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VISAO DO PRODUTO E PROJETO

1 VISAO GERAL DO PRODUTO

1.1 Problema

A utilizagdo de multiplas plataformas para desempenhar tarefas semelhantes resulta em
uma série de desafios. Em uma sessdo de administragdo de recursos humanos, por exemplo, é
comum a necessidade de recorrer a mais de um sistema para a realiza¢do do trabalho, gerando
uma repeticao das mesmas atividades. Esse trabalho ndo integrado, onde as informagdes muitas
vezes estdo dispersas em sistemas isolados, ndo apenas consome tempo e recursos, mas também
aumenta as chances de erros e inconsisténcia nos dados. Como resultado, a produtividade pode
ser afetada e a tomada de decisdes baseada em dados pode se tornar menos precisa, limitando a
capacidade de uma organizagdo de alcangar seus objetivos de forma eficaz e eficiente.

1.2 Declaracao de Posicio do Produto
1. Qual é o produto que o grupo se propoe a desenvolver?

O AGIS ¢ uma aplicacdo desktop de gestdo de recursos humanos, que visa
fornecer todas as funcionalidades desejadas pelo cliente, como a geracdo de
relatoérios, criacdo de escalas de trabalho ¢ comunicacdo interna das fichas dos
funcionarios, além da geragdo de campanhas - calendario que mostra quem esta apto
a trabalhar no dia e més.

2. O que torna este produto diferente dos seus concorrentes (se existirem
concorrentes)?

Este produto se destaca pela geragdo automatica de campanhas e escalas
com base nas fichas dos funcionarios. Sua capacidade de operagdo offline ¢ uma
vantagem significativa para a segurang¢a, garantindo a continuidade do trabalho em
diferentes ambientes e condi¢des de conectividade.

3. Quem sdo os usudrios-alvo e clientes do produto? Quais suas caracteristicas e
porque o produto ¢ importante para eles.

Os usuarios-alvo sdo gestores de pessoas, especificamente escalantes
(caso do nosso cliente), responsaveis pela criagdo e administragao de escalas de
trabalho dentro das empresas. Para eles, o produto ¢ de extrema importancia, pois
oferece uma solugdo que simplifica e otimiza suas tarefas diarias.

4. Por que os clientes deveriam utilizar / comprar este produto?

O produto oferece uma solucdo confidvel e eficiente para a criacdo de
escalas e manuseio de fichas de funcionarios. Com o servidor operando internamente
na empresa, garantimos seguranga e controle sobre os dados. Além disso,
proporcionamos funcionalidades como a geragdo automdtica de relatorios,
campanhas e escalas de trabalho, simplificando processos e tornando o trabalho mais
eficiente e otimizado.
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Imagem 01- Diagrama de Ishikawa
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Para: Alisson, gestores de pessoas, em especial escalantes

Necessidade: gerenciamento dos funcionarios, geragao de relatorios de pessoal

O AGIS: ¢ uma aplicacdo desktop.

Que: visa a economia de tempo, eficiéncia e confiabilidade para a administragdo de RH

Ao contrario:

da utilizagdo de multiplos sistemas e plataformas ndo integradas

Nosso produto:

proporciona a centralizagdo de dados e processos, além de fornecer a geragdo
automatica de relatérios, campanhas e escalas, funcionando em um servidor interno.

Tabela 01- Tabela de organizag@o do Projeto

1.3 Objetivos do Produto
[ ]
[ ]

1.4 Tecnologias a Serem Utilizadas

- Linguagens de programacio e Frameworks: Utilizaremos o HTML, CSS e JavaScript
como marcadores e linguagens de programagdo, em conjunto com o framework Bootstrap,

Gerir pessoas com eficiéncia, e principalmente, com confiabilidade.
Integrar fung¢des que funcionam separadamente. Integrar varios softwares de
geréncia em somente uma plataforma.

