seriam
enviados para o e-mail de cada membro, podendo contar ainda com o suporte remoto da Scrum
Master e do membro colaborador externo. A decisdo tomada pela Scrum Master levou em
consideracdo que a falta de conhecimento deste contetdo poderia inviabilizar a continuidade
do projeto. Assim, seria melhor atrasa-lo do que finaliza-lo naquele momento.

No dia 12/04/17, conforme combinado, 0 grupo se reuniu para tirar as davidas sobre
0s exercicios propostos deixados na ultima reunido. Durante a semana, quase todos os membros
solicitaram auxilio para a realizacdo das suas atividades. O treinamento/tira-duvidas foi
realizado e, devido aos varios questionamentos levantados pelo grupo, acabou demorando mais
do que o previsto, tomando quase que todo o tempo disponivel. Os poucos minutos restantes
deste dia foram utilizados para a retomada da Sprint Planning do Sprint 2. Agora, com as
duvidas sanadas, o Time se mostrou mais confiante para executar as atividades propostas. Apds
a apresentacdo das tarefas, foi dada ao Time a autonomia para escolheram livremente aquelas
que gostariam de trabalhar. A codificacao foi feita remotamente e acompanhada pelo Trello.
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A continuidade do Sprint 2 foi realizada no dia 19/04/2017. O Time iniciou
atualizando o quadro Kanban conforme o Trello. Durante a Sprint Review as funcionalidades
de cada membro foram apresentadas e testadas pela Scrum Master e discutidas entre o Time.
Foram detectados pequenos erros na realizacdo de algumas tarefas, apos a integracao de todos
os cddigos, evidenciando a auséncia de testes mais eficazes pos-integracdo. Houve também o
entendimento ambiguo do que deveria ser feito em algumas tarefas, alertando para um cuidado
maior no processo de comunicacédo entre o Time. As falhas encontradas foram registradas pelo
Time para que fossem insumos para o proximo Sprint e assim, corrigidas. O trabalho do Time

para esta histéria pode ser conferido na Figura 16.

Figura 16 - Tela de pesquisa de exercicios (Histéria 2- Etapa 1)

Pesquise exercicios por disciplina, termo ou ambos:
Escolha o tipo de pesquisa:
Disciplina ©' Termo Disciplina e termo
Disciplina:
Termo:

Pesquisar

Fonte: Propria autora.

Na Retrospective Review o Time expds uma facilidade maior no entendimento do
cddigo quando integrado, com o uso da padronizacdo, porém, reconheceram que avancos ainda
deveriam ocorrer neste sentido. Outro ponto positivo apontado foi a liberdade dada aos
membros na escolha das tarefas que deveriam implementar, trazendo mais conforto ao trabalho
realizado. Mais uma vez, boa parte do Time ndo se atentou para o registro do tempo gasto no
desenvolvimento das suas atividades, comprometendo a previsibilidade de trabalhos futuros.
Nesta reunido, algumas melhorias ainda foram sugeridas, como:

- Criar um grupo no Whatsapp para auxiliar na comunica¢do remota entre 0s
membros, ja que atraves do Trello isso ndo era possivel.

- Definir um modo de teste antecipado as entregas realizadas para a Scrum
Master/Product Owner.

- Melhorar a comunicacgéo entre o Time para evitar ambiguidade no entendimento
do que deveria ser feito em cada tarefa.

- Por fim, realizar a rotatividade do membro responsével por integrar o codigo para
que todos pudessem passar por este processo.

Devido ao atraso ocorrido no projeto por dificuldades na execucdo da historia 2,

para ndo prejudicar o planejamento realizado, a préxima historia (permitir a criacdo de listas de
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exercicios) que seria considerada no Sprint 3, precisou ser suprimida. Por causa disso, uma
nova histéria foi alocada para o Sprint 3 (definir o layout e realizar a integracdo do software).
Apesar de que o cancelamento da histéria mencionada néo fosse algo desejavel, a Scrum Master
entendeu que esta seria a melhor deciséo a ser tomada naquele momento. Assim, o objetivo da

Etapal que era de realizar a capacitacdo do Time, ndo seria comprometido.

Na sequéncia deste dia (19/04/17), a Sprint Planning do Sprint 3 foi realizada. A
historia desse Sprint (Quadro 15) foi apresentada ao Time e as tarefas foram divididas e
discutidas entre os membros. Juntos, o Time modelou as interfaces graficas que seriam

construidas para o software.

Quadro 15 - Historia de Usuério do Sprint 3

ID: 3 Prioridade: Alta Sprint: 3
Nome da Historia: Criar interface gréafica do sistema
Descricao:

Como usuério desejo utilizar as fun¢des do sistema através de uma interface gréfica, contendo: tela
de cadastro de exercicios, tela de pesquisa dos exercicios e tela que mostre os resultados das
pesquisas realizadas para que eu possa efetivamente utilizar o software.

Pontos estimados: Pontos consumidos:
Fonte: Préopria autora.

As reunides de Revisdo e Retrospectiva do Sprint 3 foram realizadas no dia
26/04/17. Como previsto, o quadro Kanban foi atualizado conforme o Trello. A Sprint Review
mostrou que, devido as correc¢des identificadas no Sprint 2, que se acumularam para o Sprint 3,
0 tempo para o desenvolvimento das tarefas deste Sprint foi insuficiente. Ao receber e testar as
tarefas entregues pelo Time, a Scrum Master identificou ainda alguns erros decorrentes da falta
de padronizacdo, porém, numa frequéncia cada vez menor. Umas das tarefas pendentes
continuou sem solucédo, a Scrum Master orientou que esta pendéncia fosse resolvida.

Na Retrospectiva a equipe detectou como principal melhoria a ser realizada um
ajuste no planejamento todas as vezes em que houvessem pendéncias do Sprint anterior,
evitando acumulo de tarefas e, consequentemente, atrasos no projeto. O tempo restante deste
dia foi dedicado para o trabalho com as tarefas que ndo haviam sido atendidas.

No ultimo dia do projeto (28/04/17) o Time apresentou a versao final do trabalho

desenvolvido. Durante os testes feitos pela Scrum Master alguns erros ainda foram detectados
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devido a imaturidade da equipe com as ferramentas de integracdo do software. Apesar de
apresentar algumas falhas, todas as funcionalidades propostas para o software foram
implementadas pelo Time. Ap6s este momento os alunos foram convidados a fornecerem um
feedback sobre o projeto realizado.

O Quadro 16 apresenta a sequéncia cronologica de como as atividades foram

efetivamente realizadas durante a Etapa 1 deste projeto.

Quadro 16 - Planejamento realizado (Etapa 1)

Data Sprint Eventos Requisitos
15/03/17 Sprint Planning do Projeto (2h)
22/03/17 Cancelado
Sprint Planning do Sprintl (1h). Permitir o cadastro de
29/03/17 1 Execugz?lo do Sprintl (1h_Desenvolvimento/Suporte exercicios didaticos.
presencial).

(Mais 4 horas remotamente)
Reunides de Revisdo e Retrospectiva do Sprintl (1h).  Permitir a consulta dos

05/04/17 le2  Sprint Planning do Sprint 2 (1h). exercicios didaticos
(Mais 4 horas remotamente) cadastrados.

12/04/17 2 Treinamento Banco de Dados. (1h30min) Definir o layout e realizar a
Sprint Planning do Sprint 2 (30min). integracdo do software.
Reunifes de Revisdo e Retrospectiva da Sprint 2 (1h).

19/04/17 3 Sprint Planning da Sprint 3 (1h).

(Mais 4 horas remotamente)
Reunides de Revisdo e Retrospectiva da Sprint 3 (1h).

26/04/17 3 Suporte para integragdo e apresentacgdo final do
software.
28/04/17 Apresentacdo do software.

Fonte: Prépria autora.
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5.2.3 Meta-fase: Etapa 1

Analisando a descri¢cdo do ciclo de conducdo da Etapa 1 é possivel perceber que
varias adaptacOes foram necessarias para que o framework Scrum se adequasse a realidade da
equipe do Nosso Exercicio. O Quadro 17 demonstra um comparativo entre a estrutura original
do framework, conforme é sugerida comumente na bibliografia e como foi efetivamente

utilizado nesta etapa.

Quadro 17 - Adaptagdes do Scrum feitas na realidade do Nosso Exercicio

Recomendac@es do Scrum...

Como foi realizado...

Equipes multidisciplinares com habilidades e
conhecimentos para desenvolver o software de ponta
a ponta. (SABBAGH, 2016).

O conhecimento da equipe era heterogéneo, alguns
membros  possuiam  pouca  experiéncia em
desenvolvimento de software.

Equipes trabalham no mesmo ambiente fisico, 8 horas

O Time trabalhou presencialmente e remotamente, 6

por dia. horas por semana.
Tamanho ideal para equipes Scrum: 6 a 9 Tamanho daequipe formada: 7 componentes.
componentes.

Sprints de tamanho fixo (de 1 a 4 semanas).

Sprints de tamanho fixo (de 1 semana).

O Product Backlog é criado e priorizado pelo Product
Owner.

Apesar de ter sido modificado para se adaptar ao nivel
de conhecimento do Time, o Product Backlog foi
criado e priorizado pelo Product Owner/Scrum
Master.

Trés papéis sdo definidos: Product Owner, Scrum
Master e Time de Desenvolvimento.

Os trés papéis foram definidos, porém, a Scrum
Master teve que assumir também o papel do Product
Owner.

Reunides de planejamento do Sprint devem acontecer
no inicio de cada Sprint.

Conforme original.

Reunibes Didrias acontecem no inicio de cada jornada
de trabalho.

Optou-se por ndo realizar as reunides didrias ja que a
maior parte do desenvolvimento foi realizado
remotamente.

Reunides de Revisdo e Retrospectiva acontecem no
final de cada Sprint.

Conforme original.

O Time deve estimar o tempo de desenvolvimento
para cada histéria/tarefa.

Né&o foi cumprido. Alguns membros nédo registravam
0 tempo gasto nas tarefas desenvolvidas, além disso, 0
tempo disponivel nas reunifes presenciais quase
nunca eram suficientes para a equipe levantar esta
discusséo.

Os itens do Product Backlog sdo transformados em
historias de usudrios.

Atendido. As historias eram apresentadas para o Time
e divididas em tarefas entre 0s membros.

Fonte: Propria autora.

O planejamento tragado nédo foi fielmente cumprido. Ao todo, foram planejados 4
Sprints, porém, apenas 3 foram executados. Além disso, uma historia precisou ser cancelada.

Inicialmente, alguns encontros presenciais haviam sido programados para que 0
Time tivesse uma hora dedicada as reuniées e uma hora para o desenvolvimento do software.
A ideia era promover aos membros a experiéncia de um trabalho em equipe presencial,

colaborativo e de facil comunicagdo. J& no Sprint 1 percebeu-se que essa estratégia nao poderia
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ser adotada, pois, mesmo sendo realizada a Sprint Planning onde as tarefas foram divididas e
discutidas entre o Time, o tempo que seria destinado a pratica foi tomado por duvidas em
relacdo as tecnologias utilizadas. Ademais, alguns membros também se perderam na execugdo
dos seus papéis, conforme prevé o Scrum. Assim, a meta almejada para este Sprint ndo foi
alcancada.

A partir disso, os encontros foram basicamente utilizados para as reunides. Durante
as reunides de Planejamento, as histdrias eram apresentadas ao Time, desmembradas em
tarefas, discutidas e distribuidas entre 0s membros. Neste momento também, a Scrum Master e
o colaborador externo repassavam as orientacdes técnicas de como desenvolvé-las.

Nas reunifes de Reviséo e Retrospectiva os pontos fortes e fracos do projeto eram
desvendados, contribuindo para um aprendizado coletivo continuo. Durante as reunides de
Revisdo, cada membro apresentava para a Scrum Master o seu trabalho realizado remotamente,
explicando-o de forma objetiva para todo o grupo, compartilhando o conhecimento com todos.
Nas reunides de Retrospectiva dos Sprints os membros reviam as praticas que contribuiram
positivamente para a produtividade do grupo, que deveriam ser mantidas e, ainda, aquelas que
interferiram negativamente devendo ser eliminadas ou corrigidas.

Os pontos fracos mais citados pelo Time durante as reunifes de revisdo foram:
auséncia ou baixa qualidade dos testes realizados no software; necessidade de melhoria da
padronizacao do codigo, com intuito de deixa-lo mais legivel e de facil compreensdo para todos
os membros; dificuldades na comunicacao entre o grupo, ocasionando entendimentos ambiguos
sobre as tarefas a serem desenvolvidas; dificuldades com a tecnologia adotada.

Como a cada Sprint estas mesmas deficiéncias eram relatadas, a equipe foi, aos
poucos, criando estratégias para contorna-las. Assim, a comunicacdo remota tornou-se mais
eficiente atraves do uso do Trello, e-mail e Whatsapp, mantendo o grupo em sintonia constante.
Ficou estabelecido que, ao final de cada Sprint, antes de apresentar o trabalho realizado para a
Scrum Master, de forma alternada, um membro do Time iria integrar o software e testa-lo, a
fim de melhorar a qualidade do produto final entregue. O préprio Time foi aprimorando seu
mecanismo de padronizacao do cddigo, cobrando uns dos outros a notacéo definida por eles. A
cada Sprint, as dificuldades com a tecnologia eram amenizadas através da pratica e melhoria na
comunicacéo realizada.

