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“Caminhar sobre a agua e desenvolver software a partir de uma especificacdo sdo
faceis se ambos estdo congelados. ”
—EDWARD V. BERARD



RESUMO
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A tarefa de desenvolver softwares é geralmente bastante complexa, pois envolve mudancas
constantes nos requisitos inicialmente definidos pelo cliente. Buscando controlar a constante
mudanc¢a nos requisitos durante a execucdo do projeto foram criadas as metodologias ageis de
desenvolvimento. As metodologias ageis possibilitam lidar com a dinamicidade dos requisitos
dividindo o projeto em pequenas iteraces. Para que uma constante comunicagdo entre o cliente e a
equipe de desenvolvimento seja possivel, é fundamental uma ferramenta que gerencie 0s requisitos
informados pelo cliente e na qual a equipe possa controlar as atividades do projeto que estdo sendo
executadas em cada iteracdo. Esse trabalho tem como objetivo desenvolver uma ferramenta web
para gerenciamento de requisitos e acompanhamento das atividades, que, sobretudo, facilite a
comunicagéo entre o cliente, o gerente de projetos e 0s membros da equipe.
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The task of developing software is generally quite complex because it involves constant
change in requirements initially defined by the customer. Seeking to control the constant change in
requirements during the project execution were created agile development methodologies with
which you can deal with the dynamic requirements by dividing the project into small iterations. For
a constant communication between the client and the development team, it is essential a tool that
manages the requirements informed by the customer and where the team can monitor the project
activities being performed in each iteration. This study aims to develop a web tool that facilitates
the communication between the client, the project manager and team members.

Keywords: Project Management, Requirements Management, Agile Methodologies.
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1 INTRODUCAO

A tarefa de desenvolver softwares é geralmente bastante complexa, pois envolve mudancas
constantes nos requisitos inicialmente definidos pelo cliente. No estudo Chaos Report, realizado
pelo Standish Group (2010), foi constatado que apenas 37% dos projetos foram concluidos com
éxito e 0 que dentre os principais fatores que causaram esse insucesso estao requisitos incompletos

e a falta de envolvimento do usuario.

Buscando controlar a constante mudanca nos requisitos durante a execuc¢do do projeto foram
criadas as metodologias ageis de desenvolvimento com as quais é possivel lidar com a dinamicidade
dos requisitos utilizando diversas técnicas como, por exemplo, o desenvolvimento iterativo. Dentre
as principais metodologias ageis que se propdem a resolver esse problema estdo o Scrum e o

Extreme Programming.

Para que uma constante interacdo entre o cliente e a equipe de desenvolvimento seja
possivel, é fundamental uma ferramenta que gerencie os requisitos informados pelo cliente e onde a
equipe possa controlar as atividades do projeto que estdo sendo executadas em cada iteracao.
Levando em conta essa necessidade, neste trabalho € proposto o desenvolvimento de uma

ferramenta que permita a interacdo e colaboracdo entre 0s membros do projeto.

O sucesso da geréncia de projetos esta fortemente ligado com a engenharia de requisitos, se
0s requisitos estiverem definidos corretamente e as mudancas forem bem controladas, as chances do
projeto ser concluido sem extrapolar prazo ou custos aumentam. A ferramenta proposta se destaca
das demais ferramentas de projetos em metodologias ageis existentes, pois possui uma abordagem
mais detalhada do gerenciamento de requisitos como o conceito de rastreabilidade de requisitos que

é pouco abordada em outras ferramentas.
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver uma ferramenta que permita o
gerenciamento de projetos com metodologias ageis, suportando as praticas de geréncia de requisitos
e de planejamento e acompanhamento de projetos contidas nas metodologias Scrum e Extreme

Programming.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Revisar 0s conceitos relacionados ao trabalho como metodologias ageis, geréncia de

projetos e geréncia de requisitos;

e Identificar as funcionalidades importantes em uma ferramenta de geréncia baseada em

metodologias ageis;

e Projetar uma ferramenta que facilite a interacdo entre os membros do projeto durante a

execucéo das atividades;

e Realizar a implementacdo da ferramenta proposta.

1.2 Estrutura do Texto

O texto esta organizado como segue. No Capitulo 2 é apresentada uma fundamentacéo teérica
sobre os assuntos relacionados ao trabalho, incluindo conceitos de processos de software,
metodologias ageis, Scrum, Extreme Programming e geréncia de requisitos. No Capitulo 3 séo
detalhadas as tecnologias utilizadas e a ferramenta proposta por meio de diagrama de casos de uso,
interfaces, modelo de classes e modelo de dados. Por fim, no Capitulo 4 sdo descritas as conclusdes

e contribuicdes do trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo trata dos conceitos tedricos acerca da engenharia de software, incluindo os
conceitos de processos de software, geréncia de projetos e engenharia de requisitos, dando énfase

sempre para a aplicacdo destes conceitos nas metodologias ageis.

