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Resumo

Hoje em dia, os principais fatores de insucesso de um projeto encontram-se associados a
ma gestao dos mesmos. A Ubiwhere, querendo minimizar a probabilidade de insucesso dos
seus projetos optou por seguir as abordagens Capability Maturity Model Integration (CMMI)
e Scrum. Acontece que estas abordagens assentam em muitos processos repetitivos que
necessitam de mais tempo que os Recursos Humanos (RH]) podem disponibilizar. Exemplos
desses processos sao, numa fase em que é feito o planeamento do projeto, a obtencao de
estimativas para o que vai ser desenvolvido, e numa fase onde ¢ feita a revisao do projeto,
a criagao de Snapshots que contém toda a informacao relacionada com o mesmo, desde o
estado estimado e real ao desvio de custos do mesmo no momento da sua criagao.

Pensando na automacao dos processos seguidos assim como na centralizagao das varias
ferramentas utilizadas pela mesma, a Ubiwhere criou um Sistema de Informagcao de raiz, o
Ubiwhere Information System (UIS)). Este sistema j& se encontra em utilizagdo por todos
os[RH| da empresa e contém, principalmente, funcionalidades relativas a gestao dos mesmos.
No que toca a gestao de projetos este ainda nao oferece grande suporte, surgindo assim a
necessidade da adaptacao do mesmo ao departamento de desenvolvimento.

Este estdgio visa a implementacao de funcionalidades, a integrar no [UIS] que permitam
a recolha, tratamento e andlise de dados relacionados com a gestao de projetos e que ajudem
na gestao corrente das equipas, como por exemplo o calculo das diferentes métricas definidas
pela empresa.

No final do estdgio pretende-se que o sistema dé suporte nao sé a gestao de [RH| mas
também aos processos essenciais da gestao de projetos.

Palavras Chave: Sistema de Informagao, Gestao de Projetos, CMMI, Scrum






Abstract

Nowadays, the main reasons for failure of a project are associated with bad management
of that same project . Ubiwhere opted to follow the CMMI and Scrum approaches, to
minimize the probability of insucess of its projects. It just so happens that these approaches
are based in many repetitve processes that need more time that the human resources can
provide. Some examples of those processes are, on a phase where the project planning is
done, the achievement of estimates for what is going to be developed, and on a phase where
is done the revision of the project, the creation of Snapshots that have all the information
related to the project, from the expected and real state to the cust deviation on the moment
of its creation.

Thinking on the automation of the projects followed and on the centralization of the
various tools used, Ubiwhere created one SI from the ground up, the UIS. This system is
already being used by every RH and contains, mainly, features related to the management
of the same. As regards to the projects management, it still doesn’t give many support,
having the need to adapt to the same development department.

This internship aims the implementation of features, to integrate on UIS, that allow the
collection, processing and analysis of data related to the projects management and help in
current management of the teams, e.g. the calculation of different metrics defined by the
company.

At the end of the internship it is intended that the system supports, not only the RH
management but also the essential processess of the projects management.
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Capitulo 1

Introducao

O presente relatério expoe todo o trabalho desenvolvido ao longo do ano letivo de 2014 /2015
no ambito da cadeira Estdgio/Dissertagao do Mestrado de Engenharia Informética de Coim-
bra. O estagio insere-se na area de Sistemas de Informacao e teve lugar na Ubiwhere, uma
empresa que se foca no desenvolvimento de solugoes inteligentes e tecnologias de ponta sendo
atualmente uma das mais prestigiadas empresas jovens, nao sé a nivel nacional como inter-
nacional, nas areas Cidades Inteligentes e Internet do Futuro. Sediada em Aveiro e com um
escritério no IPN em Coimbra, onde decorreu o estagio.

Por parte da empresa, o estagiario teve como orientador, no 1° Semestre, o Mestre Nuno
Costa e no 2° Semestre o Mestre Ricardo Machado e esteve inserido numa equipa com mais
2 elementos, um designer, que ficou a cargo de criar os protétipos do trabalho desenvolvido
e um Project Manager (PM]) que geriu o trabalho desenvolvido pelo estagiario. Por parte
da Universidade, o estagiario teve como orientador o professor Doutor Nuno Laranjeiro.

1.1 Contexto e Motivacao

O relatério Chaos Manifesto 2013, realizado pelo The Standish Group, mostra que o niimero
de projetos de software que sao entregues com sucesso tem vindo a aumentar ao longo dos
tempos [I]. Esse aumento deve-se a diversos fatores, destacando-se a monitorizagao dos
processos do projeto, skills, custos, ferramentas utilizadas, decisdes tomadas, entre outros.
Na tabela [[.1] encontram-se os resultados do estudo realizado entre os anos 2004 e 2012. Por
Successful entendem-se os projetos que foram entregues a tempo e que cumprem o orgamento
estipulado. Os Fuailed correspondem aos projetos que fracassaram, nao tendo sido entregues
sequer. Por ultimo, os projetos que se encaixam dentro do campo Challenged correspondem
aos projetos que foram entregues mas com tempo ou custos diferentes do estimado.

2004 2006 2008 2010 2012
Successful  29% 35% 32% 3% 39%
Failed 18% 19% 24% 21% 18%
Challenged 53% 46% 44% 42% 43%

Tabela 1.1: Resultado do projeto CHAOS entre os anos 2004 e 2012

Apesar do aumento de projetos terminados com sucesso, ainda existe uma grande per-
centagem de projetos que falham ou que sao entregues mas com custos e tempos fora do
estipulado. Segundo o estudo realizado por Lars Mieritz, analista na empresa Gartner [2],
as principais causas do fracasso dos projetos sao devido a:

e Funcionalidades incompletas ou que nao estao de acordo com o estipulado
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e Incumprimento dos prazos definidos

Falta de qualidade dos produtos

Variacao de custos acordados inicialmente
e Cancelamento inesperado do projeto

Estas causas encontram-se normalmente associadas ao mau planeamento e controlo do
projeto. De forma a minimizar a ma gestao dos projetos, existem diversas praticas e politicas
que podem e devem ser seguidas. Exemplos dessas praticas sao as definidas pelo e
pela metodologia agil Scrum, ambas seguidas pela empresa.

@) encontra-se dividido em diferentes nivel, sendo a Ubiwhere reconhecida como
a empresa mais jovem em Portugal a obter a certificagao L2 do mesmo. Neste nivel, os
processos prometem uma melhoria relativamente a todas as fases da gestao de projetos. Ja
o Scrum consiste numa metodologia de desenvolvimento agil que se encontra dividida em
diversos momentos ciclicos e repetitivos (Sprints) que englobam todas as fases de um projeto
(planeamento, revisao e retrospetiva do que foi feito). Em cada um desses momentos existem
varias praticas que devem ser seguidas que respeitam diretamente algumas das necessidades
do [CMMITL

Apesar destas praticas aumentarem a probabilidade de um projeto ser bem sucedido,
estas encontram-se associadas a um conjunto de processos repetitivos que necessitam de
muita atencao e dedicacao por parte dos [RH| da empresa, nomeadamente dos Assim
sendo, a utilizacao de ferramentas que permitam a automacao dos processos da empresa
torna-se essencial pois possibilita que a mesma nao sé consiga cumprir os processos definidos
como 0s possa cumprir num curto espaco de tempo, diminuindo assim os custos associados
A0S MeSMmOos.

Para a gestao dos seus projetos a Ubiwhere utiliza a ferramenta Redmine, contudo esta
ferramenta nao oferece suporte para todas as suas necessidades, nomeadamente na obtencao
de informacao no que toca a andlise e a gestao agil dos projetos. O fato da Ubiwhere
seguir processos muito especificos faz com que seja complicado encontrar uma ferramenta
que suporte todas as necessidades da mesma.

Assim, com o intuito de automatizar e dar suporte aos processos da empresa, a Ubiwhere
optou pela criacao de um Sistema de Informacao de raiz, o [UISl Este sistema segue uma
abordagem ”3-Tier”, sendo constituido por uma API RESTful que é disponibilizada através
de um servidor web, cliente web e eventualmente aplicacoes moveis. Com esta ferramenta
a Ubiwhere pretende a centralizagao das varias ferramentas utilizadas pela empresa aglo-
merando informacao relacionada com os [RH| assim como relativa & camada de negbcio da
mesma. Esta ferramenta nao serve de substituicao do Redmine, que continua com informacao
operacional relativa aos projetos (tarefas, requisitos, bugs, entre outros) mas sim como com-
plemento, ao ser possivel a extracao de dados presentes no mesmo para que possa ser feita
a sua analise e tratamento, por exemplo, na forma de diferentes métricas que a empresa
necessita conhecer. A recolha dessas métricas é bastante importante para a empresa de
forma a conduzir e informar os gestores sobre as decisoes operacionais que se tém de tomar
diariamente.

Atualmente, o ja se encontra em utilizagao por todos os utilizadores da empresa,
sendo nela que os mesmos fazem o CheckIn, marcam e visualizam as suas faltas e férias. A
nivel da camada de negdcio, é possivel verificar a lista de projetos existentes na empresa e
alguma informagao basica sobre os mesmos, como por exemplo, PM, data de inicio e fim e
recursos associados a cada um (informagao obtida diretamente do Redmine). Além disso, ja
se encontram calculados os custos externos associados a cada projeto e algumas das métricas
definidas pela empresa, sendo necessaria uma analise das mesmas para fazer a sua validagao
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e posteriormente correcao assim como implementacao das ainda nao calculadas. Apesar
dessas funcionalidades, o sistema ainda nao oferece grande suporte relativamente a gestao
de projetos. E necessario perceber quais os processos a que a empresa da resposta, em cada
um das fases do projeto, e quais deles podem ser automatizados com foco a integracao dos
artefatos que sao utilizados regularmente pelas equipas geridas através do Scrum. Exemplos
de funcionalidades necessarias sao:

e Numa fase de planeamento do projeto, a automacao do processo de criacao de estima-
tivas.

e Numa fase de revisao do projeto, a obtencao de informacao relacionada com o mesmo.
Por exemplo, a obtencao dos desvios face a estimativa calculada, em diversos campos,
tais como estado e custos do mesmo. Além disso, a extracao dessa mesma informacgao
de maneira a que possa ser analisada e tratada posteriormente.

15



1.2 Objetivos

O principal objetivo do estagio consistiu na automacao de processos seguidos pela empresa,
com especial foco na gestao de projetos. Este trabalho pretendeu facilitar o papel dos [PM]
e dos gestores de topo reunindo a informacao exigida pelo modelo de maturagao CMMI nos
momentos contemplados pela metodologia Scrum.

O trabalho realizado teve como objetivos:

e Integrar o UIS com o Redmine e o Google Spreadsheets, sistemas onde atualmente é
armazenada grande parte da informacao relacionada com os projetos da empresa.

Com esta integragao pretende-se nao s6 a extracao de informagao presente nesses sis-
temas para que possa ser analisada e devidamente tratada, mas também a adicao de
informacao ja processada como por exemplo a informagao relativa as métricas calcula-
das pelo UIS, de forma a guardar toda a informacao no Redmine.

e Permitir a visualizacao facil e percetivel do estado de um Sprint, através da utilizagao
de ferramentas utilizadas no processo Scrum.

e Automatizar fase de planeamento do projeto,

— Obter informacao necessaria para a realizagao da reuniao de planeamento

— Automatizar o processo de criagao de estimativas, ao fazer a andlise e extracao
de informagao proveniente de SpreadSheets para o Redmine.

— Recolher informacao que permita o célculo da disponibilidade dos[RHl da empresa
para que possa ser feita a sua alocagao a projetos. Esta disponibilidade é obtida
através da informacao das alocacoes existente no UIS.

e Automatizar a fase de revisao do projeto,

— Recolher informacao que permita a obtencao informacao necessaria para a rea-
lizacao da reuniao de revisao, nomeadamente:

x Calculo de métricas ainda nao implementadas assim como correcao das exis-
tentes.

x Caélculo dos custos do projeto, nomeadamente no que toca a custos relacio-
nados com os [RHl Através das informacoes presentes no Redmine, como a
percentagem de realizacao do projeto e através do custo associado a cada[RHL

— Garantir que nao ha perdas de informacao relevante dos projetos da empresa ao
criar um mecanismo que mantenha o seu histérico, visualizando-a sempre que
necessario.

Coube ao estagidrio, a implementacao das funcionalidades no servidor e respetiva API e
no cliente web utilizado, sendo o principal foco relativo a tarefas de backend. O design da
aplicagao web ficou do ambito do estégio.
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1.3 Estrutura

O presente trabalho encontra-se dividido em diferentes capitulos, encontrando-se de seguida
uma breve descricao de cada um.

Capitulo 2: Estado da Arte Neste capitulo é feito o contexto do projeto e o estudo
do que existe no mercado a nivel de ferramentas que apoiam as equipas que utilizam a
metodologia Scrum.

Capitulo 3: Planeamento e Metodologia Neste capitulo é apresentado o planeamento
e a metodologia de todo o trabalho desenvolvido no ambito do projeto. Por fim é exposto o
estudo realizado relativo aos riscos associados ao mesmo.

Capitulo 4: Especificagao Técnica Este capitulo encontra-se divido em 2 partes, uma
referente aos requisitos do projeto e outra a arquitetura da solucao.

Capitulo 5: Implementacao Neste capitulo encontra-se uma apresentacao do que foi
implementado no ambito do projeto.

Capitulo 6: Produto Final Neste capitulo encontram-se alguns dos layouts do cliente
Web nos quais sao apresentadas algumas das informagoes calculadas apresentadas na secgao
Implementagao.

Capitulo 7: Testes No capitulo Testes sao enunciados os diversos testes realizados para
garantir a validacao do sistema.

Capitulo 8: Conclusoes e Trabalho futuro Neste capitulo é feita uma breve conclusao
e apresentacao do trabalho futuro.

Bibliografia E descrita a bibliografia utilizada para a criagao do relatorio.

Anexos Secgao onde sao apresentados todos os anexos do projeto.
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Capitulo 2

Estado da Arte

Neste capitulo serd feita uma analise do que existe no mercado a nivel de ferramentas que
apoiam as equipas que utilizam a metodologia Scrum. Visto que a Ubiwhere além da meto-
dologia Scrum também segue as praticas do modelo CMMI, é necessario em primeiro lugar
explicar em que consistem estas duas abordagens assim como perceber como se relacionam
e 0 que tém em comum. Assim, inicialmente serd descrito o contexto do projeto onde os
capitulos principais sao relativos ao Scrum, CMMI e ao mapeamento entre eles.

Estando o contexto do projeto descrito, serao apresentadas alguns das ferramentas exis-
tentes no mercado para esse efeito assim como sera feita uma comparacao entre elas tendo
em conta as funcionalidades que sera necessario desenvolver no ambito do projeto.

Como explicado anteriormente, para a realizacao do projeto é necessario extrair in-
formagao de outros sistemas, nomeadamente do Redmine. Apesar deste fornecer uma API
para o efeito, esta nao permite a extracao de alguns informacoes, sendo feito um estudo de
possiveis ferramentas que possam ser utilizadas para a extracao desse tipo de informacao.
Apoés a apresentacao dessas ferramentas é feita uma andlise das vantagens e desvantagens de
cada assim como uma comparacao a nivel de performance.

2.1 Contexto

2.1.1 Scrum

A palavra Scrum teve “origem no desporto coletivo rugby, que representa a colocagao da bola
em jogo e onde toda a equipa retine esforgos para conquistar o objetivo: a posse de bola” [3].
Atualmente, segundo o relatério " The State of Scrum: Benchrks Guidelines”realizado em
2013 [4], é a metodologia agil mais utilizada, representando 40% do total enquanto apenas
12% é referente a metodologias tradicionais.

A metodologia Scrum surge como solugao para a constante mudanca das necessidades
dos clientes antecipando possiveis problemas no decorrer do projeto e tem como palavras-
chave: adaptagao, inspegao e transparéncia. O Sprint é o coracao deste método girando
todas as etapas do Scrum em torno do mesmo. Por Sprint considera-se um determinado
periodo de tempo, no maximo um mes, no qual a equipa de desenvolvimento se compromete
a realizar determinadas tarefas obtendo no final uma parte funcional do projeto. Um projeto
é constituido por varios Sprints.

Na figura encontra-se representado o processo Scrum.

A apresentacao do Scrum sera feita dividindo o processo em 3 categorias:

e Papéis - Representam os diferentes cargos existentes no processo Scrum.

e Eventos - Correspondem as reunioes de acompanhamento do Sprint.
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Figura 2.1: Processo Scrum

e Artefatos - Representam os documentos necessarios para acompanhar todo o processo
Scrum.

2.1.1.1 Papéis

Existem certos cargos, cada um com as suas respetivas fungoes, que devem ser respeitados
para colocar em pratica a metodologia Scrum. Na figura encontram-se apresentados os
diferentes cargos existentes e é feito o mapeamento desses cargos com os diferentes momentos
existentes no processo Scrum.

e Product Owner — tem obrigagao de comunicar a visao do produto para o resto da equipa
representando os interesses do cliente através da escolha e priorizacao dos requisitos
que satisfazem as necessidades do cliente. Eo responsavel pelo produto pois é o inico
que tem autoridade para agir e tomar decisoes relacionadas a este.

e Scrum Master - responsavel pelo processo Scrum, ficando com o cargo de ensinar e
garantir que toda a equipa segue as regras definidas. Tem a obrigacao de proteger a
equipa contra metas nao exequiveis e de resolver qualquer obstaculo que surja durante
o processo. Na Ubiwhere quem fica encarregue por cumprir estas necessidades é o PM
de cada Projeto.

e Scrum Team — representa toda a equipa de desenvolvimento e teste do projeto. Sao
responsaveis por gerar incrementos de produto bem estruturados e testados a cada
Sprint. A equipa deve ser constituida por um nimero reduzido de elementos, entre 6
a 10, sendo estes auto-organizaveis, auto-gerenciaveis e multi-funcionais.

2.1.1.2 Eventos

Cada Sprint deve incluir quatro tipos de eventos: uma reuniao de planeamento, uma reuniao
diaria durante a sua realizagdao, uma reuniao de revisao e uma reuniao de retrospetiva. Apods
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a realizagao destas reunioes o ciclo do Sprint é novamente iniciado, repetindo-se até que o
projeto termine.

e Reuniao de Planeamento do Sprint - Como se pode verificar na figura , corresponde
a reuniao realizada antes de comegar o Sprint. Nesta reuniao comeca-se por decidir
que requisitos serao realizados durante o Sprint. Apds a selecao dos requisitos é feita
a sua divisao em pequenas tarefas sendo atribuida a cada uma delas uma estimativa
do tempo que demora a ser realizada.

e Reunido Didria — Pequena reunido didria (maximo 15 minutos), durante o decorrer do
Sprint, onde o Scrum Team apresenta o que foi e o que sera feito ao longo do dia ao
Scrum Master. Qualquer impedimento para a realizacao das tarefas serd comunicado
durante a reuniao, ficando a cargo do Scrum Master a sua resolucao o mais rapidamente
possivel.

e Reuniao de Revisao do Sprint — Reuniao realizada apds a data limite do Sprint onde é

feita a revisao e monitorizagao do Sprint/Projeto. E nesta reuniao que é apresentado
o que foi desenvolvido ao Product Owner, ficando a cargo deste a validagao do que foi
e o que nao foi concluido.

e Reuniao de Retrospetiva do Sprint — Reuniao realizada apds a reuniao de revisao e
antes de uma nova reuniao de planeamento. Nesta reuniao é feita uma perspetiva
do que correu bem, o que correu menos bem e o que fariam diferente ajudando na
eficiéncia e eficacia dos proximos Sprints.

2.1.1.3 Artefatos

Sao varios os artefatos caracteristicos da metodologia Scrum, englobando todas as fases
presentes do desenvolvimento.

e Product Backlog — lista dinamica criada pelo Product Owner que representa o con-
junto de todos os requisitos funcionais e nao funcionais do projeto descritos como User
Stories. Por User Story considera-se uma simples descricao de uma funcionalidade
que é requerida pelo utilizador. Em anexo encontra-se um maior detalhe relativo a
definicao de User Stories. Na Ubiwhere, cada User Story tem associado uma medida
de complexidade (Story Point) que é atribuida utilizando normalmente a Técnica de
Planning Poker, técnica descrita no respetivo capitulo.

e Sprint Backlog — conjunto de tarefas definidas na reuniao de planeamento do Sprint e
com as quais o Scrum Team se compromete a desenvolver durante o Sprint.

e Graficos de Monitorizagao - grafico que permite uma analise rapida e eficaz do estado
do projeto sendo o mais utilizado o Burndown Chart. Neste grafico é apresentada a
correlacao entre o trabalho realizado até ao momento e o trabalho que ainda falta rea-
lizar até terminar o projeto. Existem diferentes variantes deste grafico sendo utilizado
como controlo durante os Sprints assim como durante todo o projeto.

e Tuaskboard - Quadro que contém informagao sobre as tarefas a realizar durante o Sprint.
Encontra-se dividido por diferentes colunas (New, In Progress e Done). A sua uti-
lizagdo permite uma facil gestao das tarefas de cada Sprint oferecendo visibilidade e
transparéncia no processo de desenvolvimento.
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2.1.1.4 Técnica Planning Poker

Planning Poker consiste numa técnica de calculo de estimativas utilizada para estimar a
complexidade de User Stories. O seu principal objetivo é a obtencao de estimativas mais
precisas pois conta com a opiniao de toda a equipa de desenvolvimento. Normalmente, ao
invés de se atribuirem unidades de tempo sao atribuidos valores que representam a complexi-
dade de uma dada User Story (Story Points). Estes valores permitem uma maior percegao do
esforco necessario e por sua vez do tempo necessario para a sua realizacao. Podem utilizar-se
varias representacgoes da complexidade, sendo que uma das mais utilizadas é a sequéncia de
Fibonacci.

Nesta técnica comeca-se por escolher uma ou mais User Stories de referéncia que vao
servir de comparacao para as User Stories a estimar. Tendo como base as User Stories
escolhidas , cada elemento da equipa, que vai estar presente no desenvolvimento do projeto,
seleciona o valor de complexidade que considera mais apropriado. Apds é feita a andalise dos
valores apresentados verificando se existem diferencas significativas. Caso existam procede-se
a explicacao de tais valores de modo a chegar-se a um consenso e é selecionada a estimativa
que pensam ser mais correta.

A utilizacao desta técnica é bastante importante para a empresa, contudo o processo
seguido atualmente nao é o mais eficaz. Na Ubiwhere existe um template em formato Excel
onde o [PM] coloca as User Stories referentes a um Sprint. Apos, cada elemento do projeto
coloca, para cada User Story, a estimativa que considera mais apropriada, cabendo ao [PM]
fazer a recolha e andlise das estimativas escolhidas pelos utilizadores. Apods discussao, caso
nao se chegue a nenhum consenso, fica a seu cargo a decisao da estimativa que considera
mais correta, atualizando a informacao das User Stories no Redmine. No ambito do projeto
pretende-se a automacao deste processo de forma a facilita-lo e diminuir o tempo despendido
nele.

2.1.2 CMMI

O CMMI [5] consiste num modelo desenvolvido pelo Software Engineering Institute (SEI) da
Universidade Carnegie Mellon que contém um conjunto de praticas pelas quais uma empresa
se deve guiar para melhorar os seus processos e por conseguinte melhorar a sua performance
e qualidade de produtos. Neste modelo nao se encontram regras de como dar resposta a
esses processos mas sim indicacoes do que se deve fazer.

A versao CMMI 1.3 é a mais recente versao do CMMI e encontra-se dividida em trés
modelos:

e CMMI-DEV, modelo focado para o desenvolvimento de produtos e servigos e que é
seguido pela Ubiwhere.

e CMMI-ACQ, modelo focado para a aquisicao e terceirizacao de bens e servigos.

e CMMI-SVC, modelo focado para empresas prestadoras de servicos.

O CMMI pode seguir 2 tipos de representagao, continua em que diferentes processos
atingem diferentes niveis, ou por estdgios (representagao seguida pela Ubiwhere) em que a
maturidade é medida por um conjunto de processos. Tanto numa como noutra representagao
existem 5 niveis de maturidade.