Como proposta inicial, pode-se concluir, a partir do feedback dos alunos, que a
implantacdo do Scrum na Etapa 1 deste trabalho cumpriu com o seu objetivo que era de
capacitar a equipe em relacdo ao uso das tecnologias web ja mencionadas e do framework

proposto. Ideal seria se este mesmo grupo tivesse a oportunidade de novamente utilizar o
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framework, agora, com uma visdo mais madura sobre 0 mesmo, para que 0s objetivos de
evolucdo no desenvolvimento do Nosso Exercicio fossem alcancados.

Resultados semelhantes podem ser encontrados no estudo realizado por Rocha et
al. (2017). Neste trabalho o Scrum também foi utilizado por alunos em formagdo académica
como ferramenta de gestdo de projetos de software. Buscou-se analisar se o framework
contribuiria para uma maior agilidade no desenvolvimento de software e na integragéo entre a
equipe. A anélise deste estudo comprovou que, além de contribuir para a gestdo dos projetos,
melhorando a comunicacao e a evolugédo dos Sprints, 0 Scrum promoveu uma maior autonomia

dos estudantes em relacdo ao aprendizado e tomadas de deciséo.

5.3 Etapa 2: Uso do Scrum no desenvolvimento do Nosso Exercicio

5.3.1 Fase Preliminar da Etapa 2

Conforme ja mencionado, a capacitacdo realizada na Etapa 1 consistiu numa
tentativa de preparar os alunos do PET para o desenvolvimento das novas funcionalidades para
0 website Nosso Exercicio, registradas no Product Backlog. Apesar de terem relatado ganhos
de aprendizado nas tecnologias de desenvolvimento, bem como no uso do Scrum, percebeu-se
que estes alunos ainda ndo estavam maduros o suficiente para darem continuidade ao projeto.
Isso porque, como este se transformou no trabalho de mestrado desta pesquisadora, 0 tempo
tornou-se um fator relevante para que seus objetivos fossem cumpridos.

Diante disso, uma adaptacdo ao Time Scrum fez-se necessaria para que O
desenvolvimento do Nosso Exercicio pudesse efetivamente ser realizado. O novo Time Scrum
foi composto por apenas trés integrantes, a saber: esta pesquisadora no papel de Scrum Master,
0 membro colaborador externo como desenvolvedor e o professor coordenador como Product
Owner. Apds conversas com 0s responsaveis pelo projeto, houve o entendimento de que este
Time estaria mais preparado para a realizacéo do trabalho proposto dentro do tempo disponivel.

Conforme o Guia do Scrum 2016, menos de trés integrantes no Time de
Desenvolvimento podem diminuir a interagéo e resultar em um menor ganho de produtividade
no projeto (SCHWABER; SUTHERLAND, 2016), porém, estudos como os de Pagotto (2016)
mostram que é possivel obter beneficios do Scrum para o desenvolvedor solo (individual). O
autor orienta neste caso, que as reunides diarias ndo sdo passiveis de acontecer, todavia, 0s

eventos e artefatos do Scrum original podem ser mantidos com suas devidas adaptacdes.
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A Etapa 2 deste projeto objetivou efetivamente o desenvolvimento das novas
funcionalidades desejaveis para o Nosso Exercicio. O ciclo de conducdo desta etapa serd

descrito na proxima secao.

5.3.2 Ciclo de Conducéo: Etapa 2

A Sprint Planning desta etapa aconteceu no dia 17/05/17 e nela algumas decisdes
importantes foram tomadas. Ficou acordado que o trabalho do desenvolvedor seria realizado
remotamente e as reunides parcialmente presenciais, pois, o Product Owner ainda encontrava-
se residindo em outra cidade. Nos dias das reunides, a Scrum Master e o desenvolvedor se
reuniam no mesmo local e através de videoconferéncia, comunicavam-se com o Product
Owner.

Para viabilizar a interacdo do Time, foi mantido o uso do Trello e extinto o quadro
Kanban fisico, uma vez que os membros se concentrariam no projeto muito mais remotamente
do que presencialmente. Além disso a comunicacéo era realizada através do Skype!?, e-mail ,
Whatsapp e Bitbucket. Este ultimo foi utilizado para compartilhar o codigo implementado,
criando um repositério para o projeto.

O conceito de ‘Pronto’ foi definido, considerando que para uma funcionalidade
estar ‘pronta’ ela deveria: ser codificada, passar nos critérios e testes de aceitagdo, passar nos
testes feitos pelo Product Owner, conforme sugere Sabbagh (2016). Basicamente este conceito
se diferenciou da Etapa 1 pela presenca dos critérios e testes de aceitacdo e pelo fato de que
agora o Product Owner estaria presente para aceitar ou ndo as partes do software desenvolvido.
Além disso, como apenas um desenvolvedor era responsavel pelo c6digo, ndo havia integracdo
de tarefas.

As reunibes diarias também ndo foram realizadas, ja que a equipe ndo estaria
reunida presencialmente durante as atividades de desenvolvimento do software.

A principio, os Sprints da Etapa 2 foram pensados com o tempo fixo de uma
semana. Porém, ja na execucdo do Sprint 1, o Time percebeu que o tempo definido seria
insuficiente, pois, baseado na experiéncia anterior, sabia-se que a falta de dominio com a
tecnologia, neste caso o Drupal, poderia interferir no tempo de implementacdo das historias.
Por causa disso, foram definidos Sprints de 15 dias, contemplando 8 horas de desenvolvimento

13 software que permite que duas ou mais pessoas no mundo todo conversem entre si, usando a internet, através
de chamadas de video e voz gratuitas. Também é possivel enviar mensagens de chats e compartilhar arquivos,
usando celular, computador ou tablet. (MICROSOFT, 2017).
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e 3 horas destinadas para as reunides. A definicdo deste tempo também levou em consideragéo
a disponibilidade do Time, que se ocupava com outros afazeres paralelos ao projeto.

O planejamento inicial da Etapa 2, com as datas para os eventos do Scrum e as
historias trabalhadas em cada Sprint (Sprint Backlog) pode ser conferido no Quadro 18. Foram
planejados seis Sprints e, em cada um, duas historias seriam contempladas. Importante
mencionar que a divisao das histdrias de usuarios em cada Sprint ndo foi determinada por uma
priorizacdo feita pelo Product Owner conforme é sugerido no Scrum original. Por considerar
todas as historias com prioridade alta e ndo estabelecer uma ordem especifica para o
desenvolvimento, o Product Owner deu autonomia para a Scrum Master e o desenvolvedor
tomarem esta decisdo. Assim, o critério utilizado baseou-se no nivel de complexidade e de

dependéncia entre as historias.

Quadro 18 - Planejamento Inicial da Etapa 2 do projeto

Sprint N° Sprint Planning / Refinamento do Histérias Reunides de Revisao e
Product Backlog (ID) Retrospectiva
1 24/05 7e9 07/06
2 07/06 6el 21/06
3 21/06 4e10 05/07
4 05/07 5ell 19/07
5 19/07 2e8 02/08
6 02/08 3 16/08

Fonte: Propria autora.

O Product Backlog foi revisto e os requisitos levantados foram transformados em
historias de usuarios a medida em que estas eram consideradas em cada Sprint. Como o Product
Backlog é dindmico, durante o desenvolvimento deste trabalho, algumas modificagdes foram
realizadas no mesmo. O Quadro 19 demonstra uma visdo completa do Product Backlog ao final

da etapa.



70

Quadro 19 - Product Backlog utilizado na Etapa 2 do projeto

Product Backlog - Projeto Nosso Exercicio

1D Historia Classificacao
Como usuario autenticado, quero ter a opgo de realizar download dos exercicios e/ou

. L . . Nova
X . obe), . riter-Libre Office), .tex %) Funcionalidade
1 listas de exercicios nos formatos .pdf (Adobe), .odt (Writer-Libre O tex (Late
e .doc (Word) para que os exercicios ja venham formatados como estio no sife.
) Como usudrio autenticado, ao criar uma lista, quero escolher a quantidade de exercicios Nova
que devem compor esta lista. Funcionalidade
3 Como usudrio autenticado, quero ter a op¢ao de resolver questdes de multipla escolha Nova
no sistema e obter o resultado para que eu possa treinar os meus estudos. Funcionalidade
4 CANCELADA -
5 CANCELADA -
6 Como usuario autenticado, navegando em uma lista publica, desejo ter a opgdo Melhoria
visualizar completamente as informacdes de cada exercicio da lista.
Como usuario autenticado ou registrado, desejo visualizar na tela inicial, sugestoes de
7 disciplinas ja cadastradas no site e realizar a busca por exercicios, clicando em uma Melhoria
destas opgdes, para que eu possa ter mais de uma forma de realizar uma busca no
sistema.
3 Como Product Owner desejo obter melhorias no /ayout/usabilidade do site para Melhoria
proporcionar ao usuario uma melhor experiéncia de navegagao.
Como usuario andnimo ou autenticado, ao realizar uma busca e inserir um termo e/ou
9 disciplina, desejo que o software retorne apenas os exercicios ‘com resolucdo’ e/ou Melhoria
‘comentarios’, para que eu possa criar uma lista ou consultar os exercicios que atendam
a estes critérios.
Como usuério anénimo ou autenticado, ao realizar uma pesquisa, quero que o sistema .
10 > pesquisa, q d Melhoria

retorne a quantidade de itens resultantes da busca.
11 CANCELADA -
Como administrador, quando o usudrio registrado clicar nos /inks “Denunciar erro” e/ou
12 “Denunciar infracdo”, quero que o sistema envie uma mensagem para que O Usuario Melhoria
confirme a sua a¢ao, gerando maior confiabilidade a dentincia.
Fonte: Propria autora.

Por decisdo do Product Owner, apds diversas analises e discussdes com a Scrum
Master e o desenvolvedor, as historias 4, 5 e 11 foram canceladas. Em contrapartida, a historia
12 foi acrescentada como uma funcionalidade a ser melhorada.

A Sprint Planning do Sprintl da Etapa 2 foi realizada no dia 24/05/17 e considerou
os itens 7 e 9 do Product Backlog. Nesta reunido a Scrum Master e o desenvolvedor discutiram
detalhadamente com o Product Owner as funcionalidades que deveriam ser implementadas,
com intuito de buscarem uma compreensdao maior do trabalho a ser realizado. Apos esta
conversa, as historias de usuario para este Sprint foram criadas. Como o Product Owner era 0
membro com maior conhecimento sobre 0 Nosso Exercicio e também sobre o Drupal, este teve
um papel extremamente relevante nesta etapa do projeto.

A histdria de usuério criada para o item 7 do Product Backlog pode ser visualizada
no Quadro 20.
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Quadro 20 - Descricdo da historia de usuario 7- Sprint 1 (Etapa 2)

ID da Histéria: | 7 Prioridade: | Alta Sprint: |1
Nome da Histdria: Mostrar opg¢des de disciplinas existentes ao realizar uma busca
Descricao:

Como usuario andnimo ou autenticado, desejo visualizar na tela inicial, sugestdes de disciplinas ja cadastradas
no site para pesquisar por exercicios, clicando em uma destas opgdes, para que eu possa ter mais de uma forma
de realizar uma busca no sistema.

Pontos estimados: Pontos consumidos:
Fonte: Propria autora.

A fim de esclarecer a necessidade desta modificacdo no sistema, é mostrada na
Figura 17 a tela inicial do Nosso Exercicio na sua versdo original, disponibilizando apenas uma
opcao para o usuario que desejasse realizar uma busca (destaque em vermelho). Entendendo
que desta forma o sistema contribuia apenas com aqueles que ja sabiam o termo pelo qual
deveriam pesquisar, o Product Owner solicitou uma nova opgéo de pesquisa, mais intuitiva,

que sugerisse para o usuario as op¢oes de disciplinas ja disponiveis.

Figura 17 - Busca por exercicios antes da implementacéo da historia 7

e - o X
[ Nosso Exercicio -3
= C | ® nossoexercicio.pet-ufvjm.org %
| Cadastrar Y

r;mm Q
(75| exercicio
Em alta

Em alta
Mais recentes
Exercicio Aleatério (ENEM 2016/2)

Fonte: Propria autora.

Por sugestdo da Scrum Master, ap6s a obtencdo de todos os detalhes para o
desenvolvimento das funcionalidades do sistema, foram criados critérios e testes de aceitacéo
para cada histdria, com o intuito de orientar e validar o trabalho do desenvolvedor e gerar maior
valor para o cliente. Os critérios e testes de aceitacdo criados para a historia 7 podem ser
conferidos nos Quadros 21 e 22.
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Quadro 21 - Critério de Aceitacéo da histdria de usuério 7

erio ge Aceltacao
Historia: |7
Critério 1: Na pagina inicial as pesquisas por exercicios deverdo ser realizadas digitando o termo diretamente
no campo de busca, ou, selecionando um dos links com os nomes das disciplinas que ficardo disponiveis abaixo

do campo de busca. Ao digitar um termo no campo de busca ou clicar em dos links com 0s nomes das disciplinas,
0 sistema deveré retornar os exercicios correspondentes a busca.

Fonte: Propria autora.