2.1 Processos de software

Segundo SOMMERVILLE (2007), um processo de software é o conjunto de atividades
desenvolvidas para gerar um produto de software. Essas atividades envolvem o desenvolvimento de
software propriamente dito além de outras acGes que dao suporte a criacdo do software. Embora
existam muitos processos de software, o autor define quatro atividades fundamentais que sao

comuns a todos 0s Processos:

e Especificagdo de software: envolve a definicdo das funcionalidades e restrigdes do
software.

e Projeto e implementacdo: é a etapa em que o software em questdo é modelado e

implementado.

e Validacdo de software: o software é verificado para garantir que atende as

especificacdes previamente definidas.

e Evolugéo de software: possibilita que o software evolua para atender as necessidades

do cliente que mudam com o decorrer do uso.

Conforme descrito por HUMPHREY (1989), o desenvolvimento de software pode ser uma
tarefa extremamente complexa, pois existem diversas maneiras de executar uma mesma tarefa. Um

processo de software bem definido pode ajudar os profissionais de desenvolvimento a fazerem suas
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escolhas de maneira ordenada, entendendo melhor quais sdo suas atribuicdes e o que esperar dos
demais colaboradores do projeto permitindo assim que mantenha o foco no seu trabalho.

Apesar de cada projeto de software ser unico, HUMPHREY (1989) cita quatro principais

razdes para a adocao da padronizacao dos processos de software. S&o elas:

e A padronizacdo dos processos ajuda a reduzir os problemas com treinamento, revisdo

e suporte;

e Com métodos padrdes, as experiéncias adquiridas em cada projeto podem contribuir

para a melhoria global do processo;
e Os processos de software dao o suporte para as medidas de qualidade e processos;

e Como a definicdo do processo leva tempo e esforco para ser produzido, é impraticavel

definir um processo novo a cada projeto.

2.1.1 Abordagens tradicionais

Desde a formalizacdo do conceito de processos de software surgiram diversos métodos que
buscando viabilizar a maior produtividade no desenvolvimento de aplicacbes e aumentar a

qualidade do produto final.

O primeiro modelo definido foi modelo em cascata (ROYCE, 1970) que d& énfase ao
planejamento, suas atividades sdo divididas em etapas onde cada etapa depende do término da etapa
anterior. As etapas de levantamento de requisitos, analise dos requisitos, projeto, implementacéo,
teste e implantacdo devem ser executadas de maneira ordenada ndo tratando bem, por exemplo,

mudancas nos requisitos durante a etapa de desenvolvimento.

Posteriormente surgiram também outras abordagens, como o modelo espiral proposto por
BOEHM (1986), que aborda diretamente o tratamento de riscos do projeto. Cada volta da espiral é
dividida em quatro setores (definicdo dos objetivos, avaliagdo e reducgéo de riscos, desenvolvimento
e validacdo, planejamento) que sdo executadas sequencialmente produzindo prototipos cada vez

mais proximos do produto final.
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2.1.2 Metodologias ageis

Em fevereiro de 2001, um grupo de 17 metodologistas formou a Agile Software
Development Alliance e criou um manifesto para encorajar melhores praticas para o
desenvolvimento de software. Nesse manifesto o grupo formulou um conjunto de principios que
constituem a base para os processos de desenvolvimento agil de software (AMBLER, 2004).

Abaixo é apresentado um trecho do manifesto, que define seus principais valores:

Estamos descobrindo melhores maneiras de desenvolver software, fazendo-o e ajudando
outros a fazé-lo. Através desse trabalho, valorizamos mais: Individuos e interagdes do que
processos e ferramentas; Software em funcionamento do que documentagdo abrangente;
Colaboracéo do cliente do que negociacdo de contrato; Respostas a mudanga do que seguir

um plano. Ou seja, embora itens a direita sejam importantes, valorizamos mais 0s que estdo
aesquerda. (BECK et al., 2001).

Além dos quatro valores basicos, foram definidos 12 principios as quais as metodologias de
desenvolvimento ageis devem seguir, os principios estdo listados abaixo conforme apresentado em
(BECK et al, 2001):

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de
software com valor agregado.

2. Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o cliente.

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses, com
preferéncia a menor escala de tempo.

4. Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo o
projeto.

5. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o suporte
necessario e confie neles para fazer o trabalho.

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre uma equipe de
desenvolvimento é através de conversa face a face.

7. Software funcionando é a medida primaria de progresso.

8. Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante

indefinidamente.
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9. Continua atengdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado - é essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizaveis.

12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entdo refina e

ajusta seu comportamento de acordo.

Esses sdo o0s conceitos basicos que ddo suporte para todas as metodologias de
desenvolvimento 4gil. Nesse trabalho serdo detalhadas as metodologias Scrum e Extreme

Programming que servem como base tedrica da ferramenta proposta.
2.1.2.1 Scrum

Conforme descrito por SCHWABER e SUTHERLAND (2001) o Scrum € um framework
que estd sendo usado para gerenciar o0 desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de
1990. O Scrum ndo é um processo ou uma técnica, mas sim um framework no qual podem ser
empregados varios processos e técnicas. Os componentes basicos do Scrum sdo: papéis, eventos e

artefatos.
No Scrum os membros do projeto sdo divididos em trés papéis basicos:

e Scrum Master: é o responsavel por garantir que as praticas e regras do Scrum estejam sendo

corretamente aplicadas.

e Equipe de desenvolvimento: sdo os profissionais responsaveis por criarem os incrementos
do produto ao final de cada Sprint. Idealmente as equipes possuem entre 3 e 9 integrantes e