Resumidamente, no nivel 1 nao existe definicao de processos, o principal objetivo consiste
na criacao do produto final nao sendo estruturados processos para o seu desenvolvimento.

No nivel 2 pode afirmar-se que ji existe a definigdo/estruturagao de alguns processos,
sendo o principal foco na area de gestao e alteracao do projeto. Neste nivel ja existe um plano
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de trabalho, a monitorizagao e controlo desse trabalho garantindo que a entrega do produto
ocorre como planeado. Como enunciado na seccao Introducao, a Ubiwhere encontra-se no
nivel 2, sendo a passagem para o nivel 3 um dos seus objetivos a curto prazo.

No nivel 3 o foco é relativo a estandardizacao dos processos existentes. Com este nivel
pretende-se a consisténcia das praticas implementadas, sendo adotados standards por toda
a organizacao. Além disso, existe um maior rigor na descricdo dos processos relativamente
ao nivel 2.

Por ultimo, no nivel 4 e nivel 5 utilizam a estatistica para prever e melhorar a performance
da organizacao.

Cada nivel do modelo contém diferentes areas de processo, sendo no total constituido por
22. Pode dizer-se que uma area de processo consiste num conjunto de praticas relacionadas
com uma certa area que, se aplicadas conjuntamente, conseguem melhorar essa determinada
area. Uma vez que a Ubiwhere se encontra classificada com CMMI-DEV nivel 2, sera
dada especial atencao a este nivel. Neste nivel existem 7 areas de processo, cada uma delas
com objetivos diferentes:

e Gestao Requisitos: Gerir requisitos e compromissos do projeto garantindo o alinha-
mento entre estes.

e Planeamento do Projeto: Estabelecer e manter planos que definam as atividades do
projeto.

e Monitorizacao e Controlo do Projeto: Monitorizar o progresso do projeto de modo a
tomar agoes corretivas caso exista um desvio significativo relativo ao esperado.

e Medicao e Analise: Medir e analisar dados que auxiliem as necessidades dos gestores
de informagao.

e Garantia da Qualidade do Processo e do Produto: Garantir a qualidade do produto.

e Gestao de Configuracoes: Estabelecer e manter a integridade dos produtos usados.

e Gestao de Acordo com o Fornecedor: Gerir a aquisi¢ao de produtos / servigos de for-
necedores.

Em anexo encontram-se as praticas especificas que se devem dar suporte para atingir o
nivel 2 do [CMMIl De todas estas areas de processo, a unica que nao se aplica na Ubiwhere
é a area Gestao de Acordo com o Fornecedor. Para cada uma das outras, sera apresentada
uma breve descrigao do que é suposto a Ubiwhere fazer relativamente a cada uma.

A area Gestao Requisitos obriga a Ubiwhere a definir todo um conjunto de processos
relativos aos requisitos dos seus projetos. Tudo o que envolve os requisitos do projeto é
feito nesta area, desde o seu levantamento a sua possivel alteracao e adicao de novos requi-
sitos. Grande parte desta area pode ser feita utilizando o Scrum, encontrando-se na secgao
"mapeamento entre CMMI e Scrum”o resultado.

A area Planeamento do Projeto, como o seu nome indica esta relacionada com o
planeamento do projeto. Esta area obriga a tratar de todo o trabalho que antecede um
projeto. A definicao do ciclo de vida do projeto assim como a estimagao do calendario e do
orcamento do projeto é tido em conta nesta area. Para isso é necessario criar estimativas
para todo o trabalho a realizar durante o projeto. Antes de iniciar o projeto é importante
também comecar por identificar os riscos e todos os recursos do projeto como por exemplo as
métricas a que o projeto vai estar sujeito e toda a equipa que vai estar envolvida no projeto.
Na seccao "mapeamento entre CMMI e Scrum”encontra-se uma breve explicagao sobre como
o Scrum pode ajudar na resolugao de alguns praticas presentes nesta area.
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Na area de Monitorizacao e Controlo do Projeto, ha a defini¢ao de todos os processos
referentes ao controlo do projeto. Cabe ao [PM] verificar se o projeto se encontra de acordo
com o planeado monitorizando os diferentes aspetos que envolvem o projeto. Devido ao
CMMI, a Ubiwhere é obrigada a definir um conjunto de métricas que avaliam o estado do
projeto. A monitorizacao destas métricas e do progresso do projeto permitem aos [PM] e aos
gestores de topo analisar a performance das equipas. Outros aspetos que também precisam
de ser monitorizados sao os custos e o esfor¢o necessario para a realizagao do projeto. Sempre
que exista algum desvio ao esperado fica a cargo do gestor de projeto a sua correcao. No
contexto deste projeto, pretende-se a obtencao de todos os dados necessarios que permitam
a verificacao e analise do projeto. Alguns dessas informagoes podem ser obtidas através da
utilizacao dos artefatos presentes na metodologia Scrum, encontrando-se essa informacao na
seccao referente ao mapeamento entre o CMMI e o Scrum.

A area Medicao e Analise obriga a definicao e criacao de diferentes métricas que
permitem fazer a andlise de diferentes aspetos do projeto, como por exemplo do nimero
de bugs do projeto, as horas necessarias para a sua resolucao, entre outros. A Ubiwhere
é obrigada a definir todo um conjunto de métricas que englobam diferentes niveis, desde o
nivel mais especifico que engloba apenas um Sprint ao nivel mais geral que representa toda
a cada de negécio. Estas métricas permitem uma analise do trabalho realizado encontrando-
se ja definidas e especificadas pela propria empresa. Na imagem é possivel observar as
métricas definidas pela empresa. Atualmente ja existe suporte automatico para algumas
destas métricas no UIS, contudo nao se encontram devidamente testadas possibilitando a
criacdo de métricas erradas o que é prejudicial para a empresa. Além disso, para calcular
as métricas de um nivel é necessaria a informacao das métricas do nivel inferior. Mesmo
que as métricas calculadas de raiz se encontrem bem calculadas, como dependem de outras
métricas, podem originar informagoes erradas. Assim, no ambito deste trabalho pretende-se
a validacao e melhoramento das métricas existentes assim como o calculo das métricas que
ainda nao sao suportadas pela empresa.
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Na area Garantia da Qualidade do Processo e do Produto sao apresentadas varias
praticas que permitem uma andlise detalhada do projeto garantindo assim a qualidade deste.
Esta area envolve a avaliacao de processos, produtos e servigos, documentacao e apresentacao
de resultados. A definicao deste processo deve ficar logo definida no inicio do projeto ao ser
criado um plano de garantia de qualidade. No ambito do projeto nao serao desenvolvidas
funcionalidades relacionadas com esta area.

A area de Gestao de Configuragoes obriga a Ubiwhere nao sé a definir todos os itens
de configuragao (componentes que necessitam ser administrados para que um determinado
Servigo de Tecnologias da Informagao ((TT) possa ser entregue) utilizados pela empresa como
a criar Baselines com toda a informacao relativa ao estado do projeto. Estas Baselines
englobam toda a documentacao necessaria para o seu planeamento e revisao até ao codigo
gerado no ambito do processo de desenvolvimento. Basicamente, tudo o que for envolvido
na criacao do projeto deve ser guardado. Pretende-se no ambito deste trabalho que, através
das varias informacoes presentes nas ferramentas Redmine, UIS e Google Spreadsheets, se
recolham todos os dados necessarios para a criagao destas Baselines.

2.1.3 Mapeamento entre CMMI e Scrum

Apesar do CMMI seguir um conjunto de processos rigorosos, em contraste com a metodologia
Scrum em que agilidade é uma das suas palavras chave, a sua jungao é possivel. Segundo
o préprio SEI, o mapeamento entre as duas abordagens pode aumentar significativamente
a performance da empresa e aponta que o fato da sua coligacao nao funcionar se deve a
utilizagdo do CMMI como standard em vez de um modelo. Afirma, também, que estas
abordagens se completam sendo mais eficazes quando utilizadas juntamente pois ajudam na
mitigacao de alguns pontos fracos uma da outra [6]. O CMMI oferece solucao a falta de rigor
e estandardizacao do processo de desenvolvimento enquanto que o Scrum oferece agilidade
tornando o CMMI mais eficiente na medida em que, além do foco nos processos, também se
concentra nas necessidades do cliente aumentando a qualidade do produto e a satisfagao do
cliente.

Um bom caso de estudo que demonstra uma relagao positiva entre ambos foi feito pela
empresa Systetic que se encontra classificada com CMMI nivel 5 e adotou a metodologia
Scrum em 2006. Ao fazer o mapeamento conseguiu reduzir quase na ordem dos 50% diferen-
tes categorias de trabalho, desde trabalho inicial, rework, defeitos e até diminuiu o trabalho
despendido no foco dos processos [?].

Analisando as varias areas de processo presentes no CMMI, assim como todos os envolven-
tes no processo Scrum, pode afirmar-se que sao varias as caracteristicas que sao partilhadas
entre ambos. As praticas do Scrum sao um bom exemplo para alguns das préaticas do CMMI,
principalmente no nivel 2 onde as principais dreas sao relativas a gestao e alteracao do pro-
jeto [?]. Destas areas as que tém uma grande cobertura direta utilizando a metodologia
Scrum sao:

e Gestao de Requisitos
e Planeamento do Projeto
e Monitorizagao e Controlo do Projeto

Em anexo encontra-se o mapeamento entre as praticas especificas (SP) de cada area
apresentada, assim como as praticas de Scrum que devem ser seguidas para as meter em
préatica. Essas praticas encontram-se divididas pelos objetivos especificos de cada drea (SG).

De seguida encontra-se um resumo do mapeamento de cada area anteriormente apresen-
tada.

26



A drea "Gestao de Requisitos”pode ser facilmente satisfeita utilizando a metodologia
Scrum. Como apresentado no capitulo Scrum, os requisitos no Scrum encontram-se definidos
no Product Backlog. Para a criagao de requisitos que vao de encontro ao que o cliente
necessita, é necessario que a equipa de desenvolvimento esteja a par do que o cliente quer. A
compreensao dos requisitos pode ser feita durante a reuniao realizada antes de todo o processo
Scrum, onde o Product Owner apresenta o Product Backlog a equipa de desenvolvimento. Se
existirem duvidas, devem ser apresentadas durante essa reuniao evitando o desenvolvimento
incorreto dos mesmos. Cabe ao Product Owner fazer o acompanhamento bidirecional dos
requisitos e manter atualizado o Product Backlog garantindo que o que esta a ser desenvolvido
vai de encontro ao que o cliente quer.

A area de processo "Planeamento do Projeto”encontra-se dividida em trés categorias:
estabelecimento de estimativas, criagao de um plano do projeto e obtencao de compromisso
com o plano. Para a criagdo do plano de um projeto é necessario conhecer o Scope do
projeto, todo o trabalho que o projeto envolve. Este Scope pode ser calculado tendo em
conta o Product Backlog e todo o trabalho necessario para colocar em pratica o processo
Scrum. A criagdo de um plano envolve a que sejam criadas estimativas para todo o esforco
necessario para a realizacao do projeto assim como dos custos totais do projeto. Tendo
em conta o Product Backlog e o processo utilizado para a obtencao de estivas no Scrum, o
processo Planning Poker, é possivel a criacao de estimativas mais realistas garantindo que
o plano do projeto se encontra o mais proximo da realidade possivel. Quanto a garantia de
que os recursos do projeto se comprometem com o plano tracado pode ser feita durante as
reunioes de planeamento do Sprint.

Relativamente a tltima area apresentada ”Monitorizacao e Controlo do Projeto”, pode
dizer-se que grande parte da monitorizacao do projeto pode ser feita durante as reunices
diarias e as reunioes de revisao dos Sprints. E durante estas reunioes que hé a verificagao
dos compromissos e do envolvimento de cada Stakeholder assim como do estado do projeto.
A utilizacdo de uma Taskboard pode facilitar a verificacao do trabalho realizado por cada
utilizador de forma simples e intuitiva. Quanto ao estado do projeto, podem ser utilizados
os graficos de monitorizacao envolvidos no processo Scrum pois permitem perceber o estado
real do projeto uma vez que comparam o trabalho estimado com o trabalho realizado.

2.2 Ferramentas Scrum

Nesta seccao encontra-se informacao relativa a diferentes ferramentas para equipas geridas
pela metodologia Scrum. Primeiro, uma vez que a empresa utiliza o Redmine para a gestao
dos seus projetos, foram analisados os plugins existentes para essa ferramenta. E feita uma
comparacao entre os varios plugins analisados, sendo apresentados os aspetos em comum e
os aspetos que os diferenciam. E importante perceber quais as caracteristicas existentes nos
plugins pois podem ser uma boa opcao para a satisfacao de algumas das necessidades da
empresa.

Apos a apresentacao dos plugins sao apresentadas algumas ferramentas que, apesar de
apresentarem aspetos comuns com os plugins, sao ferramentas mais completas, alguns delas
combatendo nao sé necessidades da metodologia 4gil Scrum como algumas do modelo [CMMIL

Esta pesquisa foi realizada tendo em conta diferentes objetivos. Primeiro mostrar o
porqué da empresa nao optar por solugoes ja existentes no mercado e segundo perceber
que funcionalidades existem e como é feito o seu tratamento, como é o caso do mecanismo
utilizado para a obtencao de estimativas.
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2.2.1 Plugins Redmine

Como ja enunciado, foi feito um estudo no que toca a plugins para o Redmine. Apds pesquisa,
verificou-se que sao varios os pluginsque pretendem facilitar a gestao de equipas geridas pelo
Scrum. Neste relatorio sao apresentados os seguintes:

e Redmine Backlogs [7]

e Scrumbler [§]

Scrum 2B [9]

Agile Plugin [10]

Agile Dwarf [11]

Todos os plugins apresentados sao equivalentes a nivel de funcionalidades apresentando-
se uns com melhores caracteristicas a nivel de usabilidade que outros. Por usabilidade
entende-se a facilidade com que as pessoas podem utilizar uma ferramenta. Cada plugin
apresentado pode ser utilizado por todos os envolventes no decorrer do projeto pois contém
funcionalidades pensadas nas tarefas de cada ator do Scrum, desde a criacao do Product
Backlog a criacao automatica do grafico Burndown Chart. Na seccao seguinte, encontra-se
a comparagao entre os varios plugins apresentados.

2.2.1.1 Comparagao entre plugins

Como se verificou que sao varios os aspetos em comum, optou-se por se fazer uma divisao
entre o que lhes é comum e o que os diferencia. Relativamente aos aspetos em comum, todos:

e Apresentam o Product Backlog
e Permitem a criacao de varios Sprints
e Dao suporte drag and drop para gerir o Product Backlog e os Sprints

Utilizam uma Taskboard

e Criam automaticamente o grafico Burndown Chart

Apesar de serem varios os aspetos em comum, também sao varios os aspetos que os
diferenciam. De todos, o Redmine Backlogs é o tnico que faz referéncia aos impedimentos
que vao surgindo ao longo do projeto. Mesmo que este aspeto possa ser contornado pelos
outros plugins, nao existe uma area especifica para tal, tornando menos intuitivo o seu uso.

Ao nivel da informacao apresentada na Taskboard, o Agile Plugin é o mais completo pois
apresenta um maior nimero de informagao em cada card, desde informagao mais comum
entre os plugins como por exemplo o nome da tarefa e a percentagem de trabalho realizado
até ao momento até a exibicao de diferentes graficos relativos a cada tarefa.

O Agile Dwarf, apesar de facil de utilizar, a nivel de interface e usabilidade é o mais fraco.
Tanto a criagao do Product Backlog e dos Sprints Backlog como a Taskboard de gestao de
cada Sprint, apresentam o mesmo design, o que se torna confuso para o utilizador. Além
disso, outro aspeto que enfraquece este plugins é o fato de na Taskboard nao ser possivel
diferenciar as diferentes tarefas como acontece nos outros plugins.

Um pormenor interessante no Scrumbler é o fato de apresentar o valor de Story Points
existentes no Product e Sprint Backlog o que torna mais facil para o utilizador perceber se
o conteudo do Backlog se encontra adequado ou nao.
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Um aspeto que diferencia o Scrum 2B dos outros plugins é o facto deste plugin apenas
criar novas vistas tendo em conta o que existe no Redmine enquanto que os outros plugins
permitem a gestao da informacao modificando a base de dados no qual o Redmine esta
ligado.

De todos os plugins, o inico que tem uma versao paga é o Agile Plugin. E de destacar
a variedade de graficos gerados além do Burndown Chart, que é o tnico criado através dos
outros plugins e na sua versao free.

Apos andlise das caracteristicas dos plugins, verificou-se que alguns das necessidades
da empresa podem ser facilmente cobertas com a sua utilizacao. Estas sao referentes a
utilizagao de uma Taskboard e do grafico de monitorizacao Burndown Chart. Apesar destas
duas funcionalidades se encontrarem em todos os plugins apresentados é necessario perceber
se algum deles é compativel com a versao do Redmine utilizado pela empresa, a versao 2.3.4.
Assim, foi feita uma pesquisa de quais as versoes suportadas por cada um, encontrando-se
os resultados na tabela 2.11

Plugin Versoes Suportadas

Redmine Backlogs | 2.2.4, 2.3.2

Scrumbler 1.2.x, 1.3.x

Scrum 2B 2.6.x, 2.5.x, 2.4.x, 2.3.x, 2.2.x, 2.1.x, 2.0.x
Easy Agile 2.6,2.5,24,2.3

Agile Dwarf Todas as versoes

Tabela 2.1: Versoes do Redmine suportadas pelos plugins estudados

Como se pode verificar, existem alguns plugins que sao suportados pela versao do Red-
mine utilizado pela empresa, o Scrum 2B e o Agile Dwarf.
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2.2.2 Ferramentas All-in-One para equipas geridas por Scrum

Ao longo dos tltimos anos o mercado tem apostado na criagao de ferramentas que exploram
esta metodologia prometendo ajudar as empresas na gestao dos seus projetos. Atualmente
existe um grande leque de ferramentas utilizadas para este fim, sendo impossivel a descri¢ao
e comparacao de todas elas. Foi feita a analise das seguintes ferramentas:

e Version One [12]

e JIRA [13]

Axosoft Scrum [14]

Yodiz [15]

ScrumDo [16]

ScrumDesk [17]

Considera-se que as ferramentas escolhidas representam u boa amostra do que existe
no mercado. Para cada u delas é apresentada u breve descricao, onde se sao detalhadas
caracteristicas necessarias para o desenvolvimento do projeto. No fim da apresentacao das
ferramentas é feita u comparacao entre todas tendo em conta as necessidades da empresa.

2.2.2.1 Version One

Ferramenta que abrange o maior nimero de features no que toca a gestao agil de projetos,
estando disponivel como Software as a Service (SaaS]) ou On-Premise. Segundo o 8th An-
nual State Of Agile Survey é a ferramenta especifica para a gestao de projetos dgeis mais
utilizada (41%), ocupando o 3° lugar contra o Excel e o Microsoft Project (Ferramentas nao
especializadas para o desenvolvimento 4gil). Ainda segundo este relatério é a ferramenta que
mais é recomendada pelos seus utilizadores (93%). Permite a integracao com diversos tipos
de ferramentas sendo o Redmine uma delas. Encontra-se dividida pelas diferentes etapas do
desenvolvimento permitindo a sua utilizacao em todas elas.

De destacar a integracao da funcionalidade Estibly que permite a criacao de estimati-
vas em real time utilizando a técnica Planning Poker. Ao utilizar esta funcionalidade, cabe
ao responsavel pelo processo o fornecimento de um wurl aos elementos da equipa. Este url
identifica o processo e limita a sua utilizacao apenas aos utilizadores que o tém. Assim que
todos os elementos se encontrem presentes no processo cabe ao responsavel escolher, uma
a uma, as User Stories que pretende estimar. Apds a escolha de uma User Story, todos
os elementos da equipa optam pela estimativa que consideram mais adequada. Assim que
todos tenham todo a sua decisao, o responsavel recebe a informacao e analisa-a. Cabe ao res-
ponsavel decidir qual a estimativa mais correta tendo em conta as estimativas apresentadas.
No caso em que as estimativas sao muito diferentes, ha a necessidade de esclarecer o porqué
dessas diferencas. Apds discussao e esclarecimento do porqué das estimativas escolhidas, o
responsavel pode repetir o processo e obter novas estimativas.

Apesar de ser uma ferramenta bastante completa a todos os niveis de desenvolvimento
destaca-se pela quantidade de funcionalidades de reporting e analise. Além das funcionali-
dades base permite a monitorizagao do progresso utilizando mais de 50 métricas diferentes,
o que a torna uma ferramenta bastante poderosa neste aspeto.
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2.2.2.2 JIRA

Ferramenta muito utilizada para a gestao de projetos desenvolvida em Java pelo grupo
Atlassian. Permite a importagao de dados de outras ferramentas, sendo o Redmine uma
delas. No 8th Annual State Of Agile Survey encontra-se nas primeiras posigoes de ferramenta
recomendada com 87%, ficando logo abaixo da ferramenta Version One.

E uma ferramenta bastante versatil pois contém um elevado nimero de add-ons que
permitem a adi¢ao de varias funcionalidades, nao sé a nivel de gestao de projetos como por
exemplo a nivel da gestao de testes. Também fornece uma API REST caso o utilizador
pretenda criar os seus préprios add-ons.

De destacar o add-on JIRA Agile desenvolvido para facilitar a gestao de equipas que
utilizam a metodologia Scrum. O seu principal foco é na gestao do trabalho de cada Sprint
através da utilizagao de uma Taskboard que pode facilmente ser gerida através de drag and
drop e pode seguir diferentes workflows, tanto criados pelo utilizador como um dos muitos
existentes na ferramenta.

Por 1ltimo, a integragao de varios sistemas de controlo de versoes como Git e Subversion
permitindo a sua associagao a tarefa correspondente também é um aspeto interessante desta
ferramenta.

2.2.2.3 Axosoft Scrum

Ferramenta bastante completa no que toca a gestao de projetos de equipas geridas nao sé por
Scrum como por outras metodologias dgeis, desenvolvida pela equipa Axosoft. O contetido
da ferramenta pode ser guardado tanto localmente como na cloud que a Axosoft possui para
o efeito. Assim como a ferramenta JIRA, é constituida por diversos add-ons, permitindo a
importacao e migracao de dados por exemplo da ferramenta JIRA e a integracao com varias
ferramentas desde IDEs a sistemas de controlo de versoes como o GitHub e o TortoiseSVN.

Esta ferramenta é constituida por trés listas diferentes o que facilita a gestao da in-
formacao. Uma para gerir o Product Backlog, outra relativa a bugs e outra para gestao
dos varios impedimentos que vao surgindo ao longo do projeto. Um aspeto interessante é a
visualizacao de cada lista numa Taskboard que pode ser gerida através de drap and drop e
permite uma melhor transparéncia relativamente a estes aspetos.

Apesar destas funcionalidades, é de destacar o foco que faz ao nivel de informacao que
podera ser utilizada para andlise do projeto. Um dos pontos fortes desta ferramenta é o
nimero de diferentes graficos e calculos que sao criados automaticamente sendo possivel
criar diferentes Dashboards com diferentes contetidos, ficando ao critério do utilizador a sua
utilizagao consoante o que considera mais apropriado.

Além desta informagao, outro aspeto interessante é o foco individual em cada um dos
elementos do projeto ajudando cada individuo na anélise diaria do seu trabalho sendo criada
informacao do trabalho desenvolvido e do trabalho restante assim como da velocidade do
trabalho realizado.

