DESENVOLVIMENTO DE UMA FERRAMENTA WEB PARA O
GERENCIAMENTO DE PROJETO DE SOFTWARE UTILIZANDO
METODOLOGIAS 100% AGEIS

CARVALHO, Paulo Roberto Ferreira de!; DOMINGUES, Luis Flavio?;

OLIVEIRA, Leonardo Tadeu Alves de!; ROCHA, Carlos Alberto!; SILVA JUNIOR,
Odilon da*.

REIS, José Claudio de Souza?.

(1) Académicos do 8°periodo do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao,
UNIFENAS, Alfenas.

(2) Professor do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo, UNIFENAS,
Alfenas.

RESUMO

Com o aumento da demanda de software e o mercado em constantes
mudancas torna-se necessaria utilizacdo de metodologias de desenvolvimento a fim
de assegurar a qualidade e o comprometimento com as metas estabelecidas no
gerenciamento de software. Desta forma, o presente trabalho teve como objetivo
desenvolver uma ferramenta online onde faca juncdo das metodologias &geis
(Extreme Programming, Feature Driven Development e Scrum), para aprimorar o
gerenciamento e desenvolvimento de software, utilizando metodologias ageis. Foi
realizado um levantamento bibliografico sobre o assunto, através de diferentes
informacdes, com isso foi possivel identificar varios principios com mesmo ideal em
metodologias diferentes, do mesmo modo foram estudadas as principais
ferramentas disponiveis no mercado para gerenciamento no desenvolvimento de
software que utilizam metodologias ageis, e nesses estudos foi possivel levantar
principios que agregam valores reais ao projeto, e com isso foi definido os principios
gque seriam implementados na ferramenta. Os resultados obtidos no
desenvolvimento da ferramenta mostraram-se satisfatorios, pois foi possivel agregar
alguns principios encontrados nas metodologias ageis (Extreme Programming,
Feature Driven Development, Scrum) que sdo de grande importancia no
gerenciamento do processo de desenvolvimento de software e isso ajudara a equipe
a cumprir com 0s principios ageis em todas as etapas do projeto. De frente com a
realidade atual, pode-se dizer que é notavel a utilidade da ferramenta O Agile para
facilitar e diminuir as atividades que n&o tem valor real ao desenvolvimento do
projeto, trazendo maior agilidade, organizagéo e monitoramento das atividades feitas
pelos seus usuarios. Com isto, 0 usuario pode deixar de se preocupar com varias
guestdes de gerenciamento, pois a ferramenta auxilia-o de forma transparente e
automaética facilitando a tomada de decisdes do seu dia a dia.

Palavras-chaves: software, metodologias, Scrum, Extreme Programming, Feature
Driven Development, metodologias ageis e principios ageis.



INTRODUCAO

Devido ao grande avanco tecnoldgico e um mercado em constante evolucéao,
houve uma imensa necessidade de acelerar as entregas de softwares com
qualidade, agilidade e precos competitivos. Diante de tal situacdo, 0s seus
desenvolvedores precisaram inovar e se adaptar ao mercado. Surgiram assim as
primeiras metodologias de desenvolvimento que possibilitavam gerenciamento de
projetos de forma mais dindmica, colaborativa e com foco em um produto
funcionando o mais rapido possivel.

Atualmente, a sociedade passa por transformacdes tecnoldgicas
significativas, que ndo seriam possiveis se 0s softwares ndo acompanhassem esses
avancos. Por isso, faz-se necessario que as empresas utilizem boas formas de
gerenciamento em projetos de software. Formas essas que possibilitem maior
organizacao, reducdo de ‘custos e prazos mais concretos para entregas do produto,
evitando o desperdicio de recursos e trazendo maior confiabilidade para o produto
final.

O manifesto &gil surgiu como uma alternativa para tentar suprir essas
transformacdes. Dele foram derivadas metodologias como: Scrum, Extreme
Programming (XP) e Feature Driven Development (FDD).

OBJETIVOS

Construir uma ferramenta Web para auxiliar no gerenciamento do processo
de desenvolvimento de software, utilizando metodologias ageis, auxiliando as
equipes no cumprimento das premissas ageis, na cooperacdo entre 0s membros do
time, na garantia da qualidade e adequacdo do produto e diminuindo o trabalho
dispensado com atividades que nao tem valor real ao desenvolvimento do projeto.

