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Aula de Hoje

* Framework Arquitetural e EAP.

* Por que gerenciar software e dificil?
 Planejamento do Projeto, Marcos e Produtos.
* Cronograma do Projeto.

* Histdrias de Usuario e Planning Poker.




O que é um framework?

O que e ?

O que € um

framework de arquitetura corporativa?



Enterprise Architecture (EA)

O instrumento utilizado para comunicar o funcionamento de uma
organizacao com foco estratégico, que busca unificar as
diferentes percepcoes dos diversos atores, € denominado
Enterprise Architecture (EA).



Em outras palavras...

A arquitetura corporativa visa comunicar os elementos essenciais
que explicam o funcionamento de uma organizacao as partes
Interessadas, permitindo aos seus gestores uma ideia clara dos
pontos que devem ser tratados para atingir as metas desejadas.



Projeto da Arquitetura

 Sistemas grandes sao sempre decompostos em subsistemas
(componentes) que fornecem um conjunto de servicos
relacionados.

* O processo inicial do projeto consiste em identificar esses
subsistemas e estabelecer um framework.

* Este framework servira para controle e comunicacao entre os
subsistemas.



Método de Desenvolvimento da
Arquitetura (ADM)

Framework de Conteddo de
Arquitetura

Modelos de Referéncia

B

Framework de Capacidade da
Arquitetura




Estrutura Analitica do Projeto (EAP)
WBS - Work Breakdown Structure

 Consiste em uma decomposicao hierarquica do trabalho
necessario para a conclusao de um projeto.

* A EAP organiza o projeto em partes menores € mais gerenciaveils,
facilitando o planejamento, a execucao e o monitoramento.

e E estruturado em arvore exaustiva, hierdrquica (da mais geral
para mais especifica) orientada as entregas, fases do ciclo de vida

ou por subprojetos (deliverables) que precisam ser feitas para
completar um projeto.



robEMOS

DEFINIR UMA
ARQUITETURA
PARA 0 PRoJETO
PorR MElo DA
eAP!?




EAP mais genérica
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EAP de Projeto
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Usando alguma IA...

* Crie a EAP do projeto integrador que vocés desenvolveram no P3
a partir do PM Canva.

* A ideia é subir a imagem do canva que fol apresentado no férum
Integrador e pedir pra |A construir a EAP.

* Caso nao tenha acesso a essa imagem, descreva o que € o projeto
e peca pra |A criar a EAP.

* Ficou parecido com a EAPs dos slides anteriores?
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Gerenciamento de Projetos
SOMMERVILLE, I. Engenharia de Software - Capitulo 5

Sommerville (2010) diz gue um bom gerenciamento nao
pode garantir o sucesso de um projeto.

No entanto, um mau gerenciamento geralmente resulta
em falha do projeto.



PoR QUE GERENCIAR SoFTWARE & Tho pIFlciL?

Tem
_____ desenvolvedor
que:

e Trabalha.

e Faz outras
atividades no
trabalho.

. Dorme no
— trabalho.

. °*Etemo
w e estagiario!




Video

Problemas no
Gerenciamento de Mudancas

Quais foram os principais problemas detectados no processo de
gerenciamento de requisitos?
hitps://youtu.be/e_QgCSDuhu4



https://youtu.be/e_QgCSDuhu4




Quais as consequéncias de um
mau gerenciamento de projetos?

1. Software é entregue com atraso.
2. Custa mais do que fol originalmente estimado.
3. Falha ao atender seus requisitos.
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Atribuicoes do Gerente de Projeto

 Elaboracao da proposta.
=7 g g = &QG * Planejamento e desenvolvimento do
e 4 cronograma do projeto.
{@}q p@«» « Custo do projeto.

' * Monitoracao e Revisoes do projeto.
< * Selecao e avaliacao do pessoal.
A 9, Elaboracdo de relatérios e apresentacées.



Como é conhecido atualmente esse cargo
de “gerente de projetos”?

