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Este é um relato de experiéncia que documenta o desenvolvimento de um projeto
que uniu as disciplinas de Projeto Integrador II, Constru¢do de Software e Programacgao
Web no ambito do curso de Engenharia de Software. O projeto teve como foco a criagao
do House Barber, um sistema de agendamento projetado para aprimorar a eficiéncia op-
eracional de barbearias, otimizando a gestdo de hordrios de atendimento e reservas de
clientes.

A abordagem pedagdgica tinha como objetivo proporcionar aos alunos a ex-
periéncia prética da criacdo de software, percorrendo as etapas fundamentais desse pro-
cesso e implementando a metodologia Scrum. Isso envolvia a aplicagdo de conhecimen-
tos previamente adquiridos em vérias disciplinas e desafiava os estudantes a colaborar em
equipe na resolucdo de problemas do mundo real.

O Scrum € uma metodologia 4gil de gerenciamento de projetos que se baseia em
ciclos de trabalho curtos e colaborativos, chamados de sprints. Nesse processo, exis-
tem trés papéis principais: o Product Owner ou PO, responsdvel por definir e priorizar
as funcionalidades do produto; o Scrum Master, encarregado de garantir que a equipe
siga os principios do Scrum e remova obstaculos; e a equipe de desenvolvimento, que
¢ autogerenciada e se compromete a entregar um incremento do produto a cada sprint
[Scrum.org ].

Ap6s a formagao da equipe no inicio do ano, inicialmente composta por seis
membros, optamos por direcionar nossos esforcos para um projeto de gestdo de uma
barbearia. Utilizando os principios aprendidos na Constru¢dao de Software, organizamos
nossa equipe de seis integrantes de acordo com a metodologia Scrum, sendo entdo desig-
nado um PO Product Owner, um Scrum Master e contamos com quatro desenvolvedores.

Utilizando o software Jira, desenvolvida pela Atlassian, ¢ uma ferramenta de
gerenciamento de projetos e rastreamento de problemas que oferece suporte ao Scrum
e a vdrias outras metodologias ageis, tornando-o uma escolha popular para equipes que
adotam esse tipo de metodologia [Atlassian ]. Foi definido quais tarefas seriam desen-
volvidas no decorrer da primeira Sprint. Cada tarefa criada pelo PO foi analisada e, em
seguida, designada a um dos desenvolvedores, garantindo uma distribuicao equitativa das
responsabilidades e um acompanhamento do progresso do trabalho.
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Para garantir a participacdo de todos os colaboradores, mesmo aqueles que que
ndo realizavam todas todas as materias ou moravam em outras cidades, foram realizadas
reunides via videoconferéncia aos finais de semana. Os participantes compartilharam suas
ideias para o desenvolvimento, trocaram insights e colaboraram ativamente na evolugao
do projeto. Além disso, essas interacdes permitiram uma troca de conhecimento e apoio
entre os desenvolvedores envolvidos no projeto.

Durante a primeira Sprint, enfrentamos desafios significativos no desenvolvi-
mento devido a falta de familiaridade de alguns membros da equipe com as ferra-
mentas utilizadas, incluindo o Angular Material UI, uma biblioteca de componentes
de interface de usudrio (UI) baseada no Material Design, desenvolvida pelo Google
[Emmanuel Ighosewe ]. Isso levou a necessidade de colaboracdo entre os desenvolve-
dores, onde alguns tiveram que auxiliar outros a se adaptarem a ferramenta.

Infelizmente, também houve falta de cooperagdo por parte de alguns desenvolve-
dores, o que resultou em atrasos na entrega da Sprint. Devido a essas dificuldades, nao foi
possivel concluir todos os itens originalmente planejados, mas fizemos ajustes para nos
concentrarmos nos itens mais criticos no momento. Isso ilustra a flexibilidade ligados ao
Scrum, permitindo que a equipe se adapte, redefina prioridades de entrega essenciais.

Realizamos uma apresentacao simulando uma conversa com um cliente inter-
essado no produto que estd em desenvolvimento. Durante essa interacdo, apresenta-
mos o que ja foi produzido até o momento para os professores regente € outras tur-
mas do curso de Engenharia de Software, destacando as principais funcionalidades e
avancos alcancados até agora. Além disso, discutimos detalhadamente os proximos pas-
s0s necessarios para a conclusio do projeto, incluindo os marcos e prazos esperados.