Objetivo secundario: Geragdo de escalas.




para FrontEnd. Para o Backend, usaremos JavaScript, em conjunto com o Nest]S e
Express.

Ambiente de desenvolvimento: Como a maioria dos integrantes utilizam o Visual Studio
Code, o utilizaremos para a edicdo de codigos, aproveitando de suas tecnologias de Live
Sharing etc. Durante o desenvolvimento do projeto, o controle das versdes sera feito por
Commits no GitHub. Para facilitar a configuracdo do ambiente de desenvolvimento, sera
usado o Docker para rodar a aplicagdo em ambiente local.

Arquitetura de Software: Utilizaremos a Arquitetura em Camadas, na qual a separagdo de
preocupacdes € a principal propriedade da arquitetura, cada camada de software tem uma
fungdo especifica. Isso facilita a atualizagdo de camadas individuais e também permite que
as equipes separem as cargas de trabalho.

Arquitetura do Banco de Dados: Optamos pelo MongoDB, um banco de dados No-SQL
que oferece praticidade e flexibilidade no controle de cole¢des de dados e, devido a
maturidade do projeto, também oferece de forma nativa ferramentas para sua gestdo,
dispensando o uso de ORMs e ferramentas de visualizagdo de dados a parte.

Ferramentas: A fim de organizar as atas de reunides, fungdes e tarefas utilizamos o Miro
(com o uso dos quadros Kanban). Para as reunides, usamos o Discord. Electron para
desenvolvimento da aplicagao.

2 VISAO GERAL DO PROJETO

2.1

Ciclo de vida do projeto de desenvolvimento de software
Metodologia: Para maximizar a flexibilidade, facilitar a colaboragao e otimizar o tempo

disponivel, optamos por adotar uma abordagem filos6fica baseada em metodologia agil.
Também permite contato constante com o cliente, podendo receber feedback constante ao
longo do desenvolvimento do software

Processo: Este processo combina elementos do SCRUM e do XP. Para as praticas e
principios do SCRUM, referenciamos o ‘Guia do SCRUM’.

Ferramentas: Utilizaremos o GitHub para gerenciar submissdes e altera¢des de codigo, o
Discord para reunides, que oferece controle sobre interagdes e ¢ reconhecido por sua
seguranga, ¢ o Figma para a criagdo de protdtipos, designs e colaboragdo na interface do
usuario. Para manter a comunicagdo sincrona e assincrona, utilizaremos o Discord, Teams ¢
WhatsApp.

M¢étodos: como anteriormente citado, aproveitamos dos métodos provenientes do
SCRUM/XP como por exemplo: Pair Programming, Code Review Sprint Daily, Sprint
Planning, Sprint Review, Sprint Retrospective e Refinamento de Backlog de Produto.
Agendaremos encontros semanais para manter a equipe em sintonia e fomentar uma
comunicacdo eficiente durante nossas atividades.



2.2 Organizacio do Projeto

Papel Atribuicoes Responsavel | Participantes
Desenvolvedor Escrever os codigos da aplicagéo. Ana Julia Todos do grupo
Escrever os codigos de teste.
Documentar o codigo da aplicagdo
Dono do Produto Atualizar o escopo do produto, organizar o Adriano Todos do grupo
escopo das sprints, validar as entregas
Analista de Definir padrdes para a qualidade do produto. - Todos do grupo
Qualidade Garantir a qualidade do produto, garantir o
cumprimento do conceito de pronto, realizar
inspegdes de codigo
Cliente Verificar se o que foi definido no escopo esta Alisson lan
sendo entregue
Tabela 02- Tabela de divisao de tarefas do Projeto
2.3 Planejamento das Fases e/ou Iteracées do Projeto
Sprint Produto (Entrega) Data Inicio | Data Fim Entregaveis Responsaveis | Conclusido
Sprint 0 | Defini¢@o do produto | 24/04/2024 | 01/05/2024 | Defini¢ao do Todos 100%
escopo do
projeto
Sprint 1 | Definig¢do de 01/05/2024 | 08/05/2024 Linguagens e Todos 50%
tecnologias e comego frameworks
do prototipo de telas identificados.
no Figma
Sprint 2| Terminar o protdtipo, | 08/05/2024 | 15/05/2024 Todos 0%
comego da criagdo do
banco de dados e
Inicio da cria¢do das
telas
Sprint 3 | Término da criagdo do | 15/05/2024 | 22/05/2024 Todos 0%
banco e cadastro do
administrador
Sprint 4 | CRUD do 22/05/2024 | 29/05/2024 Todos 0%
administrador
Sprint 5 | Geragdo de 29/05/2024 | 05/06/2024 Todos 0%
relatorios
Sprint 6 05/06/2024 | 12/06/2024 Todos 0%
Sprint 7 12/06/2024 | 19/06/2024 Todos 0%