Atualmente, em muitas organizacoes, especialmente com a adoc¢ao de metodologias ageis e
modelos hibridos, esse papel mudou bastante de nome e de escopo. Hoje, o que antes era
chamado de Gerente de Projeto pode aparecer como:

. Pro%ect Manager (PM) - ainda usado em empresas tradicionais ou em projetos de grande
porte.

« Scrum Master - no contexto agil, foca mais em facilitar processos, remover impedimentos
e apolar o time, mas nao exerce autoridade hierarquica.

* Product Owner (PO) - em agil, concentra-se em gerenciar o produto (backlog,
priorizacao, alinhamento com stakeholders), nao o projeto em si.

* Agile Project Manager ou Delivery Manager - funcées modernas que unem praticas de
gestdo de projetos com frameworks ageis.

* Tech Lead / Engineering Manager - em times técnicos, algumas responsabilidades
migraram para papeis de lideranca técnica.

* Program Manager / Portfolio Manager - quando a responsabilidade envolve multiplos
projetos e alinhamento estrategico.



O Plano de Projeto

Um plano de projeto € o resultado do processo de planejamento
do projeto, em que um gerente de projeto decide, prioriza e atribui
as tarefas e 0s recursos necessarios para a conclusao do projeto.
Entre os diversos artefatos presentes no plano de projeto, ele
deve apresentar também artefatos que:

 Estabelecem os recursos disponiveis para o projeto.
» A estrutura analitica do projeto (EAP).
 Um cronograma para realizar o trabalho.



O Plano de Projeto

* Em algumas organizacoes o plano de projeto € um unico projeto
gue inclui diferentes tipos de planos e artefatos.

* Em outros casos, o plano de projeto esta relacionado apenas ao
processo de desenvolvimento.



O Plano de Projeto
pode englobar outros planos

Descricao

Descreve os procedimentos e os padrdes de qualidade

Plano de Qualidade usados no projeto.

Descreve a abordagem, OS recursos e o cronograma

Plano de Validacao o~ )
: usados para validacao do sistema.

Plano de Gerenciamento de  Descreve os procedimentos e as estruturas de
Configuracao gerenciamento de configuracdao a serem usados.

Prevé os requisitos de manutencao do sistema, os custos

Plano de Manutencao - , .
’ de manutencao e o esforco necessario.

Plano de Desenvolvimento de Descreve como as habilidades e a experiéncia dos
Pessoal membros da equipe de projeto serao desenvolvidas.




Uma possivel estrutura comum de
Artefatos do Plano de Projeto

Descricao

1 - Introducao

Descreve brevemente os objetivos do projeto e estabelece as restricoes (por exemplo,
orcamento, prazo..) que afetam o gerenciamento do projeto.

2 - Organizacao do Projeto

Descreve como a equipe de desenvolvimento esta organizada, as pessoas envolvidas e
seus papeéis na equipe.

3 - Analise de Riscos

Descreve os possiveis riscos do projeto, a probabilidade da ocorréncia desses riscos e
as propostas de estratégias de reducao de riscos.

4 - Requisitos de Recursos de
Hardware e Software

Especificam o hardware e o software de apoio necessarios para realizar o
desenvolvimento.

5 - Estrutura Analitica

Estabelece a estrutura analitica do projeto em atividades e identifica os marcos e os
produtos a serem entregues com cada atividade.

6 - Cronograma do Projeto

Apresenta as dependéncias entre as atividades, o prazo estimado necessario para
atingir cada marco e a alocacao de pessoas nas atividades.

7 - Mecanismos de Monitoracdo e
Elaboracdo de Relatdrios

Definem os relatdrios de gerenciamento que devem ser produzidos, quando eles
devem ser produzidos e 0s mecanismos de monitoracao de projeto usados.




Marcos e Produtos
a Serem Entregues




Marcos

O software € intangivel, portanto, as informacoes sobre ele so
existem atraveés de relatdrios e documentos que descrevem o estado
do software que é desenvolvido.

