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RESUMO

SOUSA, Carlos Henrique Prado. Uma ferramenta com conceitos de Design
Rationale para gerenciamento de licbes aprendidas. 2013. 78 p.. Trabalho de
Conclusédo de Curso (Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas) -

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Cornélio Procopio, 2013

O presente trabalho tem o objetivo de apresentar todo o processo de andlise e
desenvolvimento de uma ferramenta de gerenciamento de licbes aprendidas que
utiliza conceitos de design Rationale em sua implementacdo. O objetivo deste
trabalho € construir uma ferramenta que gerencie as experiéncias aprendidas na
rotina de um colaborador da Kreea Sistemas Web ou qualquer outra empresa que
utilize a ferramenta. A ferramenta implementa em sua regra de negocios, o esquema
Questions Options and Criteria de representacdo de Design Rationale. Para
construir a ferramenta, foi realizado um estudo de caso no departamento de

desenvolvimento da empresa Kreea Sistemas Web.

Palavras-chave: Design Rationale. Gestao do conhecimento. licdo aprendida



ABSTRACT

SOUSA, Carlos Henrique Prado. A tool with concepts of Design Rationale for
learned lessons management. In 2013. 78 p.. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Technology Analysis and Systems Development) - Federal Technological University
of Paran&. Cornélio Procopio, 2013

This work presents the analysis and development process of a learned lessons
management tool. This one uses Design Rationale concepts in your implementation.
The main objective is build a tool that manage learned experiences of a Kreea
Sistemas Web Developer in your work day. The tool implements in your business
rule, Questions, Options and Criteria schema to represents a Design Rationale data.
To build this tool, was performed a case study in development department of Kreea
Sistemas Web company.

Keywords: Design Rationale. Knowledge management. Learned lessons.
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1 INTRODUCAO

Em uma empresa colaboradores vivem diversas experiéncias durante
suas carreiras. Essas experiéncias agregam a ele e a empresa um conhecimento
diferenciado, que muitas vezes forma um capital intelectual para a organizagéo,
tornando-a mais competitiva no mercado. Porém, a maioria das organizagfes ainda
nao atribuem o devido valor a esse conhecimento e acabam por dispersar essa
grande fonte de crescimento. Para utilizar dessa fonte, as empresas podem
gerenciar esse conhecimento e as experiéncias aprendidas por um colaborador,
para que essa informacgao nao seja perdida e/ou caia no esquecimento.

Segundo Choo (1998), cerca de 80% do conhecimento de uma
organizacdo esta centralizado em seus recursos humanos, e dos outros 20%
restantes esta armazenado, e destes 20% apenas 4% de forma estruturada. Quando
a empresa possui um gerenciamento dessas informacdes é possivel disseminar este
conhecimento as outras pessoas da organizacdo podendo evitar erros futuros e
retrabalho devido a falta de conhecimento do problema.

Em todas as atividades do dia a dia de uma empresa é possivel notar que
sempre ocorre algo que esta fora do previsto. Sempre se aprende durante a
execucdo de tarefas. Numa empresa de desenvolvimento de software, isso ndo é
diferente e pode ocorrer nos varios setores da empresa. No setor de
desenvolvimento da empresa Kreea Sistemas Web, o volume de conhecimento que
€ transmitido e o numero de tarefas executadas pela equipe em um cada projeto que
é desenvolvido é muito alta.

Esse trabalho descreve o processo de desenvolvimento de uma
ferramenta com o objetivo de gerenciar licbes aprendidas em empresas utilizando
conceitos de Design Rationale em sua implementacdo. Design Rationale trata-se de
explicacbes de como e por que um artefato foi projeto em um projeto de software. O
registro de Design Rationale torna-se Util para tomadas de decisbes e também para
se saber um histérico do passado do projeto.

O Design Rationale possui varios esquemas de representacdo que séo
responsaveis por recuperar dados armazenados pelo Design Rationale. Dentre 0s
esquemas de representacdo de Design Rationale disponiveis, a ferramenta utiliza o

QOC (Questions, Options and Criteria) para representar os dados capturados a fim
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de reutiliza-los. O modelo QOC trata-se de um modelo de argumentacéo, utilizado
para representar dados do Design Rationale. Esse modelo foi utilizado por conter em
suas caracteristicas semelhancas com a representacdo necessaria para as licbes
aprendidas. Na ferramenta desenvolvida, o gerenciamento das licdes aprendidas é
feito com base no modelo QOC, onde as licbes podem ter uma ou mais op¢des de
solugéo e cada solucao pode ter avaliagdes, negativas ou positivas. A ferramenta foi
construida utilizando tecnologias Web e com a infraestrutura fornecida pela Kreea
Sistemas Web, que trata-se do cliente piloto da ferramenta.

Observando os primeiros meses de trabalho da empresa Kreea Sistemas
Web foi possivel verificar alguns problemas que ocorreram nos primeiros projetos
desenvolvidos e que aconteceram novamente nos projetos seguintes. Esses
problemas ocorreram devido a falta de gerenciamento dos erros que ocorrem e das
solugdes que sao encontradas e aplicadas.

Outro ponto importante, trata-se da qualificacdo de novos colaboradores.
Como a empresa ainda esta comecando, ainda ndo ocorreram grandes problemas
com novos colaboradores para se qualificar, mas o objetivo é registrar tudo que
acontece no dia a dia da empresa para que quando um novo colaborador integrar o
quadro da empresa ele possa se adaptar o mais rapido possivel, e que tenha uma
base historica para consultar e se inteirar do que aconteceu e acontece na empresa
€ Nos projetos.

A partir do momento que a ferramenta de licbes aprendidas esteja sendo
utilizada e a base de conhecimento da empresa sendo criada, é possivel economizar
tempo com problemas que ocorreram anteriormente, realizando uma busca no
sistema sempre que se deparar com essas situacoes.