S80 responsaveis por organizarem e gerenciarem o seu proprio trabalho.

e Product Owner: é o responsavel por aumentar o valor do produto e do trabalho da equipe de

desenvolvimento. Ele é a Gnica pessoa responsavel por gerenciar o Backlog do Produto.
Existem cinco eventos que ocorrem durante o decorrer das atividades como descritos a seguir:

e Sprint: é o tempo levado para que cada incremento do produto esteja pronto, deve durar
entre duas semanas e um més. Cada Sprint é composta por uma reunido de planejamento,

reunides diarias, o trabalho de desenvolvimento, uma reviséao e retrospectiva da Sprint.
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Reunido de planejamento da Sprint: durante essa reunido, que leva em média 8 horas, €
definido o que sera feito até o fim da Sprint e como o trabalho escolhido sera realizado. A
equipe de desenvolvimento é quem decide quantos itens, previamente priorizados pelo
Product Owner no Backlog do Produto, serdo implementados durante a Sprint e os inclui no

Backlog da Sprint.

Reunido diaria: € um evento de 15 minutos realizado diariamente para a equipe sincronizar

as atividades e criar um plano para as proximas 24 horas.

Revisdo da Sprint: € uma reunido geralmente de 4 horas onde o produto criado na Sprint sera

inspecionado.

Retrospectiva da Sprint: € 0 momento em que a equipe avalia seu desempenho e cria um
plano de melhorias para a proxima Sprint. Essa reunido leva em média 3 horas e ocorre apds

a revisdo da Sprint.

Na Figura 1 pode ser visualizada a organizacdo das atividades do projeto, com o tempo

estimado para a realizacdo de cada uma.

24 HORAS
A INCREMENTO
&P DO PRODUTO

2-4 SEMANAS

Figura 1. Processo Scrum (adaptado de COHN 2005).

O framework define ainda quatro artefatos:

Backlog do produto: é uma lista ordenada definida pelo Product Owner, nela estéo definidos
0s requisitos, caracteristicas, fungbes, melhorias e corre¢cGes que devem estar presentes no
produto nas proximas versdes. Essa lista sofre alteracBes constantemente durante o



18

desenvolvimento do produto e no topo da lista sdo colocados os itens com maior prioridade
e que ja estdo mais refinados.

e Backlog da Sprint: € um conjunto de itens do Backlog do Produto selecionados para que
estejam prontos ao final da Sprint. Esse Backlog contém também a estimativa da equipe do
esforco necessario para realizar cada tarefa.

e Incremento: o incremento é a soma de todos os itens do Backlog do produto completados

durante a Sprint e nas Sprints anteriores.
2.1.2.2 Extreme Programming (XP)

O Extreme Programming, ou XP, é um processo de desenvolvimento de software voltado
para projetos cujos requisitos sdo vagos e mudam com frequéncia; desenvolvimento de sistemas
voltado a objetos; equipes pequenas, preferencialmente até 12 desenvolvedores; desenvolvimento
incremental, onde o sistema comeca a ser implementado logo no inicio do projeto e vai ganhando
novas funcionalidades ao longo do tempo. Os quatro valores do XP sdo feedback, comunicacéo,
simplicidade e coragem (TELES, 2004).

O XP é guiado por um conjunto de 13 préaticas como pode ser visto na Figura 2, adaptada de
JEFFRIES (2012):

Cliente
Presente

Cédigo Codigo
Coletivo Padronizado
Desenvolvimento
/ Guiado por Testes \\
Testes de Programacgao P Jogodo
Aceitagao ‘ em par Refatoracdo Planejamento
\ Design / )
Integragao Simples Ritmo

Continua Sustentavel

Metafora

Releases
Curtos

Figura 2. Praticas do XP (adaptado de JEFFRIES 2012).
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Conforme apresentado por TELES (2004) as 12 préticas que dao a fundamentacdo ao XP

estdo descritas na Tabela 1.

Tabela 1. Préticas do XP (adaptada de TELES, 2004).

Préticas Descrigédo resumida

Cliente Presente

O cliente deve conduzir o desenvolvimento dando constante feedback a equipe de
desenvolvimento.

Jogo do
Planejamento

E a reunido onde o cliente avalia as funcionalidades que devem ser implementadas
naquela iteracdo e as prioriza. Cada funcionalidade é descrita em forma de estoria
e a equipe de desenvolvimento deve estimar o esforco para desenvolvé-la para que
o cliente possa conhecer o custo de implementacdo de cada uma delas. As tarefas
gue tiverem sido definidas com maior prioridade pelo cliente fardo parte do
Backlog da Sprint.

Programacao em Par

Os desenvolvedores sempre implementam as funcionalidades em dupla, isso
permite que o codigo seja revisado enquanto ainda é construido.

Desenvolvimento
Guiado por Testes

Antes de codificar cada funcionalidade os desenvolvedores escrevem testes para
elas, isso resulta em um maior entendimento das necessidades do cliente e de
como a funcionalidade deve ser implementada.

Testes de Aceitacao

Séo testes construidos pelo cliente em conjunto com membros da equipe para
validar um determinado requisito do sistema.