* Devem ser estabelecidos marcos. Um marco € um ponto final
reconhecivel de uma atividade do processo de software.

* Cada marco deve produzir uma saida formal — um relatério entregue
a geréncia.

* Evite marcos indefinidos, como por exemplo “codificacao 80%
concluida”. Nao é possivel verificar essa informacao precisamente.



Marcos e Produtos

 Um produto € um resultado de projeto entregue ao cliente.

« E geralmente disponibilizado no fim de alguma fase importante
do projeto, como especificacao ou design.

* Produtos em geral sao marcos, no entanto, nem todo marco é
um produto.

 Para estabelecer marcos o processo de software deve ser
decomposto em atividades basicas com saidas associadas.

* Por exemplo..



Exemplo de Marcos no
Processo de Engenharia de Requisitos

ATIVIDADES

Estudo de Analise de Desenvolvimento Estudo de Especificacao de
Viabilidade Requisitos de Protdtipo Projeto Requisitos

Relatorio de Definicao de Relatorio de Projeto de Requisitos de
Viabilidade Requisitos Avaliacao Arquitetura Sistema

MARCOS




Cronograma:
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Problemas para criar o
Cronograma do Projeto

A menos que um projeto seja similar a outro,
nenhuma estimativa de tempo de um projeto sera precisa!l

* Deve-se estabelecer uma quantidade minima e maxima de tempo
para cada atividade.

* Ao estimar o tempo de cada tarefa, deve-se considerar 0s recursos
necessarios para completar cada tarefa — o principal é o esforco
humano.



Estimando o Tempo

Sommerville (2010) sugere esta boa pratica para estimar o tempo

Faca uma estimativa para cada funcionalidade como se nada fosse dar
errado. A partir dai, aumente 50% deste tempo

Esses 50% se justificam em

30% para problemas nao previstos;

20% aspectos da funcionalidade que nao foram previstos.




Representacdo do Cronograma

* Os cronogramas de projeto sao geralmente representados como
um conjunto de diagramas que apresentam a estrutura analitica
do projeto, as dependéncias de atividades e as alocacOes de
pessoal.

* Existem muitas ferramentas que auxiliam essa etapa, por exemplo,
o Microsoft Project.



Desenvolvendo o
Cronograma do Projeto
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Diagramas de Barras e
Redes de Atividades

* Diagrama de barras e redes de atividades sao notacoes
utilizadas para ilustrar o cronograma do projeto.

* Os diagramas de barras mostram quem € o
responsavel por cada atividade e quando as
atividades estao programadas para serem iniciadas e
terminadas.

* As redes de atividades mostram as dependéncias
entre as diferentes atividades que constituem um
projeto.

* Considere a tabela de Tarefas com duracoes e
dependéncias a sequir...




Redes de Atividades, Duracoes e
Dependéncias de Tarefas

/

\_

Tn sao tarefas e
Mn sao os
marcos.

~

)

4 Em quanto
tempo o
projeto estara

concluido?
A

~

)

Duragio (da:)
T1 8

12
13
T4
15
T6
17
18
19
T10
INL
112

15
15
10
10
5
20
25
15
15
7/
10

T1 (M1)

T2, T4 (M2)
T1, T2 (M3)
T1 (M1)
T4 (M5)
T3, T6 (M4)
T5, T7 (M7)
T9 (M6)
1 (M8)



Observacoes sobre a Tabela

« E possivel identificar quais atividades podem ocorrer em paralelo,
que nao possuem dependéncias - T1, T2 e T4.

* T3 sO pode ser iniciada quando T1 tiver sido concluido.