A descricdo deste critério de aceitacdo auxiliou o desenvolvedor a compreender a
funcionalidade com a mesma visdo do Product Owner. J4 o teste de aceitag&o foi utilizado para
que o desenvolvedor, ao implementar a historia, conhecesse qual comportamento o sistema
deveria assumir e, ao final da implementacao, executar o teste com intuito de validar ou ndo o

resultado do seu trabalho. Deste modo foi possivel eliminar varios erros que poderiam surgir

no sistema.
Quadro 22 - Teste de Aceitacao da historia de usuario 7
este de Aceltacao
Historia: | 7
Numero Acéo Resultado Esperado
1 - O usuario digita um termo | - O sistema retorna todos os exercicios que se relacionam com o
no campo de busca. termo digitado.
2 - O usuario clica no link do | - O sistema retorna todos os exercicios que se relacionam com o
nome de uma disciplina. link selecionado.

Fonte: Prépria autora.

A Figura 18 mostra o quadro criado no Trello para o Projeto Nosso Exericio nesta
etapa, utilizado para promover transparéncia ao Time do andamento das historias. Demonstra
uma visdo inicial do Sprintl com as histérias que foram desenvolvidas neste ciclo ( histérias 9

e 7) , cada uma registrada em um cartdo na coluna correspondente ao seu status.
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Figura 18 - Quadro no Trello indicando o inicio do Sprint 1

6
[0 Quadros ol

C | @ Seguro | https//trello.com/b/JWsvNvTy/projeto-nosso-exercicio-sprint1
Projeto Nosso Exercicio-Sprint1 ScumNE ¢ & Visivel para o Time

A fazer Em andamento

Teste de Aceitacao

SP01- Hist 7-Como usuario eu
quero visualizar todas as disciplinas
ja cadastradas no site e realizar a
busca por exercicios clicando em
uma das opcdes, para que eu
possa ter mais de uma forma de
realizar uma busca no sistema

SP01- Hist 9- Como usuario, ao
realizar uma busca e inserir um
termo e/ou disciplina, desejo que o
software retorne apenas 0s
exercicios que contenham
respostas e/ou comentarios, para
que eu possa criar uma lista ou
apenas consultar os exercicios que
atendam este critério

L

Fonte: Propria autora.

O quadro foi divido em 5 colunas: a fazer (historias de um ou mais Sprints a serem
desenvolvidas); Em andamento (histdrias em desenvolvimento em um determinado Sprint).
Teste Desenvolvedor (historias que estdo sendo testadas pelo desenvolvedor e/ou Scrum
Master); Teste de Aceitacdo (histdrias aptas para o Product Owner testar); Concluido (historias
validadas pelo Product Owner). A medida que o desenvolvedor realizava o seu trabalho, os
cartdes no Trello iam avangando de uma coluna para outra.

Cada cartdo armazenava detalhes da historia que o representava, como 0 seu
namero identificador e o Sprint ao qual pertencia, a sua descricdo, se a entrega estava dentro ou
fora do prazo, os membros autorizados a visualiza-lo, dentre outras informacdes. Além disso,

era possivel anexar a cada cartdo os critérios e testes de aceitagdo de cada historia (Figura 19).

Figura 19- Detalhes do cartéo da historia 7 no Trello

- C | @ Seguro | https://trello.com/c/KXax hist o | i

£l SP01- Hist7

Adicionar
L
£ Membros
scricdo
Como usuario andnimo ou logado, desejo visualizar na tela inicial, sugest
disciplinas ja cadastradas no site para pesquisar por exercicios, clicando (
destas op¢les, para que eu possa ter mais de uma forma de realizar uma
no sistema Membros do Quadro
Y  Yvssa (yvssa)
%) Anexos
L Luiz Femando Souza (luizfdev)
Critérios e Testes de Aceitagdo por histéria.docx
DoCX 4 minutos atra: mentark xcly W Wederson (wederson9)

Baixa

= AsSImar -

& Arquivar
(> Adicionar Comentario

mpartilhar e
¥ v t S

Fonte: Propria autora.
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A Figura 20 apresenta a tela do Nosso Exercicio apds o desenvolvimento da historia
7 . Agora, a busca poderd ser realizada digitando um termo na barra de pesquisa e/ou

pesquisando por uma disciplina existente.

Figura 20 - Busca por exercicios ap6s implementacéo da histdria 7

# MNosso Exercicio X

<« C | @ localhost:3000/nossoexercicio/em-alta Q ¥

Funcao

Disciplinas... v Com Resolugao
i Nosso e — o -
-] Espanhol -
ExerCICIO Estatistica
Estatistica |
Estatistica Il
Filosofia
Fisica
Em alta Fundamentos Da Matematica
i Fundamentos Da Matematica 1|
Mais recentes Geografia
. i Geometria
Exercicio Aleatdrio Geometria Analitica 1
. ro- I _
Hlst?rla br _f[m] = ———. Determine o que for
Inglés r+1
yre o gréfico dessa funcdo:
Pedagogia
Portugués

Probabilidade
Programagdo } decrescimento;

ical;

Quimica
L Snrinlania
(d) esbaco.

Leia mais

Fonte: Prépria autora.

A historia 9 também foi considerada no Sprintl, a sua descricdo é demonstrada no

Quadro 23.

Quadro 23 - Descricdo da historia de usudario 9 - Sprint 1 (Etapa 2)

ID da Histéria: 9 Prioridade: Alta Sprint: | 1
Nome da Histéria:  Realizar buscas apenas por exercicios que contenham respostas e/ou comentarios.
Descric¢ao:

Como usuério andénimo ou autenticado, ao realizar uma busca e inserir um termo e/ou disciplina, desejo que o
software retorne apenas os exercicios ‘com resolu¢do’ e/ou ‘comentarios’, para que eu possa criar uma lista ou
consultar os exercicios que atendam a estes critérios.

Pontos estimados: Pontos consumidos: 2h
Fonte: Propria autora.
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Esta historia visou atender uma solicitagdo do Product Owner que era de oferecer
ao usuario do sistema uma opcédo de filtro na realizacdo de buscas por exercicios. Antes da
implementacdo da mesma, a busca retornava todos os exercicios cadastrados, com ou sem
resolugé@o e/ou comentarios, ndo permitindo ao usuério interferir neste processo. O Quadro 24

mostra o critério de aceitacao para esta historia.

Quadro 24 - Critério de Aceitacdo da histdria de usuario 9 - Sprint 1 (Etapa 2)

Critério(s) de Aceitacio
Historia: |9

Critério 1: Na pagina inicial, ao realizar uma busca, ao habilitar o campo ‘com resolu¢do’ e/ou ‘com
comentarios’ e confirmar esta busca, o sistema devera mostrar apenas exercicios que contenham resposta e/ou
comentarios.

Fonte: Propria autora.

O teste de aceitacdo criado para a historia 9 pode ser conferido no Quadro 25.

Quadro 25 - Teste de Aceitagdo da historia e usuario 9- Sprint 1 (Etapa 2)

Teste de Aceitacdo

Historia: | 9

Numero Acéo Resultado Esperado
- O usuério digita um termo no - O sistema retorna todos os exercicios que se relacionam
campo de busca e selecionaa op¢do | com o termo digitado, que contenham resolucédo e/ou
‘Com resolu¢do’ e/ou ‘Com comentarios .
1 comentarios’.

- O usuario clica no icone da lupa ou
em um link de uma disciplina para
confirmar a busca.

Fonte: Propria autora.

A Figura 21 demonstra a tela inicial do Nosso Exercicio apds o desenvolvimento
da histéria 9. Além de usar a barra de pesquisa e/ou selecionar uma disciplina existente, o
usuario podera filtrar ainda mais a sua pesquisa clicando na opgdo ‘Com resolugdo’ (destaque

em vermelho).
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Figura 21 - Tela do Nosso Exercicio com a opg¢io de buscar exercicios apenas ‘Com Resolucio’

e — O *
# Mosso Exercicio x
&« C | ® localhost:8000/nossoexercicio/em-alta Q ¥
Cadastrar Entrar
0 que vocé quer treiffaTTToTe? Q
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i Exercicio
E L
mata Em alta

Mais recentes
Total de Exercicios: 20
Exercicio Aleatdrio

1
Considere a funcao definida por f[:z;) T Determine o que for

solicitado nos itens abaixo sobre o grafico dessa funcao:
(a) assintotas horizontal e vertical;
{b) intervalos de crescimento e decrescimento;

{c) concavidade;
(d) esboco.

Leia mais

Fonte: Propria autora.

As Reunides de Revisdo e Retrospectiva do Sprintl foram realizadas no dia
31/05/17. Durante a Sprint Review, a Scrum Master e o0 desenvolvedor apresentaram as
funcionalidades desenvolvidas para serem testadas pelo Product Owner que forneceu o seguinte
feedback das mesmas:

Histdria 7 - o Product Owner aprovou parcialmente esta histéria, pois, confirmou
que o seu funcionamento estava correto, porém, sugeriu uma alteragdo no layout criado para a
mesma. A Scrum Master lembrou ao Product Owner que mudancas no layout e usabilidade
estavam previstas para a histéria 8. Como melhoria futura para esta funcionalidade foi sugerida
uma opcao de busca pelas 10 disciplinas mais acessadas no website.

A andlise mais aprofundada desta historia evidenciou a insercdo de termos
redundantes e erros ortograficos nos nomes das disciplinas ja cadastradas no banco de dados do
sistema. Percebeu-se que, corrigi-la manualmente seria inviavel e que levaria um tempo além
do disponivel neste Sprint, sendo assim esta funcionalidade foi desmembrada e reinserida no
Product Backlog como uma nova historia para ser tratada posteriormente.

Histdria 9 — Apds o teste desta funcionalidade o Product Owner chegou a conclusao
de que a busca por exercicios ‘com comentarios’ ndo era relevante ¢ resolveu manter apenas a
opcao de busca por exercicios ‘com resolugdo’. Esta correcdo gerou uma tarefa a ser validada

no Sprint2.
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A Retrospective Review do Sprintl foi realizada logo ap6s a Sprint Review. Neste
momento, Scrum Master e Desenvolvedor discutiram os principais acontecimentos e fatos deste
Sprint. Como pontos positivos que deveriam ser mantidos, foram identificados o
comprometimento do Time e o registro dos critérios e testes de aceitacdo feitos pela Scrum
Master para nortear o trabalho do desenvolvedor. JA 0os pontos negativos relatados, que
deveriam ser melhorados, e, as agdes esperadas para 0s proximos Sprints foram:

- Auséncia de um software de controle de versdo. A instalagéo deste software visou,
além do controle das versdes, o compartilhamento do projeto para todos os membros. Ficou
definido o BitBucket para esta tarefa.

- Insercéo de todos os membros do Time no Trello, pois devido a esta falha 0 mesmo
ainda n&o estava sendo utilizado corretamente.

- Dificuldade de registrar o tempo gasto com o desenvolvimento da funcionalidade
nos cartdes de historia, devido a falta de dominio no uso do Drupal.

- Conforme relato do desenvolvedor, o tempo definido para o Sprint foi insuficiente.
A deducdo feita pelo mesmo considerou que, apds o feedback do cliente, quase sempre haveria
alguma mudanca a ser considerada para o proximo Sprint, acumulando com as historias que ja
deveriam ser implementadas no Sprint atual. Além disso, a imaturidade com o Drupal
dificultava a compreenséo real de como uma funcionalidade deveria ser desenvolvida com
exatidao. Assim, ficou decidido que o tamanho dos Sprints passaria a ser de 15 dias. Sabbagh
(2016) menciona que a modificacdo da duracdo do Sprint pode acontecer dentro do mesmo
projeto, geralmente detectada pelo Time ap6s a Retrospective Review e que isso deve ocorrer
raramente.

Ap0s encerrar as atividades do Sprint 1, neste mesmo dia, aconteceu a Sprint
Planning do Sprint 2, abrangendo as historias 1 e 6. Como de costume, o Time discutiu sobre
os detalhes das novas funcionalidades a serem desenvolvidas. Buscou-se no decorrer deste
ciclo, executar as acOes estabelecidas na Retrospective Review do Sprintl, como também
realizar as atividades de desenvolvimento das novas histérias e correcdes pendentes levantadas
na ultima Sprint Review. No encerramento deste Sprint ocorreram as Reunifes de Revisdo e
Retrospectiva do Sprint2, logo em seguida a Sprint Planning do Sprint 3 e assim, o ciclo
permaneceu para 0s demais Sprints até que todos fossem concluidos.

Devido ao numero consideravel de Sprints realizados nesta etapa, para que a
descricdo deste ciclo de conducéo néo ficasse demasiadamente repetitivo e o foco da analise do
Scrum neste trabalho fosse mantido, optou-se por detalhar nesta se¢ao apenas o primeiro Sprint.

Para os outros, serdo apresentados nos Quadros 26 e 27 um panorama geral dos aspectos mais
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relevantes de cada um, ja que os ciclos de desenvolvimento utilizando o Scrum estabelecem a
mesma sequéncia de atividades para todos. Ademais, nos apéndices de A a D deste trabalho o
leitor podera conferir todas as histdrias, as justificativas para as mesmas, os critérios e testes de
aceitacdo criados, bem como as alteracGes no layout do website Nosso Exercicio depois do
desenvolvimento deste projeto.

O Quadro 26 revela como os Sprints foram efetivamente realizados na Etapa 2, as
divisBes das histdrias por Sprint e as datas das reunides. Foram realizados 8 Sprints e ndo 6
como planejado, estendendo o prazo de finalizagdo do projeto. Mesmo ajustando o tamanho

dos Sprints para 15 dias, houveram atrasos em quase todas as entregas.