Tabela 03- Tabela de sprints do Projeto




2.4 Matriz de Comunicacio

L Area/ e e
Descricao Envolvidos Periodicidade | Produtos Gerados
® Acompanhamento das ® Equipe do ® Semanal ® Ata de reunido
Atividades em Andamento Projeto e Relatério de situacio
do projeto
® Acompanhamento dos ® Quinzenal
Riscos, Compromissos,
Acoes Pendentes,
Indicadores
- Comunicar situagdo do projeto | e Equipe ® Semanal ® Ata de reunido, e
® Prof/Monitor ® Relatorio de situagdo
do projeto
Tabela 04- Tabela de matriz de comunicagao.
2.5 Gerenciamento de Riscos

Risco Grau de Exposi¢do Mitigacao Plano de Contingéncia

Trancamento da | Médio Manter a equipe | Reajustar as fungdes

disciplina por parte de motivada, unida e |para os  membros

algum membro da informada. restantes.

equipe

Atraso nas releases Baixa Manter o planejamento | Reorganizar as tarefas
organizado de forma | para que o cronograma
que ndo cause mais | do projeto volte a
atraso e transtorno. normalidade.

Integragdo Complexa Média Realizar testes rigorosos | Manter as partes
de integracdo durante o | interessadas informadas
desenvolvimento. sobre quaisquer

impactos no
cronograma.

Falta de conhecimento | Alta Manter os membros | Troca de  fungdes,

técnico do projeto de sempre informados das | colocando o membro

algum  membro da tecnologias e métodos | que possui mais

equipe utilizados no projeto. | experiéncia na fungéo.
Estimular a ajuda dos | Recomendagdes  com
membros que possuem | monitor e equilibrar os
mais conhecimento na | pares de programadores
area. nas issues.

Mudanga de Backlog | Médio Revisdao de backlog | Reajuste das sprints de

para entregar releases constante. todo o projeto.

Tabela 05- Tabela de gerenciamento de erros do Projeto




2.6 Critérios de Replanejamento

Mudangas significativas no escopo: caso haja mudancas significativas no escopo que
possam afetar os objetivos, entregas ou recursos, o plano de contingéncia sera efetivo, devera ser

replanejado para ajustar o projeto de acordo com as novas especificagoes.

Atrasos: Em caso de atrasos que possam impactar o cronograma do projeto, faremos
revisdes para reavaliar e ajustar as datas de entrega, garantindo sua viabilidade.

Mudanca de funcées entre os membros: caso haja mudangas de fungdo dos membros,
enfatizaremos a documentagdo detalhada, o treinamento cruzado, a comunicagdo transparente e
o replanejamento agil.

Novos requisitos para o projeto: ¢ necessario uma avaliacdo dos requisitos adicionais,
mantendo uma comunicacao clara com a equipe para entender o impacto nos requisitos que ja
existem e focar na priorizacao dos novos requisitos com base no valor de agregacao e urgéncia.
Também serd preciso um ajuste do plano de projeto conforme necessario para acomodar as

mudancas.