Veja o cronograma da rede de atividades a seqguir que fol gerado a
partir da tabela de atividades



Redes de Atividades

12/07/16

8 dias
Tl
04/07/16
0 15 dias
T2
10 dias
T4 25/07/16
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15 dias

T3
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T6

20\dias
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04/08/16

11/08/16

15 dias

25/08/16

T10

05/09/16

10 dias

T12

19/09/16



Duracdo (dias)

T
T2
T3
T4
5
T6
T7
T8
T9
T10
T

Comparacao entre
a Tabela de Tarefas e as Redes de Atividades

8
15
15
10
10

5
20
25
15
15

7
10

T1 (M)

T2, T4 (M2)
T1, T2 (M3)
T1 (M)
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T3, T6 (M4)
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T9 (M6)
T11 (M8)

8 dias
T1
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T4

14/07/16

25/07/16

25/07/16
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17
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15 dias
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15 dias T10
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25 dias
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19/09/16



Diagrama de Barras de Atividades

* O diagrama de barras de atividades € uma maneira
complementar de representacao de informacoes de cronograma
de projeto.

 Mostra inicio e fim das datas de atividades.

« Também chamado de Diagrama de Gantt, em homenagem a seu
Inventor.
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Alocacdo de pessoal x diagrama de tempo

RN




Consideracoes sobre o Cronograma

* Além de considerar os cronogramas, também deve ser
considerado a alocacao de recursos humanos em cada atividade
do projeto.

* As pessoas nao precisam estar alocadas a todo tempo durante
toda atividade do projeto.

* Algumas pessoas podem ser especialistas numa dada atividade e
trabalharem apenas num periodo de tempo de varios projetos
(Mary e Jim).



Outras Ferramentas da
Engenharia de Software
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User Stories — Historias do Usudrio

* Euma explicacao informal e geral sobre um recurso de software escrita
a partir da perspectiva do usuario final. Seu objetivo € articular como
um recurso de software pode gerar valor para o cliente.

- E tentador pensar que histdrias de usudrio sdo, grosso modo,
requisitos de sistema do software, mas nao sao.

* Um componente-chave do desenvolvimento de software agil é colocar
as pessoas em primeiro lugar, e as historias de usuario colocam os
usuarios finais reais sob os holofotes. Essas historias usam linguagem
nao técnica para dar contexto a equipe de desenvolvimento e suas
Iniciativas.

* Depois de ler uma historia de usuario, a equipe sabe por que esta
desenvolvendo o que esta desenvolvendo e qual o valor que isso cria.



O que sao histérias de usudrio ageis?

* Uma historia de usuario € a menor unidade de trabalho em
uma estrutura d4gil. E um objetivo final, ndo um recurso. E
expresso da partir da perspectiva do usuario do software.

- E uma explicacdo informal e geral sobre um recurso de software
escrita a partir da perspectiva do usuario final ou cliente.

* Historias de usuarios sao algumas frases em linguagem simples
gue delineilam o resultado desejado.

 Elas nao entram em detalhes. Os requisitos sao adicionados mais
tarde, assim que a equipe entrar em acordo.



Kanban e Scrum

* Historias combinam perfeitamente com estruturas ageis como
Scrum e Kanban.

* No Scrum, histdrias de usuarios sao adicionadas a sprints e
“queimadas” ao longo do sprint.

* Nas equipes Kanban, as historias de usuarios sao colocadas no
backlog e passam por todo o fluxo de trabalho.



Epics e Iniciativas

* Historias de usuarios

de construcao de

estruturas ageis maiores,

trabalho grandes
divididos em um
conjunto de histdrias, e

Iniciativas.
varios epics compdem
uma iniciativa.

* Epics sao itens de




Como escrever historias de usudrio?

* A definicao de "concluido" — A historia em geral é "concluida”
quando o usuario consegue realizar a tarefa descrita, mas nao
esqueca de definir bem o que seria isso.

* Definicao de subtarefas ou tarefas - Decida quais etapas
especificas precisam ser realizadas e quem é responsavel por cada
uma delas.

* Personas do usuario — Para guem? Se existirem diversos usuarios
finais, considere criar diversas historias.

« Etapas ordenadas - Escreva uma historia para cada etapa de um
pProcesso maiotr.



