DESAFIO

ENGENHARIA E QUALIDADE DE SOFTWARE

No contexto do planejamento agil para o projeto em questdo, considerando a
natureza de uma startup e a gestdo de equipes remotas, indico a
metodologia Scrum.
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Minha justificativa é a seguinte:
Scrum para Equipes Remotas

e O Scrum, com suas cerimodnias bem definidas (Sprint Planning, Daily Scrum,
Sprint Review, Sprint Retrospective) e papéis claros (Product Owner, Scrum
Master, Time de Desenvolvimento), promove comunicagao constante e
transparéncia, elementos essenciais para equipes remotas.

e A cadéncia das Sprints garante entregas incrementais e feedback continuo,
minimizando a sensag¢ao de isolamento e mantendo todos alinhados aos
objetivos do projeto.

Flexibilidade e Adaptacao

e Startups operam em ambientes dindmicos, onde os requisitos podem mudar
rapidamente.

e O ciclo de inspecao e adaptacao do Scrum permite ajustes ageis a novas
demandas e prioridades, sem comprometer a qualidade.

Foco no Valor

e O Product Owner define e prioriza o Backlog do Produto, assegurando que a
equipe esteja sempre focada em funcionalidades que entreguem o maior valor
ao negdcio e aos usuarios.

Transparéncia e Confianca

e As Daily Scrums e as Sprint Reviews aumentam a visibilidade do progresso
para todos os envolvidos, incluindo stakeholders.
e Isso constrdi confianca e facilita a colaboragao, mesmo a distancia.



Melhoria Continua

e As Sprint Retrospectives sao momentos cruciais para identificar gargalos,
otimizar processos e melhorar a colaboracgao, resultando em um fluxo de
trabalho mais eficiente ao longo do tempo.

Embora eu reconheca que o Kanban é excelente para gerenciar o fluxo de trabalho,
considero que o Scrum oferece uma estrutura mais robusta, especialmente para
equipes remotas que estdo iniciando e precisam coordenar ciclos de
desenvolvimento bem definidos.
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Na fase de levantamento de requisitos do projeto, considero que a escolha de dois
diagramas UML é crucial para garantir uma comunicagao eficaz com os stakeholders
e assegurar a qualidade da solugao:

Diagrama de Casos de Uso

Contribuicao para a Comunicag¢ao com Stakeholders

e O Diagrama de Casos de Uso € uma ferramenta essencial para comunicar a
funcionalidade do sistema em uma linguagem acessivel e alinhada ao negdcio.
Ele descreve o que o sistema fara do ponto de vista do usuario (ator), sem
entrar em detalhes técnicos. Isso facilita a compreensao por stakeholders nao
técnicos, como gerentes de produto e clientes, ajudando a validar se as
funcionalidades propostas atendem as suas necessidades.

e Além disso, as discussdes geradas por este diagrama frequentemente revelam
cenarios e requisitos que poderiam passar despercebidos.

Contribuicao para a Qualidade da Solucao

e Ao mapear claramente as interagdes entre os usuarios e o sistema, esse
diagrama garante que todas as funcionalidades essenciais sejam
contempladas. Ele serve como base para a criagao de cenarios de teste,
assegurando que o sistema funcione conforme esperado.

e A clareza proporcionada pelo Diagrama de Casos de Uso também reduz
ambiguidades nos requisitos, diminuindo a probabilidade de erros de
desenvolvimento e retrabalho, o que contribui diretamente para a qualidade
do software.



Diagrama de Classes

Contribuicao para a Comunicag¢ao com Stakeholders

e Embora seja mais técnico, o Diagrama de Classes pode ser apresentado de
forma conceitual para comunicar a estrutura de dados e os principais
componentes do sistema. Ele é util para validar a compreensao do dominio do
problema e a representacao das entidades de negdcio. Por exemplo, ao
mostrar classes como "Projeto", "Usuario" e "Tarefa", com seus atributos
principais, os stakeholders podem confirmar se as informacdes relevantes
estao sendo consideradas corretamente.

Contribuicao para a Qualidade da Solucgao

e O Diagrama de Classes é fundamental para a modelagem da estrutura do
sistema, funcionando como um guia para a criagao do banco de dados e para a
arquitetura do cédigo. Ao detalhar atributos, métodos e relacionamentos entre
as classes, garante-se uma estrutura coesa, com alta coesao e baixo
acoplamento. Isso facilita a manutencao, a extensibilidade e a reutilizagcao do
cédigo. Além disso, a correta identificacao de relacionamentos entre as classes
ajuda a evitar redundancias e a garantir a integridade do sistema, resultando
em um software robusto e de alta qualidade.
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Para garantir uma excelente experiéncia ao usuario final, aplicaria as seguintes
praticas relacionadas a qualidade de software e a usabilidade:

1. Testes Automatizados Continuos (Qualidade)

Eu implementaria uma suite abrangente de testes automatizados, incluindo testes
unitarios, de integracao e de interface de usuario (Ul). Esses testes seriam
executados continuamente, utilizando Integragcao Continua (Cl), sempre que
alteracdes fossem realizadas no cédigo.