Quadro 26 - Visao Geral do Ciclo de Conducéo da Etapa 2

Historias Reunido de Reunido de
Planejamento Revisdo e Retrospectiva

Sprint 1 7e9 24/05/17 31/05/17

. 1 e 6, mais pendéncias do 31/05/17
Spdit 2 Sprint 1 Atraso (falta de energia) 21/06/17
Sprint 3 Pendéncias dos Sprints 21/06/17 12/07/17

P anteriores Atraso (dificuldades com o Drupal) Pausa no projeto
Sprint4 % 11 € 12, mais pendéncias 08/08/17 22/08/17
dos Sprints anteriores

. 3, 4 e 10 mais pendéncias 22/08/17
S dos Sprints anteriores Atraso (dificuldades com o Drupal) 19/09/17

. . « 19/09/17
Sprint 6 3 (continuagdo) e 5 Atraso (dificuldades com o Drupal) 10/10/17

. 8 mais pendéncias dos 10/10/17
Sl ¢ Sprints anteriores Atraso (dificuldades com o Drupal) 31/10/17
Sprintg  "endéncias dos Sprints 31/10/17 21/11/17

anteriores

Fonte: Propria autora.

Ao final do dltimo Sprint todas as funcionalidades validas haviam sido codificadas,
porém, o projeto ndo foi finalizado, pois, atividades relacionadas a integracdo dos incrementos
criados e atualizacdo do software ainda deveriam ser realizadas. Em conformidade com o
Product Owner, optou-se por ndo efetuar este trabalho dentro dos Sprints. Sabbagh (2016)
considera que esta € uma atitude valida em projetos Scrum por entender que para o Product
Owner nem sempre um incremento representa valor suficiente para ser utilizado por seus

usuarios, cabendo esta decisdo a0 mesmo.
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5.3.3 Meta-fase: Etapa 2

A anélise do ciclo de conducdo da Etapa 2 deste projeto revelou que varias foram
as dificuldades enfrentadas pelo Time Scrum no desenvolvimento das novas funcionalidades
desejaveis para o website Nosso Exercicio.

A inexperiéncia com o Drupal foi considerada o maior gargalo do projeto. Apesar
do desenvolvedor ja ter realizado vérios outros trabalhos utilizando as tecnologias nas quais o
Drupal se apoia (PHP, HTML, CSS, MySQL), a falta de dominio com o0s recursos deste
gerenciador de contetdo provocou atrasos e dificuldades na compreensdo de como
determinadas funcionalidades seriam desenvolvidas. Cada nova historia exigia um tempo de
aprendizagem significativo da ferramenta por parte do desenvolvedor, interferindo no prazo
definido para sua entrega.

Ainda que o Drupal possua recursos para simplificar a criacdo de websites por
usuarios leigos, no contexto deste projeto, este CMS demandou um nivel de conhecimento mais
aprofundado. Para o desenvolvimento de todas as historias foram utilizadas técnicas de
programacéo web trabalhando no back-end do sistema. A historia de ID7 requereu a criagao de
um modulo customizado, opcdo no Drupal geralmente realizada por programadores mais
experientes na ferramenta.

A alta curva de aprendizado do Drupal também interferiu no registro das
estimativas do projeto. No decorrer dos Sprints o desenvolvedor buscou registrar o tempo
efetivamente gasto na implementacdo das funcionalidades, com intuito de preencher o campo
‘pontos consumidos’ dos cartdes de histéria. A ideia era que através deste registro,
funcionalidades semelhantes pudessem ser estimadas futuramente por comparacéo, auxiliando
na mensuracdo do esforco necessario para o trabalho com as mesmas. As frequentes
interrupcdes com pesquisas e busca de solugdes sobre a ferramenta, dificultaram este processo.

Durante este ciclo as historias de usuario foram discutidas nas Reunibes de
Planejamento, desenvolvidas (codificadas), entregues para o Product Owner fornecer o seu
feedback nas Reunides de Revisdo e inspecionadas para correcdes e/ou validagdes. O Quadro
27 apresenta um apanhado geral do status de cada historia na condugéo dos Sprints. A legenda
a seguir deve ser considerada para a compreensao do mesmo.

H (1 a 12) - Histdrias de usuario contempladas na Etapa 2.

SP (1 a 8) - Sprints realizados na Etapa 2.

RP - Reunido de Planejamento (Sprint Planning).

RR - Reuni&o de Reviséo (Sprint Review).
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I- A histdria foi iniciada em um respectivo Sprint.
AJ- A historia foi mostrada ao Product Owner e requer ajustes.
CO - A histdria foi corrigida conforme os ajustes sugeridos pelo Product Owner.
D- A historia é complexa e foi desmembrada em outras histdrias.
V — A historia foi validada pelo Product Owner.
V* — A historia foi validada pelo Product Owner, com pequenas restrigdes

CAN — A historia foi cancelada pelo Product Owner.

Quadro 27 - Viséo geral do status das histérias em cada Sprint da Etapa 2

RP RR RP RR RP RR RP RR RP RR RP RR RP RR RP RR
H1 I AJD CO Al CO V*
| Al CO V

I Al CO Al CO Al CO V
‘ CAN
H5 CAN
I Al CO V=
‘ I AJ CO AJD CO V*
|

H9 I Al CO \%

H11 CAN

Fonte: Propria autora.

Conforme ja dito, a primeira versdo do Product Backlog (Quadro 7) foi modificada
transformando-se no Product Backlog da Etapa 2. Nele, os requisitos listados foram convertidos
em historias de usuério a medida em que eram contemplados em cada Sprint. Ao todo 9 historias
foram desenvolvidas nesta etapa. Trés requisitos foram cancelados pelo Product Owner e, por
causa disso, ndo foram convertidos em historias.

Dos requisitos cancelados, os de 1D4 (permitir que o usuario crie grupos, de modo
gue apenas aquele grupo veja uma certa lista) e ID11 (compartilhar listas com ou sem respostas)
foram considerados irrelevantes na visdao Product Owner, entendendo que ndo mais gerariam
valor para o sistema. Ja o de ID5 (gerar rascunho dos exercicios) foi encaminhado novamente
para o Product Backlog como uma funcionalidade futura a ser considerada em outro momento

do projeto, rotulada pelo Time como uma historia complexa e extensa para aquele Sprint. Estas
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decisGes eram tomadas sempre que o Time discutia melhor as funcionalidades, refinando o
Product Backlog.

Outra funcionalidade que voltou para o Product Backlog foi a histéria de 1D1
(realizar download dos exercicios). A Sprint Review desta historia provou que 0 Seu
desenvolvimento era incompativel com o tamanho de um Sprint, assim, o Time desmembrou
esta historia de forma que naquele momento apenas o download em PDF fosse considerado.
Isso mostrou uma dificuldade do Time em prever, com exatiddo, o esfor¢o necessario para o
trabalho com as historias.

Apenas para a histdria 12 (enviar mensagem de confirmacéo para o usuario ao clicar
em ‘Denuncia erro’ ou ‘Denunciar infragdo’) foi possivel discutir os seus detalhes na Sprint
Planning e o Product Owner valida-la, sem restri¢des, na Sprint Review dentro do mesmo
Sprint. Isto significou que esta histdria foi de baixa complexidade ou que o entendimento sobre
a mesma ficou claro para o Time. Em todos os outros casos, foi necessario realizar ajustes ou
correcBes apos o feedback fornecido, com algumas funcionalidades demandando um tempo
maior do que outras. Exemplo disso foram as historias 1 (realizar download dos exercicios), 3
(criar questdes de mdaltipla escolha) e 7 (criar links das disciplinas na tela inicial).

Algumas vezes, os ajustes solicitados pelo Product Owner apds os testes das
historias desenvolvidas eram decorrentes de mudangas de opinido do mesmo, revelando uma
incerteza na sua visdo sobre uma determinada funcionalidade. Mudancas também eram
ocasionadas eventualmente, decorrentes de dificuldades por parte da Scrum Master e do
desenvolvedor no entendimento do que deveria ser feito. Em outros momentos, estes ajustes
derivaram de falhas nos testes feitos. Para todos 0s casos, estas historias voltavam para 0s
proximos Sprints com as corre¢des a serem realizadas.

A necessidade de constantes alteracdes/ajustes nas historias, também influenciou
no tempo de entrega do projeto. Buscando evitar um acimulo de pendéncias, a Scrum Master
em conformidade com o Product Owner, propds em quase todos os Sprints, reduzir o nimero
de novas histdrias a serem desenvolvidas ou, até mesmo, ndo contemplar nenhuma histdria nova
em alguns casos, para que as pendéncias fossem resolvidas e ndo mais se acumulassem.

As historias 1, 6 e 7 foram aprovadas com restricbes denotando que o Product
Owner aceitou o trabalho do desenvolvedor, porém, pequenos ajustes ainda seriam necessarios.
Isso acontecia ap0s as histérias ja terem percorrido varios Sprints passando por ajustes e
corregdes. Por causa disso, 0 seu entendimento ja estava bem claro para o Time, ficando uma

pendéncia minima para a conclusdo das mesmas. Assim, o Product Owner considerava aquela
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histéria como validada e o desenvolvedor assumia a responsabilidade de finaliza-la, sem
comprometer o andamento do seu trabalho.

Confirmando a teoria de que no Scrum o Product Backlog nunca est4 completo, o
Quadro 28 mostra uma atualizacdo do mesmo apds o0 andamento deste projeto. Historias que
foram desmembradas, canceladas por falta de clareza ou demandadas a partir de uma nova
necessidade que surgia ao longo das discussdes entre o Time, foram registradas e atualizadas
como novos requisitos no Product Backlog com intuito de serem contempladas numa proxima

evolucéo da plataforma.

Quadro 28 - Versédo final do Product Backlog apés o desenvolvimento do projeto

Atualizacio do Product Backlog - Projeto Nosso Exercicio

1D Descricao Classificacao
13 Permitir o download das listas de exercicios nos formatos .doc, .latex e .odt. Melhoria
14 Criar um novo mecanismo de busca que permita ao usudrio realizar uma pesquisa
das 10 disciplinas mais acessadas no site.
Corrigir erros ortograficos e remover a duplicidade dos nomes das disciplinas
inseridas no banco de dados.

16  Melhorar a usabilidade/layout do site. Melhoria

17 Gravar os exercicios sendo digitados como ‘Rascunho’, de modo que se algum

erro de conexao ocorrer o usuario ndo perca o seu trabalho.

18  Elaborar um manual para os usudrios do sistema Nova Funcionalidade

Fonte: Propria autora.

Melhoria

15 Melhoria

Nova Funcionalidade

5.4 Comparacao dos principais resultados das Etapas 1 e 2

Apobs a realizacdo dos dois ciclos de condugéo envolvendo a implantacdo do Scrum
na abordagem do Nosso Exercicio, nesta secdo, os resultados destas etapas serdo confrontados,
a fim de que se tenha uma visdo geral dos principais aspectos de cada etapa. O Quadro 29

apresenta uma comparacao da aplicacdo do framework Scrum nas duas etapas deste projeto.
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Quadro 29 - Comparacao do uso do Scrum nas etapas 1 e 2 deste projeto

Etapa 1 Etapa 2
Objetivo Capacitacio do Time. Desenvolvimento das_funuonalldades do
website.
Duraggo dos 1 semana (6 horas de dedicagio ao projeto) 2 semanas (11 hor_as de dedicacdo ao
Sprints projeto)

Product Backlog

Time

Encontros

Quadro Kanban

Conceito de
‘Pronto’

Reunides Diarias
Estimativas

Adaptado ao nivel de conhecimento dos
alunos e do contexto do Nosso Exercicio.

Composto por 5 integrantes: Scrum
Master/Product Owner, 4 desenvolvedores
(1 colaborador externo, 3 alunos do PET).

Presenciais e remotos (desenvolvimento
remoto em sua maior parte)

Fisico e virtual
Funcionalidade desenvolvida, testada
individualmente pelo membro que a fez,
testada apds a integracdo com as demais
tarefas e, por fim, testada e aprovada pela
Scrum Master/Product Owner.

Né&o realizadas.

N&o realizadas.

Sofreu atrasos devido a inexperiéncia do

Criado pelo Product Owner,
transformado em historias de usuarios
nas Sprints Backlogs, atualizado para

novas evolucdes do projeto.

Composto por 3 integrantes: Scrum
Master, Product Owner e um
desenvolvedor (colaborador externo)
Presenciais e remotos (desenvolvimento
apenas remoto)
Apenas virtual

Funcionalidade desenvolvida, passada
nos critérios e testes de aceitacdo, testada
e validada pelo Product Owner.

Nao realizadas.
Nao realizadas.
Sofreu atrasos devido a imaturidade com

0 ambiente de desenvolvimento
utilizado, o Drupal.
Trello, Whatsapp, E-mail, Bitbucket,
Skype e reuniBes presenciais.

Time com as atividades de desenvolvimento
de software.
Trello, Whatsapp, E-mail e reunifes
presenciais.

Planejamento

Comunicagéo

Fonte: Propria autora.