2.2.2.4 Yodiz

Ferramenta que pode ser utilizada via web ou através de varias Apps para Android e I0S.
Permite a integragao com o Google Docs, associando a cada projeto documentos guardados
neste. Destaca-se das outras ferramentas pois apresenta um grande leque de estatisticas
relativas aos Sprints e projetos, possibilitando em alguns casos perceber diretamente o seu
estado relativamente a u fase anterior. Um exemplo é o célculo de niimero de Bugs de um
projeto.
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2.2.2.5 ScrumDo

Ferramenta pensada para a metodologia Scrum que permite a integracao com varias fer-
ramentas, como por exemplo a ferramenta JIRA para a gestao de projetos e a versao de
controlo GitHub. O seu design encontra-se bastante simples e intuitivo o que ajuda e fa-
cilita a sua utilizagdo. A possibilidade de exportagao de diversas informagoes para PDF,
possibilitando a recolha e andlise dessas informagcoes sem estar ligado a ferramenta é uma
das funcionalidades existentes. Além dessa funcionalidade, é de destacar a quantidade de es-
tatisticas apresentadas, bastante simples e intuitivas. Uma funcionalidade interessante desta
ferramenta é o fato de possuir uma API REST que possibilita a extragao de informacao ou
a sua integracao com programas criados pelo utilizador.

2.2.2.6 ScrumDesk

Ferramenta web based desenvolvida com o intuito de ajudar equipas que seguem os principios
ageis. Encontra-se dividida em duas versoes, Srt e Professional. A versao Professional
encontra-se com muito mais funcionalidades sendo uma delas um mecanismo de Planning
Poker. Este mecanismo é feito em runtime, ficando o Scrum Master com a funcao de moderar
o processo escolhendo, uma a uma, as User Stories que serao estimadas e o tempo que
cada elemento da equipa tem para selecionar a estimativa adequada. Apds obter todas as
estimativas, cabe ao Scrum ster a escolha do valor final. Outro fator a destacar é a exportacao
de relatorio para PDF, Word ou Excel com diversas informacoes tais como as User Stories
de cada Sprint.

2.2.2.7 Comparagao entre ferramentas

Na tabela encontra-se a comparacao entre as diferentes ferramentas apresentadas. Esta
encontra-se dividida em varias categorias que correspondem aos momentos existentes no
processo Scrum. Em cada uma delas encontram-se as necessidades da empresa com ela
relacionadas.

Como se pode ver na tabela apresentada, as ferramentas Scrum nao cobrem todas
as necessidades da empresa. Estas ferramentas foram criadas explicitamente para combater
as necessidades das metodologias ageis, nao sendo uma boa solugao para o problema apre-
sentado, onde além desta metodologia também se tem de suportar as praticas do modelo de
maturacao CMMI, nomeadamente o calculo das varias métricas definidas pela empresa.

Quanto a gestao de todo o processo Scrum pode afirmar-se que sao ferramentas completas
e podem ser utilizadas na maior parte do processo. Desde a definicao do Product Backlog,
a criacao dos Sprints, passando pela gestao de tarefas a serem desenvolvidas, até a fase
de revisao e retrospetiva do mesmo. Contudo no que toca ao CMMI, mais propriamente ao
calculo das métricas exigidas e a exportacao de toda a informacao do projeto pode afirmar-se
que se encontram bastante incompletas.

A que mais se adequa as necessidades da empresa é a ferramenta Version One pois além
de suportar todo o processo Scrum, permite a importacao de informacgao da ferramenta
Redmine assim como o calculo de alguns métricas que a empresa necessita. Contudo, é
de notar que as métricas que a Ubiwhere se veé obrigada a calcular sao métricas que se
encontram definidas pela prépria empresa, nao sendo possivel o calculo da totalidade por
parte de nenhuma ferramenta analisada. De notar também que, a ferramenta Version One
tem custos associados de $39 por utilizador por més, ndo sendo a sua opcao viavel para a
empresa.
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€e

Version One JIRA Axosoft Scrum Yodiz ScrumDo ScrumDesk
Planeamento do Produto
Gestao Product Backlog X X X X X X
Mecanismo Planning Poker X X X X X X
Reuniao de Planeamento
Gestao Sprint Backlog X X X X X X
Mecanismo que ajude na alocacao de recursos - - - - - -
Decorrer da Sprint
Taskboard X X X X X X
Gestao impedimentos X - X - - X
Reuniao de Revisao
Burndown Chart X X X X X X
Métricas por Sprint +/- - +/- +/- +/- +/-
Métricas por Projeto +/- - - - +/- -
Métricas por Tipos de Projeto +/- - - - - -
Métricas por negbcio +/- - - - - -
Meétricas de custos - - - - - -
Reuniao de Retrospetiva
Gestao de retrospetivas X - X - - X
Outros
Exportacao informagao do projeto +/- +/- +/- +/- +/- +/-
Integracao Redmine X X - X - -
Integracao Jenkins X - - X - -
Integracao Git X X X X X -
Preco $39/u/m $1800 $25/u/m $20/u/m  $200/m $299/m




2.3 Ferramentas para extracao de informacao

No ambito do trabalho é necessario a obtencao de alguns informagoes que sao calculadas em
runtime pelo Redmine. Um exemplo disso é a percentagem de realizacao de uma User Story
tendo em conta as diferentes tarefas descendentes desta.

Apesar de o Redmine disponibilizar uma API RESTful que permite a obtencao de alguns
informagoes relacionadas com os projetos e tarefas existentes, nao possibilita a obtencao de
informacoes que sao calculadas em runtime. Para a sua obtencao é necessario fazer diversos
calculos que podem ser pesados a nivel de performance e custos além de que o seu calculo
manual aumenta a probabilidade de possiveis erros.

Apos estudo, verificou-se que a tnica solugao para contornar este problema seria a uti-
lizagao de Web Crawlers. Pode afirmar-se que Web Crawler é um programa que permite a
extracao do conteudo de web pages sabendo simplesmente o seu Url e definindo o tipo de
dados que se quer extrair. O Web Crawler comeca por extrair o codigo fonte da pagina tor-
nando possivel fazer Screen Scrapping da informagao pretendida, transformando informacao
nao estruturada em informacao estruturada. A nivel de performance e custos torna-se mais
eficiente pois simplesmente retira a informacao da pagina, anteriormente ja calculada pelo
Redmine, nao sendo necessario efetuar nenhum calculo.

Analisando a hipdtese de se adotar ferramentas que permitam a extragao de informagao
através de Web Crawlers verifica-se que existem véarias para este efeito. Apds alguma in-
formagcao recebida por parte da empresa e posteriormente pesquisa, percebeu-se que ferra-
mentas possiveis para fazer esta extracao sao o Scrapy [I8], o Import io [19], Kimono [20] e
Mozenda [21]. Optou-se pela escolha destas ferramentas por oferecerem solugoes completas
nao sendo necessario a utilizacdo de mais nenhuma ferramenta para completar a obtencao
da informacao, isto é, além de extrairem informacao de paginas web também fazer o Screen
Scrapping dessa informagao.

2.3.0.8 Scrapy

Framework do python que permite fazer web crawling e screen scraping de web sites. Através
da definicao de um Spider, classe onde se encontra informacao de quais os web sites e como
serd feito o parse da informacao extraida, é possivel obter a informacao pretendida.

A sua utilizagdo podera ser simples ou mais complexa dependendo se é necessario fazer
a autenticagao nos web sites assim como do tipo de informacao que o utilizador pretende.
Para fazer scrapping da informacao o Scrapy utiliza selectors que selecionam a informacao
através de expressoes XML Path Language (XPATHI) e/ou Cascading Style Sheets (CSS]).

De modo a centralizar a informagao, é possivel guarda-la utilizando um stem, que consiste
num container criado para esse efeito. Através deste container torna-se mais facil exportar a
informacao extraida, sendo neste caso possivel fazer a sua extracao nos formatos JavaScript
Object Notation (JSON]), Comma Separated Value ([CSV]) e eXtensible Markup Language

(XML).

2.3.0.9 Import io

Plataforma web-based que permite a extracao de informacao de web sites numa tabela e a
criacao de uma API sem necessidade de coding skills. Através da selecao manual de alguns
exemplos, a plataforma aprende e gera um algoritmo que permite recolher a informacao
pretendida, sendo bastante facil e intuitiva a sua utilizacao. No caso em que o web site
necessita de autenticagao é pedido ao utilizador que faca o login na pagina de autenticacao,
dando acesso a plataforma para fazer o crawl da informacao. Esta informacao é guardada na
cloud sendo essa a principal desvantagem da sua utilizagao. Relativamente a exportacao da
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informacao, pode ser feita em diversos formatos sendo estes[JSON], [CSV] HyperText Markup

Language (HTML) e XLS.

2.3.0.10 Kimono

Ferramenta web-based que segue o mesmo conceito da ferramenta Import io. Através da
selecao manual, a ferramenta reconhece a informacao semelhante, criando padroes que per-
mitem a obtencao de informacao estruturada de forma facil e rdpida. Permite a criacao
automatica de uma API que pode ser utilizada para a obtencao da informacao selecionada,
nos formatos ou [CSVl Assim como as ferramentas apresentadas anteriormente per-
mite a obtencao de dados de paginas que precisam de autenticacao. Esta versao ainda se
encontra numa versao Beta, estando sé disponivel numa versao free, versao essa que nao é
apropriada para a empresa pois s6 permite a criacao de API publicas.

2.3.0.11 Mozenda

Assim como o Import io e o Kimono, a ferramenta Mozenda permite a extracao da informacao
sem ser necessario code skills o que torna a sua utilizacao bastante acessivel. Através da
interface grafica é possivel fazer a selecao manual da informacao que se pretende extrair
assim como agendar datas para fazer essa extragao automaticamente, possivel nos formatos
[CSV] Tab Separated Values (ISV]) e XMIl Além disso, disponibiliza uma APT REST que
permite, através da criagao de codigo, a obtencao de informacao.

2.3.0.12 Comparacao Ferramentas de extragcao de informacao

De modo a se poder verificar qual a melhor ferramenta para fazer a extracao da informacao
foi feita uma pesquisa tendo sido criada a tabela [2.3.0.12| como resultado. Nessa tabela,
encontra-se a comparacao entre as varias ferramentas tendo em conta aspetos importantes
para a decisao da ferramenta adequada.

Scrapy Import 10 Kimono Mozenda
Crawling de web sites au- | X X X X
tenticados
Code skills X - - -
Local onde é guardada a | Client - | Server Server - | Server -
informacgao Side - Side | Side Side

(Cloud)
Exportacao de informacao | X X X -
JSON
Prego Grétis Gratis Nao defi- | $199/més
nido

Tabela 2.3: Comparagao caracteristicas ferramentas extragao de informagao

Como se pode ver na tabela , existem alguns semelhancas entre as ferramentas utilizadas,
como o facto de ser possivel obter dados de sites autenticados. Esta caracteristica é muito
importante pois a informacao que se pretende extrair encontra-se protegida so sendo acedida
através da autenticacdo na pagina. As ferramentas apresentadas sao bastante faceis de
utilizar, sendo necessario apenas code skills na ferramenta Scrapy. Uma das caracteristicas
mais importantes e que tem bastante peso na decisao da ferramenta a utilizar é relativa
ao local onde sao guardados os dados obtidos, do lado do cliente ou do lado do servidor.
Ambas as solucoes tém vantagens e desvantagens, sendo umas mais apropriadas para uns
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casos e outras para outros. Outro fator que também de deve ter em conta é o preco da
ferramenta. Verifica-se que quando a isto as melhores solugoes sao o Scrapy e o Import io
pois sao ferramentas free. Para perceber qual a melhor solucao para este caso especifico,
foi feita uma pesquisa encontrando-se na tabela [2.4] a comparacao entre as duas, tendo em
conta diversos fatores.

Client-Side | Server-Side
Seguranca da informacao + -
Velocidade na obtengao da informacao + -
Acessibilidade da informacao - +
Custos de manutencao - +

Tabela 2.4: Comparacao entre Client-Side e Server-Side

Neste caso em especifico, o fator mais importante é relativo a seguranca dos dados pois,
sendo a informacao confidencial é muito importante que esta se encontre o mais segura
possivel evitando ataques de terceiros. Como se pode ver na tabela uma solucao Client-
Side oferece maior seguranca quando comparado com uma solugao Server-Side. Além disso, a
velocidade com que é possivel obter os dados dos diferentes sistemas costuma ser maior numa
solucao Client-Side do que numa solucao Server-Side. Verifica-se que numa solucao Server-
Side os dados encontram-se mais facilmente acessiveis pois estando a informacao na Cloud
é possivel aceder a informacao em diferentes sitios, nao sendo necessario ficar preso ao local
onde se encontram os dados, contudo esta caracteristica nao é relevante para a empresa.
A nivel de custos, uma solugao Server-Side costuma ser is cara do que u solu¢ao Client-
Side, contudo esse aspeto nao e muito relevante pois cada ferramenta tens os seus custos
associados. Apds andlise dos diversos fatores apresentados, verifica-se que para a empresa
a melhor solugao é o Scrapy, pois a informacao fica do lado do cliente e a ferramenta nao
tem custos associados a sua utilizagao.
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Capitulo 3

Planeamento e Metodologia

Neste capitulo é apresentado nao s6 o planeamento do trabalho realizado ao longo do projeto
como os desvios relativamente ao mesmo. Além disso, neste capitulo é possivel conhecer qual
a metodologia utilizada para a realizacao do mesmo. Por fim, é apresentada uma anélise dos
riscos associados ao projeto que podem afetar o planeamento inicialmente estipulado.

3.1 Planeamento

Na figura encontra-se o diagrama de Gantt respetivo ao planeamento de todo o projeto.
Este divide-se em duas areas, uma correspondente ao 1° Semestre e outra correspondente ao
2° Semestre. Além disso, também é possivel verificar os desvios efetuados face ao planea-
mento definido inicialmente. Nesta seccao é apresentada uma breve descrigao das categorias
em que se inserem as fases apresentadas no diagrama [3.1]

3.1.1 1° Semestre

Relativamente ao 1° Semestre, este dividiu-se em quatro categorias:

e Contextualizacao: corresponde as 3 primeiras fases apresentadas no diagrama de
Gantt. Durante este periodo de tempo foi feito o estudo dos processos existentes na
Ubiwhere assim como as metodologias seguidas pela mesma, Scrum e CMMI.

e Estado da Arte: foi neste periodo de tempo que o estagiario andou a analisar as
vérias ferramentas apresentadas no capitulo [2|

e Levantamento de Requisitos: esta fase foi dividida em duas partes. Primeiro,
foi feito o levantamento das necessidades da Ubiwhere tendo sido depois validadas
por parte da empresa confirmando ou nao as necessidades reais da mesma. Apds
confirmacao, foram criadas as User Stories que mapeavam as necessidades definidas e
houve novamente uma verificacao por parte da empresa que as priorizou conforme a
sua importancia. Por ultimo foram divididas pelos diferentes modulos tendo sido feita
a sua submissao para o Redmine. Mais informagodes relativa aos requisitos do projeto
encontram-se na secgao User Stories ([4.1)).

e Estudo e Definicao da Arquitetura: durante este periodo foi feito um estudo da
arquitetura existente e adaptacao da mesma para dar suporte ao projeto. O resultado
desse estudo encontra-se na secgao Arquitetura (4.2)).

e Escrita Relatorio Intermédio: a ultima fase foi relativa a criagdo e revisao do
relatério intermédio.
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3.1.2 2° Semestre

Quanto ao 2° Semestre, este dividiu-se essencialmente em 3 categorias:

e Implementacao: fase despendida para a implementacao dos requisitos apresentados.
Maior detalhe no capitulo Implementacao . Como se pode observar na figura, a
implementagao foi dividida, essencialmente, pelos moédulos onde os as User Stories
(presentes na seccao pertencem, pois nalgumas situacoes foi necessario a imple-
mentacao de algumas funcionalidades inexistentes e que pertenciam a outros médulos.
Contudo, de uma maneira geral pode dizer-se que os mdédulos implementados foram
os apresentados no diagrama e maior parte das funcionalidades foram implementadas
na altura apresentada. Para todo o codigo desenvolvido, e aquele que ja se encon-
trava implementado mas nao possuia qualquer documentacao, foi criada a respetiva
documentacao e alocada no Redmine na seccao ja existente para o efeito. Em anexo,
na secgao ¢ possivel observar, de um modo geral, toda a documentacao criada e um
exemplo de uma pagina gerada.

e Testes e correcoes: fase bastante importante em que foi feita a validagao e respetiva
correcao de erros do cédigo implementado. Mais detalhes relativamente a esta fase
encontram-se no capitulo Testes, capitulo nimero [7]

e Escrita Relatério Final: a par do desenvolvimento foi escrito o relatorio final de
estagio.

3.2 Desvios ao Planeamento

Como se pode observar na imagem o planeamento do projeto sofreu algumas alteracoes
face ao planeamento inicial. No 1° Semestre, verifica-se que o plano foi seguido quase na
totalidade, existindo apenas um pequeno atraso na obtengao das User Stories ([US]), con-
tudo este atraso em nada prejudicou o projeto pois estas foram obtidos em menos tempo
que o planeado. Relativamente ao 2° Semestre, o plano ja sofreu mais algumas alteragoes.
Considera-se que o fato de existir uma grande diferenca nos desvios do planeamento do 1°
Semestre face ao 2° Semestre deve-se ao fato de no 1° existir uma maior especificacao do
trabalho a desenvolver. Neste caso, visto que o projeto nao é criado de raiz, existe uma
maior probabilidade de errar nas estimativas, como por exemplo, considerar-se que algumas
funcionalidades se encontram corretamente desenvolvidas e s6 na altura da implementacao
verificar o contrario.

Na opiniao do estagidrio, as alteragdes face ao planeamento esperado foram gragas a/ao:

e Mudanca de prioridade de algumas funcionalidades, como no mdédulo Allocations.

e Surgimento de novas funcionalidades anteriormente nao esperadas, como ¢ o caso das
funcionalidades referentes ao Modulo Users.

e O fato de se considerar que algumas funcionalidades, como por exemplo as funcionali-
dades referentes ao Modulo Efforts, nao fossem necessarias para o desenvolvimento de
modulo anteriormente agendados, como por exemplo o médulo Costs.

e Funcionalidades incorretas e mais incompletas do que era esperado.

e Dificuldade em definir claramente e objetivamente os requisitos em conjunto com a
empresa.

e Mudanga de [PM] do projeto.
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3.3 Metodologia e Ferramentas utilizadas

Inicialmente foi definido que a metodologia a utilizar seria baseada em Scrum. As User
Stories seriam divididas em tarefas mais pequenas e atribuidas a varios Sprints de duas
semanas. Por cada Sprint seria feita uma reuniao de planeamento onde era atribuidas as
tarefas adjacentes a este e onde o estagiario se comprometia ao seu desenvolvimento. Apds
cada Sprint seria feita uma nova reuniao onde o estagidrio apresentava o que desenvolveu, e
caso nao tivesse atingido todos os objetivos apresentaria a razao. Contudo, com a mudanga
de orientador, e visto que este nao se encontrava no mesmo local do estagiario, decidiu-se
fazer todas as semanas uma reuniao em que era apresentado o trabalho realizado e possivel
problemas, assim como definido o que fazer na semana seguinte.

Para a gestao de tarefas foi utilizada a ferramenta Redmine. Nesta ferramenta encontrou-
se toda a informacao relativa a cada Sprint / tarefa a realizar no ambito do projeto, tendo
sido feito o registo de horas de trabalho no mesmo. Relativamente ao desenvolvimento de
c6digo foi utilizada a ferramenta PyCharm [22]. Esta ferramenta permitiu uma boa visua-
lizagao e gestao do codigo. Para a gestao da BD utilizada, além do PyCharm foi utilizado o
pgAdmin [23].

Quanto ao cédigo, este esteve alojado numa instancia da Ubiwhere utilizando o repo-
sitério Git [24] e estava dividido em dois projetos diferentes, um referente ao cédigo do
sistema e respetiva API e outro ao cédigo do cliente web. Para cada um dos projetos foi cri-
ada uma branch para o estagiario. Além dessa branch encontravam-se ja definidas a branch
relativa a qualidade onde foram feitos os testes ao codigo submetido pelo estagiario e ou-
tra branch de producao que contém todo o cédigo que se encontra funcional e devidamente
testado. Para fazer a gestao do Git foi utilizada a ferramenta SourceTree [25].

De forma a interagir e visualizar a resposta da API foi utilizada a ferramenta Postman
[26]. J& para testar a aplicacao foram utilizadas as ferramentas Selenium [27] e SoapUI
[28]No Selenium foram feito alguns testes funcionais relativamente ao cliente Web. Ja o
SoapUTI foi utilizado para testar o sistema e respetiva API.

3.4 Analise de Riscos

Para aumentar a probabilidade de sucesso de um projeto é necessario estudar e compreender
possiveis riscos que lhe estao associados, possibilitando a sua resolucao e adaptacao o quanto
antes possivel. Assim sendo, foi feita uma analise de possiveis riscos do projeto, encontrando-
se essa informagao na tabela[3.1} Cada risco apresenta uma probabilidade e grau de impacto
no projeto caso tal situagao aconteca. Tanto a probabilidade como o grau de impacto
encontram-se definidos numa escala de 1 a 5, sendo 1 correspondente a uma probabilidade /
impacto para o projeto muito baixa e 5 uma probabilidade muito alta e que tém um impacto
muito elevado relativamente ao sucesso do projeto. Também, caso exista, para cada risco
encontra-se definido um plano de mitigagao, onde é descrito como se deve proceder de forma
a mitigar tal risco.
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Risco Probabilidade | Impacto Plano de mitigacgao

Dependéncia de sistemas externos (Redmine, Go- | 1 ) Quanto ao Google Spreedsheets, poder-se-a fazer o

ogle Spreadsheets), nao podendo garantir que se tratamento dos ficheiros localmente, fazendo a sua

encontram sempre acessiveis. adaptacao assim que possivel.

Dificuldade na compreensao do cédigo desenvol- | 2 2 Dispensar horas extra no seu estudo e pedir ajudar,

vido anteriormente e que serve de base para a re- se possivel, a quem desenvolveu o codigo anterior-

alizagao do projeto. mente.

Cédigo que serve de base para o trabalho a desen- | 3 4 Dispensar horas extra na sua resolucao de forma

volver estar mais incompleto do que o esperado. a nao comprometer o trabalho esperado na rea-
lizacao do projeto.

Dificuldade na adaptagao das tecnologias utiliza- | 3 3 Dispensar horas extra no estudo das tecnologias

das. utilizadas de forma a nao comprometer o trabalho
esperado na realizacao do projeto.

Indefinicao, por parte da empresa, do que real- | 3 ) Fazer pressao para uma melhor definicao do que

mente necessitam. é suposto, sugerindo algumas possibilidades de
modo a facilitar a decisao.

Mudanca de requisitos relativamente as necessida- | 2 5 Sendo o projeto uma continuagao / complemento

des da empresa.

do sistema de informacao da empresa, podem sur-
gir alguns requisitos com maior prioridade que os
definidos no inicio. Se necessario aplicar horas ex-
tras para nao comprometer o trabalho esperado.

Tabela 3.1: Anélise de Riscos do Projeto.







Capitulo 4
Especificacao Técnica

Nesta seccao comecar-se-a por apresentar as User Stories recolhidas no ambito do projeto.
Apos é feita a apresentacao da arquitetura de alto-nivel da solugao assim como de varios
diagramas de sequéncia que representam a sequéncia dos diferentes componentes do sistema
e a sua interacao. Ainda nesta seccao é apresentado o modelo entidade-relacionamento da
base de dados do projeto.

4.1 User Stories

Nesta seccao sao apresentados os requisitos que se teve de dar resposta no ambito do projeto.
Estes encontram-se divididos em requisitos funcionais, que dizem respeito a funcionalidades
que o sistema devera suportar, e requisitos nao-funcionais, que nao dizem respeito as funci-
onalidades do sistema mas sim a componentes técnicos do mesmo.

Os primeiros encontram-se definidos na forma de US e seguem a seguinte sintaxe:

Como [utilizador] quero [objetivo] para [motivo].

As User Stories apresentadas referem-se a diferentes utilizadores, onde:

e User: simples RH da Ubiwhere, sem privilégios especiais
e PM: Project Manager

e Manager: gestor de topo da empresa

Coube ao estagidrio a identificacao das necessidades da empresa e posteriormente a trans-
formacao dessas necessidades em User Stories. Apéds, foi feita a validagao por parte da em-
presa tendo sido atribuida uma prioridade que vai de 1 a 5 consoante a sua importancia, em
que 1 corresponde a prioridade minima e 5 a prioridade maxima. Como medida de sucesso
do projeto, definiu-se a implementacao de todos os requisitos com prioridade superior a 2,
isto é, todos os requisitos entre 3 e 5. No decorrer do projeto foi feito o refinamento das
US a implementar, originando algumas alteracoes relativamente as US definidas no inicio do
projeto.