Viabilizar através do uso da ferramenta desenvolvida, uma gerencia agil
eficaz de projetos de software. Também possibilitar a visualizacdo do que precisa
ser feito, o planejamento, o acompanhamento, o fechamento, das iteracdes e o
processo de melhoria a cada ciclo. De maneira que todo 0 processo seja 0 mais
transparente possivel.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do trabalho, cujo objetivo é implementar uma
ferramenta para o gerenciamento de projetos de software utilizando metodologias
ageis, definiu-se que, primeiramente, iniciaria uma pesquisa descritiva a respeito das
principais metodologias, desde as tradicionais até as ageis. Logo apos foi realizado
um estudo sobre as ferramentas atuais de gerenciamento de processos de
desenvolvimento de software.

Na etapa seguinte, apos diversas reunides, iniciou-se a elaboracéo do projeto
da ferramenta, em que a equipe analisou todos os requisitos necessarios, além da
criacdo do projeto de classes, de dados e o diagrama de fluxo. Em uma nova
reunido foram analisados e corrigidos os erros do projeto, deixando assim pronto
para codificacao.



O processo de codificacéo foi divido entre os membros da equipe onde a cada
um foi dispensado uma determinada funcéo.

O software foi submetido a testes, visando avaliar a solidez e eficiéncia do
mesmo. Para tal, foram executados testes de qualidade e funcionamento em
ambiente de usuéario, garantindo o total funcionamento da ferramenta.

Empregou-se para o desenvolvimento da ferramenta o software Visual Studio
2012, utilizando a linguagem de programacao C# Asp.net utilizando padrées MVC e
Entity Framework juntamente com o banco de dados Sql Server 2008, para melhor
interacdo com usuarios utilizaremos CSS3, HTML 5, Java Script juntamente com
alguns de seus Frameworks como por exemplo Jquery, SignalR.

Para o gerenciamento e desenvolvimento da ferramenta, teve o apoio dos
softwares Trello, Dropbox para o armazenamento e compartilhamento do projeto ja
em codificagcdo, PangoScrum para o gerenciamento de projeto e o Team Foundation
Server para a colaboracédo de projeto.

DESENVOLVIMENTO

O Agile € uma ferramenta para gerenciar equipes que utilizam metodologias
ageis no desenvolvimento de softwares, auxiliando o cumprimento das premissas
ageis, tornando o desenvolvimento mais gerenciavel, facilitando a cooperacéo entre
os membros do time, eliminando as tarefas que ndo agregam valor real ao
desenvolvimento, garantindo assim a qualidade do produto.

No inicio do processo de desenvolvimento da ferramenta, buscou-se
inspiracdo no termo "agilidade" por ser uma das caracteristicas principais na
utilizacdo das metodologias ageis surgindo assim o nome "O Agile", a FIG 1 mostra
tela inicial do O Agile onde apresenta a filosofia empregada pela ferramenta.

FIGURA 1 - Tela inicial do O Agile
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Faca que sua equipe fique cada vez mais agil e gerenciavel
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Por onde seguir? Vire 100% agil Tempo vale dinheiroli!

uUtilizamos Scrum, FDD e XP Identificamos o que ha de Sabemos que tempo vale
para fazermos o que mais melhor e agil nas metodologias dinheiro, para voce, para sua
gostamos, que € claro, (XP, Scrum e FDD) e colocamos equipe e n3o esquecendo de
desenvolver software. em nosso gerenciador, seu querdio cliente, ent3o
utilizamos metodologias ageis agregamos valor a sua equipe, entregar algo de valor para o
para gerenciar Nnossos ajudamos a entregar software ele com menor tempo e
projetos, n3o somente o nosso com valor e um menor prazo. geréncia em todas fases € o
mais o seu também. ideal..
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O Sistema O Agile possui alguns recursos bdasicos que garantem o
gerenciamento no desenvolvimento de software, sendo alguns deles o



gerenciamento do projeto, das equipes e dos membros. Cada recurso basico possui
alguns recursos secundarios que prestam suporte as atividades ocorridas em cada
fase do processo de desenvolvimento de software.

Dentre os principais recursos podemos falar sobre:

e Projetos: O Agile conta com um gerenciamento de projetos para controlar e
administrar etapas do processo de desenvolvimento de software de forma
eficaz. O sistema conta com um gerenciamento de documentacdo que tem
como objetivo armazenar artefatos de importancia para o desenvolvimento
tais como diagramas da UML, estérias de usuarios e qualquer outra
documentacdo que agregue valor ao projeto, essa documentacdo sera
arquivada e posteriormente podera ser acessadas em qualquer
eventualidade, seja ela para consulta ou alteracao, ver FIG 2.