Como escrever historias de usudrio?

* Ouca o feedback - Fale com os usuarios e capture o problema ou
necessidade deles. Nao ha necessidade de fazer suposicoes
quando vocé pode obter informacoes dos clientes.

* Tempo - O tempo é um assunto delicado. Muitas equipes de
desenvolvimento evitam qualquer discussao sobre tempo,
confilando apenas em estruturas de estimativa. Como as historias
devem ser possivels de concluir em um sprint, as historias que
poderiam demorar semanas ou meses para serem concluidas
devem ser divididas em histdrias menores ou consideradas um

epic.



Template das Histérias de Usudrio

As historias do usuario em geral sao expressas em uma frase simples,
como a seguinte: "Como [persona], eu [quero], [para que]."

Pagamento - Boleto

Como wm Cliente, quero
utilizay a forma de
pagamento Boleto Bancirio
PAra pAGAr WMEUS PEALADS.

Pagamento - Débito em
Contal - Banco 1

Como um Cliente, quero
utilizar a forma de
pagamento DEbite em Conta
do BAnco 1

PAYA PAGAY MEUS PEALADS.

Pagamento - DEDLLD em
Conta - Bancop 2

Como um Cliente, quero
utilizar a forvaa de
pagamento DEBLto em Conta
oo BAneco 2

Para pagar meus pediolos.

Pagamento - Cartiio de
Crédito - Bandelraa A

Como wm Cliente, quero
utilizar a forma de
pagamento Cartfio de Crédito
da Bandelra A
Para pagar meus pedidos.

Pagamento - Cartio de
Crédito - Bandeira B

Como um Cliente, quero
utilizar a forma de
pagawmento Cartlio de Crédito
da Bandelra B
Para pAGAY MEUS ]:E,cii.plaz.

Pagamento - Cartio de
Crédito - Bandelra ¢

Como um Cliente, quero
utilizar a forma de
pagamento Cartiio de Crédito
da Bandetra C
Para pagar meus pedidos.




"Como [persona]"

e Para guem estamos criando?

* Nao estamos em busca de apenas um cargo, estamos em busca da
persona da pessoa, por exemplo, Max.

* Nossa equipe deve ter um entendimento comum de quem é Max.
A gente espera ter entrevistado varios Max. A gente entende
COomo essa pessoa trabalha, como ela pensa e o que ela sente.

* A gente tem empatia pelo Max.



"Quero":

* Aqui descrevemos a intencao da pessoa, hao 0s recursos que ela
usa.

* O que ela quer alcancar mesmo? Esta declaracao nao deve tratar
de implementacao - se estiver descrevendo qualquer parte da
Interface do Usuario (e nao a meta do usuario), vocé entendeu
errado.



"Para que”

« Como a vontade imediata dele de fazer algo se encaixa no cenario
geral?

* Qual é o beneficio geral que ele quer alcancar?
* Qual é o grande problema que precisa de solucao?



Outros exemplos de histérias de usudrio

« Como Max, eu quero convidar meus amigos, para gue a gente
possa aproveitar este servico juntos.

« Como Sascha, eu quero organizar meu trabalho, para que eu me
sinta mais no controle.

« Como gerente, eu quero conseqguir entender o progresso dos
meus colegas, para que eu possa ter relatdorios melhores dos
nossos acertos e falhas.



Ok... Ja sei como organizar, como
documentar o que vai ser feito...
Mas como medimos o tempo de
execucdo de cada histéria?



Planning Poker




Planning Poker

* O Planning Poker foi definido e nomeado pela primeira vez por
James Grenning, em 2002, e mais tarde popularizado por Mike
Cohn, no livro Agile Estimating and Planning.



Planning Poker

* Se tem algo em que todos nds somos péssimos € em estimar,
principalmente esforco.

* O cenario comum que existe é: Estimar todo o projeto,
detalhando o maximo possivel e assim se “crava” a estimativa de
esforco.