Desentendimento entre os membros da equipe: torna-se extremamente necessario
revisar certas partes do projeto, ja que existe a possibilidade de separar membros da equipe que
estavam colaborando ou refazer algumas se¢des do produto. Em casos de desentendimento o
conflito serd mediado em uma tentativa de resolu¢ao por meio da CNV (Comunicagdo Nao

Violenta).

3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

A equipe optou por adotar abordagens ageis, como SCRUM e XP, visando uma maior
agilidade e responsividade a mudangas durante o processo de desenvolvimento do sistema.

O SCRUM ¢ um framework de gestdo de projetos que tem como foco a entrega incremental
do produto em intera¢cdes chamadas sprints. Promove a colaboragdo, adapta¢do continua e a
auto-organizacdo da equipe. J4 o XP ¢ uma metodologia focada na qualidade do software e
satisfacdo do cliente, apoiada em valores como respeito, coragem, feedback, comunicacdo e
simplicidade, bem como visto em praticas como programagdo em pares, integragdo continua,
além da comunicagdo constante entre os membros da equipe e da entrega de releases curtas, a fim
de satisfazer o cliente.

Dentro das abordagens escolhidas, utilizaremos métodos como sprints semanais, revisao do
codigo em pares, reunides mais extensas (checkpoints) e serdo elaborados documentos/diagramas
para ajudar na organizagao da equipe.

- Cerimonias do SCRUM:

Atividade Método Ferramenta | Entrega
Checkpoint No lugar das reunides diarias, optamos por Registro de progresso,
realizar 2 reunides online por semana de Discord identificagdo de
aproximadamente 30 minutos problemas e
planejamento futuro.
Planning Reunido online Discord Planejamento e quais
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tarefas serdo realizadas
durante a sprint.
Refinamento Reunido online Discord Estorias de  usuario
refinadas e com
pontuacdo definida pela
equipe usando a escala
fibonacci com o objetivo
de facilitar a criagdo de
sprints futuras e
replanejamento, em
casos necessarios, de
sprints ja planejadas.
Retrospectiva Reunido de analise do que foi feito (final | Discord e | Quadro da retrospectiva.
da sprint), abrindo espago para melhorias. Miro
Daily Scrum nio serdo realizadas, tendo em vista
conflito de horarios dos membros da
equipe para a Daily Scrum

Tabela 06- Tabela de cerimonias do SCRUM que serdo implementados no decorrer do projeto.

- Praticas do XP utilizadas:

Pratica XP

Motivo

Pair programming

Visa a qualidade do codigo, o aprendizado colaborativo e reduz erros, pois
envolve dois programadores trabalhando juntos e simultaneamente.

Releases pequenos

Tem como objetivo entregar valor ao cliente em incrementos menores,
proporcionando uma abordagem mais interativa e adaptativa, além de
permitir uma resposta agil as mudangas e requisitos do cliente.

Integragdo continua

Permite verificar se novas funcionalidades ndo criaram novos defeitos ao
projeto.

Padrdes de codificagdo

Facilita a compreensdo e organizagdo de codigo.

Refatoramento

Permite manter o codigo limpo, eficiente e de facil manutencao, sem alterar
a sua funcionalidade.

Testes funcionais

Importante processo a fim de garantir a qualidade e ades@o aos requisitos.

Jogo do planejamento

Nao sera utilizado, pois julgamos ser uma pratica que demanda um tempo
consideravel, tendo em vista o tempo limitado que temos com o cliente.

Cliente no local

Nao sera utilizado devido a indisponibilidade do cliente para que essa
pratica seja realizada.