Nas tabelas seguintes sao apresentadas as User Stories do projeto assim como o ID e
prioridade correspondente, encontrando-se estas divididas pelos diferentes mdédulos onde se
inserem. Por fim sao apresentados os requisitos nao funcionais do sistema. Estes encontram-
se na tabela [4.10] e ja estavam definidos pela empresa.
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1D Como quero para Prioridade

L1 PM usar um processo Planning Poker - 5

L1.1 PM decidir a complexidade de uma User Story utilizando perceber o esforco necessario para a sua realizagao 5
o processo Planning Poker

L1.2 PM gerir um processo de Planning Poker obter estimativas de todos os elementos da equipa )

L1.3 User quero contribuir com a minha opiniao sobre a com- criar estimativas mais realistas )
plexidade de uma User Story do projeto em que es-
tou envolvido

L2 PM avaliar qualitativamente um Sprint recorrendo ao es- efetuar uma avaliagao mais informada do estado do 5
tado do Sprint anterior e as métricas de projeto atu-  projeto
ais

L3 PM criar o Sprint Backlog conhecer as User Stories que serao desenvolvidas du- 2

rante o Sprint

14 User  utilizar uma Taskboard facilitar a gestao das minhas tarefas 2

L5 PM visualizar o Sprint Burndown Chart ou o Backlog ter uma vista mais alto nivel do Sprint ou do Backlog 4
Burdown Chart

L6 PM adicionar, editar e eliminar pontos a favor e contra facilitar préximos Sprints 2
de um Sprint

L7 PM gerar a documentagao relativa a Sprint Review e ex- facilitar o processo de avaliagao do Sprint 5
portar diretamente para o Redmine

L8 PM gerir o conjunto de requisitos de um projeto (Product  obter um conjunto de requisitos atualizado de acordo 2
Backlog) com as necessidades do cliente

L9 PM ver a listagem do Product Backlog de um projeto conhecer todo o conjunto de requisitos de um projeto 1

L10 PM saber o estado de cada tarefa verificar se os objetivos estao a ser cumpridos 1

L1l PM adicionar, editar e eliminar bugs que surjam ao longo fazer a sua gestao e atribuicao para resolugao 2
do Sprint

L12 PM adicionar, editar e eliminar impedimentos que sur- fazer a sua gestao e resolvé-los 2
jam ao longo do Sprint

L13 PM adicionar uma justificagdo a cada tarefa "unfinished” perceber o motivo de nao ter sido concluida 1

L14 PM gerir agoes de correcao resolver problemas encontrados 1

L5 PM atribuir agoes de corregao a Sprint correspondente se proceder a sua resolucao 1

Tabela 4.1: User stories para o modulo Scrum
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ID Como quero para Prioridade
11 PM gerar uma baseline/snapshot do projeto ficar com o histérico do projeto 5
12 PM exportar para PDF/XLSX toda a informagao rela- guardar informagoes relativas a este 5
tiva ao Sprint
13 PM exportar para PDF/XLSX toda a informacao rela- guardar informagoes relativas a este 5
tiva ao projeto
14 PM visualizar uma baseline/snapshot antigo do projeto  visualizar o histérico do projeto )
Tabela 4.2: User Stories para o médulo Snapshots
ID Como quero para Prioridade
H1 Manager ver o esfor¢o despendido baseado em critérios es- saber o custo real do trabalho 4
pecificos
Tabela 4.3: User Stories para o médulo Effort
ID Como quero para Prioridade
A5 PM conhecer a disponibilidade dos membros da equipa fazer a atribuicao de tarefas 4
Tabela 4.4: User Stories para o médulo Allocations
ID Como quero para Prioridade
F1 PM adicionar ou editar um novo orgamento para o pro- estipular uma quantidade especifica para gastar du- 4
jeto rante o projeto
F2 PM verificar o orcamento do meu Sprint verificar o quanto eu gastei em apenas um Sprint 4
F3 PM verificar o orgamento global do meu projeto obter uma imagem sobre os custos do projeto 4
F4 Manager ter acesso aos custos de todos os projetos, podendo conhecer os custos totais dos projetos 4
filtrar por projeto ou tipo de projeto
Tabela 4.5: User Stories para o médulo Costs
ID Como quero para Prioridade
Gl PM ver métricas especificas de um Sprint saber a performance real da equipa 4
G3 PM ver as métricas CMMI de um projeto saber se o meu projeto se encontra de acordo com os 4

objetivos

Tabela 4.6: User Stories para o moédulo Metrics
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ID Como quero para Prioridade
Ul.4 User  ter acesso e visualizar informagao relativa as skills conhecer melhor os meus colegas 4
dos outros utilizadores
Ul.5 User listar e pesquisar outros utilizadores obter o utilizador que eu quero 4
U1l.7 User ver informacao especifica sobre os locais de trabalho conhecer mais sobre cada localizacao 4
da Ubiwhere
Tabela 4.7: User Stories para o modulo Users

ID Como quero para Prioridade
B2 User ver e ter acesso a todos os utilizadores que estao ou conhecer melhor o projeto 4

estiveram envolvidos no projeto
B4 User  ver e ter acesso as diferentes tipos de informagao re- conhecer melhor o mesmo 4

lacionadas com o projeto

Tabela 4.8: User Stories para o médulo Projects

ID Como quero para Prioridade
E1  User ver e ter acesso a informacao relativa a um sprint conhecer mais detalhes sobre um projeto 4

especifico

Tabela 4.9: User Stories para o médulo Sprints
ID  Requisito
N1 A API deve fornecer os dados em formatos interoperdveis (pelo menos JSON e XML)
N2  Os endpoints da devem funcionar sobre HyperText Transfer Protocol (Secure) (HTTPS)
N3 A integracdo com sistemas externos deve ser feita através de uma camada de abstragdo para facilitar a eventual mudanca de
ferramentas externas, evitando mudangas na camada superior do cédigo
N4  As chaves de acesso a API devem ser revogadas semanalmente
N5 A sincronizacao de dados com sistemas externos deve ser feita on-demand
N6 A plataforma deve ser desenvolvida em Python, dada a maior especializac ao da empresa nessa linguagem
N7 O Sistema de Sistema de Gestdo de Base de Dados (SGBD) pode ser um dos seguintes: PostgreSQL, PostGIS, MongoDB ou
Cassandra

N8 As bibliotecas externas devem ser open-source

Tabela 4.10: Requisitos Nao-Funcionais



4.2 Arquitetura

4.2.1 Estrutura Geral do Sistema

Como ja enunciado, o UIS foi criado para dar suporte as necessidades da empresa, nao so
a curto como a longo prazo. Uma vez que as necessidades atuais da empresa nao serao as
necessidades do futuro, tornou-se essencial a criacao de um sistema o mais flexivel possivel
que permitisse a adicao de novas funcionalidades sem que prejudicasse as funcionalidades
existentes. Assim sendo, optou-se pela criagao de uma arquitetura ”o mais modular e loosely
coupled possivel” [29]. Sistemas com este tipo de arquitetura sao constituidos por médulos
independentes que podem ser ligados entre si, sem que a substituicao ou adi¢ao de um novo
modulo afete o resto do sistema.

Além disso, o sistema deveria também de dar suporte a diferentes tipos de clientes, web e
mobile. De modo a facilitar a criagao de diferentes clientes, tornando-os agnéstico ao sistema,
decidiu-se que o sistema seria disponibilizado através de uma API RESTful. Como o seu
nome indica, uma API consiste numa interface que permite a utilizacao de funcionalidades
desenvolvidas, sem que se conheca o cédigo fonte. Para isso sao definidos um conjunto de
principios que mostram o que se deve fazer para usar determinada funcionalidade. Neste caso
especifico a informacao é disponibilizada através do protocolo Hyper Text Transfer Protocol

Secure ([HTTPS) e ¢ apresentada nos formatos ISON| [XMT] e YAML.

Template
View
Model
Integragdo
Redmine - ’scmpy Doc Mgmt URM Jenkins LDAP
Adzpter Adzpter Adzpter Adzpter Adaprer
Redmine Cloud Doc — Jenkins LDAP
i Systams DE
2 2
REDMINE

Figura 4.1: Arquitetura do Sistema de Informagao da Ubiwhere

Na imagem [4.T]encontra-se a arquitetura de alto-nivel do sistema. A imagem apresentada
foi baseada na arquitetura original [29]. A azul escuro estao representados os médulos criados
de raiz, o médulo Scrum e o médulo Snapshots, e a azul claro todos os outros médulos que
ja existiam e foram necessarios para a realizacao do projeto. Mais informacao sobre as
funcionalidades de cada um dos modulos apresentados encontra-se na subseccao Mdodulos.

Como se pode observar na figura 4.1, o sistema encontra-se dividido em diferentes cama-
das:

47



e Integracao: Na camada Integracao é feita a interface com os diferentes sistemas utili-
zados pela Ubiwhere. No ambito do projeto, destaca-se o Redmine e o Google Sheets.
Relativamente a ferramenta Redmine, a integracao foi feita utilizando a API fornecida
pela mesma e através da ferramenta Scrapy, ferramenta analisada na seccao Estado da
Arte. Quanto a informacao proveniente das folhas de calculo Google Spreadsheets, foi
possivel a sua gestao através da biblioteca gspread. Além disso, através da configuracao
de varios scripts foi possivel fazer a comunicacao entre o sistema e o Google Sheets.

e Model: Representa a camada de acesso a dados. E nesta camada que ¢ feito o
mapeamento com a Base de Dados utilizada. Como se pode ver na imagem |4.1| a base
de dados utilizada foi a PostgreSQL ]

e Template: Camada de apresentacao dos dados. No caso do UIS, corresponde a in-
formacao apresentada pela API.

e View: Camada que contém a légica de negécio. Faz a ponte entre a camada Model
e Template ficando responsavel por preparar toda a informacao requerida para que
posteriormente possa ser apresentada. No caso do UIS, esta camada é desenvolvida
utilizando a framework Tastypie. No subcapitulo Tecnologias encontra-se uma breve
descricao dessa framework.

O sistema encontra-se divido nestas camadas pois para a estruturacao do cédigo optou-
se pela utilizacao da framework Django, uma framework tencionada para o desenvolvi-
mento rapido para web que utiliza como base a linguagem Python. Esta framework é
baseada no padrao MVC contudo os criadores do Django tém um ponto de vista dife-
rente relativamente a nominagao das camadas, afirmando que segue um padrao MTV
(Model Template View). Estas camadas referem-se as camadas assim denominadas na

imagem [4.1]

4.2.2 Estrutura do Sistema Detalhada

Nesta seccao é feita a apresentacao detalhada do sistema. FEsta seccao nao sé apresenta
as sub-camadas das camadas apresentadas na imagem como apresenta como é feita a
comunicacao entre as mesmas.

Antes de mais, visto que para a construcao da camada View foi utilizada a framework
Tastypie, é necessario fazer uma breve apresentacao da mesma. Tastypie consiste numa
framework desenvolvida em Python utilizada para a construgao de API’s RESTFUL. Esta
framework assenta sobre os modelos definidos no Django permitindo total controlo do que é
apresentado. Além disso, por default contém um conjunto de métodos implementados para
todas as agoes RESTful (GET - obter, POST - criar, PATCH - editar, DELETE — eliminar,
entre outras) aos quais se pode fazer override de modo a fazer o tratamento da informacao
pretendida.

O coragao desta framework sao os Resources, sendo um Resource uma representacao de
dados semelhantes, quer seja correspondente a um modelo do Django ou simplesmente uma
forma semelhante de armazenamento dos dados. Cada médulo enunciado é constituido por
um ou mais Resources sendo que cada um se encontra associado a um nome unico, através
do qual é feita a comunicagao com a API.

Associados aos Resources encontram-se dois conceitos fundamentais, o ciclo Hydrate e
o ciclo Dehydrate. O Tastypie utiliza o ciclo Hydrate para tornar os dados serializados
enviados pelo cliente em informacao que possa ser utilizada pelo modelo. J4 o ciclo Dehydrate
transforma os dados existentes no modelo em dados mais simples para consumo do utilizador.
Resumindo, pode dizer-se que os Resources que sao enviados para o cliente sao ”dehydrated”e
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serializados. Ja a informagao proveniente do cliente é "hydrated”e transformada em objetos
Resource. Apos breve explicagao de como funciona a framework Tastypie, procede-se agora
a apresentagao e explicacao da imagem referente a arquitetura detalhada do sistema que
corresponde a imagem

Frontend

APl REST

Template

Resposta HTTP REST ———

View

Pedido HTTP REST

MaodelResource

Resource

Model

Pedide HTTP

Integragio | semcasrmre

Figura 4.2: Arquitetura do Sistema de Informagao da Ubiwhere (detalhada)

Frontend

Comecando pela camada Frontend, que corresponde ao cliente Web e onde é feita a inter-
face com o cliente, pode observar-se que esta se divide em 3 sub-camadas, a camada URL,
a camada Logica e a camada Apresentacao.

A primeira camada, URL, consiste na camada que verifica se o URL inserido pelo utiliza-
dor se encontra definido na aplicacao. Em caso negativo, surge um erro no browser avisando
que este nao existe, caso contrario € feito o mapeamento do mesmo para a respetiva seccao da
camada Légica. E nesta camada que se encontra toda a logica associada ao Frontend. Isto
é, é nesta camada que é feita a comunicacao com a API, através de pedidos HT'TP REST
aos Resources definidos pela mesma, e o tratamento da informagao que sera apresentada ao
utilizador. Apds toda a informacao recolhida, esta é enviada para a camada Apresentacao
que mostra o resultado anteriormente obtido. Esta camada, ao contrario de todas as outras
que se encontram definidas em Python, encontra-se desenvolvida em HTML, Javascript e

CSS.
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API RESTful

Passando agora a explicagao de como funcionam as camadas relativas ao servidor e res-
petiva API. Como j& enunciado, a comunicacao do cliente com o Servidor é feita através
de pedidos HTTP REST aos Resources definidos pela API. Estes Resources encontram-se
definidos na camada View.

Na imagem encontram-se representados os dois tipos existentes: ModelResource e Re-
source. Enquanto que o primeiro se encontra associado a um modelo definido na camada
Model, o segundo nao. Apesar de serem provenientes de representacoes diferentes, ambos
tém o mesmo objetivo, permitir a comunicacao com a API. Independentemente do Resource
“chamado” e acao realizada sobre o mesmo, comega-se por verificar se o utilizar que fez o
pedido tem permissao para o fazer. A validacao relativa a permissao ou nao encontra-se na
camada Autorizacao. Sé apds ser dada permissao pela mesma é que o pedido é processado,
sendo esse tratamento realizado na camada Légica.

Como ¢ visivel na imagem, esta camada encontra-se dividida em duas, a camada Hydrate
e a camada Dehydrate. Na camada Hydrate é feito o processamento de toda informacao
proveniente do utilizador para que possa ser guardada no sistema, ja na camada Dehydrate
é feito o processamento de toda a informacao que sera apresentada ao utilizador. Como se
pode observar, no Resource existe apenas uma das camadas enquanto que no ModelResource
existem as duas. Tal fato deve-se ao fato do Resource nao se encontrar associado a nenhum
modelo, ao contrario do ModelResource.

Relativamente a camada Légica, ainda é possivel verificar que é através desta que existe a
comunicacao com a camada Model e com a camada Integracao, ambas ja apresentadas
na secgao relativa a estrutura geral do sistema. Apds ser feito o processamento de toda
a informacgao necessaria esta ¢ enviada para a camada Template que, envia a resposta
retornada pela API para a camada de apresentacao.
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4.2.3 Diagramas de Sequéncia

Nesta secgao sao apresentados alguns diagramas de Sequéncia que mostram o fluxo entre os
diferentes componentes do Sistema, desde o cliente Web, API REST e Sistemas Externos
(Redmine, Google Docs). Em qualquer um dos diagramas apresentados, é possivel perceber
que a interagao do utilizador é feita com o cliente Web, sendo este que trata dos pedidos a
API através dos endpoints definidos na mesma. A API processa os dados, comunica com
os Sistemas Externos, e apds terminar as suas fungoes devolve ao cliente uma resposta, que
apresenta situagoes diferentes consoante o resultado retornado pela API.

Na imagem encontra-se representada a sequéncia de passos realizados para a auto-
matizacao do processo Planning Poker. Como se pode observar, s6 um utilizador que tenha
acesso ao documento pode solicitar a sua automacao, caso contrario é devolvida uma men-
sagem de erro. Quanto a automacao propriamente dita, pode verificar-se que esta é feita
passo a passo, ou seja, o update da informagao existente no template(exemplo na imagem
C.2)), no Redmine, é feito tarefa a tarefa.

Os outros diagramas sao relativos a criacao e exportacao de informacao através do UIS.
Na imagem encontra-se representado o processo de exportacao de informacao relativa a
Sprint Review para o Redmine, enquanto que na imagem encontra-se informacao relativa
a criacao e exportacao de um Snapshot de Sprint para os formatos PDF e XLS.

Como se pode ver na imagem [£.4] antes de se fazer a extragdo da informagao para
o Redmine ¢ verificado se a respetiva pagina ja existe. Em caso afirmativo, a pagina é
atualizada com a informacao relativa a Sprint, caso contrario, a pagina é criada sendo feita a
adicao da informacao na mesma. A informacao relativa a cada Sprint encontra-se guardada
em diferentes locais, BD e Redmine, sendo alguma também calculada em real-time.

Relativamente a criagao de Snapshots de Sprint, pode verificar-se que, independentemente
do formato de extragao escolhido, toda a informagao relacionada com a Sprint é adicionada
na BD assim como ¢ guardado o respetivo ficheiro no servidor HTTP NGIX, servidor onde
se encontra alocado o projeto UIS. Contudo, existem diferencas relativamente a extracao da
informagcao nos diferentes formatos. Enquanto que para a criacao de Snapshots no formato
XLS é feita a extracao da informacao anteriormente guardada na BD, para a criagao dos
Snapshots em formato PDF ¢ feita a extracao dos screenshots existentes no cliente Web que
contém a informacao pretendida.
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Figura 4.3: Diagrama de Sequéncia da US L1 - Utilizagao de um Processo de Planning Poker



-UIS Frontend :UIS Frontend :UIS API REST :Redmine UISDB
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1
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Figura 4.4: Diagrama de Sequéncia da US L7 - Exportar Wiki Review para o Redmine
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Figura 4.5: Diagrama de Sequéncia da US 12 - Exportar toda a informacao da Sprint
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4.2.4 Mobdulos

De seguida encontra-se uma breve explicacao dos médulos que constituem o Sistema de
Informacao da Ubiwhere e que se encontram relacionados com o projeto, encontrando-se a
negrito os modulos que se criaram de raiz no ambito do mesmo:

e Absences - médulo onde se encontra toda a informagao relacionada com as faltas dos
utilizadores.

e Activities - médulo que contém informacao relativas as atividades dos projetos. Em
anexo encontra-se informacao relativa as mesmas.

e Allocations - médulo onde é guardada toda a informagcao relativa as alocagoes de cada
utilizador ou equipa. Com a informagao presente neste médulo é possivel verificar a
disponibilidade dos utilizadores possibilitando a atribuicao de tarefas consoante essa
disponibilidade.

e Costs — médulo que contém informacao relativa a custos associados a cada projeto.

e Effort — modulo onde é guardada informacao relativa ao tempo despendido em cada
tarefa, por cada utilizador.

e Metrics — moédulo muito importante para a gestao de projetos, onde é calculado todo o
conjunto de métricas definidas pela empresa para fazer a avaliacao dos seus projetos.

e Projects — médulo que recebe e guarda todas as informacgoes relativas a um projeto,
informacoes estas que se encontram na ferramenta Redmine.

e Redmine — médulo que integra o UIS com o Redmine sendo possivel a obtencao de
informagoes existentes neste através da API do Redmine.

e Roles - médulo onde é guardada informagao relativa ao papel de cada utilizador na
organizacao e em cada projeto.

e Rubrics - médulo que contém informagao sobre as ribricas de um projeto. Por ribricas
entende-se os varios tipos de gastos necessarios para a realizacao do projeto, como por
exemplo Hardware, Recursos Humanos.

e Scrum - médulo onde se encontram as funcionalidades referentes a metodologia Scrum.
e Snapshots - médulo que contém informacao relativa a criagcao de Snapshots.

e Sprints — moédulo que contém informagao relativa aos Sprints de um projeto.

e Users - modulo que contém a informacao sobre os utilizadores da Ubiwhere.

e Teams - modulo que contém a informacao sobre as equipas da Ubiwhere.
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4.2.5 Modelo de Dados

Como se pode ver na figura [4.1], o utilizado foi o PostgreSQL. A comunicacao do
sistema com o escolhido foi feita utilizando o sistema de Object-Relational Map-
ping (ORM]) existente no Django. Este sistema permitiu a utilizagdo de uma simples in-
terface para a interagdo com a Base de Dados (BD]) ao invés da criacao de comandos na
linguagem SQL. Entrando em mais detalhe, cada modelo foi mapeado numa tabela cujas
colunas correspondiam a cada um dos atributos do modelo.

Com o intuito de tornar mais percetivel a relacao entre os diferentes médulos enunciados,
optou-se por apresentar o modelo Entidade-Relacionamento do projeto. Este encontra-se
dividido em diferentes imagens ( , , e e apenas apresenta as entidades
significativas para o projeto. Para diferenciar o que ja existia e o que foi necessério adicionar /
eliminar para ir de encontro com os objetivos do projeto, foram definidas diferentes cores para
a sua representacao. A azul encontra-se o que foi adicionado e a vermelho o que foi eliminado
e atualmente ja nao é utilizado. De notar que foram alterados nao s6 alguns atributos mas
também foram adicionadas novas tabelas na BD (tabelas estas que se encontram com margem
azul).

Como se pode observar nas diferentes imagens, um médulo pode ser constituido apenas
por uma ou por diferentes tabelas na BD. Na imagem [4.6] encontram-se representados os
modulos Metrics, Project, Sprint. Na imagem ¢é possivel observar como se conectam
os médulos Users, Absences e Allocations. Na imagem encontra-se a relagao entre os
médulos Costs, Rubrics, Roles, Users, Projects, Teams e Efforts. Por fim, nas imagens [4.9]
e encontra-se informacao relacionada com o médulo Snapshots, encontrando-se
divididas pelos diferentes tipos de Snapshots, Snapshot de Sprint, Snapshot de Projeto e
Snapshot de todos os projetos da Ubiwhere.
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Figura 4.10: Diagrama ER: Médulo Snapshots (Snapshots de Projeto)
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Capitulo 5

Implementacao

Neste capitulo encontra-se informacao relativa a obtencao de informacao e respetiva imple-
mentacao realizada no ambito do projeto.

Esta seccao pretende mostrar o trabalho implementado, encontrando-se dividida pelos
diferentes momentos da metodologia Scrum onde se inserem:

e Planeamento da Sprint
e Durante a Sprint
e Revisao da Sprint

Toda a informacao apresentada de seguida foi implementada no servidor do UIS e encontra-
se acessivel através do cliente Web.

5.1 Planeamento da Sprint

5.1.1 Listagem Users e Skills

Numa fase de planeamento de um projeto ou de uma Sprint é necessario que o PM selecione
os recursos mais adequados para a realizacao do mesmo. Apesar desta informacao ser ttil e
importante para a empresa, esta nao se encontrava definida em nenhum local. Assim sendo, o
modelo do UIS foi modificado permitindo que cada utilizador tivesse associado um conjunto
de Skills e qual o seu grau de ezpertise. As modificacoes realizadas podem ser observadas na
imagem [4.7]

Além da modificagao do modelo do UIS, foram adicionadas novas ”vistas”no Frontend.