Como pode ser observado atraves da analise do Quadro 29, nas duas experiéncias,
houve a necessidade de adaptar o Scrum a realidade de cada equipe. Na conclusdo do Guia do

Scrum 2016, os seus autores manifestaram uma opinido sobre estas adaptagoes:

Papéis, artefatos, eventos e regras do Scrum sdo imutaveis e embora seja possivel
implementar somente partes do Scrum, o resultado ndo é Scrum. Scrum existe somente
na sua totalidade, funcionando bem como um container para outras técnicas,
metodologias e praticas. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2016, p. 17).

O fato é que, mesmo ndo usando o Scrum em sua totalidade, projetos de
desenvolvimento de software podem obter diversos beneficios aplicando os seus principios,
ainda que o adaptando. Exemplo disso sdo trabalhos como os de Simoyama e Bueno (2016) e

Lima, Freire e Costa (2012) que corroboraram com esta afirmativa.

O primeiro utilizou o Scrum dentro de uma autarquia federal, obtendo resultados
como ganho na agilidade das entregas dos seus projetos e sugerindo-o para organizagoes
similares dentro da administracdo publica, que possuam problemas recorrentes com 0s seus

cronogramas. Ja o segundo, foi realizado em um Laboratdrio de Pesquisa e Desenvolvimento
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de projetos de software, localizado dentro de uma Instituicéo de Ensino Superior do estado de
Minas Gerais. Os projetos desenvolvidos visaram auxiliar a gestdo ambiental de uma
organizacdo governamental deste mesmo estado. Os principais resultados da aplicacdo e
adaptacdo do framework Scrum nesta pesquisa, apontaram melhorias no gerenciamento e no
desenvolvimento dos seus projetos de software, bem como um maior envolvimento e

comprometimento dos membros da equipe, permitindo um trabalho mais colaborativo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma proposta de implantacdo e analise do framework
Scrum no desenvolvimento de novas funcionalidades para o website Nosso Exercicio.
Buscando identificar quais beneficios e/ou dificuldades seriam encontrados com a aplicacdo
deste método &gil neste ambiente, foram criadas estratégias rumo ao encontro destas respostas.

Inicialmente foi realizada uma anéalise do website a fim de se compreender o seu
contexto e aplicacdo. Atraves de reunides com os professores idealizadores do projeto foi criada
uma lista de requisitos desejaveis para o software a fim de se compreender quais seriam as suas
necessidades de evolugdo. Também foram identificadas a equipe de trabalho e as tecnologias
envolvidas no seu desenvolvimento. Diante destas informacg6es, devido a sua simplicidade,
flexibilidade e buscando maior controle na execucdo do projeto, foi proposto o uso do
framework Scrum para gerenciar as atividades de desenvolvimento do software.

O trabalho foi dividido em duas etapas. A Etapa 1 objetivou a capacitacdo de alunos
do PET, integrantes do primeiro Time Scrum formado, no treinamento do proprio Scrum e das
tecnologias de desenvolvimento utilizadas para o software web. Apesar dos avang¢os no
conhecimento adquirido, esta equipe mostrou-se imatura para a continuidade do projeto diante
dos limites de tempo disponiveis. Assim, na Etapa 2, um novo Time Scrum foi criado, mais
experiente, objetivando o desenvolvimento das funcionalidades desejaveis para o software.

O método de pesquisa-acdo foi o escolhido para descrever as duas etapas desta
pesquisa. Inicialmente, fez-se um estudo preliminar do contexto geral do projeto, definindo o
seu objetivo, as partes interessadas, o status quo do mesmo e as justificativas para o seu
desenvolvimento. Em seguida, nos ciclos de conducdo, as acbes para cada etapa foram
efetivamente planejadas e executadas. Os resultados obtidos, foram posteriormente analisados
durante a meta-fase. Foi apresentada uma analogia entre o ciclo da pesquisa-a¢ao proposto por
Coughlan e Coghlan (2002), mais especificamente o ciclo de condugdo, com o ciclo de
desenvolvimento dos Sprints no Scrum.

Apos a conducdo das duas etapas, atraves da anélise dos resultados, foi possivel
elencar os seguintes beneficios obtidos com a implantagdo do framework Scrum neste projeto,
a saber:

- O ritmo constante de execucdo dos Sprints, mantendo o foco do Time durante o
seu trabalho, auxiliando no cumprimento das metas. A autora acredita que o foco poderia ser

ainda maior se as equipes ndo precisassem estar envolvidas em outros projetos paralelos.
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- A presenca continua do cliente (Product Owner) orientando o Time na realizagdo
de um trabalho em conformidade com as suas reais necessidades.

- A flexibilidade do framework em se ajustar as condi¢des de ambiente e trabalho
de cada Time criado, como ja observado por Simoyama e Bueno (2016) e Lima, Freire e Costa
(2012).

- O aprendizado constante do software desenvolvido, obtido através das discussdes
feitas nas Reunides de Planejamento e Reviséo.

- A possibilidade de realizar melhorias continuas no processo utilizado, através das
reflexdes e cursos de acdo definidos nas Reunides de Retrospectiva.

- A motivacao das equipes no uso do Scrum, mantendo-as comprometidas com os
trabalhos realizados mesmo diante das dificuldades encontradas.

Mais especificamente no caso da primeira etapa realizada, o uso do Scrum
proporcionou ao Time uma visdo completa das atividades de desenvolvimento de software,
dentro do tempo disponivel para o projeto. Isto ndo seria possivel, por exemplo, nas mesmas
circunstancias, com um método tradicional, em razéo do rigor e nivel de detalhamento exigidos
pelo mesmo.

A primeira formacdo do Time de Desenvolvimento ainda pode se beneficiar com
um ganho de aprendizado relevante, obtido através do compartilhamento do conhecimento
entre os membros. Este mesmo ganho foi mencionado na pesquisa de Rocha et al. (2017),
devido a forma colaborativa de trabalho de um Time Scrum. Acredita-se que este poderia ser
ainda mais evidenciado, se, este mesmo Time, tivesse tido a oportunidade de continuar o seu
trabalho em novos ciclos Scrum.

No caso do segundo Time, composto por apenas um desenvolvedor, destaca-se
como ganho o controle gerencial realizado, geralmente negligenciado em trabalhos semelhantes
pela auséncia de um processo leve que lhes propicie esta condi¢do. (PAGOTTO, 2016).

O papel da Scrum Master também foi adaptado, pois, além das suas fun¢des bésicas,
como remover impedimentos e ensinar o Scrum para o Time, a mesma se incumbiu de
atividades como a criacéo dos critérios e testes de aceitacdo, realizacdo de testes, controle das
mudangas solicitadas pelo Product Owner e revisdo constante do planejamento. Conforme
relato do desenvolvedor, este trabalho contribuiu para que o mesmo mantivesse o foco nas
atividades de desenvolvimento para o software, confrontando Sabbagh (2016, p .73) quando
diz que “para times pequenos demais, € possivel que o Scrum gere uma sobrecarga com suas

regras, papéis e eventos que supere seus beneficios.”.
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O ponto critico deste trabalho deu-se sobre a imaturidade com as tecnologias
utilizadas para o desenvolvimento do website. Em relacdo ao primeiro Time formado, a
inexperiéncia dos alunos do PET, ainda em formacgéao, permitiu que o Scrum fosse aplicado
apenas a nivel de capacitagdo. Mesmo obtendo ganhos de aprendizado no framework e nas
tecnologias utilizadas, em decorréncia do limite de tempo para a realizacdo deste projeto, uma
nova equipe foi considerada

O segundo Time Scrum foi composto por membros com maior capacidade técnica
para o desenvolvimento do trabalho, porém, deparou-se com obstaculos decorrentes da falta de
experiéncia com o Drupal, ambiente no qual o Nosso Exercicio foi desenvolvido. Apesar deste
Time ter cumprido as suas metas em relacdo as funcionalidades solicitadas, esta deficiéncia
implicou em atrasos nas entregas, impossibilidade de realizar estimativas e dificuldades na
compreensdo das complexidades das histdrias usando a tecnologia mencionada.

Outra dificuldade observada pelo segundo Time formado foi lidar com as
constantes alteracdes solicitadas pelo Product Owner. Gomes (2013) justifica, alertando que é
importante estar preparado para as provaveis mudangas nos requisitos, uma vez que o cliente
também estd aprendendo e evoluindo suas ideias a respeito da solucdo que estd sendo
desenvolvida.

As licBes aprendidas com esta pesquisa indicam que é possivel obter beneficios
com a implantacdo do framework Scrum que superem as suas dificuldades, desde que sejam
feitas as devidas analises do ambiente em que 0 mesmo for adotado. No caso deste projeto, 0
critério de maior impacto a ser considerado foi o limite de tempo em que deveria ser aplicado.
Para ambientes em que os critérios para implantacdo de um método de desenvolvimento de
software forem mais rigorosos, recomenda-se uma analise mais criteriosa dos fatores que
podem impactar negativamente no sucesso do projeto.

Como trabalho futuro, propde-se o desenvolvimento das novas funcionalidades
atualizadas no Product Backlog, garantindo a evolugdo do website Nosso Exercicio, tornando-
0 cada vez mais completo. Além disso, seria ideal que, anteriormente ou paralelamente ao
projeto, a equipe tivesse condi¢cdes de se aperfeicoar nas tecnologias demandadas para o
mesmo, evitando usar do tempo de desenvolvimento para isso.

Ademais, sugere-se que, para 0s novos ciclos de desenvolvimento utilizando o
Scrum, técnicas como o Planning Poker, grafico de Burdown e estimativas sejam utilizadas
com intuito de melhorar respectivamente, o nivel de compreensdo das funcionalidades, o
controle sobre o ritmo do projeto e o esforgo necessario para o desenvolvimento do trabalho a

ser realizado.
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APENDICE A - CICLO DE CONDUCAO DA ETAPA 2: SPRINT 1

Neste e nos proximos apéndices o leitor encontrard a demonstracdo de todas as historias de
usuario contempladas no ciclo de conducgédo da Etapa 2 deste trabalho. Os apéndices foram
divididos por Sprints e fardo referéncia apenas as novas historias consideradas em cada um.
Assim, as historias que entraram nos Sprints como pendéncias, ndo serdo repetidas neste
apéndice. Também ndo serdo mencionadas as historias que foram canceladas.

A histéria de 1D8, referente a mudancas no layout/usabilidade do site ndo sera mostrada
isoladamente, pois, 0s seus resultados poderdo ser conferidos nas telas apresentadas das demais
historias, apds serem desenvolvidas, no decorrer das demonstragdes feitas.

O Quadro 30 foi criado para situar o leitor numa visao geral de quais histérias foram iniciadas

em cada Sprint, durante a Etapa 2.

Quadro 30 - Historias desenvolvidas em cada Sprint da Etapa 2

Product Backlog - Projeto Nosso Exercicio

ID Histéria Sprint

Como usuario autenticado, quero ter a opgo de realizar download dos exercicios e/ou
1 listas de exercicios nos formatos .pdf (Adobe), .odt (Writer-Libre Office), .tex (Latex), 2

e .doc (Word) para que os exercicios ja venham formatados como estio no sife.

Como usudrio autenticado, ao criar uma lista, quero escolher a quantidade de exercicios

que devem compor esta lista.

Como usudrio autenticado, quero ter a opgdo de resolver questdes de multipla escolha

no sistema e obter o resultado para que eu possa treinar os meus estudos.

CANCELADA -

CANCELADA -

Como usudrio autenticado, navegando em uma lista publica, desejo ter a opgdo

visualizar completamente as informacdes de cada exercicio da lista.

Como usuario autenticado ou registrado, desejo visualizar na tela inicial, sugestoes de

disciplinas ja cadastradas no site e realizar a busca por exercicios, clicando em uma

destas opgdes, para que eu possa ter mais de uma forma de realizar uma busca no

sistema.

Como Product Owner desejo obter melhorias no layout/usabilidade do sife para

proporcionar ao usuario uma melhor experiéncia de navegagao.

Como usuario andénimo ou autenticado, ao realizar uma busca e inserir um termo e/ou

disciplina, desejo que o sofiware retorne apenas os exercicios ‘com resolugdao’ e/ou

‘comentarios’, para que eu possa criar uma lista ou consultar os exercicios que atendam

a estes critérios.

10 Como usuario anénimo ou autenticado, ao realizar uma pesquisa, quero que o sistema
retorne a quantidade de itens resultantes da busca.

11 CANCELADA -
Como administrador, quando o usudrio registrado clicar nos /inks “Denunciar erro” e/ou

12 “Denunciar infra¢do”, quero que o sistema envie uma mensagem para que O USuario 4
confirme a sua ac¢do, gerando maior confiabilidade a dentncia.

AN Ok~ W
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Para cada Sprint sdo apresentadas as descri¢fes das historias trabalhadas, as justificativas para
as mesmas, 0s critérios e teste de aceitacdo criados, bem como as altera¢cGes no layout do
website Nosso Exercicio, apds o desenvolvimento destas historias.

No Sprint 1 foram contempladas as historias de ID7 e ID9 como demonstradas a seguir. O

Quadro 31 apresenta a descri¢do da historia 7.