« Com o projeto estimado o que acontece € um verdadeiro
desastre. Tudo acontece de maneira diferente, o time descobre
pedras no caminho e nao consegue ter o ritmo que foi previsto.

* A primeira dica é: Nao tente planejar tudo de uma vez, isso é
um erro.



A incerteza das estimativas g

* Em alguns momentos vocé pode estar com uma atividade muito
complexa, que vocé estima inicialmente gastar 8 horas e, na
realidade, durante a atividade vocé descobre alguma técnica ou
procedimento e faz ela em 2 horas.

* E 0 contrario também pode acontecer, vocé estimar algo em 15
minutos e gastar 2 ou 3 horas porque surgiu algo nao esperado.



Planning Poker
Estime pelo tamanho relativo

* Planning Poker € uma técnica agil usada na Metodologia Scrum
para que a equipe do projeto possa estimar um conjunto de tarefas
rapidamente.

e Com as User Stories (histdrias de usuario) em maos, cada um da
equipe sinaliza gquanto a histdria representa pra si mesmo.

* Para esta sinalizacao, vocé utiliza Story Points, representando um
valor de grandeza daquela atividade. Nao se trata de uma estimativa
em horas.



Scrum Poker Planning

» Consiste em obter a estimativa por meio de um jogo de cartas,
O que permite que todos 0s membros da equipe participem
colocando a sua visao de complexidade, levando em consideracao
o fator tempo e esforco para pontuar um cartao e apos, juntos,
chegar a um denominador comum na equipe atraves de consenso.

* O Poker no nome vem por conta das estimativas serem feitas com
um baralho. Nao um baralho comum, mas um que usa a
Sequéncia de Fibonacci (ou um calculo proximo dela).



Scrum Planning Poker

 Cada integrante tem a sua disposicao um baralho de 13 cartas.

e As cartas contém os tamanhos de 0, %2, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100
que serao atribuidos a um cartao, havendo ainda uma carta com o
simbolo de interrogacao (representa que o estimador nao esta
apto a estimar) e outra carta com a imagem de uma xicara de café
(representa a sugestao de uma pausa).

0 1/2 1 2 3 5 8

8 13 20 40 1100 1 OO ? | =



Passo a passo no planning poker

1. Um membro da equipe, com a historia em maos, 1€ a mesma em voz alta.

2. Todos discutem rapidamente qual € o critério de aceitacao que foi
definido pelo Product Owner e tiram todas as duvidas.

3. Todos os membros do grupo, com excecao do Scrum Master e Product
Owner escolhem individualmente qual o valor do baralho que sera
utilizado, sem mostrar pra ninguem.

4. Quando todos ja tiverem decidido, mostram as cartas ao mesmo tempo.

5. Caso os numeros nao sejam iguais, quem votou diferente deve justificar,
comecando do valor mais alto até o valor mais baixo.

6. ApOs a discussao, a equipe deve votar novamente.

7. Isso deve ser feito até o grupo entrar em acordo. O Scrum Master pode
ajudar definindo o numero limite de sessoes.



Algumas observacoes

* Veja que o numero escolhido deve ser por grandeza ou
dificuldade. Geralmente usamos a carta ‘0" ou /2" para dizer que a
mesma € muito simples. Usamos a carta maxima, 100, para indicar
gue nao temos a minima ideia de como fazer aquilo.

* Imagine que voce escolheu o numero 100 e seu parceiro de equipe
o0 numero 5. Ambos devem explicar a diferenca. Provavelmente
vocé nunca desenvolveu algo parecido e seu colega j&. Com base
na explicacao dele, vocé pode diminuir sua nota, ou ele pode subir
a dele com base na sua explicacao.

* Lembre-se: Se o processo travar, passar 3 ou 4 rodadas e nao
conseguirem chegar num acordo, nao facam a media! Este e um
erro bem comum. A escolha deve ser feita em grupo.