Beneficios:

e Essa pratica detecta bugs precocemente no ciclo de desenvolvimento,
assegura que novas funcionalidades nao causem regressao, reduz o custo de
correcao de defeitos e aumenta a confian¢a na base de cdédigo.



e Em um contexto de equipes remotas, a automacao de testes € ainda mais
crucial, pois diminui a dependéncia de testes manuais e mantém o software
em um estado constantemente pronto para implantacao.

2. Prototipagem e Testes de Usabilidade com Usudrios Reais
(Usabilidade)

Eu criaria protétipos de baixa a alta fidelidade das principais interfaces e fluxos de
trabalho e conduziria testes de usabilidade com usuarios reais da plataforma.

Beneficios:

e Essa abordagem ajuda a identificar problemas de navegacao, clareza e
eficiéncia em estagios iniciais, antes de investir tempo significativo em
desenvolvimento. Testes remotos, utilizando ferramentas de compartilhamento
de tela e gravacao, permitem coletar feedback valioso para iterar no design.

e Assim, eu garantiria que a interface fosse intuitiva e atendesse as expectativas
do usuario final.

3. Design Responsivo e Acessibilidade (Usabilidade e Qualidade)

Eu projetaria a plataforma para ser totalmente responsiva, adaptando-se a diferentes
dispositivos (desktop, tablet, mobile). Além disso, seguiria os principios de
acessibilidade (WCAQ) para assegurar que a plataforma pudesse ser usada por
pessoas com deficiéncia.

Beneficios:

e Um design responsivo permite que os usuarios acessem a plataforma em
qualquer dispositivo, aumentando a flexibilidade e a produtividade,
especialmente em contextos variados.

e Ja a acessibilidade amplia o alcance da solugao, tornando-a inclusiva e usavel
por um publico mais diverso.

e Ambas as praticas contribuem para uma experiéncia de usuario superior e para
a qualidade geral do software.
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MODELD CONCEITUAL SIMPLES COM TRES ENTIDADES PRINCIPAIS
PARA A PLATAFORMA DE GESTAOD DE PROJETOS
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AGENCIA DIGITAL

Para o projeto que estou desenvolvendo, eu defini as entidades, relacionamentos e a
importancia da normalizacao conforme descrito abaixo:

ENTIDADES E ATRIBUTOS

e 1. Projeto
e Atributos:



id_projeto (Chave Primaria)
nome_projeto

descricao

data_inicio
data_fim_prevista
status_projeto

e Descricao: Representa um projeto que serd gerenciado na plataforma.

e 2. Usuario

e Atributos:

id_usuario (Chave Primaria)
nome
email
senha
cargo

e Descricao: Representa um membro da equipe que utilizara a plataforma.

e 3. Tarefa

e Atributos:

id_tarefa (Chave Primaria)

titulo

descricao

status (Ex: "A Fazer", "Em Andamento", "Concluido")
prioridade (Ex: "Baixa", "Média", "Alta")

data_criacao

data_conclusao

id_projeto (Chave Estrangeira)
id_usuario_responsavel (Chave Estrangeira)

e Descricao: Representa uma unidade de trabalho dentro de um projeto.

e 4. Entidade Associativa "Participa"
e Atributos:

id_projeto (Chave Estrangeira)

id_usuario (Chave Estrangeira)

papel_no_projeto (Ex: "Gerente de Projeto", "Desenvolvedor",
"Designer")

Chave Primaria Composta: (id_projeto, id_usuario)

e Descricao: Armazena as informacdes sobre a participagao de um usuario
em um projeto, incluindo o papel desempenhado.



RELACIONAMENTOS

1 - Projeto - Tarefa (1:N):
e Um projeto pode ter muitas tarefas, mas cada tarefa pertence a apenas
um projeto.
e Representado pela Chave Estrangeira id_projeto na tabela Tarefa.

2 - Usuario - Tarefa (1:N):
e Um usuario pode ser responsavel por varias tarefas, mas cada tarefa tem
apenas um usuario responsavel.
e Representado pela Chave Estrangeira id_usuario_responsavel na tabela
Tarefa.

3 - Projeto - Usuario (M:N) através de "Participa™
e Um projeto pode ter muitos usuarios participando, e cada usuario pode
estar associado a varios projetos.

IMPORTANCIA DA NORMALIZACAO

A normalizacao é fundamental para a organizacao eficiente dos dados no banco de
dados, minimizando redundancias e evitando anomalias.

e Reducao de Redundancia: Evita repetir informagdes como o nome de um
usuario em multiplas tarefas, centralizando os dados na tabela Usuario.
e Integridade dos Dados: Garante consisténcia, como a atualizacao do nome de
um projeto em apenas um local (tabela Projeto).
e Flexibilidade e Extensibilidade: Facilita a inclusao de novos atributos ou
relacionamentos, adaptando-se a mudancgas futuras.
e Evita Anomalias:
e Insercao: Impede a criagao de tarefas sem um projeto valido associado.
e Atualizacao: Evita inconsisténcias ao alterar dados duplicados.
e Exclusao: Protege dados relacionados, evitando exclusdes acidentais.
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