5.1.2 Alocacgoes

Na Ubiwhere, as alocacoes de recursos a projetos sao feitas manualmente pelo PM de cada
projeto. Existem diferentes tipos de alocac¢oes, semanais e mensais, que provem de templates
diferentes, mas cujo objetivo final é o mesmo, indicar o nimero de dias que cada recurso se
encontrara alocado a um projeto. Cada template corresponde a um ficheiro xls e encontra-se
alojado no Google Docs, podendo ser facilmente acedido.

O trabalho realizado no médulo Alocagoes pode dividir-se em duas fases:

1. Alteracao e adaptacao do médulo Alocagoes existente.

Apesar do médulo Alocagoes ja existir no iniciou do estagio, este encontrava-se bastante
complexo e confuso. Foi pedido entao ao estagiario, tendo em conta alguns requisitos,
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que alterasse o modelo atual. No modelo de dados apresentado na figural4.7|encontram-
se as alteracoes feitas ao mesmo. Ao fazer estas alteracoes, coube ao estagiario a
adaptacao do codigo existente, garantindo que este nao deixaria de funcionar devido a
mudanca do modelo das Alocagoes.

2. Importagao automatica das alocacoes existentes nos templates para o UIS.

Para fazer a importacao das alocacoes existentes para o UIS foram criados um con-
junto de Scripts que permitiram a interacao com a API do UIS. Estes Scripts ja se
encontravam inicializados, tendo sido feito primeiro a analise e validagao dos mesmo.
Apos foi feita a correcao e adicao de novas funcionalidades, como por exemplo obter
nao s6 o numero de dias mas os dias em que o recurso estard alocado.

Quanto as alocacoes, por parte do estagiario, apenas houve alteracoes relativamente ao
servidor e respetiva API, tendo as funcionalidades no cliente sido adicionadas por um progra-
mador de Frontend da empresa. Tal situagao ocorreu devido a urgéncia de sua implementacgao
no cliente e o estagiario se encontrar alocado a outros requisitos.

5.1.3 Automacao processo Planning Poker

Apos conversa com o PM do projeto, decidiu-se que o template Planning Poker iria ser
alocado no Google Docs, facilitando assim o seu acesso por parte dos utilizadores. Na
imagem é possivel verificar como é feita a automacao do processo Planning Poker e com
o intuito de clarificar a mesma, encontra-se em anexo o exemplo de um template Planning
Poker.

Para a anélise e obtencao da informacao proveniente do template foi utilizada a biblioteca
Gspread e para fazer o update dessa informacao no Redmine foi utilizada a biblioteca python-
redmine. Informacao relativa a estas bibliotecas encontra-se na sec¢ao Bibliotecas externas
utilizadas.

5.2 Durante a Sprint

Um dos objetivos do projeto era permitir a visualizagao facil e percetivel do estado de
um Sprint. Para isso foi definido que um dos objetivos do projeto seria a utilizacao de uma
Taskboard para a gestao das tarefas dos utilizadores. Para a satisfacao deste objetivo poderia
utilizar-se um dos plugins enunciado na seccao Estado da Arte. Contudo, percebeu-se que,
devido a estrutura de tarefas utilizada pela Ubiwhere, este objetivo nao era exequivel, pelo
menos na maneira anteriormente pensada pela empresa. Assim, foi feito o refinamento deste
objetivo, passando de nivel 4 para nivel 2 no que toca as prioridades da empresa.

5.3 Revisao da Sprint

O trabalho realizado durante o estagio incidiu maioritariamente na obtencao e exportagao
de informacao 1til e necessaria para a reuniao de revisao da Sprint.

5.3.1 Obtencao informacao

No ambito deste projeto, foi necesséario obter diferentes tipos de informacao relacionadas com
projetos, sprints e mesmo atividades dos projetos. Ao contrario das métricas, que se encon-
travam documentadas e definidas, este tipo de dados nao tinha qualquer documentacao que
explicasse no que consistiam e como se poderiam obter. Coube ao estagiario perceber como
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se obter cada uma, encontrando-se nas seccoes seguintes uma breve explicacao e férmulas
utilizadas para o seu célculo.

5.3.1.1 Validagao e implementacao de Métricas

Nesta seccao encontra-se uma breve explicacao do trabalho desenvolvimento relativamente
ao médulo Metrics. Antes de mais, foi feito um estudo de todas as métricas de Sprint
para perceber no que consistiam e como se calculavam. Estando o estudo feito, foi possivel
analisar varias Sprints, algumas existentes, outras criadas para o efeito, de modo a fazer a
sua validacao e verificar se o cédigo até entao implementado se encontrava de acordo com
o esperado. Foram escolhidos diferentes Sprints pois representavam diferentes situagoes o
que permitia uma maior cobertura de casos possiveis, permitindo assim uma valida¢ao mais
eficaz. Na seccao Testes encontra-se explicado em maior detalhe os testes realizados.

5.3.1.2 Calculo de Esforgo e Custos

Nesta sec¢ao encontra-se informagcao relativa ao calculo de Esforco e Custos que a Ubiwhere
necessita de conhecer, quer seja relativa a Sprints, Atividades ou Projetos. Pode afirmar-se
que estas duas variaveis se encontram diretamente relacionadas, implicando que um aumento
do esforco exigido pelo projeto origine um aumento do custo do mesmo. Como representam
variaveis que se encontram em constante mudanga, optou-se por efetuar o seu calculo em
Real-Time.

Relativamente ao Esforco, este segue a mesma légica quer em Sprint, Projetos e Ativi-
dades, mudando apenas o intervalo de valores necessario para o seu calculo. No caso de
Sprint, o seu calculo é feito tendo em conta as tarefas do préprio Sprint. Quanto ao esforco
gasto em cada atividade é tido em conta as tarefas que descendem da mesma. Por tltimo,
para conhecer o esfor¢o de cada projeto sao selecionadas as tarefas de todas as atividades
do projeto que se encontram entre o inicio e fim do projeto.

O Redmine, tendo em conta o Effort registado por cada utilizador nas diferentes tare-
fas existentes, calcula em Real-Time o esforco total do projeto e de cada atividade. Tal
informagao poderia ser obtida através da ferramenta Scrapy, facilitando a sua aquisicao.
Contudo, ao analisar melhor esta questao o estagiario percebeu que a Ubiwhere queria ape-
nas o esforgo tendo em conta a data de inicio e fim do mesmo assim como apenas de tarefas
que se encontram atribuidas a alguma das atividades existentes. Apesar de nao ser suposto
existirem projetos com efforts registados antes da data inicial e sem atividades atribuidas,
a verdade é que isso acontece (teste existente na tabela . Assim, o estagiario optou
por fazer o calculo do mesmo e caso se verificasse alguma dessas situagoes apresentar uma
mensagem, alertando o PM Manager para que pudesse resolver essa situacao.

Tendo em conta o modelo existente, a maneira como se poderia obter o esforco de cada
atividade nao era a mais eficaz. Seria necessario calcular, sempre que se queria saber o
esforco, para cada registo, a atividade a que pertencia. De modo a facilitar essa informacao,
o estagiario optou por modificar o modelo existente, acrescentando na tabela Effort o campo
root_task (imagem . Assim, apenas aquando a insercao dos registos dos esforcos no UIS
era necessario obter tal informacao.

Diferente do calculo do esforco, é o calculo de custos. Apesar de também utilizarem a
mesma relacao, existe diferencas entre eles. Através do modelo existente nao era possivel
obter informacao relativa ao custo de cada utilizador. Apds estudo, e tendo em conta o
modelo existente, foi sugerido pelo estagiario uma modificacao ao mesmo, que foi validada
pelo PM do respetivo projeto. Na imagem encontram-se as modificagoes efetuadas.

A informacao relativa as férmulas utilizadas para o calculo do esforco e custo das Sprints,
Atividade e Projetos encontram-se nas secc¢oes seguintes.
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5.3.1.3 Calculo informacgoes Sprints

Nesta seccao encontra-se informacao relativa ao calculo de informagoes relacionadas com os
Sprints.

Esforco da Sprint

e Estimado: .
ESe = Z Eets
te=1

, onde Ee;s corresponde ao esfor¢o estimado de uma tarefa na Sprint

e Real: .
EST = Z Z Erets
ts=1legs=1

,onde Fr., corresponde ao esfor¢o de uma tarefa na Sprint

Custo da Sprint

e Estimado: .
CS, = Z Eeisx Chg
te=1
, onde Fe;s corresponde ao esforgo estimado de uma tarefa na Sprint e Cy¢ corresponde
ao custo da mesma.

o Real:

n

m
CST‘ = Z Z Erets * Cets
tsil 6755:1
, onde Er., corresponde ao esforco de uma tarefa na Sprint e C¢;s corresponde ao
custo da mesma.

Variagao do Sprint Backlog

Durante a realizacao de cada Sprint, os Backlogs em que este se encontra associado vao
modificando a sua percentagem de conclusao, contudo esta informacao é relativa a todas as
Sprints realizadas até ao momento nao sendo possivel conhecer qual a variagao de cada Sprint
em particular. Assim, era necessario o seu calculo, nao s6 o estimado, que representava o valor
total que iria modificar caso as tarefas fossem todas concluidas, mas também a percentagem
real.

Primeiro foi necessario fazer alguns testes com o intuito de perceber como esse valor era
obtido pelo Redmine e se proceder a sua implementacao. Na tabela [7.8] é possivel verificar
alguns dos alguns testes realizados.

Concluiu-se que para a obtencao do Sprint Backlog era necessario, por cada tarefa do
respetivo Sprint obter as US que se encontravam envolvidas e por cada uma calcular o peso
na respetiva US.
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e Lstimado:

n m W
S B‘/e _ Z Z Ut
t=1Uy=1 Dy
, onde Wy representa o peso da US e Dy, representa o nimero de descendentes da
US.
e Real:

SBV, =5 Y JoRCE
Dy

t=1U=1

, onde P, representa a percentagem de conclusao da tarefa, Wy, representa o peso da
US e Dy, representa o nimero de descendentes da US.

5.3.1.4 Calculo informagoes Atividades

Ja nesta seccao encontra-se informacao relativa ao calculo de informacgoes relacionadas com
as diferentes atividades de um Projeto.

e Esforco Estimado

Ca - Z Eeta

ta=1

, onde Fe;, corresponde ao esforco estimado de uma tarefa na Sprint

e Eisforco Real

Para o célculos do esforco real gasto numa atividade, foi necessario obter todos os
Efforts registados nas tarefas pertencentes a cada atividade (Eeq)-

m . J
H, = Z Z Eeta

ta=1etqg=1

e Custo Estimado

Oa = Z Eeiq * Cta

ta=1
, onde Fe;s corresponde ao esforgo estimado de uma tarefa na Sprint e Cy¢ corresponde
ao custo da mesma.

e Custo Reais

Tendo em conta as horas despendidas por cada utilizador (F.;,) e o custo associado
ao mesmo (Clyy), foi possivel obter o custo total de cada atividade.

m
Co = Z Z Eeta % Cetq
tazl emzl

67



e Percentagem de Budget

A percentagem de Budget gasto na atividade pode ser obtido tendo em conta a relagao
entre o Budget do projeto (B.)e os custos totais da atividade (C,).

B
B, = e
C, * 100
e Custo /H

Tendo o custo total da atividade (C,) e o nimero de horas despendidas para a sua
realizagao (H,), é possivel obter o Custo /H da mesma.

e Peso Estimado da Atividade

O peso previsto para cada atividade pode ser obtido tendo em contas os custos (C,) e
Budget estimado (B.) da mesma.

C, 100
WECL D —
B,

e Peso Real da Atividade

J& o peso real pode ser calculado tendo em conta os verdadeiros custos (C,) e o Budget
da atividade (B,).
Gy %100

Wia
B,

5.3.1.5 Calculo informacgoes Projetos

Por fim, nesta secgao encontra-se informagao relativa ao célculo de informacoes relacionadas
com o0s Projetos.

Estado

e Estimado

O Estado Estimado do Projeto foi obtido tendo em conta a data prevista para a
conclusao do mesmo. Assim, considerou-se que o estado estimado podia ser calculado
através da relagao entre os dias que passaram desde o inicio do projeto (N) e o nimero
total de dias estimados (T) para a realizacao do Projeto.

N
Se = = % 100
T*

e Real

O célculo do Estado Real do Projeto foi feito tendo em conta a percentagem de execugao
das tarefas dos Backlogs do mesmo. Sabendo a percentagem de realizacao de cada
tarefa de cada backlog (Pyp,) foi possivel conhecer a percentagem real até ao momento.

n Em
ST — Z ty=1Psp

=1 M
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Esforco

e Estimado

Ee:ZZEta

a=11t,=0

, onde FE;, corresponde ao esforco estimado de uma dada tarefa

e Real

n m J
Er=3% > > FEeta,
a=1lts=1letq=1

, onde FE,;, corresponde ao esforco gasto numa dada tarefa

Tempo Restante

Outra informacao que era importante conhecer era o nimero de meses, estimados e
reais, necessarios para a conclusao do projeto. Para obter esta informacao foi necessario
fazer a relacao entre o tempo e a respetiva percentagem de trabalho realizado. Conhecendo
também a quantidade de trabalho que uma pessoa consegue realizar durante um més (M H ),
foi possivel conhecer o tempo suposto e o tempo real para terminar o projeto.

e Estimado:

(100— S, )*Ee
TL.=—25—
MH
, onde S, representa o estado estimado do projeto e E, representa o esforco estimado
para a realizacao do projeto.

o Real:

(100— Sy )*Ey
Sr
TL, = —=——
" MH
, onde S, representa o estado real do projeto e F, representa o esforco real necessario
até ao momento para a construcao do projeto.

Budget

e Estimado

O Budget Estimado foi obtido através do somatério de todos os budgets estimados para
as rubricas do projeto.
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o Real

O Budget Real foi obtido tendo em conta todos os custos associados as ribricas do
projeto.

n—1 n

B-% ¥ Cot X BrC
ru=1 cru=1 t=1

, onde C.,. corresponde aos custos associados as diferentes ribricas do projeto (excluido

arubrica RH), E; corresponde ao esfor¢o de uma tarefa e C; corresponde ao custo dessa

tarefa (custo RH).

5.3.2 Storage e Extracao informacgao

A exportacao de informacao foi feita de diferentes maneiras:
e Sprint Review (Redmine Wiki)
e Snapshots (nos formatos XLS e PDF)

No que toca a implementacao, este foi o ultimo médulo a ser construido pois dependia
de todos os outros passos realizados anteriormente.

5.3.2.1 Sprint Review - Redmine Wiki

Na imagem encontra-se representado o diagrama de sequéncia que representa o fluxo
relativo a criacao da pagina Sprint Review na Wiki do Redmine. Além disso, na respetiva
sec¢ao é encontra-se uma breve explicacao do mesmo. Para a criagao dessa pagina foi seguido
o template utilizado pela empresa, template este encontrado na imagem ?? em anexo.

5.3.2.2 Snapshots

Como ja explicado na seccao Estado da Arte, a criacao de Snapshots com toda a informacao
relativa aos projetos da empresa era um aspeto fulcral e necesséario devido a certificagao da
Ubiwhere com o nivel 2 do CMMI.

Para satisfazer as necessidades da empresa relativa a criacao de Snapshots, foi necessario
modificar o modelo de dados atual, encontrando-se tais alteragdes nas imagens [4.9] e
Cada imagem corresponde a um tipo diferente de Snapshot, sendo eles, respetivamente:

e Snapshot de Sprint
e Snapshot de Projeto
e Snapshot com informacao de todos os projetos

Em anexo encontra-se representado um exemplo de cada tipo de Snapshot criado.

Através do diagrama de sequéncia, ja apresentado (imagem , é possivel verificar o
fluxo relativo a criagao de um Sprint Snapshot. Optou-se apenas por apresentar o diagrama
relativa a um Sprint Snapshot pois os outros tipos de Snapshots seguem o mesmo modelo.

Como explicado anteriormente, cada Snapshot pode ser exportado em diferentes forma-
tos: PDF, que permite uma melhor visualizacao e XLS, que permite uma melhor analise e
tratamento da informacao. Para exportacao dos Snapshots nos diferentes formatos foi ne-
cessario a utilizacao de varias bibliotecas externas. Relativamente aos Snapshots no formato
XLS foi utilizada a biblioteca XlsxWriter. Ja para a criacao dos Snapshots em formato
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PDF foram utilizadas varias bibliotecas, a biblioteca Selenium e a biblioteca Reportlab.
A primeira foi utilizada para a obtencao dos Screenshots que consistiriam no conteido do
PDF sendo a segunda utilizada para a construcao do préprio PDF. Também explicado an-
teriormente, aquando a criacao de um Snaphots foi adicionada informagao sobre o mesmo
na BD assim como o respetivo ficheiro foi guardado no servidor onde se encontra alocado o
projeto UIS. Uma vez que cada Snapshot é criado em Real-Time e representa o estado do
projeto no exato momento da criagao, foi crucial optar por guardar toda a informacao no
servidor do projeto, garantindo que toda a informacao relativa aos Snapshots fica guardada
e pode ser acedida posteriormente.

5.4 QOutros

5.4.1 Absences

No que toca ao mdédulo Absences, foi pedido uma alteracao ao modelo atual. Em vez de
se marcar uma Absence de apenas um dia foi pedido que fosse possivel marcar absences
introduzindo um intervalo de tempo. Este mdédulo ja se encontrava em producao e em
utilizacao por parte dos utilizadores da empresa, existindo ja o respetivo cédigo no Servidor
e no Cliente Web. Apesar de parecer bastante simples, com esta alteracao foi necessario
adaptar todo o codigo que se encontrava ligado, tanto no Servidor como no Cliente Web.

5.4.2 Work Locations

No UIS ja se encontrava definido o modelo relativo aos locais de trabalho dos utilizadores.
Contudo, esta informacao ainda nao podia ser vista pelos utilizadores, pois ainda nao se
encontrava implementada no Cliente Web. Foi pedido entao ao estagiario, tendo em conta
um layout definido pelo designer, que procedesse a sua implementacao.

Na imagem é possivel ver o layout implementado.
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Capitulo 6

Produto Final

Nesta seccao serao apresentados alguns dos layouts do cliente Web que se encontram re-
lacionados com o que foi desenvolvido no ambito do projeto. Na imagem encontra-se
informacao detalhada de um Projeto. Como se pode observar, é neste layout que se encon-
tra a informacao calculada na subseccao J& na imagem [6.2] encontra-se informagao
detalhada de um Sprint. Dentro de algumas informacoes, neste layout encontra-se a in-
formagao calculada na subsecgao [5.3.1.3] Ainda relativamente ao célculo de informagoes,
mais propriamente de informacoes relativas as atividades do projeto na subseccao |5.3.1.4]
pode observar-se que se encontra tal informacao no layout [6.3] Além dessas informagoes, é
neste layout que sao apresentadas as ribricas e custos de um projeto. Por fim, no layout
encontra-se a informacao relativa aos utilizadores da Ubiwhere e no layout encontra-se
informacao relativa aos Work Locations da Ubiwhere.

Enquanto os dois ultimos layouts nao existiam e foram criados de raiz pelo estagiario, os
trés primeiros ja se encontravam desenvolvidos mas com informacao estatica, tendo sido feita
a adaptacao dos mesmos para receber a informacao calculada no Servidor. Nestes apenas
foram acrescentadas informacoes necessarias para que pode-se ser feita a interagdo com as
funcionalidades desenvolvidas no Servidor, como por exemplo a criacao dos Botoes para a
exportagao de Snapshots no layout [6.1}
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CALEMNDY
3 Muno Costa Quality Assurance  Quality Terme Certo 147052020 10 Caimbra
REaEe Manager FT
E Licia Mata Quality Assurance Quality Termo Certo 14/092020 10 Aveiro
' ferana Engimesr BT
DAILYCHECK Carlos Qliveira  RED Manager Qualicy Termo Certo 140082020 10 Cairmbra
coliveira PT
F Ricardo M. Project Manager Qualicy Termo Certo 1400972020 10 Aweirg EM
rmachads Officer BT

Figura 6.4: Layout relativo aos utilizadores da empresa
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Figura 6.5: Layout relativo aos Work Locations da empresa



Capitulo 7

Testes

Nesta seccao encontra-se informacao sobre os testes realizados para a validagao do que foi
desenvolvido. Primeiro é feita uma apresentacao geral dos testes desenvolvidos, sendo pos-
teriormente feita a apresentacao de cada tipo de teste com mais detalhe.

7.1 Plano de Testes

A fase reservada para a execucao de testes ao sistema desenvolvido é uma das fases mais
importantes no desenvolvimento de software pois s6 assim é possivel verificar e validar tudo
o que foi feito garantindo que este vai de encontro ao que é suposto. De forma a validar o
sistema desenvolvido e verificar se o que foi feito se encontrava conforme o que era esperado
pela empresa, foram definidos diferentes tipos de testes:

e Testes Unitarios e de Integracao
o Testes & API
e Testes de Sistema

Apenas foram definidos testes funcionais, testes que validam a parte funcional do projeto
ao fazerem confronto entre o resultado esperado e o resultado obtido pelo sistema. Na opiniao
do estagiario nao se justificava a realizacao de testes nao funcionais, testes que validam os
componentes que nao se relacionam com a funcionalidade como a performance e usabilidade
do sistema, por parte do mesmo pois:

e Testes de Usabilidade ja foram feitos pelo designer aquando a construgao dos prototipos
do projeto.

e Testes de Performance nao sao relevantes pois o sistema sera utilizado apenas pelos
recursos da empresa (menos de 50 utilizadores) e nalguns casos apenas por um grupo
especifico como PM ou Managers.

Nas préximas secgoes encontra-se informacao mais detalhada relativamente a cada tipo
de testes realizado.
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7.2 'Testes Unitarios e de Integracao

A validagao das unidades (métodos e funcionalidades) foi feita & medida que estas iam sendo
desenvolvidas. Ao serem realizados este tipo de testes foi possivel encontrar, logo no inicio,
pequenos bugs e proceder a sua correcao evitando a criacao de problemas com maior impacto
no produto final. Para cada teste foi feito primeiro o calculo manual do valor esperado tendo
sido feito depois a comparacao do mesmo com o valor obtido. Nos casos em que os resultados
nao eram iguais foi feita a sua correcao até os dados corresponderem.

Numa fase em que ja existiam diversos unidades implementadas e testadas procedeu-se
a realizacao de alguns testes de Integracao. Estes testes permitiram verificar como é que
as varias funcionalidades interagiam e se essa interagao ocorria sem falhas. Mais uma vez
foram calculados os resultados esperados tendo sido feita a comparacao com o valor obtido.
Assim como nos testes unitarios, foram feitas as devidas corregoes até os testes passarem.
Para a criacao dos testes optou-se por utilizar uma abordagem incremental ao invés de uma
abordagem nao incremental. Na abordagem seguida, a integracao das unidades foi feita a
medida que estas iam sendo desenvolvidas em vez de se esperar pelo desenvolvimento de
todas para a sua integracao, o que tornou mais facil perceber onde se encontravam alguns
erros.

Nas seguintes subseccoes encontra-se informacao relativamente ao cédlculo manual de
varias informacoes necessarias, como as métricas e custos das Sprints.

7.2.1 Testes as Métricas

Foram testados 6 Sprints, 2 de um Projeto denominado por Projeto A e 4 do Projeto B. A
informacao relativamente a esta validacdao encontra-se, no caso do Projeto A, na tabela
e no caso do Projeto B na[7.2l Como se pode verificar na tabela, cada Sprint contém um
resultado ”Esperado”, um resultado ” UIS - Antes”e um resultado " UIS - Depois”. Por resul-
tado ”Esperado” compreende-se o valor calculado manualmente tendo em conta o significado
de cada métrica. Ja os outros dois valores correspondem ao valor obtido pelo UIS, sendo o
"UIS - Antes” correspondente ao estado com que o estagiario comecou o seu estagio. Ja o
"UIS - Depois”corresponde ao resultado retornado pelo UIS apds respetiva implementacao
do estagiario, nos casos em que o resultado ”UIS - Antes”nao se encontrava conforme o que
era suposto. A vermelho encontram-se as métricas que falharam no teste. Apesar de quase
todas estarem implementadas, pode verificar que os resultados obtidos nao se encontravam
conforme o esperado, procedendo-se entao a sua implementagao.