Refatoracéo

Consiste na alteracdo do codigo desenvolvido anteriormente sem modificar sua
funcionalidade com o intuito de manter o sistema simples e facilitar sua
manutencdo.

Cddigo Coletivo

No XP o codigo ndo tem dono, todos os desenvolvedores podem revisar e alterar o
codigo produzido por outras duplas.

Cddigo Padronizado

Para que todos possam alterar com mais facilidade o cddigo produzido pelas
demais duplas a equipe define padrdes de codificagao.

Design Simples

A equipe deve sempre optar por um codigo que seja suficiente para atender as
necessidades somente da funcionalidade que estd sendo implementada sem se
preocupar com implementagdes futuras.

Metafora

A equipe utiliza metaforas para facilitar a criacdo de um design simples, pois elas
possibilitam transmitir ideias complexas de forma simples.

Ritmo Sustentavel

O processo recomenda que os desenvolvedores trabalhem apenas 8 horas por dia e
evitem fazer horas-extras para que mantenham-se sempre atentos, criativos e
dispostos a solucionar problemas.

Integracdo Continua

Quando uma nova funcionalidade é incorporada ao sistema os pares devem
integrar seus codigos ao restante do sistema.

Releases Curtos

Para gerar um fluxo continuo de valor para o cliente, a equipe produz um conjunto
reduzido de funcionalidades a cada iteracdo para que o cliente possa usar o
software em seu dia-a-dia e beneficiar-se dele.

A equipe XP é composta por cinco papéis basicos, sao eles:
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e Gerente de Projeto: é o responsavel por assuntos administrativos, pelo relacionamento

com o cliente e por fornecer informacGes essenciais sobre o projeto.

e Coach: é o responsavel técnico que deve assegurar que a equipe estd seguindo as
técnicas do XP garantindo também o bom funcionamento do processo e buscando

formas de melhora-lo.

e Analista de Teste: é o responsavel por auxiliar o cliente a escrever os testes e garantir
que eles sejam realizados diversas vezes durante o processo para identificar eventuais

defeitos logo que aparecam.

e Redator Técnico: ele ajuda a equipe a documentar o sistema possibilitando que os

desenvolvedores se foquem na implementacdo do software.

e Desenvolvedor: é o responsavel por analisar, projetar e codificar o sistema. No XP ndo
existem as fungdes de analista, projetista e programador, cada desenvolvedor exerce

essas funcdes durante o projeto.

Na Figura 3, adaptada de SOMMERVILLE (2007), pode ser visto a ordem das atividades

realizadas durante o ciclo de um release em XP.

Selecionar historias
do usuario para
este release

Desenvolver /
integrar / testar
software

Dividir histdrias
em tarefas

Liberar Planejar
software release

Avaliar
sistema

Figura 3. Ciclo de um release em XP (adaptado de SOMMERVILLE 2007).
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2.2 Engenharia de requisitos

Conforme definicdo de SOMMERVILLE (2007), os requisitos de um sistema sdo as
descricbes do que o sistema deve fazer, os servicos que ele oferece e as restricbes a seu
funcionamento. O processo de descobrir, analisar, documentar e verificar esses servicos e restricoes
é chamado de engenharia de requisitos. Os processos da engenharia de requisitos podem ser
divididos em quatro grupos de atividades que serdo tratadas nas proximas subsecoes.

2.2.1 Especificacdo de requisitos

Nessa etapa os integrantes do projeto devem interagir para definir quais funcionalidades
deverdo estar contidas no produto. No XP, conforme descrito por TELES (2004), os requisitos sdo
levantados através de estorias que devem ser escritas pelo cliente onde ele descreve uma estoria de

uso do sistema e qual a importancia dessa funcionalidade.

A Tabela 2, adaptada de WILDT e LACERDA (2010), mostra um modelo de estéria de
usuario definida em XP:

Tabela 2. Exemplo de estdria de usuério (adaptada de WILDT e LACERDA, 2010).

uma pessoa que precisa de crédito

acessar o simulador de crédito ACME

saberei das op¢Oes que tenho para requisitar

2.2.2 Andlise e negociacdo

Nessa etapa o cliente deve ser capaz de identificar quais histérias sdo mais importantes no
momento e devem estar ja no préximo release. TELES (2004) explica que essa tarefa deve ser
realizada pelo cliente levando em conta as suas necessidades, mas também deve ser levados em
conta aspectos técnico de implementacdo que a equipe deverd informar, como por exemplo,

dependéncias técnicas.

Apesar de ser o cliente quem define a prioridade das estérias a serem implementadas, a
equipe pode ndo ser capaz de implementar no proximo release todas as funcionalidades que o
cliente desejava. Isso pode ocorrer tanto por questdes técnicas quanto pelo custo de implementagao
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e a capacidade da equipe. Essa etapa envolve a negociacao entre equipe e cliente para solucionar os
possiveis conflitos.

2.2.3 Validacao

Conforme definicdo de SOMMERVILLE (2007), a validacdo é o processo pelo qual se
verifica se 0s requisitos previamente levantados realmente definem o sistema que o cliente quer.
Essa é uma etapa importante, pois erros nos requisitos podem gerar grandes custos com retrabalho
quando descobertos durante a etapa de desenvolvimento ou quando o sistema ja estiver em uso pelo

usuario.