FIGURA 2- Menu de Acesso a todos os Artefatos de Projetos
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e Equipe: No O Agile o gerenciamento de equipe auxilia na coordenacgéo e na
organizacdo da mesma, como divisdes de cargos e controle de acesso como
mostra na FIG 3, 0 que garante que cada usuario sO acessara o que lhe &
permitido, dando mais controle e seguranca ao sistema. Toda equipe
cadastrada sera vinculada a um projeto no qual trabalhara.



FIGURA 3 - Formulario de Definicbes dos Cargos de uma Equipe.

Definir Fungdes

Scrum Master | /gonardo

Produto Owner Uis flavio

Uma equipe € envolvida em um anico projeto por vez, mas sera possivel um
projeto receber mais de uma equipe o que garante flexibilidade e agilidade no
desenvolvimento, pois podera trabalhar com equipes com funcdes bem
definidas no processo de desenvolvimento de software.

e Estoria: O Agile possui um espaco em que o Product Owner pode escrever
Estérias de Usuério priorizando pelo grau de sua necessidade, a fim de
nortear a equipe a desenvolver o que realmente agregara valor ao produto,
assim como Mostra a FIG 4.

FIGURA 4 - Formulario de Cadastro de Estorias de Usuario

Estorias de usuarios

Nome da Estdria

Cadastro Colaborador

Descrigdo da estdria

Como Administrador gquero poder cadasirar os meus empregados no sistema e que
a partir de cadastrados tenham acesso ao sistema também

Prioridade
1| =

e Ty v

e Product Backlog: Para o desenvolvimento do projeto o sistema conta com um
formulario onde mostra todas as estérias do usuario que precisam ser feitas,
dando assim uma visdo a toda equipe de como esta o projeto e 0 que precisa
ser feito.



Sprint: Com a definicdo do Product Backlog, € a vez de formar as Sprints,
etapa com tempo delimitado pelo Scrum Master na qual sera desenvolvido
alguns itens especificados no Product Backlog, no fim de cada Sprint &
entregue um incremento ao cliente agregando valor ao software j& em
desenvolvimento, como mostra FIG 5.

FIGURA 5 - Formuléario para Criacdo e Gerenciamentos das Sprints

Montar as Sprint

Descricdo da Sprint

Data de Entrega
24/08/2014

Data de Inicio
00/00/2014

Previséo de Entrega
10/08/2014

Horas Estimadas
22:20

Reunido Diaria: O Sistema traz consigo um gerenciador de reunifes diarias
gue fara breves perguntas para o usuario envolvido no projeto assim que for
efetuado o login no sistema, de acordo com a FIG 6. Essas perguntas
possuem carater auxiliador e observador para ajudar cada usuario com suas
dificuldades e com as atividades que estdo sendo desenvolvidas.

FIGURA 6- Formulario de Reunido Diaria O Agile.

Reunido Diaria

O que Vocé Fez dés da ultima Reunido?

O que Vocé Fara até a proxima Reunido?

Vocé deparou com Algum problema?




e Eventos: A ferramenta possibilita gerenciar eventos que ajude na gestao do
processo de desenvolvimento, tornando facil o acompanhamento de eventos
dentro do projeto como por exemplo reunides e entrega de incremento,
qualquer usuério pode cadastrar um evento, deixando assim toda a equipe
informada como mostra nas FIG 7.

FIGURA 7- Formulario de Cadastro de Eventos.

Cadastro de Eventos

Data do evento

22/09/2014

Horario do evento
10-00

Descrigdo do evento

Reunidio de Levantamento de requisitos!

¥ Cancelar

e Kanban: O sistema conta com um recurso que tem como finalidade auxiliar na
gestdo das tarefas dentro da sprint que proporcionara uma melhor visdo do
andamento do projeto em questdo, optamos por utilizar o0 mesmo nome da
ferramenta tradicional utilizada no desenvolvimento de software o Kanban.