Foi feito o mesmo procedimento com as métricas de Projeto. Foram testados os Pro-
jetos referidos anteriormente, Projeto A e B, encontrando-se a informacao relativamente a
validagao das métricas de ambos na tabela [7.3] Como observado, eram vérias as métricas
que nao se encontravam bem implementadas, ou de todo implementadas. Procedeu-se a sua
implementacao.

Por fim, apds a correcao de todas as métricas apresentadas anteriormente, foram testadas
as métricas de Portfdlio, encontrando-se os resultados na tabela[7.4l Para facilitar a execugao

do teste, assumiu-se que o Portfélio da empresa era constituido apenas pelos Projetos A e
B.
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- Esperado UIS - Antes UIS - Depois | Esperado UIS - Antes UIS - Depois
Bugs Inserted 2 2 2 9 9 9

Change Request

Impediments

Transfered Tasks
% Transfered Tasks

Tabela 7.1: Validagao Métricas de Sprint - Projeto A

- Esperado UIS UIS De- | Esperado UIS UIS De- | Esperado UIS UIS De- | Esperado UIS UIS De-

Antes pois Antes pois Antes pois Antes pois

Change Request

Transfered Tasks
% Transfered Tasks

Tabela 7.2: Validagao Métricas de Sprint - Projeto B
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Métrica Esperado UIS Antes UIS Depois Esperado UIS Antes UIS Depois

Total Change Request 3+ 4 7 7 4 4
Total Bugs 942 11 11 6 6

6
0+5/9+0+1/7)/4 0.17 0.17

Total transferred tasks
Avg % Transferred Tasks 0

o
o

Total Impediments 542 7 7 4 4 4

Tabela 7.3: Validagao Métricas de Projeto A e B



Métrica Esperado UIS Antes UIS Depois

Global Client Satisfaction Rate (80 + 70) / 2 75 75
Avg Bug Impact (0.0043 4+ 0.0038) / 2 0.00405 0.00405
Avg Change Request Impact (0.0026 + 0.0023) / 2 0.00245 0.00245
Avg Impediments Impact (0.0025 + 0.0023) / 2 0.0024 0.0024
Global Cost Deviation 0 + 157.35 157.35 157.35
Total Non Compliances (29 +0) 29 29
Total Training Sessions Generated | (4 4+ 3) 7 7
Awvg Total Bugs (11 + 6)/2 8.5 8.5
Avg Change Requests (7T+4)/2 5.5 5.5
Auvg Impediments (T+4)/2 5.5 5.5
Avg Transferred Tasks (0+6)/2 3 3
Avg Post Production Bugs 2+1)/2 1.5 1.5
Avg Acceptance Bugs (1+2)/2 1.5 1.5
Avg Delivery Delays (0 + 0.0014) / 2 0.007 0.007
Avg Non Compliances (29+0) /2 14.5 14.5
Avg Training Sessions Generated | (4 4+ 3) / 2 3.5 3.5

Tabela 7.4: Validacao Métricas de Portfélio

7.2.2 Testes Esforco e Custos

Na tabela encontra-se informacao relativa ao custo associado a cada utilizador referenci-
ado nos testes apresentados.

Utilizador | Custo Default | Custo Projeto
Francisco 0 -
Joana 35 -
Luis 55 20
Nuno 35 -
Ricardo 35 -
Rui 50 -

Tabela 7.5: Tabela Exemplo de custos dos Utilizadores

Teste Esforco do Projeto

Neste tipo de teste pode verificar-se o porqué de nao se ter optado pelo esforco calculado
em Real-Time obtido tendo em conta o célculo para o mesmo apresentado anteriormente e
o esforgo obtido tendo em conta o Redmine.

Esforgo Total Valor Problema

Valor Esperado 2614,52h -

UIS 2614,52h -

Redmine 2655,17h Contém efforts registados antes

do inicio do projeto

Soma Atividades Redmine | 153,53 + 546,75 + 287,98 + | Contém efforts registados que
1256,99 + 171,85 + 32,63 + 1 = | nao estao em nenhuma atividade
2453,73

Tabela 7.6: Esforco total do projeto UIS
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Teste Custo de uma Sprint

De forma a validar se o célculo relativo aos custos de Sprint e Projeto se encontravam
corretos, foram realizados diferentes testes. Nesta subsecgao é apresentado um teste feito
aos custos de um dado Sprint. Cada linha da tabela corresponde a uma determinada tarefa
do Sprint, e contém informacao relativa ao seu responsavel, ao tempo estimado e ao tempo
gasto na realizacao da mesma. Por fim, encontra-se informagcao relativa ao tempo despendido
(estimado e real) assim como dos custos (estimado e real) do mesmo.

Nota: Os valores utilizados para o calculo dos custos sao os valores enunciados na tabela

(.ol

Issue | Responsavel Tempo Estimado Tempo Gasto (durante o Sprint)

22259 | Francisco 0 2.81h Francisco + 2h Joana

22260 | Luis 0 0.5h Luis

22261 | Luis 0 1h Luis

22262 | Luis 0 1h Luis

22263 | Luis 0 1h Luis

22264 | Luis 0 0.5h Luis

22265 | Luis 0 3h Luis

22267 | Luis 12 5.9h Luis

22269 | Luis 4 1.36h Luis

22271 | Luis 12 0

22272 | Luis 10 1h Luis

22277 | Francisco 0 0

22311 | Francisco 0 0

22312 | Joana 0 5h Joana

22313 | Luis 0 2.29h Luis

22314 | Luis 0 1h Luis

22315 | Francisco 0 0

22316 | Francisco 0 0

22453 | Francisco 0 0

22300 | Luis 0 6h Luis
Total Tempo Esperado  38h Luis 24.55h Luis 4+ 2.81h Francisco + 7h Joana
Total Tempo UIS 38h 34.36h
Total Custo Esperado 38h * 20 24.55h * 20 4+ 2.81h * 0 + 7h * 35
Total Custo UIS 760 736

Tabela 7.7: Teste Custos de uma Sprint do UIS
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7.2.3 Teste Variacao Sprint Backlog

Este teste teve como objetivo compreender como é que era feito o célculo da variacao do
Sprint Backlog no Redmine. Foram criados e testados varios Sprints para o efeito, sendo na
tabela apresentado um desses testes.

Como se pode verificar esta tabela encontra-se dividida em duas partes, a primeira refe-
rente as tarefas existentes no Sprint. Para cada uma sao apresentados os Backlogs em que a
mesma se encontra inserida e qual a % do Backlog antes de se iniciar o teste. J4 na segunda
tabela encontram-se os valores de % dos Backlogs, tendo em conta diferentes % de conclusao
de cada tarefa apresentada na primeira coluna.

ID | Issue US Backlogs envolvidos na Sprint  %Backlog antes do teste
1 26949 None - -
2 26950 US 26553 Product Backlog V1.0 ~ 81%
3 27220 US 20190, 20187 Product Backlog V3.0 ~ 59%
ID | % de conclusdao 0% % de conclusao 50% % de conclusao %100
1 - - -
2 | ~81% ~ 82% ~ 84%
3 | ~59% ~ 61% ~ 62%

Tabela 7.8: Exemplo de Célculo Variagao do Sprint Backlog
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7.3 Testes a API

Para aumentar a cobertura de testes realizados, e visto que a interagao com o UIS foi feita
através de uma API RESTful, decidiu-se que a aplicacao de testes a mesma era um aspeto
bastante importante. Assim, foi possivel verificar se a resposta da mesma, em diversas
condicoes, tais como a autenticacao e envio de dados invalidos, era a esperada. Apenas
foram realizados testes as User Stories que validaram o projeto.

Para a criacao destes testes o estagidrio seguiu o processo utilizado na empresa. Por cada
User Story definida no projeto foi criado um Test Suite, isto é, um conjunto de testes que
tém como objetivo validar que determinada User Story segue determinados comportamentos.
Cada teste realizado no ambito de cada Test Suite, denominado Test Case, seguiu o template
definido pela empresa. Na imagem é possivel observar o conjunto de passos necessario
para a criagao do mesmo.

Nome Test Case

1- Namero de revisio

2- Objetivo do teste

3- User Story /[ Requirement a ser validado com o seguinte teste

4-  Pre-conditions (Condigdes ambientais e de estado necessarias para a realizac8o do teste)
5- Ambiente esperado

6- Remarks (Informacdes adicionais relativa & execucfo do teste)

7- Passos para a execucdo do teste

Passos Método HTTP Operagdo

1 GET Obter informacga3o

2 POST Criagdo de um novo item
3 PUT Overwrites de um item

4 PATCH Update de um item

5 DELETE Apagar um item

8- Post-conditions (Condigdes ambientais e de estado que deve ser cumpridas apds a execugdo
de um teste)

9- Informac3o relativa a testes automaticos

10- Dependéncias (Referéncia a Test Cases que seja necessario correr antes do préprio)

Figura 7.1: Template Test Case utilizado pela empresa

A informacao relativa a cada Test Suite e respetivos Test Cases foi guardada no Redmine.
Na imagem é possivel verificar os testes criados relativamente a User Story Ul.4 - Como
User quero ter acesso e visualizar informacao relativa as skills dos outros utilizadores para
conhecer melhor os meus colegas”. Ja nas imagens e ¢é possivel verificar, com detalhe,
um dos Test Cases realizados.

Em anexo, na sec¢io [D.2] encontra-se informagao sobre todos os outros Test Cases rea-
lizados.
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* Teal Sufte 221860 TS.A.1 A [&F1] - Az 3 User, [ want to socess ard view use...
Test Coase @28207F: TC 4.1 4.2 [AFT) » Show a speciic il
Test Cope 28263 TC A.1.4.3 [AF]] - Show il skils
Test Come 282040 TC A1 4.4 [AF] - Show & skl f show 3l skills withoat....
= Test Sulfe 228505 TS A1.41 - &% an User, [ want to add and et my cem sk
Tt Cate = 28206: TC 4.0 4.1.1 [AP]] - Create a kil
Test Cave 20267 TC A0.4.1.2 [AR1] - Creste a skl without thorined user
Test Case = 2020%: TC A.1.4.1.4 [AF1] - Delete =il without suthorioed wser
Test Case = 20270: TC A1.4.1.5 [AR1] - Update a skl
Test Cate 20271 TC A 1406 [AR1] - Update a skill without authodied wier
Test Cote =20208; TC A1.4.1.3 [AR1] - Deliste 3 =il
Test Cate 220272 TC A0.4.1.7 [AR1] - Creste a kil - Invald information
Test Cate = 20273: TC A0.4.1.0 [aR]] - Delete an nexktent kil
Test Cate =202 14: TC A1.4.0.9 [AR] - Update an inecktent 5l
Test Cose 20275 TC A.0.4.0.10 [&P1] - Update 3 kil - Invalid information
Test Cose s20354: TC A.1.4.5 [AP]] - Show & spedic skl type
Tedt Cose s28355: TC A.1.4.8 [AF] - Show ol skl Lypes
Tedt Cose =28354: TC A.1.4.7 [APT] - Show & Skl bype [ ihow ol ikill Byp...
Test Cone = @I58: TC A.1,4.8 [AP]] - Crepta b okl bygse
Test Cose =28355: TC 4.1.4.9 [APT] - Delete & kil bype
Tedt Sulte =2 1861; T5.4.2.2 [FE] - Ad & Handger, [ want bo bdd o adit & ned...,
Tedt Suite =2 0862; TSA.2,2 [AF] - A3 & Manbger, | wanl bo B3d o adt b ri..,
Tt Suite =2 0060; TSA.2,1 [FE] - A4 B0 Lger, | winl 0o apdsbe my owe pirss,,,

Figura 7.2: Test Cases relativos as skills dos utilizadores
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= Tt Specification

Activity # 15824: AS. Pre-Production and
Sub-activity #21792: AS - Tesl 5pex
Sub-activity # 15799: Module & (L

Test Suwite # 21860: TS.A.L.4 |APL) -

As & User, [ want 1o socedss and view uwsers skillls information, in onder o know beltér my colle agues

Test Suite # 2B265: TS A.1.4.1 - As an User, [ want to add and edit my own skills, in order 1o ket others know where [ excoel

TC A.1.4.1.1 [AP]] - Create a skill
Added by Joana Belém & months ago. Updated 6 months ago.

Status: Mew
Priority: Normal
Assignee: Joana Belém
Category: -
Target version: -
Deadline notification: No
TC Type:
Description
Revision number

1
Objectives

The main goal of this TC is to check if user can creace a skill

User Story / Requirement
*#27751

Pre-conditions'
N/A

Expected Environment

Remarks

Start date: 2015-03-03
Due date:

%e Done: D%
Spent time: -

Last Execution Status: Passed

Is Automatic?:

Check documentation: o https ://redmine.ubiwhere.com/projects/1131d3-uw-is/wiki/Post_Skill

Figura 7.3: Exemplo Test Case



06

Test Steps
user : TOP LEVEL MANAGEMENT or MIDDLE MANAGEMENT
Step Name Step Description Expected Result
Step 1 | HTTP POST Request | API received an HTTP POST packet with body data containing json with information of skill
Step 2 |HTTP 201 Response | AP answers with a HTTP Response 201 (Created)
Step 3 |HTTP POST Request | Repeat the step 1 with same information
Stepd |HTTP 400 Response | AP answers with a HTTP Response 200 (Bad Request)

other users
Step Name | Step Description Expected Result
Step 1 HTTP POST Request | API received an HTTP POST packet with body data containing json with information to a skill to ether user
Step 2 |HTTP 400 Response | APl answers with a HTTP Response 200 (Bad Request)
Step 3 |HTTP POST Request | API received an HTTP POST packet with body data containing json with information to a skill to own user
Stepd |HTTP 201 Response | AP] answers with a HTTP Response 201 (Created)
Step 5 |HTTP POST Request | Repeat the step 3 with same information
Step 6 |HTTP 400 Response | APl answers with a HTTP Response 400 (Bad Request)

Post-conditions?
If successful, the skill is added in UIS DB, else, nothing happen

Automatic Test Info

File Path:
Environment:
Fixtiires:

Dependendes’
Hotes:

! pre-conditions mears Environmental angd slale conditions that must be Mulfilled before the component or system can be execuled with a particular test or les] procedurne,

2z Post-conditions means Environmental and state conditions and that must be fullilled after the execution of a test or test procedure,
¥ Dependencies refers to Test Cases that must be executed before this one.

Figura 7.4: Exemplo Test Case - Continuagao



7.3.1 Automacao de Test Cases

Pensando em facilitar a obtencao de possiveis erros no trabalho desenvolvido devido a mo-
dificacoes futuras, o estagiario optou por automatizar os testes enunciados. Para a sua
automacao foi utilizada a ferramenta SoapUI, uma ferramenta utilizada para a criacao de
testes funcionais. Na imagem encontra-se a estrutura definida pela Ubiwhere, estrutura
esta utilizada pelo estagiario.

. . Custom
Project ex UIS Properties
ApiKey
e Service ex hitp/fuis1.dev.ubiwhere lan:8000
] ex: service + fapivliusersi{user_identification}
_:.-"" Endpomt header: Apikey

Y - Method/Request | ex GET + Endpoint

Y — Test Suite < ox TG 212345 »>{ _Redmine TS |ssug

g - Subtask

Test Case < ex TC #12346 >CRedmine TC IsSU8

‘) GET lapiiliusersincostal
Test Step Apikey- atesterhjg2248hgad

Assert Response Content (via JUnit asser)
Asser Response Structure (via Groowy script)

Figura 7.5: Estrutura SoapUI

Como se pode subentender através da imagem apresentada, no SoapUI foram definidos
diferentes endpoints, cada um correspondente a um dos Resources criados, assim como foram
definidos diferentes métodos para os mesmos (GET, POST, PATCH e DELETE). Cada Test
Suit e Test Case criado no Redmine foi adicionado no SoapUI, tendo sido, por cada passo
definido no Test Case, criado um Test Step que consistia na evocagao de um método.

Na imagem é possivel observar alguns testes desenvolvidos e corridos no SoapUI.
Estes testes foram desenvolvidos pelo estagiario com a finalidade de serem adicionados no
Servidor continuo Jenkins pelo Tester da empresa para que fossem corridos sempre que fosse
feito um push para o Git. Nao tendo ainda sido possivel a adicao dos testes no Jenkins, a
realizacao destes testes foi importante e pode ser posteriormente adicionado ao mesmo.

3= B TSUS-A.1.4 )
8 TSUS-D3 ex®@= . ®
& x B8 =
2 - B TSUS-AL4 v+ <@ Y
TC-A142
3= Test Steps (2)
{8 Show o specific Skill - tester [ TestCases |
(88l Show a specific Skill - joelem
@) Load Tests (0) d 2 ‘
-8 Security Tests (0) TC-A142 i

& TC-Al44

- TC-A143

= TestSteps (2)

88l Show all Skills - atester

TC-A144

@ Load Tests (0)
W Security Tests (0) TC-AT43
o Toas |
= TestSteps (2)
(88 Show a specific Skill Type - atester TC-A145
B Show o specfic il Type st .
@ Load Tests (0)
W Security Tests (0) TC-A146

o TC-AL4E
& TC-A14T

Figura 7.6: Exemplo SoapUI
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7.4 Testes de Aceitacao

Neste tipo de testes verifica-se o sistema como um todo confrontando os requisitos funci-
onais definidos inicialmente com as funcionalidades do sistema implementado. Este tipo
de testes foram realizados para verificar se o que foi desenvolvido se encontrava de acordo
com os requisitos que foram definidos. Estes testes apenas foram feitos apds o completo
desenvolvimento de cada requisito.

No anexo [D.J3| encontra-se o plano de testes de aceitacao criado.
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Capitulo 8

Conclusoes

8.1 Trabalho realizado

No primeiro semestre o trabalho realizado consistiu essencialmente no estudo das metodolo-
gias seguidas pela empresa, e Scrum, assim como dos processos seguidos pela mesma.
Através do estudo de varios tipos de ferramentas utilizadas por quem usa a metodologia
Scrum, foi possivel perceber o que existe no mercado e quais as funcionalidades das mesmas,
ajudando na construcao de alguns requisitos do projeto. Além disso, também foi possivel
perceber o porqué da empresa nao ter optado por uma ferramenta ja existente e desenvolver
a sua propria. Ainda no primeiro semestre foi feito um estudo mais geral da arquitetura
existente, de modo a perceber os seus constituintes e como estes se ligavam.

No segundo semestre procedeu-se a reformulagao e desenvolvimento dos requisitos apre-
sentados neste relatério. Além disso, foram feitas diversas validagoes de modo a garantir a
qualidade do que foi implementado.

8.2 Contributo

Ao longo do ano letivo, foram varios os contributos que o estdgio teve para com a empresa,
onde se destacam:

e Implementacao de novas funcionalidades importantes para a empresa

e Detecao de erros e criagao da documentacao inexistente relativa as funcionalidades ja
implementadas

e Criagao da documentacao do trabalho realizado

e Realizagao, criacao e automacao de testes, nao sé ao codigo implementado como ao
codigo existente, que permitiu a implementacao de cédigo com maior qualidade e per-
mitira a detecao antecipada de futuros erros.

e Garantia de que a informagao relativamente aos projetos da Ubiwhere é guardada e
pode ser acedida posteriormente.

e Exportacao de informagoes relacionadas com os projetos da Ubiwhere em diferentes
formatos, adequando-se ao tipo de andlise necessaria.

Na opiniao do estagiario, o trabalho por ele realizado foi importante para a empresa nao
sO pela implementacao de funcionalidades necessarias para a satisfacao das necessidades da
empresa, mas também pelo aumento da fiabilidade do mesmo devido a verificacao e validagao,
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nomeadamente na obtencao de dados e métricas necesséarias e bastante importantes para a
empresa. Além disso, a correcao e complemento da documentacao da aplicacao ajudara e
facilitarda o trabalho a ser desenvolvido, posteriormente, por outros elementos.

8.3 Principais obstaculos

Apesar de se considerar que o estagio foi bem sucedido, existiram diversos obstaculos que
dificultaram a sua execucao. Esses obstaculos encontram-se na seguinte lista:

e O fato de se tratar de um projeto interno fez com que nem sempre houvesse a dispo-
nibilidade desejada por parte da empresa e do estagiario para que o projeto pudesse
avancar da melhor forma.

e Mudanga de PMl a meio do mesmo.

e Impossibilidade de implementar algumas funcionalidades, como se queria inicialmente,
devido a fatores externos, desperdicando tempo a tentar a sua implementacao. Por
exemplo, durante a criagao do Sprint Review no Redmine era suposta adicionar os
graficos Burndown Chart, contudo a API do Redmine ainda nao permiti o anexo de
imagens as paginas Wiki. Para combater este problema foi pensada a utilizacao da
biblioteca selenium para fazer a simulagao do envio de um ficheiro, mas tal solucao
também nao era exequivel. Optou-se entao, em ultimo recurso, por nao se adicionar
as imagens e deixar o link para as mesmas.

8.4 Trabalho Futuro

Sendo o projeto relacionado com o Sistema de Informacao da empresa, pode afirmar-se que
nunca sera terminado. Dentro de varias adicoes possiveis, destaca-se:

e Aplicacao de técnicas de Inteligéncia de Negocio a informacao guardada permitindo
a obtencao de informacoes significativas e tteis para a empresa, ou seja, uma melhor
analise do seu negdcio.

e Adicao de novas funcionalidades que vao de encontro as necessidades da empresa,
nomeadamente na obtencao de diferentes niveis do CMMI.

e Integracao do UIS com outro tipo de ferramentas que a empresa venha a utilizar.

8.5 Licoes Aprendidas

Apesar de nao ser o primeiro contacto do estagiario com o mundo empresarial, pode afirmar-
se que o estagio realizado foi o primeiro contacto em que obteve uma experiéncia mais realista
e prolongada.

Através do estagio realizado, o estagiario nao s6 enriqueceu como adquiriu novas Skills,
nao s6 a nivel técnico, as chamadas Hard Skills, como a nivel pessoal as Soft Skills. Para a
realizacao do estagio o estagiario teve de colocar-se na posicao de diferentes cargos, desde De-
veloper e Tester. Com maior detalhe, pode dizer-se que na posicao de Developer o estagiario
adquiriu novas capacidades principalmente no que toca a utilizacao das tecnologias Django e
Tastypie. Numa componente de avaliador/medidor de Qualidade o estagidrio também obteve
novos conhecimentos relativos as ferramentas SoapUI e Selenium, ferramentas anteriormente
nunca utilizadas e que certamente ajudaram na criagao e validacao de cédigo no futuro.
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A nivel de Soft Skills, foram fomentadas algumas caracteristicas, nomeadamente auto-
nomia, relacionamento interpessoal e a capacidade de pensamento critico e resolucao de
problemas ao tentar encontrar sempre a solucao mais eficiente para os problemas apresenta-
dos e tendo sempre em conta a opiniao da equipa e colegas de trabalho.

Foi no estagio que o estagiario teve a primeira experiéncia com a metodologia de trabalho
Scrum (mesmo que nao fosse a 100%), metodologia esta cada vez mais utilizada no mundo
empresarial.