Quadro 31 - Descricao da Histdria 7 (Sprintl- Etapa2)

ID da Histdria: | 7 Prioridade: | Alta Sprint: |1
Nome da Histéria: Mostrar op¢des de disciplinas existentes ao realizar uma busca
Descricao:

Como usuario anénimo ou registrado, desejo visualizar na tela inicial, sugestdes de disciplinas j& cadastradas
no site e realizar a busca por exercicios, clicando em uma destas opgdes, para que eu possa ter mais de uma
forma de realizar uma busca no sistema.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: a tela inicial do Nosso Exercicio na sua versdo original, disponibilizava apenas
uma opg¢do para o usuario que desejasse fazer uma pesquisa. Entendendo que desta forma o
sistema contribuia apenas com aqueles que ja sabiam o termo pelo qual deveriam pesquisar, 0
Product Owner, solicitou uma nova opg¢do de pesquisa, mais intuitiva, que sugerisse para o
usuario as opcdes de disciplinas ja disponiveis.

Os critérios e testes de aceitacdo criados para esta histéria sdo mostrados nos Quadros 32 e 33.

Quadro 32 - Critério de Aceitacdo- Historia7 (Sprint 1- Etapa2)

erios de Aceltacao
Historia: 7

Critério 1: As pesquisas no site deverdo ser realizadas digitando o termo diretamente no campo de busca, ou,
selecionando um dos links com os nomes das disciplinas que ficardo disponiveis abaixo do campo de busca.

Quadro 33 - Teste de Aceitacdo- Histéria7 (Sprint 1- Etapa?2)

Teste de Aceitacéo

Historia: 7
Ndmero Acédo Resultado Esperado
1 - O usuério digitaum termo | - O sistema retorna todos os exercicios que se relacionam com
no campo de busca. 0 termo digitado.
9 - O usuério clica no link do - O sistema retorna todos os exercicios que se relacionam com
nome de um disciplina. o link selecionado.
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A Figura 22 demonstra o layout do Nosso Exercicio antes do desenvolvimento da historia 7.

O retangulo em vermelho destaca a barra de busca do site.

Figura 22 - Layout do Nosso Exercicio antes do desenvolvimento da histéria 7

(2] - a X
[ Nosso Exercicio X
& C | ® nossoexercicio.pet-ufvyjm.org hxg
@N““’, : O que voceé quer treinar hoje? Q
| Exercicio

Em alta

Em alta
Mais recentes
Exercicio Aleatério (ENEM 2016/2)

A figura 23 mostra como ficou o layout do website ap6s o desenvolvimento da histéria 7.

Figura 23 — Layout do Nosso Exercicio ap6s o desenvolvimento da histdria 7

S — m| ®
[ Nosso Exercicio x
< C | D localhost:3000/nossoexercicio/em-alta (SR~
Cadastrar Entrar

0 gue vocé guer treinar hoje? Q

% NOSSO Disciplinas... v Com Resolugdo
- Disciplinas... a
Exercicio Algebra Linear
Biologia
Calculo

Calcula |
Calculo Mumérico

Em alta Ecologiz
Engenharia De Software

Mais recentes Espanhol
Estatistica

Exercicio Aleatério Estatistica |

Estatistica Il r—1 .

Filosofia r f(z) = ——. Determine o que for
- r+1

Fisica

Fundamentos Da Matematica

Fundamentos Da Matemarica Il

Geografia ical;

Geometria decrescimento;

Geometria Analitica

Histaria hd

{d) esboco.

re o grafico dessa funcdo:

Leia mais



O Quadro 34 apresenta a descricdo da historia de usuario 9.

Quadro 34 - Descricao da Histdria 9 (Sprintl- Etapa2)
ID da Histdria: 9 Prioridade: Alta Sprint: 1

Nome da Histéria: | Realizar buscas apenas por exercicios que contenham respostas e/ou comentarios

Descrico:

Como usuario anénimo ou registrado, ao realizar uma busca e inserir um termo e/ou disciplina, desejo que o
software retorne apenas os exercicios ‘com resolugdo’ e/ou ‘comentarios’, para que eu possa criar uma lista ou
consultar os exercicios que atendam a estes critérios.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: Esta histdéria visou oferecer ao usuario do sistema uma opcdo de filtro na
realizagdo de buscas por exercicios ‘com resolugdo’ e/ou ‘com comentarios’. Antes da
implementacdo da mesma, a busca retornava todos os exercicios cadastrados, ndo permitindo
ao usuario interferir neste processo. Apés a Sprint Review o Product Owner decidiu manter
apenas a op¢ao de buscas de exercicios ‘com resolugéo’.

Os critérios e testes de aceitacdo criados para esta histdria sdo mostrados nos Quadros 35 e 36.

Quadro 35 - Critério de Aceitagéo- Histdoria 9 (Sprint 1- Etapa2)
Critério(s) de Aceitacio
Histdria: |9

Critério 1: Na pagina inicial, ao realizar uma busca, ao habilitar o campo ‘com resolug¢do’ e/ou ‘com
comentarios’ e confirmar esta busca, o sistema devera mostrar apenas exercicios que contenham resposta e/ou
comentarios.

Quadro 36 - Teste de Aceitacdo- Histdria 9 (Sprint 1- Etapa?2)

Histdria: | 9

Namero Acéo Resultado Esperado

- O usuério digita um termo no - O sistema retorna todos os exercicios que se relacionam
campo de busca e selecionaa opcdo | com o termo digitado, que contenham resolucao .

‘Com resolugdo’.

- O usuario clica no icone da lupa ou
em um link de uma disciplina para
confirmar a busca.

A figura 24 demonstra a tela inicial do Nosso Exercicio antes do desenvolvimento da historia
9.



96

Figura 24 - Layout do Nosso Exercicio antes do desenvolvimento da histéria 9

(2] - a X
[ Nosso Exercicio X
&« C | ® nossoexercicio.pet-ufvjm.org W ‘ :
Cadastrar Entrar -
[%N“”, : O que vocé quer treinar hoje? Q
| Exercicio
Em alta
Em alta
Mais recentes
Exercicio Aleatério (ENEM 2016/2)

A opgdo ‘Com resolugdo’, desenvolvida na histdria 7 é demonstrada na Figura 25 (destaque

em vermelho).

Figura 25 - Layout do Nosso Exercicio depois do desenvolvimento da histéria 9
e - O H
B Nosso Exercicio ®
<« C | ® localhost:3000/nossoexercicio/em-alta Q 1

Cadastrar Entrar

0 gue vocé quer treinar hoje? Q
Nosso Disciplinas... vi Com Resolucdo
% Exercicio
Em e Em alta

Mais recentes

Total de Exercicios: 20
Exercicio Aleatdrio

r—1
Considere a funcio definida por ff:l’:] = T Determine o que for
T

solicitado nos itens abaixe sobre o grafico dessa funcao:

(8) assintotas horizontal e vertical;

(b) intervalos de crescimento e decrescimento;
(c) concavidade;

(d) esboco.

Leia mais

Calcule o limite abaixo:
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APENDICE B — CICLO DE CONDUCAO DA ETAPA 2: SPRINT 2

Neste Sprint as novas historias consideradas foram as de ID6 e ID1. A descrigdo da historia 6

é apresentada no Quadro 37.

Quadro 37 -Descrigéo da Historia 6 (Sprint2- Etapa?)

ID da Historia: 6 Prioridade: Alta Sprint: 2
Nome da Histéria: Em listas publicas, exibir link para visualizagdo completa do exercicio.
Descricao:

Como usuario registrado, navegando em uma lista pablica, desejo ter a opgédo visualizar completamente as
informagdes de cada exercicio da lista.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: Na versdo anterior do Nosso Exercicio, quando uma lista pablica fosse acessada
por um usuario andénimo ou autenticado (que nédo fosse o criador da lista), era possivel visualizar
0s exercicios apenas dentro da lista, ndo tendo acesso a todas as suas informagdes. Esta historia
visou possibilitar a estes usuarios (e ndo apenas aos administradores/criadores de uma lista
publica) a visualizacdo dos exercicios dentro da lista e, caso necessario, fora da lista, tendo
acesso assim a todas as informacdes pertencentes a estes exercicios.

Os critérios e testes de aceitacdo criados para esta histdria sdo mostrados nos Quadros 38 e 39.

Quadro 38 - Critério de Aceitagéo- Histdria 6 (Sprint 2- Etapa2)

Critério(s) de Aceitacao

Historia: |6

Critério 1: Ao clicar no link de um exercicio de uma lista pablica, o sistema devera exibir o exercicio com a sua
descrigdo completa.
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Quadro 39 - Teste de Aceitagéo- Historia 6 (Sprint 2- Etapa2)

este ade Aceltacao
Histdria: 6
Numero Acéo Resultado Esperado
- O usuério est4 navegando em - O sistema abre a pagina que contém a descricao
1 uma lista publica e clica no link completa deste exercicio com a opgéo de voltar para a
‘Ver Exercicio’. lista.
- O usuario visualiza o exercicio e
2 clica na opcao de voltar para a - O sistema direciona o usuario novamente para a lista.
lista.

Através da Figura 26 é possivel identificar um trecho de uma lista publica com as op¢des de

visualizagdo para os exercicios desta lista, antes do desenvolvimento desta funcionalidade.

Figura 26 - Layout do Nosso Exercicio antes do desenvolvimento da historia 6

War Editar fista Eocchusir lista

Portugués
Lista Piblica.

dic o

movar da 2 pal ma. Movar para W par In ! firm

Yot na Mivel:
o O O
Sy vens: Meskoes Mg & veoss [1 vens)

[Enam - 2014} & forte prasangs da palavras indiganas @ africanas @ de wrmaos trazidas palos imigrantas & partir da saculo XX & um dos trapos
gue distinguem o portugués da Brasil 2 a poriugués da Partugal Mas, clhando para a histaria dos amprastimas gua o partugués basileirn
recabseu da linguas surapsias @ partir do séoulo XX, cutrs diferenga tambem aperaca: mom & vinda ao Brasil da familia resl poruguasa (1508)
&, particularmenta, com a Independénca, Porugal deixou da ser o intermediaria chrigatdria da assimilagio desses ampréstimos &, assim,
Brasil @ Partugal comagaram a divargin, ndo 53 por wrem scfrido influgncias difeentes, mas @mbém pela mansis coma raagirem a alas

A7, A BATED, % T porbugeka da pevies Ungun gum mrtscamca, @ Ungea pus falamce So Pauls Costasis, 1056
O empréstimos linguistioss, recabidos da diversss linguas, sdo impartamtes na constituigla do portugués do Brasil porque
d} deivaram marcas da histdriz vivida pela nagio, come 2 colonizagda @ = imigragln.
bl transformarsm &m um 56 idioma Unguas difarentas, como a5 africanas, a5 indigenas @ a5 surocpaias
c} promovaram wma Uingua scessivel 2 falantes da ongens distinss, como o africanc, o indigana & o swopau.
i guardaram uma relsgic dz identidadis entre as falamtes do portugués da Brasil @ as da portuguds de Partugal

&} tomaram & lingua da Braxil mais complexs do qua as linguas da cutres paises gua tambsm tivaram calonizsgdc portuguasa

Foi acrescentado o link ‘Ver Exercicio’ que permite ao usuario abrir em uma nova pagina

cada exercicio isoladamente, visualizando todas as suas informacdes (Figura 27).
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Figura 27 - Layout do Nosso Exercicio apds o do desenvolvimento da histéria 6

Portugués

NO550EXErCicia

Lista Piblica.

Adicionar exercicio.

Corrigir Simulado

Bemoverdg lista.  Mover para cima.  Mover para baixo. Mover para o topo.  Mover para o fim.
Wer Exercicio

Vote no Mivel:
-3 8 & Re kvl

Sau voto: Menhum Meédiz de votos (1 voto)
(EMEM 20115}

Dz do Misico, do Professor, da Secretariz, do Veweringrio... Muitas s2o as datas comemoradas ao longo do ano € elas, 2o darem
vizibilidade a segmentos especificos da sociedade, oporunizam uma reflexdo sobre a responsabilidade social desses segmentos.
Messe contexto, esta inserida a propaganda da Assodagdo Brasileira de Imprensa [ABI), em que se combinam elementos verbais e
nzo verbais para se abordar a estreita relagdo entre imprensa, cidadania, informagao € opinido. Sobre essa relagdo, depreende-se
do texto da ABl que,

g) para a imprensa exercer sew papel social, ela deve transformar opinido em informagao.
b} para a imprensa democratizar a opinido, ela deve selecionar a informagdo.
€} para o cidadao expressar sua opinizo, ele deve democratizar a informagao.

d} para a imprensa gerar informaggo, ela deve fundamentar-se em opinizo.

O Quadro 40 apresenta a descri¢do da histdria de usuario 1.

Quadro 40 - Descricao da Histdria 1 (Sprint2- Etapa?2)

ID da Histéria: 1 Prioridade: Alta Sprint: | 2
Nome da Histéria: Realizar download das listas de exercicios em diversos formatos
Descrico:

Como usuario registrado , quero ter a opgao de realizar download das listas de exercicios nos formatos .pdf
(Adobe), .odt (Writer-Libre Office), .tex (Latex), e .doc (Word) para que os exercicios ja venham formatados
como estéo no site.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: Para o usuario que quisesse realizar o download de uma ou mais listas de

exercicios, era necessario usar o recurso classico ‘Copiar e Colar’, e, ainda assim, ao fazé-lo,
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recebia boa parte dos exercicios totalmente desconfigurados, principalmente aqueles
envolvendo férmulas matematicas. Para esta funcionalidade o Product Owner solicitou que o
Nosso Exercicio disponibilizasse facilmente ao usuario, varias opcbes de formato para a
realizacdo do download das listas de exercicios. Durante o desenvolvimento desta historia o
Time compreendeu que a sua implementacdo seria mais complexa do que prevista e, em
conformidade com o Product Owner, neste trabalho, foi disponibilizada apenas a opcéo de
downloads em formato PDF.