No Kanban é apresentado todas as tarefas as serem executadas na sprint
selecionada, inicialmente todas as tarefas estardo na coluna a fazer, podendo
muda-las para as colunas em andamento, teste e finalizada, de acordo com o
estado em que se encontra, possibilitando que cada membro da equipe saiba
guem é responsavel por cada tarefa e em que estado ela estd como mostra a
FIG 8.



FIGURA 8-Quadro Kanban para Gerenciamento de Tarefas

Meu Usuario ~

e Gréfico Burndown: Acoplado ao Kanban encontra-se grafico Burndown para
gue toda equipe saiba como estd o andamento da Sprint. Se tudo esta dentro
do prazo que foi estipulado ou se algo esta atrasado. Esta funcionalidade é
muito importante para o Scrum Master tomar decisdes para que a equipe
consiga fechar a Sprint dentro prazo determinado, a FIG 9 mostra o grafico
Burndown com duas linhas, uma linha para a tempo planejado e a outra para
0 andamento real da Sprint.

FIGURA 9 -Quadro BurnDown para o Acompanhamento da Sprint
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Casos de Uso: O sistema também conta com a opc¢éo de criar diagramas de
casos de uso, um recurso importante para auxiliar a equipe de
desenvolvimento, dando uma melhor visdo sobre o que seré feito. A FIG 10
representa um a ferramenta de criacdo de casos de uso que foi desenvolvida
buscando trazer interatividade e facilidade ao usuario.

FIGURA 10 - Tela de criacdo dos Casos de Uso

% <include>
Usuario @

Cadastrar Alterar Consultar
Usuario Usuario Usuario

FeedBack: Foi projetado o formulario onde o Product Onwer é responsavel
por dar um respaldo daquilo que foi entregue como incremento ao mesmo,
deixando a equipe sempre informada se o produto que esta sendo
desenvolvida esta de acordo com aquilo que foi solicitado pelo cliente.

Esse respaldo é apresentado ao Product Onwer a cada Sprint finalizada pela
equipe. Com esse recurso o sistema garante que a cada iteracao as equipes
envolvidas se aperfeicoem com qualidade no desenvolvimento e na gestao,
tornando o produto desenvolvido com mais qualidade e confiabilidade.

Base de Conhecimento: O Agile contém uma base de conhecimento que sera
gerenciada por todos os usuarios com a finalidade de usar as dificuldades
encontradas pela equipe e as solugdes proposta guardando-as afim de serem
vistas em um outro momento por uma outra equipe que esta passando pelos
mesmas dificuldades poupando lhe tempo para solucionar erros ja ocorridos.
Como mostra na FIG 11.



FIGURA 11- Formuléario de Cadastro da Base de conhecimento

Base de Conhecimento

Descrigago do conhecimeto

Meu principal problema € ndo sei como utilizar Templaies

Estou com problemas quanto ao Canvas 23/08/2014 leonardo

RESULTADOS

Os resultados obtidos no desenvolvimento da ferramenta mostraram-se
satisfatorios, pois foi possivel agregar alguns principios encontrados nas
metodologias ageis (Extreme Programming, Feature Driven Development, Scrum e
Kanban) que foram de grande importancia na geréncia do processo de
desenvolvimento de software, ajudando a equipe a cumprir com 0s principios ageis
em todas as etapas do projeto.

Pode-se perceber que essas metodologias possuem caracteristicas
semelhantes, fator que foi um dos facilitadores da escolha de qual principio seria
implementado na ferramenta para agregar valores a equipes que utilizam O Agile.

O ponto em comum entre as ferramentas estudadas é uso da metodologia
Scrum, deixando muitas vezes de lado técnicas que poderiam atribuir valor no
processo de desenvolvimento de software, para suprir essas necessidades deixadas
pelas auséncias da utilizacdo dessas técnicas, a equipe decidiu utilizar as mesmas
com intuito de facilitar a gerencia contribuindo com as etapas que possuem extrema
importancia.

CONSIDERACOES FINAIS

A ferramenta mostrou ser possivel a juncdo de metodologias ageis, e como
elas podem cooperar entre si, diminuindo as atividades que nao tem valor real ao
desenvolvimento do projeto, agilizando processo como um todo

Com o uso da ferramenta foi possivel trazer maior agilidade, organizacdo e
monitoramento das atividades feitas pelos seus usuarios, com isto 0 usuario deixa
de se preocupar com varias questdes de gerenciamento, pois a ferramenta auxilia-o
de forma transparente e automatica facilitando a tomada de decisbes do seu dia a
dia.
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