Resumidamente, considera-se que o estagio foi uma experiéncia bastante enriquecedora
e que ajudara, nao so, o estagiario na sua vida profissional mas também a nivel pessoal.
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Apeéendice A
Estado da Arte

A.1 Atividades - Projeto Ubiwhere

Como jé enunciado, na Ubiwhere, os Projetos encontram-se divididos em diferentes Ativi-
dades. Sao elas:

e AO- Project Management : corresponde a todas as tarefas que a Gestao de Projetos
tem de efetuar para garantir que este seja executado de acordo com as normas e
processos estabelecidos.

e A1l - Concept/Feasibility : é definido o conceito do projeto e sao efetuados estudos
preliminares com vista a determinar a viabilidade, detalhar o trabalho e medir o esforco
que serd necessario nas atividades seguintes.

e A2 - Technical Specifications : ¢ feita toda a especificacao técnica do Projeto, desde
Levantamento de Requisitos a Especificacao da Arquitetura e Testes necessarios.

e A3. Knowledge and Skills Acquisition : corresponde a todas as tarefas que a
equipa precisa de cumprir para garantir a aquisicao de conhecimentos e competeéncias
necessarios a execucao do projeto.

e A4. Development : atividade de desenvolvimento de cédigo e/ou demais tarefas
associadas a execucao dos objetivos do projeto.

e A5. PreProduction and Test : onde se enquadra a execucao de testes e todos
os pré-lancamentos do projeto. Esta intimamente relacionada com a atividade A4 e
prolonga-se até imediatamente antes da fase de producgao, podendo prolongar-se, caso
se continue o desenvolvimento para la da colocagao do produto do mercado.

e A6. Production : colocacao do produto em ambiente de producao.

e A7. Promotion and divulgation of Results (opcional) : Promogao e divulgacao
dos resultados do Projeto, caso esta tarefa esteja entregue a Ubiwhere.

e A8. Support (opcional) : Atividades de manutengao correctiva e evolutiva, caso
estas atividades estejam entregues a Ubiwhere.
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Apendice B

Arquitetura

B.1 Diagramas de Sequéncia para as acoes RESTful

Nesta secgao encontram-se os diagramas de sequéncia referentes as agoes RESTful utilizando
a ferramenta Tastypie. O estagiario optou por mostrar como se comportam as principais
acoes existentes no Tastypie pois para fazer o tratamento dos dados o estagiario teve de fazer
override de algumas das funcoes existentes em cada uma delas.
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1

==actor==
Utilizador

SkillsinfoResource SkillsAuthorization UIS DB

——

1. Pedido HTTP GET

ao endpoint skills

1.1 read_list()
=
1.2: Autorizac3o
_(: R -
1
ﬂj . 1.3: objects filter()
[Autorizacao =% Trjie] H N
T -
1
1.4 Lista de Skills L
.(E _________________________________
opt
[Lista de [Skills '=[]]
1.5 apply_sorting()
1.6: full_dehydrate()
1.7 create_response()
alt |
[Autorizaco =Trle |
1.8: Apresenta Lista de Skills
..:E ________________
[TE\uErEag_éu_z FaEeT _________ 2 e
1.8: Apresenta Erro
{E ________________

Figura B.1: Diagrama de Sequéncia da acao GET




T

==<aclor==
Utilizador

‘SkillsinfoResource

:SkillsAuthorization

——

I_______________

1. Pedido HTTP POST -
20 endpoint skills — 1.1, create_detail() r
1.2: Autorizac3o
= ——————————————— 1
opt |
[Autorizagao == Triel 1.3: objects filter()
1
1.4: Skills -
45 _________________________________
opt
[Skills =4[ 1]

1.5 full_hydrate()

1.6: obj_create()

1.7 save()

1.8: Resultado

a_ItJ

[Autorizaca

[Autorizau;_ﬁ D =3

False || Skill:=[]]

1.10: Erro
..:E ________________

Figura B.2: Diagrama de Sequéncia da acao POST
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T

‘SkillsinfoResource

:SkillsAuthorization

==actor== i
Utilizador |
- !
i
1
1
1
|
. 1
1. Pedido HTTP PATCH —— -
I aoendpoint skills — 1.1. update_detail() r
1.2: Autorizac3o
e — 1
opt ]
[Autorizacao =3 Tre] 1.3: objecis get()
1
1.4: Skill "
.‘:_‘; _________________________________
opt
[Skill 1= ngull
D151‘ul_h\1.'drate[|
1.6: obj_update()
1.7 save()
1.8 Resultado
B
alt |
[AutorizacBo E=True |
1.9: Resultado
,..:E _________________
[Autorizacdo = false ||Resultado==[1] | |
1.10: Erro
.(E _________________
B
i
1

Figura B.3: Diagrama de Sequéncia da acdo PATCH
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==actor==
Utilizador

SkillsinfoResource

SkillsAuthorization

——

| 1. Pedido HTTP DELETE
ao endpoint skills

e

1.1, delete_detail()

1.2: Autorizacéo

(:__' _______________
et J |
[Autorizacio == Trje] 1.3 objectsl.get[}
1 B
1.4: skill
.f_'é _________________________________
opt
[Skill = rull}
1.5: obj_delete()
\ 1.6: delete()
1.7: Resultado
I R i
alt |
[Autorizaca True]
1.8: Resultado
,..:E _________________
[Autorizacdp =¢ False [ Skili==nul] ~ ||
1.9:Erro
,..:E _________________
N

i

1

I

Figura B.4: Diagrama de Sequéncia da acao DELETE
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Apendice C

Implementacao

C.1 Automacao processo Planning Poker

Nesta seccao é feita a apresentagao do template Planning Poker utilizado pela empresa. O
estagiario achou que seria 1util a sua apresentagao tornando mais intuitivo o diagrama de
sequéncia do mesmo.

B 522 planning_pokerxls [Modo de Compatibilidade]

A 5 C D £ F G H | J KL 1 N

1 Sprint Backlog (US - Tasks)

2 |Task #28099: Review code and feature Joana 32 16 8 18 h/dia 7 Total Expected
3 Task #28095: Skills endpoint - CRUD actions Joana 16 12 8 12 dias/sprint 10

4 Task #28093: Skills endpoint - search feature Joana 14 10 6 10 Disp Aloc Desv
5 Task #28092: Create dictionary with skills set Joana 4 5 3 6 Joana 100% 70 -70
6 Task #28091: Sync only "UIS Active" projects between Redmine and UIS Joana 12 8 6 9 0 0 0
7 |Bug #27458: Cron Job update projs with update sprints flag enabled is crashing Joana 12 8 6 9 0 0 0
8 Bug #26341: Vacation days command is including inactive users Joana 6 3 2 4 0 0 0
9 |Bug #22319: Business Days should only include approved vacations Joana 4 2 0 2 0 0 0
10 0 0 0 0 0o o0
" 0 0 0 70 o -70
12 0 0 0

13 0 0 0

14 0 0 0

Figura C.1: Exemplo Template Planning Poker
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C.2 Sprint Review - Redmine Wiki

Nesta seccao encontra-se representado o Template que existente para a Sprint Review.
Sprint #X Review

Monitoring Parameters
*Gathared [strics
*Unusual Srtuations Detedied
*Conclusian
*Comective Actians
Schedule and Progress
*Release Burndown Chart
*Sprint Burndoeen Chart™
Roadmap
*Release Roadmap
*Sprint Roadmap
-Roadmap by status
-Roadmap by &ssignee
*Comective Actians
Costs and Effort
*Commeckive Actians
Hecpuroes
M=eds
*Comective Actians
Krowled=e and Skills
*Meeds
*Tutorizls ta be created
Data Manazement
*Commeckive Actians
Staleholder Imvolvement and Commitmernts
*Comective Actians

Righs
Tasks Status
*Concluded Tasks
*Added Tasks during the Sprint
*Rejected Tasks
*Unfinished Tazks
Justification: {Why these tasks ars wnfinished)
*Harder Tasks
*Back to Product Backlog
Sorink Spent Time
"By Issues
"By AssiEness
Test Evecution Report
*aeperated Release & Baseline
Relmase
Baseline
Retrospective
*Good
*Ta Imprave

Figura C.2: Exemplo Template Sprint Review

C.3 Snapshots

Nesta seccao encontra-se um exemplo de todos os Snapshots produzidos.
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Figura C.3: Exemplo Snapshot de Sprint - PDF




ITT

|u*1mm_mnm.uu [Vista Protegida]

A ] C D E F G H |
1[ 10 | MName | Description | Project | startDate | End Date | % Achievement | status |
2 612 Sprint #16 326 2014-06-02 2014-06-13 79,00% closed
3
4
Basic Information | Costs | Members Backlogs Metrics
0 Sprint 612_2015-08-19 19-18-40.xlsx [Vista Protegida]
A B C D E
1 | Estimated cost | Totalcost |  Differential Cost | Estimated Spent Time|  spentTime |
2 760, 00E 736,00€ 24,00€ B 34,36
3
4
Basic Information | Costs | Members | Backlogs | Maetrics
|ﬂj|npﬂrq_lu_mu—n—n_u-nm [Vista Protegida] -
= ¢ ¢ o £ O Sprint 612_2015-08-19 15-42-06xlsx [Vista Protegida]
1| Tasks l ncosta Ii'mnnsanm| lalmeida| 1 A 8 c )
2 [Total ! & 13 1 Name | value
# Completed ! s & 2 |96 Sprint achievement ?El,m'%l
4 Incomplete 0 3 3
5 3 #Bugs 3
4 |# Bug hours tracked &
Basic Information Costs | Members | Backl 5 #Change requests 0
& #&Change requests hours tracked o
7 |#Impediments 1
& #Impediment hours tracked o
% #Transferred tasks 5
10 |% Transferred tasks 25,00%
"
L] . | Costs | Members @ Backogs Metrics
|ufjmu:_mmumu [Vista Protegida]
A E C D E F
1] % | custom Metrics Framework Backlog | Product Backlog VLo (MvP) | Product Backlog V3.0 Product Backlog v2.0 |
2 Estimated Backlog 0 5,25 5,71 0
3 Backlog o 3,08 5,71 0
4
4 w | Costs | Members Backlogs | Mefncs 1]

Figura C.4: Exemplo Snapshot de Sprint - XL.S
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Figura C.5: Exemplo Snapshot de Projeto - PDF




1t

A B . C 1] E F [ H ] ] K L M M [4
1 I L) I Mame | Mdentifier | Start Dute | Oue Date | [stimated Doe Date | Active |Cleat Sector | (MM L] Mambsay
F] |as 113103 Ubiwkeere Information System (UIS) LI d3-rweis Lot ] 2003-09-01 2015-07-31 PO15-07-30 True Externsl (e ) Trge Trse Or-Going  hdias
E] jrocks
4 Fiaftod
H bowntodio
6§ latmaids
7 Imots

v Basic Information | Status | Rubrics | Costs | Adivities Metrics | ABocations | CostProfle ... & [4] ] 0|

H I ] K L
Real Effort PM__ | Differentisl Effort PM| Estimated Time Left | Real Time Left | Diffesential Time Left
51592 -49.08 261452  22E552 . 20.7% 1798 -0.08 15922 1525
3
4
ok | Basic mformation | Status | Rubrics | Costs | Activities | Metrics | Allocations | CostProfile ... =1 [4] ] [v
.t B [4 [ [ Rubrics | ost < 2 =
1 Name l Budgeted |  wValueleft | TL8 |
2 |- Description Value Date
2 [Hardware 2000,00€ +122,00€ 3 Hardware assa 122,00€ 2015-03-11
3 |Human Resources 11000, 00€ -40332,25€ 4 g Bl 200,006 2015-03-31
4 [iravels I 10003,00€ -2473,00€ 5 |Human Re- 51332,25€ -
e Tota 23009,00€ ~42933,25¢ & Trawels SuperPCl 122,00€ 2015-03-11
f__’ 7 Super Bl 122,00€ 2015-03-11
- . 8 Super PC! 122,00€ 2015-03-11
o | Basic nformation | Status | Rubrics | Costs - super PCl 122,006 20150511
0 Super L1 2000,00€ 2014-01-01
U | Basicnformation | Status | Rubrics | Costs | Activities | Metrics | Allocations | Cost Prof
. | E F G H | J K L M
1 Estimated Costs Real Costs Differential Costs % of Estimated Effon Real Effort Ditferential Effon %Estimated HFeal %Differential
Fi 'NJ 77 S10,00¢ 2513,35€ 3503,35¢ 1961558521 28, 39718522 5,00 15353 117,53 3,953574141 6822397939 1559223799
3 |az 12 0,00¢ 11212,15¢ 1121215 4572041003 2039455773 2,00 543,75 547,75 0 170038367 17,00258367
o4 l.iS 63 A060,00€ TaBD, 350 720,350 34 BR3BOOT 27, 71147302 36,00 ET OB 5198 5476118041 12 10202867 B EX5010628
5 |.M- 77 SE30,00C 15967 600 10347600 69,397152% 1270302257 285,00 115699 7199 24,81512401 28, 21257104 =0, F10703873
6 |as 4 0008 1835,00¢ IEI500€  1666TAGIOE 2215673 0,00 171,85 171,85 0 5E1%634758 5815694754
7 !I.E bli i 0,008 1142 05€ 1142 05£ 4 DE3L00545 35 0,00 3363 3263 [i] 1, 731884105 1, 731804105
B |Ag ('] 0,00¢ 0,00C 0,00 Qo Q 0,00 100 1,00 ('] 1] o
5 [ Tota 343,00¢ 44550,50¢ 35850,50¢ 345,00 245373 104,73
1]
n
o | Basicmformation | Status | Rubrics | Costs | Activities | Metrics | allocations | CostProfile .. © : [4] ]

Figura C.6: Exemplo Snapshot de Projeto - XLS (1)



48!

1 Name | wvalue
2 [wTotal bugs )
3 |Bugimpact 37,66%
4 W Total change requests 4
5 |Change request impact 22,600
& | #Total impediments 5
7 |Impedirments impact 60,26% |
& & Total transferred tasks [ ‘ G " ;
fﬂl:::?:ﬁ:::::’:r;%:“ gﬁ: 1] user Team week | Month | Year | Days |Responsible used is Definitive |
11 Project cost deviation 143,13% i ::::: x:::x - : ﬁ : Eiﬁ
:i m’fﬁ;ﬁ;ﬁy ; 4 |atester Designers 2015 3 FALSO
14 |Delivery delays 14,33% 3 |atester  Dasigners 3 2015 3 FALSO
15 | Mon compNances g 6 |atester Designers 2 2015 3 FALSO
7 |jbelem  Designers 3 2018 3 FALSO
16 ETmlningsesslurugenerahed ] ¥ [lalem _|Desigaess 5 2015 ; FALSO
:; icnent satisfaction rate 20,005 o Jbelem |Designers T s caLen
: 10 jbelem  Designers 6 2015 3 FALSO
- | Basic nformation | Status | Rubrics 11 atester  Designers 1 015 3 FALSO
12 |jbelem Designers 10 2015 3 FALSO
13
14
o | Basic nformation | Status | Rubrics | Costs | Adivities | Metrics | Allocations | CostProfile ...
A B C D E F G H | ]
1| wser | wvalue ' ' ' ' ' ' '
2 lalmeida 20,00€
3
4 p—
4+ .| status | Rubrics | Costs | Activities | Metrics | Allocations | Cost Profile

Figura C.7: Exemplo Snapshot de Projeto - XLS (2)



0 All Projects_2015-08-09 16-27-17xlsx [Vista Protegida]

Grt1

A B C ] E F G H [ ]
1] Name | Identifier | Project Manager| client | startDate | End Date | Estimated End Date | tifecycle | cmmi | 11 |
2 |1131ca XLS Parsers 1131c-a-parsers MNone None None False False
3 L11RED_NGN 111-rd-ngn Mone None None False False
4 |113.R&D_NetwMgt 113-rd-nw-mgt Mone None None False  False
5 1131 CollabTools&Platf 1131-collabtoolsplat Mone None None False False
& |Intranet-Android-Checkin 1131¢-b-android-checkin Mone None None False  False
7 L1.[BIZ] HNGN_R&D 11-biz-hngn-rd nribeiro Mone Mone None False False
& |1131cIntranet Portal intranet None None |®”WM}H-1’M [Vista Protegida) x|
9 1131d Intranet Services 1131d-intranet None None Y B c
10 1.8 Ubiwhere Knowledge Base repo-tecnologias Internal  2014-05-16 2014-05-1¢ 4 Name | wvalue |
11 Autenticagio com Cartio do Cidadao ukb-net-auth-cc 2013-10-11 2013-10-1* 5 [ Giobo client satisfaction rate 87.50%
12 |Design Patterns Python design-patterns-python Internal  2014-09-22 2014-09-2: - Avg bug impact 40,005
Basic Information | Portfolio Metrics P[] 4 Avg change request impact 24,00%
- 5 |Avg impediments impact 42,00%
6 Avg sprint achievement 81,75%
7 Global cost deviation 143,13
& Total non compliances 29
9 Total training sessions generated 11
10 Avg total bugs 10
11 Avg change reqguests 5,5
12 Avg impediments [
13 Avg transferred tasks 3
14 |Avg post production bugs 1.5
15 Avg acceptance bugs 1.5
16 Avg delivery delays 0,07
17 Avg non compliances 14,5
18 Avg training sessions generated 55
19

Basic Information Portfolic Metrics

Figura C.8: Exemplo Snapshot de Todos os Projetos - PDF



C.3.1 Bibliotecas externas utilizadas

Para a realizacao do projeto foi necessario a utilizacao de algumas bibliotecas externas.
Apesar destas ja se encontrarem enunciadas no relatorio, o estagiario optou por fazer a
centralizacao das mesmas facilitando a obtencao de informacao por parte de quem lé o
presente relatorio. As bibliotecas utilizadas foram:

e gspread - Biblioteca que permite a gestao de Google Spreadsheets. Utilizada para
fazer a andlise do template utilizado para o Planning Poker, que se encontra alocado
no Google Docs.

e python-redmine - Biblioteca utilizada para comunicar com o Redmine. Esta bi-
blioteca encontra-se bem documentada e oferece suporte para 100% das features da
API do Redmine. Optou-se pela sua escolha pois, ao contrario da API do Redmine,
encontra-se bem documentada e com informacao valida.

e reportlab - Biblioteca utilizada para a construcao dos Snapshots em formato PDF.
e XlsxWriter - Biblioteca utilizada para a criacao dos Snapshots em formato XLS.

e selenium - Software testing framework para aplicacoes Web. Utilizada para a criagao
de alguns testes e também para a obtencao de Screenshots, como por exemplo relativos
aos Burndown Charts do projeto.

e Scrapy - Web crawling e scraping Framework utilizada para a obtengao de informagcao
proveniente do Redmine.

C.4 Documentacao

Nesta seccao encontra-se representada informacao sobre a documentagao criada no ambito
do projeto. Na imagem é possivel é possivel observar toda a documentacao criada,
encontrando-se a azul o que foi criado pelo estagiario. Ja na imagem ¢é possivel observar
com detalhe uma pagina da documentacao, neste caso relativamente ao Get de uma Skill.
Como se pode observar encontra-se definido diferentes tipos de informacao desde o endpoint
utilizado aos campos retornados.
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UIS APl Documentation

Repository with useful UIS API Documentation.

= Complementaty information

Cronjobs f commands

= Cronjob commands

CronJob Description
i —————

PostMan

1= mandatory to create two global vars:

QA DEV

= "ur” - machine address and port (eg: uisl.dev.ubiwhere lan:8000)
= “cuser>_key" - User's API key (eg: ApiKey atester:61ed68ccSelab8fsfbafbsicSeddoc7c58254739)

Link with requests:

LGN TSSOSO ne

Users

User management

= Update Users in UIS
» Get Users

= Get o list of Users

« [Patch Usar

Absencis Managemaent

« [Post absence
= Gt absences st
« Get absence

= Update absence
= Delete absence

User file management

« Add OV
« Get OV Zip
» Add user avatar

Authentication
* Login
Checkin (Mailycheck)

Get DadlyCheck

Get DadlyChecks
Automatic chedkinfout
Post Dailycheck

= Update Dailychack

Holidays

= Update holidays in DB
= Get holidays

Vacatins Managomant

= Gt Vacation

= Get Vacations

@ [Post WVacation Reguest

= Post Multiple Vacation Requests

= Updite Vacation Request Status

= Updsbe Vacation Request dates

= Get Available Vacation Days for users

« Post Available Wacation Days for user and year
« Update Avadable Vacation Days for user and year
= Delete vacation Request

s Bussness Days

Skills Managiment

& et Shdll

& Geb Sills

= [Poat Skl

= Upelate Skill

+ Dalete Skl

o Gef Sl Type

o Get Sl Types

» Pent Skl Type

s Deglatie Skl Typs

Effort
s et effort apgregates

o Get Effort (Redmineg Time entres)
= Update Effort in UIS (Redming Time entries)

Teams:

= Updste Tesws in VIS [Redming Groups)
+ et Teams

Projects

[Prarjisc t masnagimanl

& ek Project

= Gaf Projects

= Updste Projects in ULS

= Update Month Working Darrs
= Updste Duyve Weorking Moun

# Create or Update Mam and Review Wikl Page

= Lipdate Soriet Plannnisg Pokor LiRL

« Cost Profiles
= Gt b Lint oF Couta
= Gatt infermation about & cost, specifed By id

= Updite Conit
= Dafite Cost

Rubrics

= Gt Rubiic
= Gef Rubrics

= Posd Rubric

= Updste Rubric

& Defate Rubric

= Gl Puygbaic Dict

= Gt Rubrics Dice

& Post Rubsics Déct sntry
* Updite “Ilh_k it

|

Snapshots

= Prefects Saapshot NLS

= Projedt Snapshol PDF

& Project Tropehel MLG

= Sprint Snagshot POF

& Sprint Snapshot ¥L5

= Teami Snapshol A5

= Eolid SAapihel XLS

& WWork Locathons Snapshot ¥LS
+ Portfoli Metrics Srupshot KLS
= Usdws Seapihet K15

= Cost Profiles XNLS

Matrics
Prajecr Metrics
o i PRGN malric

» Gad Progect mednic
& Gat Swbeet of projects” metncs

Speint Mefrici

* ot Sprint matncs
o G Spnnl st
(Rer-cadcuate ) soermd melrcs

Portfolls Merrics

v G Pl saenicd
» Get Porifolio metnic

Figura C.9: Documentagao criada



Get Skill
Lets a user get a specific skill.

Details

VERSION 1

ME THOD GET

HEADERS Accept: application/json

ENDFOINT @/ apifvl/skills/{ PARAMETER}/

RETURN Status code

ERRORS 401 Whenever user is not authenticated.

404 If skill not exist
AUTHEWT ICATION | Required
STATUS i, Needs feedback

Parameters

Pa rnmt-tl.-r- Rt-quin!d- Type Description
{skill_id} Yes Int The skill id to retrieve

Body Data Fields

MNone

Return Value Fields

Field  Type Description

expertise | Int . Skill Expertise - Levels {1- Beginner, 2- Middle , 3- Advanced}
id [t | This skill's id

skill | String | Skill type of skill

user . strlnu. User of skill

Usage Example

URL

5 http:/fdiango2 dev.ublwhere.lan: 2080/ api/v1/skills/a80
Body data

Mone

Response

i
"axpertize®: 3,
=id": 88,
"requested_time™: 14253085628.252,
“resource_uri®: "sapi/vlsskillsssas-,
“skill™: ~/api/vl/fskills_types/1l/=,
®user®: *fapifvlfusers/2/*

Figura C.10: Exemplo Documentacao: Get Skill
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Apeéendice D

Testes

D.1 Testes Unitarios e de Integracao

Nesta secgao encontra-se informagao relativa ao calculo manual de outras informagcoes ne-
cessarias que foram calculadas e nao se encontram na relatério principal.

D.1.1 Teste Custos de diferentes atividades

Nesta subseccao encontra-se os testes feitos aos custos das atividades de um projeto, encontrando-
se o resultado nas tabelas seguintes. Como estes testes, além de permitir a validacao dos
custos da de cada atividade, foi possivel confirmar se o cdlculo relativo aos custos dos RH

do projeto se encontrava bem feito.