No XP utiliza-se a técnica de geragdo de casos de testes para descobrir possiveis erros nas
estorias definidas pelo usuario anteriormente. O processo considera que se for dificil ou impossivel
projetar um teste, isso normalmente significa que os requisitos também serdo dificeis de serem

implementados e devem ser reconsiderados.

2.2.4 Gerenciamento de requisitos

Os requisitos para um sistema de grande porte estdo sempre mudando. No comego do
projeto geralmente o escopo ainda ndo esta completamente definido entdo os requisitos do sistema

devem evoluir para refletir essa constante mudanca.

Na Figura 4, adaptada de SOMMERVILLE (2007), pode ser vista a evolugdo dos requisitos

durante o andamento do projeto.

Compreensao inicial

do problema

Requisitos iniciais Compreenséo alterada Requisitos alterados

do problema

[

Tempo

Figura 4. Evoluc&o dos requisitos (adaptado de SOMMERVILLE 2007).
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Os processos ageis de desenvolvimento, como o XP, foram concebidos para lidar com
requisitos que mudam durante o processo de desenvolvimento. Nesses processos, quando um
usuario propGe uma mudanca nos requisitos, a mudanca ndo passa por um processo formal de
gerenciamento de mudancas. Pelo contrario, o usuario tem de priorizar essa mudanca e, em caso de
alta prioridade, ele deve decidir quais recursos planejados para a préxima iteracdo devem ser
abandonados (SOMMERVILLE, 2007).

2.2.4.1 Rastreabilidade de Requisitos

Conforme apresentado por SOMMERVILLE (2007) a rastreabilidade de requisitos é uma
atividade importante pois ajuda na compreensdo e geréncia das informagdes fornecidas sobre os

requisitos. Entre as principais finalidades da rastreabilidade podem ser destacadas:
e Compreender a origem dos requisitos;
e Gerenciar o0 escopo do projeto;
e Gerenciar mudancgas de requisitos;
e Avaliar o impacto no projeto da mudanca de um requisito;
e Auvaliar o impacto da falha de um teste nos requisitos.

Na Figura 5, adaptada de WIEGERS (2003), pode ser visto um modelo de matriz de

rastreabilidade que relaciona os casos de uso do sistema com os requisitos funcionais.

23:::::; | Casos de Uso
f uc-1 uc-2 uc-3 uc4
FRA1 ‘ = “
FR-2 o ‘
FR-3 ’ \ =
FR-4 ’ ‘ 2
VFR-_S - ‘!V 'J" = -T ‘;’-
FR-6 | 3

Figura 5. Matriz de rastreabilidade (adaptado de WIEGERS 2003).

Os itens tipicos de rastreabilidade incluem diferentes tipos de requisitos, elementos de modelo

de design e analise, artefatos de teste e material de treinamento e documentacdo de suporte ao
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usuario final. A relagdo entre os itens geralmente é exposta ao usuério no formato de uma matriz

que apresenta a dependéncia de um item com o outro.
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3 PROPOSTA DE FERRAMENTA

Este trabalho prop0s a criacdo de uma ferramenta web para a geréncia de projetos baseados
em metodologias ageis, unindo os conceitos das metodologias Scrum e XP. A ferramenta da énfase
para a geréncia de requisitos possibilitando o levantamento de requisitos através de estorias do
usuario, a priorizacdo dessas estorias, a criacdo do Backlog da Sprint e a geracdo de matrizes de

rastreabilidade.

3.1 Ambiente de Desenvolvimento (Ferramentas)

Para o desenvolvimento da ferramenta proposta no trabalho foram utilizadas as seguintes

ferramentas e tecnologias:

e Apache 2.2: O Apache (http://www.apache.org/) é um servidor web livre criado em 1995 e

mantido pela Apache Software Fundation.
e HTML: O HTML é uma linguagem de marcacdo utilizada para produzir paginas web.

e jQuery 1.8: jQuery (http://jguery.com/) é uma biblioteca Javascript de codigo aberto langada

em 2006 e desenvolvida por John Resig. Essa biblioteca é usada para tornar as interfaces

dindmicas facilitando a intera¢do do usuario com 0 HTML.

e PHP 53: O PHP (http://www.php.net/) € uma linguagem de programacédo livre para o

desenvolvimento de aplicacGes web. Ela foi criada em 1995 e é mantida atualmente pelo
The PHP Group.

e CakePHP 2.2: O CakePHP (http://www.cakephp.org/) é um framework livre escrito em PHP

criado em 2005 e mantido pela Cake Software Foundation. O framework baseia-se em

conceitos de engenharia de software e padrdes de projeto como 0 MVC.


http://www.apache.org/
http://jquery.com/
http://www.php.net/
http://www.cakephp.org/
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e MySQL 5.5: O MySQL (http://www.mysgl.com/) é um SGBD que utiliza a linguagem SQL

como interface, foi criado em 1994 e ¢é atualmente mantido pela Oracle Corporation.

e MySQL Workbench 5.2: O MySQL Workbench (http://mysqlworkbench.org/) é uma

ferramenta para a modelagem visual de bases de dados MySQL. Foi desenvolvida em 2002

e ¢ mantida pela Oracle Corporation.

e phpMyAdmin 3.5: O phpMyAdmin (http://www.phpmyadmin.net/) é uma aplicacdo web

desenvolvida em PHP para a administracdo do MySQL criado em 1998.

e NetBeans 7.1: O NetBeans (http://netbeans.org/) é uma IDE livre para o desenvolvimento

em diversas linguagens como PHP, Java, C e C++. Foi langada em 2000 e € mantida pela

Oracle Corporation.