Tabela 07- Tabela de praticas do XP que serdo usufruidas no decorrer do projeto.
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4 DECLARACAO DE ESCOPO DO PROJETO

4.1 Backlog do produto
O backlog do produto ¢ uma lista dindmica de todos os requisitos, funcionalidades,
corregoes e melhorias que precisam ser feitas em um produto. O backlog ¢ constantemente
revisado e atualizado com o decorrer do tempo, novos itens serdo adicionados, prioridades
serdo ajustadas e detalhes sendo aprimorados a medida que o entendimento do produto
evolui. O backlog do produto esta detalhado na tabela 10 no item 4.4.
4.2 Perfis
Tabela : Perfis de acesso
# Nome do perfil | Caracteristicas do perfil Permissoes de acesso
<I> Administrador O administrador tem acesso a todas as | Acessar e editar fichas de pessoas,
areas da aplicagdo, pode acessar e editar | que contém
fichas de pessoas, gerar relatorios, gerir | nome,endereco,telefone, curso,
os afastamentos, cadastrar outro | tipo de trabalho.
administrador e gerir escalas. Gerar relatérios de afastamentos,
abono, contingente ¢ férias.
Administrar escalas de trabalho.
<2> Usuario (Leitor) | Apenas ler informagdes inseridas pelos | Leitura.
administradores.

Tabela 08 - Tabela de perfis de acesso do projeto.

4.3 Cenarios

Tabela : Cenarios funcionais

Sistema: xxx — Cenarios funcionais

Numeragao do cenario

Nome do cenario

Sprints

Tabela 09 - Tabela de cenarios
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4.4 Tabela: Backlog do produto

Sistema: xxxx — Backlog do produto

Numeracgéo Sprint Nome do Tipo de requisito Priorizagéo Descri¢do sucinta do requisito User stories (U.S.) associadas
(Cenario / requisito (Funcional / ndo do requisito Identifique as U.S. associadas ao
requisito requisito
q ) funcional) Must, Should, q
Could

01 sprint 02 Funcional Must (0] administrador deve ser capaz,| Como um administrador quero cadastrar
primeiramente, de implementar as| funcionarios no banco de dados.
informagdes relativas aos funcionarios que
serao persistentes no programa.

02 sprint 04 Funcional Should A fim de implementar uma das principaiss Como administrador, quero editar,
funcbes da aplicacdo , que é de gerar visualizar e excluir funcionarios do banco
diversos tipos de relatério, o administrador] de dados.
deve ser capaz de interagir com o banco de|
dados da forma que melhor lhe convir.

03 sprint 05 Funcional Could O relatério de escalas faz uma busca nos| Como um administrador quero
funcionarios e verifica quais estdo de férias,| gerar/acessar relatérios de escala
quais estdo de abono ou afastados e quais
estdo aptos a trabalhar, se o funcionario naog
tém nenhuma restricdo e esta em horario de
trabalho, ele pode ser escalado.
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podendo inclusive, atribuir acessos de leitura
aos usuarios.

04 sprint 05 Funcional Could A ficha de pessoas da uma visualizagao| Como um administrador quero
geral de todo o quadro de pessoal,| gerar/acessar fichas de pessoas.
mostrando  informagbes como  nome,
telefone, cursos, escalas e outras
informagdes gerais.

05 sprint 3 Funcional Must Para comecar a cadastrar funcionarios €] O administrador deve ser capaz de se
gerar relatérios o administrador devera estar] cadastrar no sistema e atualizar suas
devidamente logado, a fim de obter os| informagdes.
acessos.

06 sprint 3 N&o funcional Must Os administradores tém exclusividade em| O ambiente deve ser seguro e todas as
qualquer tipo de operagéo de escrita "W" deg| atribuicdes de edicdo de dados sao
dados. Outros possiveis usuarios sdo apenas| exclusivas do administrador
leitores.

07 sprint 4 Funcional Should Os usuarios ndo podem editar nenhum tipo| Como usuario devo ser capaz de acessar|
de informacgé&o no sistema. as informagbes e relatérios que eu tiver]

acesso.

08 sprint 4 Funcional Could O administrador tem total acesso ao sistema,| Como administrador devo poder atribuir

diferentes formas de acesso aos arquivos|
e relatérios gerados

Tabela 10- Tabela detalhada das sprints do projeto.
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