Os critérios e testes de aceitacdo criados para esta historia sdo mostrados nos Quadros 41 e 42.

Quadro 41- Critério de Aceitacdo- Historia 1 (Sprint 2- Etapa2)

erio de Aceltacao

Historia: |1

Critério 1: Ao visualizar um exercicio e/ou lista de exercicios, 0 usuério logado no sistema, tera como opgao
clicar no botdo ‘Download da lista’, € ao clicar sobre 0 mesmo, realizar o download dos exercicios daquela lista.

Quadro 42 - Teste de Aceitacgdo- Historia 1 (Sprint 2- Etapa2)

este de Aceltacao
Historia: 1
Nimero Acéo Resultado Esperado
- O usuario visualiza uma lista de . . - . . )
L . x - O sistema disponibiliza a lista de exercicios através da
1 exercicios e clica no botdo

Download da lista’ barra de status do navegador.

- O sistema abre uma nova aba no navegador com a lista
- O usuario clica no arquivo na de exercicio em formato PDF para ser visualizada, salva
barra de status. ou impressa.

Como esta € uma nova funcionalidade no sistema ndo é possivel mostrar o layout anterior a
mesma. Assim, a Figura 28 mostra a tela do Nosso Exercicio apds o desenvolvimento da
historia 1, com o botdo ‘Download da Lista’ para o usuario que desejar baixar uma lista de
exercicios em PDF. No exemplo, o nome da lista ¢ ‘Fungdes’ e por ser publica, esta disponivel

para qualquer usuario a visualiza-la ou baixa-la.
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Figura 28 - Botao para realizar download de uma lista em PDF

Contetido Inicio
Denlincias : : S -
Ver Editar lista Excluir lista Imprimir
Funcoes
Em alta ¢
nossoexercicio
Mais recentes Lista Plblica.

Exercicio Aleatério o o
Adicionar exercicio.

Download da Lista

Corrigir Simulado

Remover da lista. Mover para cima. Mover para baixo. Maover

@ nosso_exercicio (2).pdf | Exibir todos | b4

A Figura 29 mostra a aba que é aberta no navegador quando o usuario clica na lista ap6s o seu

download. Atraves desta tela o usuario pode salvar a lista, imprimi-la ou visualiza-la.

Figura 29 - Lista de exercicios disponivel para baixar ou imprimir

C | @ filey///C:/Users/Yvssa/Downloads/nosso_exercicio%20(2).pdf 4

nosso_exercicio (2).pdf

r—1
Considere a funcdo definida por f(.r} = -r——l-l Determine o que for

solicitado nos itens abaixo sobre o grafico dessa funcao:

(a) assintotas horizontal e vertical;

(b) intervalos de crescimento e decrescimento;
(C) concavidade;

(d) esboco.

Em cada item abaixo dé exemplo de uma fun¢do que atende aos
requisitos solicitados.

(a) f € continua em = 1, mas ndo possui derivada em & = 1.
(b) gétalque g'(1) =g(1) =2 N

c) hétal que h'(2) = 0 e T = 2 & ponto de selz do arafico de h.
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APENDICE C - CICLO DE CONDUCAO DA ETAPA 2: SPRINT 4

Como o Sprint 3 foi destinado apenas para pendéncias dos Sprints anteriores, ndo contemplando
novas histdrias, 0 mesmo nao foi considerado neste apéndice. As historias do Sprint 4 foram as
de ID2 e ID12 e serdo demonstradas a seguir.

O Quadro 43 apresenta a descricao da histéria 2.

Quadro 43 - Descricao da Histdria 2 (Sprint4- Etapa?2)

ID da Histéria: 2 Prioridade: Alta Sprint: 4
Nome da Historia: Criar lista com quantidade ‘n’ de exercicios escolhidos pelo usuario.
Descricao:

Como usuario autenticado, ao criar uma lista, quero escolher a quantidade de exercicios que devem compor
esta lista.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: Antes desta funcionalidade, ao criar uma lista de exercicios o usuario nao tinha
aopcao de escolher a quantidade de exercicios que gostaria, para serem adicionados na mesma.
Desta forma, todos os exercicios que atendiam ao termo pesquisado eram retornados na busca
e 0 usuario deveria percorrer pelas paginas, adicionando os exercicios que queria.

Através desta historia, o Product Owner solicitou que o sistema apresentasse em uma nova aba
‘Exercicios Aleatorios’, um campo para inserir o termo pesquisado, bem como a quantidade de
exercicios desejados para a busca. Apos o retorno da busca, o usuario poderia entdo adicionar
0s exercicios na lista. Caso ndo haja no banco de dados a quantidade de exercicios solicitados
pelo usuario, o sistema retorna a quantidade encontrada.

Os critérios e testes de aceitacdo criados para esta histdria sdo mostrados nos Quadros 44 e 45.

Quadro 44 - Critério de Aceitacao- Historia 2 (Sprint 4- Etapa2)

Histéria: |2

Critério 1: Ao criar uma lista, o usuério terd a op¢do de determinar a quantidade de exercicios que serdo retornados
sobre um determinado assunto. Ao clicar num botdo de confirmacéo a lista devera ser criada com a quantidade de
exercicios desejados.
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Quadro 45 - Teste de Aceitacdo- Historia 2 (Sprint 4- Etapa2)

Teste de Aceitacio \

Histéria: | 2
Numero Acéo Resultado Esperado
1 - O usuério esté logado e clicaem | - O sistema abre a pagina com os campos Titulo da Nova
Minhas Listas/Adicionar Lista Lista, Visibilidade e Tipo.
2 - O usuério preenche os dados da | - O sistema abre a pagina da nova lista e exibe um link para
nova lista e clica em Adicionar. 0 usudrio adicionar exercicios na lista.
- O sistema abre uma nova janela para que 0 usudrio insira a
3 - O usuério clica no link. quantidade de exercicios que deseja para a lista e o termo
pesquisado.
4 - O usuério insere os dados e clica | - O sistema abre uma pagina da lista gerada com as op¢oes:
em confirmar. ‘Aceitar Lista’ e ‘Gerar novamente’.
L . . - O sistema abre uma nova janela para que 0 usuario insira
- O usuario clica na opgdo ‘Gerar - o - .
5 novamente a quantidade de exercicios que deseja para a lista
novamente.
e 0 assunto.
6 - O usuario insere os dados e clica | - O sistema abre uma pagina com a lista gerada com as
em confirmar. opgdes: ‘Aceitar Lista’ e ‘Gerar novamente’.
- O usuario clica na op¢do . . - . .
7 or . pe - O sistema insere 0s exercicios na lista criada.
Aceitar Lista’.

A Figura 30 mostra que antes do desenvolvimento da historia 2 a opgao de ‘Adicionar exercicio’

numa lista ndo permitia inserir a quantidade de exercicios desejados para a busca, apenas o

termo.

Figura 30 - Adicionar exercicio antes do desenvolvimento da histéria 2

Adicionar exerdicio

Logarizm]

PROCURAR EXERCICIO

Ap0s o desenvolvimento da historia 2, conforme mostrado na Figura 31, o usuario vé as opc¢des

para a criagdo de uma nova lista no sistema. Depois de clicar em ‘Adicionar’ o usuario ¢é

direcionado para outra tela em que insere um termo de busca e a quantidade de exercicios que

deseja que sejam retornados desta busca, no exemplo foram 10 exercicios.
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Figura 31 — Tela do site com as op¢des para criar uma nova lista

Inicio » nossoexercicio

Titule da nova Lista:
Turma A
Digite o titulo da nova lista.
Visibilidade:

Publica »

Selecione a visibilidade da lista.

Tipo:

Lista v

Selecione o tipo da lista.

Inicio » Turma A

Logar Quantidade de Exercicios

A Figura 32 mostra apenas um trecho dos exercicios retornados através da busca realizada para

criar uma nova lista. Atencéo para a caixa de selegdo ‘Adicionar na lista’ que permite ao usuario

escolher os exercicios para a lista criada. Apos esta confirmacao € possivel ‘Aceitar Lista’ ou

‘Gerar Novamente’.

Figura 32 - Trecho de uma lista criada com as opgdes de ‘Gerar Novamente' e 'Aceitar Lista'

# Adicionar na lista.

Suponha que um matorista ndo pode dirigir se o nivel de alcool no seu sangue for

superior a 0,2 g por litro. Considere que o nivel N de alcool por litro de sangue de
um homem adulto, em gramas, decres¢a de acordo com a funcao

N(t) =Ny (%)t onde t representa o tempo, em horas, e Ny representa o nivel

inicial de alcool por litro de sangue. Certo homem, adulto, ingeriu grande
quantidade de bebida alcodlica e o nivel de alcool em seu sangue chegou a 2 g por
litro. Quantas horas e minutos ele tera que esperar para poder dirigir? (Dado:

considere que log 2 ~ 0, 3).

Leia 11ai5| 2 leituras

O Quadro 46 apresenta a descricdo da histéria 12.
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Quadro 46 - Descricdo da Historia 12 (Sprint 4- Etapa?)

ID da Historia: 12 Prioridade: Alta | Sprint: 4

Enviar mensagem de confirmagdo ao clicar em “Denunciar erro” e/ou “Denunciar

Nome da Histéria: . o
infragdo

Descricdo:

Como administrador, quando o usuério autenticado clicar nos links “Denunciar erro” e/ou “Denunciar
infragdo”, quero que o sistema faga com que usuério confirme a sua ag¢édo, gerando maior confiabilidade a
dendncia.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: Da forma que estava 0 Nosso Exercicio antes do desenvolvimento desta histdria,
com apenas um clique na op¢ao ‘Denunciar erro’, 0 erro ja era enviado para analise, e/ou, no
caso de “Denunciar infragdo”, ja despublicava o contetdo. O Product Owner solicitou que
fosse criado algum mecanismo de confirmacdo, para que o0 usuério autenticado pudesse
confirmar a sua acéo, evitando denuncias decorrentes de cliques ndo intencionais, por exemplo.

Os critérios e testes de aceitacdo criados para esta histéria sdo mostrados nos Quadros 47 e 48.

Quadro 47 - Critério de Aceitagdo- Histdria 12 (Sprint 4- Etapa?2)

Critério(s) de Aceitacao

Historia: |12

Critério 1: Ao clicar em “Denunciar erro” e/ou “Denunciar infragdo” 0 usuario tera a opcéo de clicar em botéo
para que ele confirme a a¢do desejada.

Quadro 48 - Teste de Aceitagdo- Histéria 12 (Sprint 4- Etapa2)

Teste de Aceitacio \
Historia: | 12

NUmero Acdo Resultado Esperado
1 - O usuério esta logado e clicaem | - O sistema abre a pagina mostrando um botdo “Denunciar
“Denunciar erro” . erro” .
- O usuério clica no botdo . . . x L
2 « . s - O sistema envia a mensagem de confirmacg&o da dendncia.
Denunciar erro” .
3 - O usuério esté logado e clicaem | - O sistema abre a pagina mostrando um botdo “Denunciar
“Denunciar infracdo” . infracdo”
- O usuério clica no botéo . . . x I
4 - O sistema envia a mensagem de confirmag&do da dendncia

“Denunciar infracdo” .

Na Figura 33 é possivel visualizar os links ‘Denunciar erro’ e ‘Denunciar infragdo’ abaixo da

descricdo de um exercicio.
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Figura 33 - Exercicio com as op¢des '‘Denunciar erro' e 'Denunciar infragéo'
-3 2 8 Sedw

Seu voto: Nenhum Média de votos (2 votos)

A soma das raizes da fungdo definida por f(z) = 4% — 2% 15 ¢
igual a:

alog, 8.

b,].OgQ 4

clogs 3.

dlogs 15.

elogs 5.

Denunciar erro

Denunciar infracdo

Ao clicar na opcao ‘Denunciar erro’ por exemplo, o sistema abre uma pagina para que o usuario
confirme a denuncia clicando no botdo ‘Denunciar erro’. Ap6s o clique, o sistema mostra uma
mensagem de confirmacdo da dendncia. Passos similares podem ser realizados para a opcao

‘Denunciar infracao’.

Figura 34 - Telas para confirmacdo da opc¢éo 'Denunciar erro’

0 Um erro foi denunciado.
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APENDICE D - CICLO DE CONDUCAO DA ETAPA 2: SPRINT 5

As historias implementadas neste Sprint foram as de 1D10 e ID3. O Quadro 49 apresenta a

descricdo da histdria 10.

Quadro 49 - Descricdo da historia 10 (Sprint 5- Etapa 2)
ID da Histéria: = 10 Prioridade: Alta Sprint: | 5

Nome da Histéria:  Mostrar quantidade de itens resultantes da busca.

Descricdo:

Como usuario anénimo ou autenticado, ao realizar uma pesquisa, quero que o sistema retorne a quantidade de
itens resultantes da busca.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: na versdo original do Nosso Exercicio ao realizar uma busca através da barra de
pesquisa, 0 sistema retornava a busca conforme a solicitacdo do usuario, porém, ndo era
possivel visualizar a quantidade de itens resultantes daquela busca. Desta forma, para saber
quantos exercicios haviam sido retornados, o usuario deveria percorrer por todas as paginas
para obter esta informacéo.