3.2 Especificacao

A ferramenta proposta foi modelada utilizando-se a Linguagem de Modelagem Unificada
(UML). Foram elaborados o diagrama de casos de uso para modelar a interacdo dos usuarios com o

sistema e o diagrama de classes para modelar a estrutura do sistema.

A ferramenta foi concebida a partir de praticas/atividades contidas nas metodologias Scrum e
XP, levando em conta as areas de geréncia de projetos e geréncia de requisitos. Serdo
implementados cadastro de equipe, cadastro de projetos, Backlog do Produto, Backlog da Sprint,
cadastro de estdrias, priorizacdo de estorias, divisdo de estorias em tarefas, quadro de tarefas, casos
de testes e matrizes de rastreabilidade.

3.2.1 Diagrama de casos de uso

Conforme visto em SOMMERVILLE (2007) os casos de uso sdao uma técnica baseada em
cendarios que representam as situacfes em que 0S USuarios interagem com o sistema. A técnica é
usada para identificar os requisitos do sistema. O modelo de casos de uso para a ferramenta

proposta pode ser visto na Figura 6.


http://www.mysql.com/
http://mysqlworkbench.org/
http://www.phpmyadmin.net/
http://netbeans.org/
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[ )

Estimar custo
datarefa

esenvolvedor

Cadastrar

projetos

Cadastrar

Sprints
% / Ver

Dividir
estorias em
tarefas

Definir
responsavel
pela tarefa

Modificar
andamento da
tarefa

andamento da

Sprint
Gerent

Cadastrar

testes

Cadastrar
equipe do
projeto

Ver matrizes
de
rastreabilidade

Priorizar
estorias

Cliente

Cadastrar
estorias

Figura 6. Diagrama de casos de uso

O sistema é composto por trés atores que interagem com o sistema: gerente de projetos,
desenvolvedor e cliente. Entre as atividades realizadas pelo gerente estdo o cadastro de projetos,
cadastro de Sprints, acompanhamento da Sprint, cadastro de testes, cadastro da equipe do projeto e

visualizag&o das matrizes de rastreabilidade.

As atividades do desenvolvedor sdo dividir estorias em tarefas, estimar o custo de cada tarefa,
definir o responsavel pela tarefa e modificar o seu andamento. Além disso, o desenvolvedor
também acompanha o andamento da Sprint e visualiza as matrizes de rastreabilidade. Por fim, cabe

ao cliente cadastrar e priorizar as estdrias e acompanhar o andamento da Sprint.

3.2.2 Diagrama de classes

A ferramenta foi modelada com sete classes: Projetos, Rastreabilidade, Sprints,
ProductBacklogs, Usuérios, Tarefas e Testes. Os métodos basicos presentes na maioria das classes
sdo index, add, edit, delete e ordenar que sdo utilizados respectivamente para listar os registros
cadastrados, adicionar um novo registro, editar o item escolhido, remover o item e salvar a

ordenacdo dos itens conforme a intera¢do do usuario.
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Na classe Sprints existem dois métodos especificos, um deles é utilizado para que seja
montado o Backlog da Sprint e o outro responsavel pelo quadro de andamento das tarefas (Kanban).
A classe rastreabilidade s6 conta com o método responsavel pela listagem, pois os itens exibidos

nas matrizes de rastreabilidades sdo adicionados em outras classes.

O diagrama de classes para a ferramenta proposta pode ser visto na Figura 7.

pkgsistema J

*

Sprints

-name : String

+index() : void

+ add() : void

+ edit() : void

+ delete() : void
+ ordenar() : void
+ backlog() : void
+ kanban() : void

Projetos

- name : String

+index() : void
+add() : void

+ edit() : void

+ delete() : void
+ ordenar() : void

Rastreabilidade

-name : String

+index() : void

1

1

ProductBacklogs

- name : String

Usuarios

-name : String

+index() : void
+add() : void

+ edit() : void

+ delete() : void
+ ordenar() : void

+index() : void

+ add() : void

+ edit() : void

+ delete() : void
+ ordenar() : void

1

Tarefas

- name : String

Tests

+index() : void
+add() : void

+ edit() : void

+ delete() : void
+ordenar() : void

-name : String

+index() : void

+ add() : void

+ edit() : void

+ delete() : void
+ ordenar() : void

Figura 7. Diagrama de classes




3.2.3 Modelo de dados

A base de dados MySQL foi modelada com seis tabelas relacionadas entre si, sdo elas:
projetos, sprints, usuarios, tarefas, tests, e product_backlogs. Em comum a todas as tabelas estao os
campos id que guarda o identificador do registro, os campos created e updated que guardam as

datas de criacdo e atualizacdo do registro e 0 campo posi¢do que guarda a ordem do registro na

interface apds o usuario fazer a priorizacao dos dados.