Curricularizacdo da Extensao



Regras da Dindmica

e Cada aluno sera parte do time de desenvolvimento
* O objetivo e estimar o esforco para implementar a historia
 Escala de estimativas (Fibonacci simplificado): 1, 2, 3, 5, 8, 13

Jogando...

e Cada aluno escolhe um numero em segredo.

e Todos revelam ao mesmo tempo.

* Pode levantar folha, mostrar nos dedos ou no celular.



Historia de Usudrio

e Como aluno do SECTRAS,

* eu quero fazer login no Avaliacao360 utilizando minha matricula e
e-malil institucional,

* para que eu possa acessar meu painel de controle e participar das
avaliacoes."



Critérios de Aceitacao

1. O aluno deve informar matricula e e-mail institucional para
acessar o sistema.

2. Se as credenciais estiverem corretas, o sistema deve
redirecionar para o painel de controle.

3. Se as credenciais estiverem incorretas, deve ser exibida uma
mensagem clara de erro.

4. O login deve garantir seguranca e validacao dos dados,
prevenindo acessos indevidos.

5. O sistema deve oferecer a opcao de recuperacao de acesso,
caso o aluno esqueca a senha associada.



Debate e Nova Rodada

« Se todos votaram igual: estimativa definida (v

* Se houve diferencas: cada um explica seu raciocinio e, em
seguida, realiza uma nova rodada de votacao



Historia de Usudrio
Recuperacao de Senha

e Como aluno do SECTRAS,

* eu quero recuperar meu acesso ao Avaliacao360 caso eu esqueca
minha senha,

e para que eu consiga redefini-la de forma segura e voltar a acessar
o painel de controle.



Por que é mais complexa?

* Envolve fluxo adicional (esqueci minha senha — inserir
matricula/e-mail - envio de link ou codigo — redefinicao).

* Precisa de integracao com servico de e-mail.

* Exige cuidados extras com seguranca (token temporario,
expiracao de link, protecao contra ataques).

* Envolve telas adicionais no sistema (recuperar senha, redefinir
senha).



Fechamento da dindmica

* O objetivo nao é “acertar o numero”
» E alcancar consenso e discutir diferentes pontos de vista

* O Planning Poker ajuda a equipe a alinhar percepcoes sobre
complexidade e esforco



Curricularizacdo da Extensdo

* Criar as Historias do Usuario da Avaliacao 360 - ok
 Fazer EAP

* Criar as histdrias do usuario

« Cronograma com Marcos de entrega



Historias do Usudrio

* Histdria 1 - Avaliacao dos colegas

« Como estudante, quero avaliar as habilidades de meus colegas de sala para saber se
estao se desenvolvendo adequadamente para formacao do perfil profissional de
ADS.

* Historia 2 — Autoavaliacao

« Como estudante, quero avaliar minhas habilidades socioemocionais para saber meus
pontos fortes e fracos.

* Historia 3 - Ver resultado da avaliacao

« Como estudantes, quero receber o resultado de minhas avaliacoes para receber uma
mentoria adequada de um professor tutor que vai me orientar como posso
melhorar.
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Algumas referéncias

 https://www.metodoagil.com/planning-poker/

 https://www.atlassian.com/br/agile/project-management/user-
stories

* https://rockcontent.com/br/blog/kanban/

* https://robsoncamargo.com.br/blog/Quer-estimar-melhor-seu-
projeto-Invista-na-tecnica-Planning-
Poker#:~:text=Em%20resumo%2C%20Planning%20Poker%20%C
3%A9,es5t%C3%B3ria%20representa%20pra%20si%20mesmo.



https://www.atlassian.com/br/agile/project-management/user-stories
https://rockcontent.com/br/blog/kanban/
https://robsoncamargo.com.br/blog/Quer-estimar-melhor-seu-projeto-Invista-na-tecnica-Planning-Poker#:~:text=Em%20resumo%2C%20Planning%20Poker%20%C3%A9,est%C3%B3ria%20representa%20pra%20si%20mesmo
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