Activity 0
Issue Responsavel Tempo Estimado
15766 Nuno 4h
19501 Nuno 2h
25070 Nuno 20h
Tempo Esperado 26h Nuno
Tempo Esperado UIS 26h
Total Custo Esperado 26h * 35
Total Custo Esperado UIS 910
Activity 2
Issue Responsavel Tempo Estimado
22780 Francisco 2h
Tempo Esperado 2h Francisco
Tempo Esperado UIS 2h
Total Custo Esperado 2h * 0
Total Custo Esperado UIS 0
Activity 3
Issue Responsavel Tempo Estimado
16591 Ricardo 36h
Tempo Esperado 36h Ricardo
Tempo Esperado UIS 36h
Total Custo Esperado 36h * 35
Total Custo Esperado UIS 1260

Tabela D.1: Teste Custos de varias atividades de um projeto, neste caso, Activity 0 , Activity
2 e Activity 3
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Activity 4
Issue Responsavel Tempo Estimado
19334 Francisco 2
23249 Luis 0.5
23250 Luis 0.5
26527 Joana )
26528 Joana 5
26530 Joana 6
26531 Joana 4
26532 Joana 3
26533 Joana 5
26536 Francisco 3
26537 Joana 4
26538 Joana 3
19327 Luis 12
23247 Luis 0.5
23248 Luis 0.5
16123 Francisco 1
19431 Francisco 4
16594 Francisco 6
19329 Luis 20
22267 Luis 12
22269 Luis 4
22270 Luis 12
22271 Luis 12
22272 Luis 10
22273 Luis 14
22274 Luis 8
23251 Francisco 1
23252 Francisco 4
16596 Francisco 4
16597 Francisco 1
16598 Francisco 7
23725 Rui 12
22266 Rui 8
19664 Rui 10
19332 Francisco 6
19333 Francisco 1
19335 Francisco 35
19338 Francisco 4
19325 Luis 15
19326 Luis 15
26475 Joana )
Tempo Estimado 136h Luis + 79h Francisco + 40h Joana + 30h Rui
Tempo Estimado UIS 285h
Total Custo Estimado 136h * 20 + 79h * 0 + 40h * 35 + 30h * 50
Total Custo Estimado UIS 5620

Tabela D.2: Teste Custos de varias atividades de um projeto, neste caso, Activity 4
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D.2 Test Cases criados

Nesta secgao encontra-se informagao relativa a todos os Test Cases criados. Essa informagao

pode ser observada nas imagens que se seguem.

* Test Suite #I0099: TS F.3 [AF]] - A5 & Projecy Manager, | wank (o check my ...
Test Case #20200: TC F. 3.1 [APY] - Show b specific activity
Tt Cose & 2%200: TC F. 0.2 [AP1] - Show all activibies
Test Case #20200; TC F.1L0 [AP1] - Show b specific acthvily / all pctivitie,,,
Test Case 220207, TC F.1.4 [AF]] - Post activities
Test Cate 2 29208: TC F.1.5 [AF]] - Chech f spent on activily
Test Cade & 29210¢ TC F.0.8 - Chick hours spent on each sctivity
Test Case 2292120 TC F.A.7 [AF1] - Chech cost f /B on acthviy
Tt Case 229214 TC F.3.8 [AF1] - Chech estimated acthvity weight on activity
Test Cate 229213: TC F.2.9 [AR]] - Chechk real activity weight
Test Case & 29218; TC F.2.10 [AFD] - Chedk % of badpet spent on actiity

Figura D.1: Test Cases relativos as atividades dos projetos

*  Sub-sctivity ®21784: Module B (Projects] - Test Specification
Test Sulte #21849: TS.B.1 [FE] - As a User, 1 want to view and access projec...
Tast Sulte #21850: TS.B.2 [FE] - As a Usar, I wank to view and access what 1.
Tast Suite #21851: TS.B.3 [FE] - As an User, [ want to list projects using s...
* Tesk Suite #21852: TS/B.1 [AP1] - As & User, | winl o view Bnd Boiess profe...
Tist Code ® 20228 TC BL1.1 [AP]] - Check Projedt Feal Stabe comectriss
Test Came = 2922%: TC BL1.2 [AF]] - Chedk Project Edtimated State correctness
Test Case #20230: TC BL1.3 [APT] » Check Project Real Time left comeciness
Test Cas #20231: TCB.1.4 [.H.P'I:I =« Chach: Prodect Estimated Time left cormec...
Tist Cacse #F0232: TC B.1.5 [API] - Chasck Project Real Effort correctnass
Test Cad #0230 TC B.1.5 [APL] - Chastk Prodedt Estimated EMom comectness
Tust Syite #21850: TS0 [AP]] - A8 & Uer, | wihl bo view bnd Sodess what ...
Tedt Suite =2108%4: TSI [AF]] - A% an User, | want to list projects using ...

Figura D.2: Test Cases relativos aos projetos
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= Test Sulte 821877: T5.5.3 [AFT] - As an PML | waend bo see the CHMI project m...
v Test Caas @ 287040 TC G20 [APL] - Oheck Project Helrcs oxmeciness

Tast Corid #28710: TC G.1.1.1 [AM] - Chibthc Dy dhisliy s fatiic Coffhna
Tl Corid ®# 28710 TC G.2,1.2 [A9T] - Chische Totsl & Changs Regeeils mtic ¢
Test Cae # 287T1F: TC G.3.1.3 [AP1) - Chack Change Begeest Impadt metrk oor...
Test Case # 28714 TC G.3.1.4 [AF] - Chied Total @ Bugs detect sd matric cor...
Test Cakd ®23T15: TC G.3.1.5 [AM) - Chisdk Totad Bug [mpadt mestric ooemechn...
Tl Corid # 28718 TC U016 [A9T] - Chibche Accaiptinfhon Bog detaded matdis ...
Tesl Conse ® 20717 TC G217 [AR]] - Chiscl Poas-Production Bugn detected me....
Test Cave #28718; TC G.3.1.8 [AF] - Chedk Traleing Sesdons Gensrated matr....
Test Case # 28719 TC G.3.1.9 [AF] - Chiesdic @ Mom-Complanoss mstric comed_.
Tast Cadd #2870 TC G.3.1.10 [AM) - Chistk CRant Satifsction Rate mistri.
Tl Corid # 28730 TC 6.0.1,11 [&PT) - Chibehe Coat Dervidlion malric oormectiiid
Tedt Cane #2072F: TC G.3,1.12 [&PT] - Chisck Avg. % Transfemesd Taks matri..,
Test Case #2873 TC G.3.1.13 [AF1] - Chedk Tokal @ Impedments metric cor...
Test Cats #28725: TC G.3.1.14 [AM] « Chtk Impediments Impadt maetec oome...
Task Corid # 28725: TC G.3.1.15 [AP] - Chibtk vy % Ackidrnamiinl mslri: oomed...
Tait Corig & 20748; TC G.2,1,16 [&81) - Chisck & Tranifered Taiks mstric oom..

Test Case #28727: TC G.2.2 [AFT] - Check Project Metrics comediness - [naw...

Test Case #28728: TC G313 [APT] « Check Project Hetrics comediness - [nva...

Test Cad # 28730 TC G 3.4 [AP] - Shhow alll profistt mstrics

Tt Cods #2710 TC QUL [AP]] - Shstaw b ipacific praject maplric

Test Codn @ 20733 TC G4 [AP(] - Show o ipecific profiect matric - Inaxist...

Test Case ®20734: TC G.3.7 [8P1] - Showy 2 specific profedt meebric - Invalid...

Test Case 838735 TC G358 [AF] - Show all profect metrics of a speciic p...

Tast Cade # 28735 TC GUI [APY] - Sheoww oll proect mstrcs of § pecile p...

Tast Coda & JATIT: TC G000 [AP]] - Shoew ol praject mstrics of & apecic

Figura D.3: Test Cases relativos as métricas de projeto

Tt Case ®E77A9: TC H.A 0.0 [APT] - Show all allocations

Test Case 8377502 TC H.3.1.2 [API] « Show alocations without authorized user
Tt Cag #2T7522 TC H.ILD [AP]] - Shebew & Apacific SBOCatEsn

Tl Caiy 37760 TC MLD.1.4 [AP]] - Filber siccationd By miseciic crifiris

Tt Case & 27763z TC H.2.1.5 [APT] - Create an allocation

Test Case 877641 TC H.3.106 [API] - Create an alocation without authorioe. ..
Tt Cags ®#2TTHG62 TC HI LT [AP]] - Deldsta % aloCatisn

Tirlt Caviy ®3TPED: TC MLD. 15 [AP]] - Dulieti b aliocation witksut sathofite...
Tt Case & 37 769: TC H.3.0.00 [AF1] - Delete an allocation with invalld ol
Test Case 87768 TC H.I.19 [AP1] - Create an alocation with rvalid info...
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Figura D.4: Test Cases relativos as alocagoes dos utilizadores

* Test Suite #21830: TS.E.1 [AFT] - &5 an User, [ want to aocess and view a sp...
Test Case 229224 TC E.1.1 [API) - Check Sprint Achlevement correchness
Test Case #2922%: TC E.1.2 [&PI) - Check Sprink Extimnated Cost
Test Case #29226: TC E.1.3 [&PI) - Check Sprint Raal Cost
Test Case #29227: TCE.1.4 [.h.P'[.a Check Yariation of Spriet Backlog
Taest Saste #21831: TS.E.Z [.H.P'I! = &% & PM, I want to 33d a :I'-I:I}Il:t'!'lﬂ‘ht,...

Figura D.5: Test Cases relativos as sprints
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Subtasks @ Show completed tasks | Collapse/Expand all |

Test Suibe #21832: TS.5.1 [FE] - A% & PM, 1 want to check a spedfic sgrink ..
Test Suite #21823: TS.G5.2 [FE] - A% an User, 1 want o view some high-lend ...
Test Suite #21824: TS.G.3 [FE] - A% an PH. [ want to see the CMMI project me...
* Test Suite #210825: T5.G.1 [AFT] - &5 3 PM, [ want to check a specific sprint...
* Test Case 83 7886; TC G.1.1 [AP[] - Check Sprint Metrics cormedness
Test Case #27888: TC G.1.1.1 [ART] - Check & bugs inserted metric cormedtmess
Test Case #27890: TC G.1.1.2 [AF1] - Check & bug hours tradked metric corre...
Test Case ®#27891: TC G.1.1.3 [AF1] - Check & change regsests metrc comect...
Test Case #27892: TC G.1.1.4 [ART] - Check & change regeests bracked mefric...
Test Case #27893: TC G.1.0.5 [AFI] = Check & transferred tasks metric omme...
Test Case 8278594 TC G106 [ARF1] - Chedi % transfened tasks mistric oorme...
Test Case ®#27895: TC G.1.1.7 [AF1] - Check & Impediments metrc coerectness
Tesh Case 827896 TC G.1.1.8 [AR1] - Check & Impediment hoaors brackoed meedr...
Test Case #27897: TC G.1.1.9 [AF1] - Check % sprint achievement metrc com...
Test Case #275098: TC 5.1.2 [ﬂ.P'[. = Check Sgprint Metrics cormectness « Inesd...
Test Case #27913: TCG.1.3 [ﬂ.P'[. = Shiwew all sprint metrics
Tt Casa #27914: TC G.1.4 [AP[] - Show a spedihc sprink mstric
Tt Casa #27915: TC G.1.5 [4P[] - Show a spediic sprint metric - Inexdste...
Tast Case #27916: TC G.1.6 [APT] - Show a spedific sprink matric - Invald _..
Tast Case #7917 TC G.1.7 [APT] - Show all sprint metrics of a specific sp..
Test Case #27918: TC G.1.8 [AP1) - Show all sprint metrics of a specific sp..,
Tt Casa #27919: TC G.1.9 [AP1] - Show all sprint matrics of a specific spe.,
Tast Suite #31826: T5.G.F [APT] - As an User, [ wank o view some highdevel.,,

Figura D.6: Test Cases relativos as métricas de sprint

v Test Sulte #21860; TS.A.1.4 [APT] « As & User, I want to socess and view use...
Test Case #28282: TC A1.4.2 [AFT] - Show & spedfic skl
Test Came ®28263: TC A 143 [AR] - Show all skills
Test Case #28204: TC A.1.4.4 [AFT] - Show a skill | showr all skills without....
= Test Sulle 828265 TS A 140 « A5 an User, [ want to add and et my own sk
Test Cate 228268 TC A0.4.1.1 [AR1] - Creste o skill
Test Case 20267 TC AL1A4.1.2 [AR1] - Create a skill without ssthorized user
Test Case =2026%: TC A1A4.1.4 [AF]] - Delete & =il without suthorded weer
Test Case 228270: TC A.1.4.1.5 [AF1] - Update a sidl
Test Case 20271 TC A.1.4.1.6 [AR1] - Update & skl without authorized user
Test Coase =20 208; TC A1.4.1.3 [AR]] - Deliete 2 sl
Test Cose =20273: TC A1A4.0.7 [AF]] - Creste & skill - Invald information
Test Case 228273: TC A.1.4.1.8 [AR1] - Delete an inexistent skill
Tist Cote =20274: TC A.1.4.1.9 [AR1] - Update &n inexitent il
Tist Cote =2027%: TC A.1.4.1.10 [&P1] - Update & skill - Invald information
Tt Cose = 20354 TC A.1.4.5 [4P]] - Show & spedfic il typs
Test Code 2 28355: TC A1,4.8 [AF] - Show ol skl types
Tt Cose & 20356: TC A.1,4.7 [AP] - Show & Shill type [ show ol dkill typ...
Tt Code = 20358: TC 41,408 [AP]] - Create & skl type
Tt Code = 28359: TC A.1,4.9 [4P]] - Delete & il Bype
Tedt Suite 221861 TS.A.2.2 [FE] - A4 & Hanager, [ want o add or el 5 res..,
Tedt Suite =2 1862 THA2.2 [AF]] - A8 & HManbger, | want to 534 or adit b re...
Tedt Suite &2 1863: TEA2.1 [FE] - A4 bn LUder, [ winl 10 wndite My owh Densa.,,

5

Figura D.7: Test Cases relativos as skills dos utilizadores
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* Sub-acthvity =21 TAT: Module F (Budgets) - Test Specification Hew [x
* Test Suite #s28361: TS F.1 - AS 3 Project Mansger, 1 want bo input or et 4 ... HEw Joana Beldm
Test Case #28362: TC F.1.1 [AR1] - Show a specific cost e Joana Beldm
Test Case 228363 TC F.1.2 [AF1] - Show all costs N Joana Beldém
Test Case 828364 TC F.1.3 [AF1] - Show a spediic cost ) all costs without... Hew Joana Beldm
TﬂﬂlllEB!EEZTCF.IJ[.ﬂFIJLMlM N Joana Beldm
Tasst Case #28365: TC F.1.5 [ART] - Create a oost without authorized user N Joaina Beldm
Tast Case #2B367: TC F,1.6 [AF1] - Delete a cost i Jaana Beldm
Tast Case #2B368: TC F,1.7 [AP1] - Delwte & cost without authoriped wser B Jaana Beldm
Tiest Caie & TE36%: TC F, 1.8 [AP1] - Show 8 sescific rubeic Hidw Jana Beldm
Tisst Case #28370: TC F.1.9 [AP]] - Shew all rubrics Hidew Jeana Beldm
Tt Case & 283708 TC F1.10 [&P]] - Show & Specife rubiic /8l nubiics wi.., Higw Jeans Beldm
Tesit Case &28372: TC F.1.11 [&P] - Creabe & nulbi: HEw Jeans Beldm
Tttt Caie #2037 00 TC F.1.12 [&P] - Créabe & rubric without suthorined user HEw Joany Beldm
Test Case = 20374 TC F.1.13 [&P1] - Show & spedfic nubric type Hew Jeana Beldm
Testt Case 22837%: TC F.1.14 [&PI] - Show all nubric type Hew Joana Beldm
Test Case 228376: TC F.1.15 [API] - Show 3 spediic nubsic type / all rubr... Hew Joana Belém
Test Case 828377 TC F.1.16 [&PI] - Create a nubrc type Hew Joana Beldm
Test Case #28378: TC F.1.17 [&P1] - Create a nubsic type without awsthorized.. N Joana Beldm
Test Case #28379: TC F.1.18 [&P1] - Delets a rubric typs R Joana Beddm
Tast Case #28380: TOF.1.1% [A.Pf] = Dusledte 3 rubric byps without authorized... R Joana Baeddm
Tt Case # 283811 TC F.1.20 [API] - Dalete a rubric L] Joana Beldm
Tast Case #28382: TCF,1.21 [API] - Delete 3 rubric witheut authonized uer M Jaana Beldm
Test Cage #28386: TCF,1.22 [AP1] - Update & cost Hidw Jeana Beldm
Tisst Case #28387: TCF.1.23 [&P]] - Update & cosl without suthorized Hodwe Jeana Beldm
Tt Case #283088: TC F.1.24 [&P]] - Update an inexitent oot B Jeand Belim
Tesit Case & 20309 TC F,1.25 [&P]] - Update & cost - [rvalid information Hgw Jeand Beldm
Tesit Case = 20390: TC F.1.26 [&P]] - Update & rulbric HEw Jeana Beldm
Test Case 20390 TC F.1.27 [AP1] - Usdate & rubric without suthorined Hew Jeana Beldm
Test Case 828392 TC F.1.28 [AP1] - Update an inexdstent rulbric Hew Joana Bebdm
Test Case 828393 TC F.1.29 [AP1] = Update a rubric - Invalkd information N Joana Beldm
Tum:;znm:rcm-an[u:]-undn.nntm R Joana Baeddm
Test Case #2839%5: TCF.1.31 [API] - Update a rubric type without authorized... Nw Joana Beldm
Tt Case # 2B306: TC F.1.32 [API] - Update a rubric bype « [rvadid infommation M Joana Beldm
Tast Case # 28307 TC F,1.33 [API] - Update an inmdstent ruleic bype M Jaana Beldm
Tast Case #28403: TC F,1.34 [API] - Show an inexistent cost N Jaana Baldm
Tait Case #28404: TC F,1.35 [AP1] - Show an ineisbent nubeic Hdw Jaana Beldm
Tiest Caie & 23405: TC F.1.36 [AP1] - Show an ineient ruleic [ype B Jana GBeldm
Tisst Case #28406: TCF,1.37 [&P] - Create & o8t - Invald |nformastion Hodwe Jeana Beldm
Tisst Cass & 28407 TC F.1.38 [&P] - Create & nubih: - [rvalid [slonmation Hidewe Jeana Beldm
Tisst Case & 28408: TC F,1.39 [&P] - Creabe & rulbri: Uyps - Envald Inbarmation Higw Jeand Beldrm
Tieit Caie & 208415: TC F,1.40 [&P]] - Dalete an inexistent oo g Jeand Belim
Tesit Case = 28416: TC F.1.41 [&P]] - Dwslete a0 inexistent rubric HEw Jeans Beldm
Tesit Case 228417 TC F.1.42 [&P]] - Dwelete an inexistent rubric bype HEw Jeana Beldm
Test Case =20473: TC F.1.43 [AP1] - Filter costs by specific ariteds HEw Jeana Beldm
Testt Cate 228474 TC F.1.44 [&P] - Filter nubsics by specific criteris W Joana Beldm
Testt Case 2 2847%: TC F.1.45 [&P1] - Check rubric’s valise_left cormectness w.., Hew Joana Beldm
Testt Case 228408%: TC F.1.46 - Check rubric's value_left comectness when na... Hew Joana Beldm
Test Case 228533: TC F.1.AY [&P1] - Check sprint’s estimated cost comectness N Joana Beldém
Test Case 228534 TC F.1.48 [&PF1] - Check sprint’s total cost correctness Rew Joana Beldm

Figura D.8: Test Cases relativos as rubricas e custos
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D.3 Plano de Testes de Aceitacao

Nesta seccao encontra-se o plano de testes de aceitagao realizado. Estes testes encontram-se
divididos pelos diferentes médulos onde se inserem, existindo a verificagao se as User Stories
definidas foram ou nao implementadas assim como observacoes do porqué os testes nao terem
passado.
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ID | User Story Prioridade | Resultado Observagoes
L1 | Como PM quero usar um processo Planning Poker 5 Passou -
L2 | Como PM quero avaliar qualitativamente um Sprint recorrendo ao estado do Sprint 5
anterior e as métricas de projeto atuais para efetuar uma avaliagao mais informada
do estado do projeto
L3 | Como PM quero criar o Sprint Backlog para conhecer as User Stories que serao 2 Nao Passou Nao implementado
desenvolvidas durante o Sprint
L4 | Como User quero utilizar uma Taskboard para facilitar a gestao das minhas tarefas 2 Nao Passou Nao implementado
L5 | Como PM quero visualizar o Sprint Burndown Chart ou o Backlog Burdown Chart 4 Passou -
para ter uma vista mais alto nivel do Sprint ou do Backlog
L6 | Como PM quero adicionar, editar e eliminar pontos a favor e contra de um Sprint 2 Passou Fazer a sua adic@o e gestdo na Sprint Review
para facilitar préximos Sprints
L7 | Como PM quero gerar a documentagao relativa a Sprint Review e exportar direta- 5 Passou -

9¢1

mente para o Redmine para facilitar o processo de avaliagao do Sprint

Tabela D.3: Testes de Aceitagao para o moédulo Scrum




Lc1

ID | User Story Prioridade | Resultado | Observagoes
11 Como PM quero gerar uma baseline/snapshot do projeto para ficar com o histérico do projeto 5 Passou
12 Como PM quero exportar para PDF/XLSX toda a informagao relativa ao Sprint para guardar 5 Passou

informacoes relativas a este
13 Como PM quero exportar para PDF/XLSX toda a informacgao relativa ao projeto para guardar 5 Passou

informacoes relativas a este
14 Como PM quero visualizar uma baseline/snapshot antigo do projeto para visualizar o histérico do 5 Passou

projeto

Tabela D.4: Testes de Aceitacao para o médulo Snapshots

ID | User Story ‘ Prioridade | Resultado ‘ Observacgoes
H1 | Como Manager quero ver o esforgo despendido baseado em critérios especificos para saber o custo 4 Passou

real do trabalho

Tabela D.5: Testes de Aceitacao para o médulo Efforts

ID | User Story ‘ Prioridade | Resultado | Observagoes
A3 | Como PM quero alocar equipas/HRs a um projeto especifico, num determinado periodo de tempo 4 Passou -

para que os Manager conhecam as necessidades do meu projeto
A5 | Como PM quero conhecer a disponibilidade dos membros da equipa para fazer a atribuicao de 4 Passou -

tarefas

Tabela D.6: Testes de Aceitacao para o médulo Allocations

ID | User Story Prioridade | Resultado | Observagoes
F1 | Como PM quero adicionar ou editar um novo orgamento para o projeto para estipular uma quan- 4 Passou -

tidade especifica para gastar durante o projeto
F2 | Como PM quero verificar o orcamento do meu Sprint para verificar o quanto eu gastei em apenas 4 Passou -

um Sprint
F3 | Como PM quero verificar o orcamento global do meu projeto para obter uma imagem sobre os 4 Passou -

custos do projeto

Tabela D.7: Testes de Aceitagao para o médulo Costs
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ID | User Story Prioridade | Resultado ‘ Observagoes
G1 | Como PM quero ver métricas especificas de um Sprint para saber a performance real da equipa 4 Passou -
G3 | Como PM quero ver as métricas CMMI de um projeto para saber se o meu projeto se encontra de 4 Passou -

acordo com os objetivos

Tabela D.8: Testes de Aceitacao para o médulo Metrics

ID User Story Prioridade | Resultado | Observagoes
Ul.4 | Como User quero ter acesso e visualizar informagao relativa as skills dos outros utilizadores para 4 Passou -

conhecer melhor os meus colegas
U1.5 | Como User quero listar e pesquisar outros utilizadores para obter o utilizador que eu quero 4 Passou -
U1.7 | como User quero ver informagao especifica sobre os locais de trabalho da Ubiwhere para conhecer 4 Passou -

mais sobre cada localizagao

Tabela D.9: Testes de Aceitacao para o médulo Users

ID | User Story Prioridade | Resultado ‘ Observagoes
B2 | Como User quero ver e ter acesso a todos os utilizadores que estao ou estiveram envolvidos no 4 Passou -

projeto para conhecer melhor o projeto
B4 | Como User quero ver e ter acesso as diferentes tipos de informagao relacionadas com o projeto 4 Passou -

para conhecer melhor o mesmo

Tabela D.10: Testes de Aceitacao para o médulo Projects

ID | User Story ‘ Prioridade ‘ Resultado ‘ Observagoes
E1 | Como User quero ver e ter acesso a informagao relativa a um sprint especifico para conhecer mais -

4 Passou

detalhes sobre um projeto

Tabela D.11: Testes de Aceitacao para o modulo Sprints
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