Os critérios e testes de aceitacdo criados para esta historia sdo mostrados nos Quadros 50 e 51.

Quadro 50 - Critério de Aceitacdo para a histdria de usuério 10

érios de Aceitacdo
Historia: | 10
Critério 1: A quantidade de itens da busca devera aparecer ap6s o texto ‘Resultados da busca’ seguindo o
formato: “Pagina X de Y exercicios encontrados”, devendo X atualizar quando houver mais de uma pagina.

Quadro 51 - Testes de Aceitacdo para a historia de usuario 10

Teste de Aceitacao

Historia: 10

Ndmero Acéo Resultado Esperado
- O usuério esta logado, na - O sistema abre uma pagina com o retorno da busca,
1 pagina inicial do site e realiza | mostrando a quantidade de itens encontrados e o nimero da
uma pesquisa digitando um pagina resultante daquela busca que o usuario se encontra.
termo no campo de busca. (Ex: Pagina 1 de 34 exercicios encontrados).

- O sistema abre uma pagina atualizando o nimero da pagina
- O usuério clica em préxima resultante da busca e mostra novamente o total de itens
pagina. encontrados na busca anterior. (Ex: Pagina 2 de 34
exercicios encontrados).
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A Figura 35 apresenta uma busca com o termo ‘Matematica’, indicado pela seta vermelha, antes

do desenvolvimento desta historia.

Figura 35 - Busca pelo termo Matematica antes do desenvolvimento da histéria 10

() — m} *
[ Buscar | Nosso Exercicio X
&< C | @ nossoexercicio.pet-ufyjm.org/search/node/Matematica Q
[==#| Nosso R r treinar hoie?
Igiur:iciv O que vocé quer treinar hoje? Q

=

Em alta Inicio » Buscar » Conteddo

Mais recentes .
Digite alguma palavra-chave

Exercicio Aleatdrio ‘ Matematica a

Resultados da busca

Em um certo colégio, 25% dos estudantes foram reprovados em matematica, 15% em quimica
e 10% em matem3tica e quimica ao mesme tempo. Um estudante € selecionado
aleatoriamente. Pede-se:

a) se ele foi reprovado em quimica, qual € a probabilidade de ter sido reprovado em
matematica?

b} se ele foi reprovado em matematica, qual é a probabilidade de ter sido reprovado em
quimica?

¢} qual é a probabilidade de ter sido reprovado em matematica ou quimica?

Leia mais

Ja na Figura 36, apds o desenvolvimento da historia é possivel identificar que, realizando a
mesma busca, o sistema agora retorna a pagina e a quantidade de exercicios encontrados com

o0 termo pesquisado (real¢cados em vermelho).

Figura 36 - Busca pelo termo Matematica apds o desenvolvimento da histéria 10

Digite alguma palavra-chave

Mateméatica Q

» Busca avancada

Resultados da busca

Pagina 1 de 158 exercicios encontrados.

Em um certo colégio, 25% dos estudantes foram reprovados em
matematica, 15% em quimica e 10% em matematica e quimica ao mesmo
tempo. Um estudante é selecionado aleatoriamente. Pede-se:

a) se ele foi reprovado em quimica, qual € a probabilidade de ter sido
reprovado em matematica?
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Na sequéncia deste Sprint a histdria de ID3 foi implementada. O Quadro 52 apresenta a

descrigdo da historia 3.

Quadro 52 - Descricao da historia 3 (Sprint 5- Etapa 2)
ID da Histdria: = 3 Prioridade: Alta Sprint: ' 5

Nome da Histéria:  Criar questdes de maltipla escolha.

Descricao:

Como usuario autenticado, quero ter a opcao de resolver questdes de multipla escolha no sistema e obter o
resultado para que eu possa treinar 0s meus estudos.

Pontos estimados: Pontos consumidos:

Justificativa: esta € uma nova funcionalidade que permite a criacdo de um simulado no sistema,
possibilitando ao usuério a resolucgdo das questdes e obtengdo do resultado do seu treinamento.

Os critérios de aceitacao criados para esta historia sdo mostrados nos Quadros 53

Quadro 53- Critério de Aceitacdo para a histéria de usuario 3

erios ae Aceltacao
Historia: |3
Critério 1: O campo ‘Gabarito’ devera ser criado para que, ao adicionar um novo exercicio com questdes do
tipo multipla escolha, a resposta desta questdo seja guardada neste campo.

Critério 2: Um novo link ‘Gerar Simulado’ devera ser criado na pagina inicial para que o usuério, quando
estiver logado, possa criar uma lista com questdes que fardo parte do simulado. Ao criar a lista o sistema devera
retornar apenas questdes do tipo maltipla escolha.

Critério 3: O sistema devera retornar o total de questdes corretas e incorretas respondidas pelo usuario no
simulado.

Como para esta histdria foram criados trés critérios de aceitacdo, da mesma forma, para a sua

validacao, foram criados trés testes de aceitagdo, conforme apresentados nos Quadros 54 a 56.

Quadro 54 - Testes de Aceitacdo para a historia de usuario 3- Critério 1

Teste de Aceitacao- Critério 1

Histdria: 3
NUmero Acdo Resultado Esperado
- O usuério esta logado e clica | - O sistema abre a pagina para que o usuario insira os dados
1 em ‘Adicionar Exercicio’ na do novo exercicio: disciplina, termas, compartilhar, texto,
pagina inicial. resolucdo e gabarito.
- O usuério preenche os dados . . . x -
L . - O sistema confirma a inser¢éo do novo exercicio e mostra
2 do novo exercicio e clica em - T
“Salvar em uma nova pagina a sua visualizacao.
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Atendendo ao critério 1 da historia 3, a Figura 37 apresenta um novo exercicio inserido no

sistema contendo, dentre outras informag@es, 0 campo ‘Gabarito’ (destaque em vermelho).

Figura 37 - Cadastro de um novo exercicio com o campo '‘Gabarito’

Mer Editar Generate PDF Discussdo Rastrear Adicionar a lista

Vote no Nivel:
Oddaady

Sem avaliagies
Provas: FCC - 2013 - TRT - 12* Regido (SC) - Analista Judiciario - Tecnologia da Informagdo

SCRUM é um framework baseado no modelo agil. No SCRUM,

3) O scrum t2am & a equipe de desenvolvimento, necessariamente dividida em papéis como
analista, designer e programadar. Em geral o scrum team tem de 10 a 20 pessoas.

b) As funcionalidades a serem implementadas em cada projeto | reguisitos ou historias de
usuarios ) sa0 mantidas em uma lista chamada de scrum board.

¢} O scrum master & um gerente no sentido dos modelos prescritivos. £ um lider, um
facilitador e um solucionador de conflitos. E ele quem decide quais requisitas s3o mais
importantes.

d) um dos conceitos mais importantes & o sprint , que consiste em um ciclo de
desenvolvimanto que, em geral, tem duragdo de 4 a 7 dias.

g) O product owner tem, entre outras atribuicdes, a de indicar quais s3o os requisitos mais
importantes a serem tratados em cada sprint . E responsavel par conhecer e avaliar as
necessidades dos clientes.

Denunciar errg

iar infracdo
Gabarito:

O teste de aceitacdo criado para o segundo critério da histéria 3 pode ser visualizado no Quadro
55.
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Quadro 55 - Testes de Aceitacao para a historia de usuario 3- Critério 2

Teste de Aceitacao- Critério 2

Histdria: g
Nilmero Acéo Resultado Esperado
- O usuario esta logado e clica . i x
. ; , - O sistema abre uma nova pagina com a opgéo para
1 em ‘Meus Simulados’ na N . R
L Adicionar Simulado’.
pagina inicial.
5 - O usuario preenche os dados | - O sistema abre a pagina do novo simulado e exibe um link
e clica em Adicionar. para 0 usuario adicionar exercicios a0 mesmo.
- O sistema abre uma pagina para que 0 USuario insira a
3 - O usuario clica no link. quantidade de exercicios que deseja para o simulado e 0
assunto.
L - O sistema abre uma pagina com a lista de exercicios do
- O usuario insere os dados e . . . s
4 . . , simulado gerado com as opgdes: ‘Aceitar Simulado’ e
clica em ‘Procurar’. . ,
Gerar novamente’.
e x - O sistema abre uma nova janela para que 0 usuario insira a
- O usuério clica na opgdo : b ) . .
5 . quantidade de exercicios que deseja para a lista do simulado
Gerar novamente.
€ 0 assunto.
6 - O usuério insere os dados e - O sistema abre uma pagina com a lista gerada com as
clica em ‘Confirmar’. opcoes : ‘Aceitar Simulado’ e ‘Gerar novamente’.
- O usuério clica na opgdo . . .
7 e X , Pe - O sistema mostra o simulado criado.
Aceitar Simulado’.

Atendendo ao critério 2 da histdria 3, a Figura 38 apresenta um exercicio do simulado criado

para que o usudrio possa ‘Aceitar Simulado’ ou ‘Gerar Novamente’ (destaque em vermelho).

Figura 38 - Exercicio sugerido para um novo simulado criado

Provas: FCC - 2013 - TRT - 127 Regido (SO) - Analista Judiciario -

Tecnologiz da Informacao

SCRUM € um framework baseado no modelo agil. No SCRUM,

3) O scrum team & a equipe de desenvolvimento, necessariamenta
dividida em papéis come analista, designer e programador. Em geral o
scrum team tem de 10 a 20 pessoas.

b} As funcionalidades a serem implementadas em cada projeto {
requisitos ou histdrias de usuarios ) 530 mantidas em uma Lista chamada

de scrum board.

¢) O scrum master € um gerente no sentide dos modelos prescritivos. E
um lider, um facilitador e um solucionador de conflitos. Eela quem
decide quais requisitos 530 mais importantes.

d) um dos conceitos mais importantes & o sprint, que consiste em um
ciclo de desenvalvimento que, em geral, tem duracdo de 4 & 7 dias.

&) O product owner tem, entre outras atribuicdes, a de indicar quais sdo
0s requisitos mais importantes a serem tratados em cada sprint. £
responsavel por conhecer e avaliar as necessidades dos clientes.
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O teste de aceitacdo criado para o terceiro critério da histdria 3 pode ser visualizado no Quadro
56.

Quadro 56 - Testes de Aceitacdo para a historia de usuario 3- Critério 3

Teste de Aceitacao- Critério 3

Historia: 3
NUmero Acéo Resultado Esperado
- O usuario esta logado e clicou em
‘Meus Simulados’ na janela principal . - ~
4o site - O sistema abre uma pagina com as questdes do
1 L . . simulado, mostrando para cada questao a opgédo
- O usuario seleciona um simulado ‘Resposta’
criado. P )
- O usuério clica no campo ‘Resposta’
de uma ou mais questoes, . x
. . - O sistema mostra para cada questdo o status da
selecionando a (s) alternativa (s)
2 desejada (s) resposta (Correto ou Incorreto) e apresenta para o
J L o - . usuario o seu indice de acertos em porcentagens.
- O usuario clica no botdo ‘Corrigir
Simulado’.

Atendendo ao critério 3 da histéria 3, a Figura 39 apresenta um exercicio do simulado com o

campo ‘Resposta’ (destaque em vermelho).

Figura 39 - Campo 'Resposta’ de uma questdo do Simulado

Resposta:

L
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SCRUM € um framework baseado no modelo agil. No SCRUM,

3) O scrum team € 3 equipe de desenvalvimento, necessariaments dividida em papéis como
analista, designer e programador. Em geral o scrum team tem de 10 a 20 pessoas.

b) As funcionalidades a serem implementadas em cada projeto ( requisitos ou historias de
usuarios ) 530 mantidas em uma lista chamada de scrum board.

¢) O scrum master é um gerente no sentido dos modelos prescritivos. £ um Lider, um
facilitador & um solucionador de conflitos. E ele quem decide quais requisitos s3o mais
importantes.

d) um dos conceitos mais importantes & o sprint , que consiste em um ciclo de
desenvolvimanto que, em geral, tem duracdo de 4 3 7 dias.

g) O product owner tem, entre outras atribuicdes, a de indicar quais s3o os reguisitos mais
importantes a serem tratados em cada sprint . E responsavel por conhecer e avaliar as
necessidades dos clientes.

Denunciar errg

Denunciar infracio

1 leitura
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A Figura 40 apresenta a tela com o resultado da resposta selecionada pelo usuario, bem como
o resultado final do simulado feito pelo usuario, em porcentagem (destaque em vermelho).

Figura 40 - Resultado do simulado gerado

Acertos: 100%
Erros: 0%

Remover da lista. Maowver para cima. Mowver para baixo. Mower para o topo.  Mowver
para o fim.
Wer Exercicio

Vote no Nivel:
- Rvgv i,

Sem avaliagoes
Resposta:
Er

arreto
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SCRUM é um framework baseado no modelo agil. No SCRUM,

3) O scrum team & 3 eguipe de desenvalvimento, necessariamente dividida em papeis como
analista, designer e programadaor. Em geral o scrum team tem de 10 a 20 pessoas.

b) As funcionalidades a serem implementadas em cada projeto | requisitos ou histdrias de
usuarios ) 530 mantidas em uma lista chamada de scrum board.

¢) O scrum master é um gerente no sentido dos modelos prescritivos. £ um lider, um