Com o inicio da segunda Sprint, a equipe, que inicialmente era composta por seis
membros, foi reduzida para quatro integrantes. Isso ocorreu porque dois colaboradores
nao manifestaram interesse em continuar envolvidos no desenvolvimento do projeto. Essa
mudancga na composicao da equipe teve um impacto significativo no planejamento e na
distribuicdo das tarefas.Todas as atribui¢cdes que anteriormente estavam designadas aos
desenvolvedores precisaram ser reavaliadas e reorganizadas para se adequarem a nova
configuracdo da equipe.

Essa adaptacdo foi fundamental para garantir que o projeto continuasse avangando
de maneira eficaz e que as metas da Sprint pudessem ser alcancadas dentro dos prazos es-
tabelecidos. Apesar dos desafios inerentes a essa mudanga, a equipe demonstrou sua
capacidade de adaptacgdo, utilizando as mesmas formas de interacdo que haviam sido es-
tabelecidas na Sprint anterior.

Ao iniciar o processo de se familiarizar com as ferramentas essenciais do software
e ao adotar uma abordagem de organizacdo voltada para as atividades prioritdrias que
requeriam conclusdo, conseguimos otimizar a alocacao da equipe de maneira mais eficaz.
Isso resultou em uma simplificagdo do desenvolvimento, garantindo que conseguissemos
cumprir com sucesso nossas metas e prazos estabelecidos.

ApO6s a conclusdo da Sprint em curso, realizamos uma nova apresentacao, desta
vez direcionada exclusivamente a classe, simulando uma interagdo com um cliente real.
Durante essa apresentagao, demonstramos o que foi desenvolvido até o momento e delin-
eamos 0s proximos passos necessarios para avangar no aprimoramento do software. Isso
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destaca a importancia do feedback constante e da transparéncia no processo do Scrum.

Ao dar inicio a terceira Sprint, ocorreu uma reorganizagao na equipe, com uma
troca de posi¢Oes entre os membros. Isso incluiu a mudanga nas fun¢des de Product
Owner (PO), Scrum Master e desenvolvedores, garantindo que cada membro da equipe
tivesse a oportunidade de vivenciar as diferentes responsabilidades desempenhadas por
seus colegas. Essa rotacdo de papéis proporcionou uma compreensao mais abrangente e
uma colaborag@o mais eficaz dentro da equipe.

Com a reorganizacio da equipe e a experi€éncia compartilhada, estamos focados
em atingir nossos objetivos estabelecidos e entregar um produto de alta qualidade. Nossa
equipe mantém um compromisso continuo com a colaboracdo eficaz e a superacio de
desafios a medida que avancamos no desenvolvimento.

Um desenvolvedor relatou que a falta de documentagao detalhada sobre as tare-
fas levou a um esforco duplicado e a um resultado de desenvolvimento que ndo estava
alinhado com as expectativas. Ele notou que, devido a falta de instru¢des, houve uma
interpretacdo equivocada do escopo das tarefas, levando a necessidade de trabalhos adi-
cionais para corre¢do ou mesmo para refazer parte do desenvolvimento.

Como Scrum Master, durante as duas primeiras sprint, relato alguns desafios sig-
nificativos relacionados a tecnologia utilizada e a gestdo do tempo entre elas. A falta de
familiaridade de alguns membros da equipe com a tecnologia, como o Angular, deman-
dou um investimento significativo em tempo para que esses desenvolvedores pudessem
auxiliar seus colegas. Esse esfor¢co extra resultou em uma aceleragdo do ritmo durante
a sprint, o que limitou nossa capacidade de implementar, que originalmente, havia sido
planejado.

A experi€ncia com a metodologia Scrum resultou em progresso significativo. A
equipe demonstrou uma notdvel melhoria na gestdo de projetos e na colaboracao, o que se
traduziu em maior eficiéncia. A adaptagdo a tecnologia, como o Angular, impulsionou um
ritmo acelerado durante as sprints, permitindo a entrega mais rdapida de funcionalidades
planejadas. Além disso, a necessidade de documentagdo detalhada ficou evidente, pro-
movendo uma abordagem mais estruturada no desenvolvimento. No geral, a experiéncia
com o Scrum resultou em uma equipe mais eficaz e uma abordagem de projeto mais efi-
ciente.
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