Na figura 8 pode ser visto 0 modelo de dados completo da ferramenta com relacionamentos

entre as tabelas e os campos especificos contidos em cada uma delas.

] tests
id INT(10)
descrican VARCHAR(500)
posicao INT (10)

* created DATETIME

# updated DATETIME

\-\F
|
|

r—
|
I
F
| product_backlogs ¥
id INT(10)
quem VARCHAR(45)
oque Y ARCHAR(150)
porgue VARCHAR(150)
posicao INT(10)
* reated DATETIME
# updated D ATETIME
 projetos_id INT(10)

@ sprints_id INT(10)

@ product_backlogs_id INT{10)

>

_ tarefas
id INT{10)
nome VARCHAR(100)
» tempo INT(11)
posicao INT(10)
» created DATETIME
» updated D ATETIME
@ product_baddogs_id INT(10)

@ usuarios_id1 INT(11)

=
_| projetos v
id INT(10)
»nome VARCHAR(100)
» posican INT(11)
» created DATETIME
# updated DATETIME
=
T
| |
! |
' |
' |
' |
! |
| |
e
|
|
|
————— —H

H——1

:l usuarios

Figura 8. Modelo de dados

id INT{10)
»nome VARCHAR(100)

»imagem VARCHAR(100)
# posican INT(11)
# created DATETIME

# updated DATETIME

_| sprints v
id INT{10)
nome VARCHAR(20)
# posican INT(10)
# reated DATETIME

# updated DATETIME

@ projetos_id INT( 10)
>
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3.2.4 Funcionalidades implementadas

Nesta subsecédo serdo apresentadas as funcionalidades implementadas mostrando capturas das
telas do sistema. Para cada funcionalidade sera especificado se ela faz parte da geréncia de projetos

ou requisitos e se faz parte da metodologia XP ou Scrum.

A primeira interface do sistema, mostrada na Figura 9, exibe os projetos cadastrados no
sistema com botdes que levam para a adigcdo, edicdo e exclusdo dos projetos. Nessa interface
também estdo contidos os botBes que levam para as telas de Sprints, Backlog do Produto e Matrizes

de rastreabilidade.

TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Projetos

Projeto 1
1 Sprints Product Backlog Matriz de rastreabilidade Editar Excluir

Projeto 2
1 Sprints Product Backlog Matriz de rastreabilidade Editar Excluir

Projeto 3
1 Sprints Product Backlog Matriz de rastreabilidade Editar Excluir

Adicionar Projeto

Figura 9. Interface para o controle dos projetos

O formulério, exibido na Figura 10, possibilita a edi¢do dos dados referentes aos projetos.
Todos os demais formulérios de adicdo e edicdo seguem o mesmo padrdo e, portanto ndo serdo

mostrados aqui.
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TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Editar projeto
Nome

Projeto 1

Figura 10. Formulério de edicdo dos projetos

Na interface mostrada na Figura 11, esta o Backlog do Produto que faz parte das atividades de
geréncia de projetos em Scrum. Para o levantamento dos requisitos foi usado o metodo de estorias
do usuario que esta descrito na metodologia XP.

TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Product Backlog

Quem: Ator 1

0 que: Descngéo da funcionalidade 1 Tarefas Testes de Aceitacdo Editar Excluir
Porgue: Motivo da necessidade 1

Quem: Ator 2

0O que: Descrigdo da funcionalidade 2 Tarefas Testes de Aceitacdo  Editar  Excluir
Porgue: Motivo da funcionalidade 2

Quem: Ator 3

0 que: Descrigdo da fundonalidade 3 Tarefas Testes de Aceitacdo  Editar  Excluir
Porgue: Motivo da funcionalidade 3

Adicionar estéria

Figura 11. Interface do Backlog do Produto
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Ainda dentro da geréncia de requisitos a interface, mostrada na Figura 11, possibilita o
controle das tarefas do projeto. Nas metodologias &geis cada estoria definida pelo usuério é dividida
em tarefas pela equipe de desenvolvimento que também deve estimar qual o tempo necessario para
que ela esteja concluida.

TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Tarefas

Tarefa: Tarefa 1
Tempo: 12 Editar = Excluir

Tarefa: Tarefa 2
Tempo: &6 Editar = Excluir

Adicionar Tarefa

Figura 12. Interface de controle de tarefas

Para cada estoria definida pelo usuario também séo definidos testes de aceitacdo que deverdo
ser executados para garantir que o sistema atenda aos requisitos do usuario. Essa é uma atividade
caracteristica da metodologia XP que considera que para cada estoria deve haver ao menos um teste
de aceitacdo escrito pelo usuario.
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TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Testes de Aceitacdo

Teste 1 0 .
Editar Excluir
Teste 2 . .
Editar = Excluir
Teste 3 - .
Editar Excluir
Teste 4

Editar Excluir

Adicionar Teste

Figura 13. Interface de controle dos testes

A Figura 14 mostra a forma como séo exibidas as matrizes de rastreabilidade que sdo uma

importante ferramenta da geréncia de requisitos. Nessa interface foi implementada uma tabela que

mostra a dependéncia entre as tarefas e as estorias e outra que mostra a dependéncia dos testes com

as estorias.

TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Rastreabilidade (Estérias E x Tarefas T)

E1l: Descricdo da funcionalidade 1 E2: Descricdo da funcionalidade 2 E3: Descricdo da funcionalidade 3
Ti: Tarefa 1 J
T2: Tarefa 2 J
T3: Tarefa 3 J

Rastreabilidade (Estérias E x Testes T)

E1: Descricdo da funcionalidade 1 E2: Descricdo da funcionalidade 2 E3: Descricdo da funcionalidade 3
Ti: Teste 1 g
T2: Teste 2 .}
T3: Teste 3 g
Ta: Teste 4 )

Figura 14. Interface das matrizes de rastreabilidade
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Na interface da Figura 15 sdo cadastrados os membros da equipe do projeto. Esse cadastro €
importante, pois posteriormente cada tarefa serd atribuida a um membro da equipe para a sua

realizacao.

TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Usudrios

Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Usuario 4

22 QR

Editar Excluir Editar Excluir Editar Excluir Editar Excluir

Adicionar Usudrio

Figura 15. Interface de controle da equipe do projeto

Através da interface, exibida na Figura 16, o gerente pode realizar o controle das Sprints do
projeto. As Sprints fazem parte da geréncia do projeto sendo definidas na metodologia Scrum. Na

metodologia XP as Sprints também estdo presentes com a denominacéo de iteracoes.



TG: Nathan Leidemer

Sprints

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Nome sprint 4

Adicionar Sprint

Figura 16. Interface de controle das Sprints

Sprint backlog

Sprint backlog

Sprint backlog

Sprint backlog

Kanban

Kanban

Kanban

Kanban

Projetos | Usuarios

Editar

Editar

Editar

Editar

Excluir

Excluir

Excluir

Excluir
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O Backlog da Sprint, exibido na Figura 17, é onde a equipe define quais tarefas que estdo na

lista de pendéncias poderdo ser implementadas durante a Sprint atual. Para definir quais tarefas

serdo realizadas na proxima Sprint o usuario deve arrasta-la da lista de tarefas para a lista do

Backlog da Sprint.

TG: Nathan Leidemer

Sprint Backlog

Projetos | Usuarios

Tarefas
Tarefa Tempo (horas)
Tarefa 2 10
Tarefa Tempo (horas)
Tarefa 3 3

Backlog da sprint

Tarefa

Tempo (horas)

Tarefa 1

Figura 17

2

. Interface de controle do Backlog da Sprint
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Na interface da Figura 18 é controlado o andamento das tarefas definidas para a Sprint. Para
cada tarefa é definido o usuério responsavel e ela é passada de coluna conforme o seu andamento.

Essa também é uma tarefa da geréncia de projetos.

TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios

Sprints

Por fazer Em desenvolvimento Em validacdo Pronto

Tarefa 1 ﬂ Tarefa 4
[ )

Tarefa 2

Tarefa 3

Figura 18. Interface de andamento da Sprint (Kanban)

Por fim, a Figura 19 mostra como diversas interacfes do usuério sdo feitas com o sistema.
Para priorizar as estdrias, definir o Backlog da Sprint e controlar o andamento das tarefas o usuério

arrasta os elementos na tela e tais acdes sdo salvas em tempo real no banco de dados.



TG: Nathan Leidemer Projetos | Usuarios
Sprints
Por fazer Em desenvolvimento Em validacdo Pronto
Tarefal 4, g Tarefa 4
Tarefa 2
Tarefa 3

Figura 19. Interface de interago do usuario com o sistema

37
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4 CONCLUSAO

Nesse trabalho foi apresentada uma revisao tedrica dos processos de software destacando-se a
importancia das areas de geréncia de projetos e a geréncia de requisitos para que 0s projetos sejam
concluidos com sucesso. Foram abordadas também as metodologias &geis de desenvolvimento que
tentam resolver o problema da constante mudanca dos requisitos durante o desenvolvimento do

projeto.

Baseando-se nesses conceitos foi proposta e desenvolvida uma ferramenta web que permite a
geréncia de projetos e engloba especialmente conceitos da area de engenharia de requisitos. Para o
desenvolvimento foi utilizada a linguagem PHP com o Framework orientado a objetos CakePHP,
além de outras tecnologias como base de dados MySQL e a biblioteca jQuery para permitir as

interacdes do usuario com a interface.

Os gerentes de projetos em metodologias ageis muitas vezes deixam de lado um controle
detalhado dos requisitos preocupando-se exclusivamente com o controle das atividades executadas
durante projeto. Com esse trabalho foi possivel constatar que as areas de geréncia de projetos e
geréncia de requisitos podem ser combinadas em uma Unica ferramenta para aumentar as chances

de sucesso do projeto sem que a equipe precise realizar muito esforgo para criar a documentacao.

Como trabalhos futuros, sugere-se a implementacdo de um controle de acesso e permissdes de
usuarios para que cada membro do projeto tenha acesso somente as partes do sistema pelo qual é
responsavel. Também sugere-se a adi¢do de outras técnicas da geréncia de projetos ou geréncia de
requisitos como, por exemplo, o gréfico Burndown que permite o acompanhamento estatistico do

andamento da Sprint.
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