A Kreea Sistemas Web é uma microempresa fundada por estudantes da
UTFPR, com sede em Cornélio Procopio, Parana. A empresa foi fundada com o
objetivo de ser diferente das demais empresas de tecnologia da informacao do
mercado, onde a colaboracdo seja maior que a hierarquia da empresa. O foco de
trabalho da empresa estd no desenvolvimento de uma plataforma para comércio
eletrbnico e também no desenvolvimento do tipo fabrica de software, que trata-se do
desenvolvimento por demanda. Os sistemas que sdo desenvolvidos na empresa Sao
totalmente em tecnologia web.

A empresa possui atualmente seis colaboradores, divididos em quatro

desenvolvedores, e dois vendedores e administradores. Apesar da pequena
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guantidade de colaboradores, nos cinco primeiros meses de existéncia a empresa
mostrou qualidade nos produtos que desenvolveu e satisfacdo dos clientes
atendidos. A ideia dos fundadores da empresa é de ndo descartar nenhuma
sugestdo que venha de seus colaboradores. Sempre que uma sugestéo, reclamacao
ou problema for relatado, esse sera discutido e analisado. Essa visdo esta anexada
com o uso da ferramenta de licbes aprendidas, no qual poderdo ser registradas
todas essas discussdes.

Para gerenciar melhor o que acontece durante as atividades da empresa,
o produto final deste trabalho foi colocado em testes durante a rotina de trabalho da
equipe, e sera utilizado para controlar as licdes aprendidas durante o
desenvolvimento de todos os projetos da empresa. Dessa forma, sera possivel
controlar quais problemas a equipe esta tendo e o que esta sendo feito para resolve-
los.

A ferramenta de gerenciamento de licbes aprendidas foi desenvolvida
utiizando a metodologia agil SCRUM, com conceitos de Kanban aplicados a
metodologia. Durante o seu desenvolvimento foram planejadas trés Sprints de
tarefas que resultaram no produto final. Ap6s o desenvolvimento, a empresa Kreea
Sistemas Web passou por um periodo de testes e implantacdo da ferramenta. Apds
um periodo de uso foi possivel analisar que o resultado do gerenciamento de licdes
aprendidas foi positivo. Os usuarios da ferramenta avaliaram a ferramenta por meio
de questionérios, e alguns problemas que antes ndo eram notados agora ja sao
percebidos pelos usuérios que intuitivamente, utilizam a ferramenta para gerencia-
los.

Esse trabalho foi organizado em quatro capitulos: no primeiro capitulo é
descrita uma breve introducdo; o segundo capitulo trata-se de uma revisédo
bibliografica sobre os temas abordados; o terceiro capitulo trata-se do processo de
desenvolvimento da ferramenta e o quarto capitulo trata-se das conclusdes e

apresentacao dos resultados obtidos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo encontram-se explicacfes tedricas sobre os conceitos que
foram utilizados no desenvolvimento deste trabalho. Os conceitos que serao
apresentados a seguir pertencem a trés areas: Gestdo do Conhecimento, Li¢cdes
Aprendidas, Design Rationale e Metodologia de Desenvolvimento (SCRUM).

Na secdo de Gestdo do Conhecimento encontram-se as explicacdes
sobre os tipos de conhecimento, o conceito de conhecimento e como uma empresa
se relaciona com o seu conhecimento. Na secdo de Licdes Aprendidas serdo
apresentados 0s conceitos sobre o assunto, exemplos de como e onde existem
licdes aprendidas e explicagcbes de como deve ser o registro. Na secao de Design
Rationale serdo apresentados 0s conceitos deste assunto, assim como os modelos
gue existem para sua aplicacdo inclusive o modelo que foi selecionado para ser
aplicado no desenvolvimento da ferramenta de licbes aprendidas. Na secdo de

Metodologia de Desenvolvimento é apresentado o framework SCRUM que foi

utilizado como metodologia de desenvolvimento.

2.1 GESTAO DO CONHECIMENTO

O conceito de conhecimento € formado pelos conceitos de dado,
informacé&o e conhecimento. Esses conceitos precisam ser compreendidos para que
seja apresentado o conceito de gestdo do conhecimento. O conhecimento é gerado
por um dado, que pode ser algo que transmita conhecimento a uma pessoa. Este
dado, por meio da tecnologia, pode ser armazenado por um sistema de informacao
que utilizar4 para ser interpretado por outras pessoas, gerando a informacéo e
consequentemente novos conhecimentos. A Figura 1 mostra a representacéo

desses trés conceitos.
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Operagodes Légicas Interpretacgao

NN

[Conhecimentoj

Figura 1 - Fluxo de dado, informacé&o e conhecimento.

Fonte: Autoria Propria.

Segundo Polanyi (1966), o conhecimento dentro de uma empresa pode
ser separado em dois tipos: o conhecimento tacito e o conhecimento explicito. O
conhecimento explicito é formalizado com palavras, nimeros e férmulas e que pode
ser transmitido rapidamente e em grandes quantidades. A transmissdo do
conhecimento explicito, geralmente é tedrica e realizada formalmente. Segundo este
mesmo autor, 0 conhecimento tacito é expresso de uma maneira diferente. Neste
caso, com experiéncias de uma convivéncia, 0 que torna sua transmissao um pouco

mais dificil pois necessitas de interacdes prolongadas.

Nonaka e Takeuchi (1997) citam que a criacdo do conhecimento inicia
com a socializacdo e passa por quatro modos de conversdo, em forma de espiral.

Esses modos séo descritos da seguinte maneira:

e Socializacdo: Compartilhar e criar o conhecimento tacito por meio
de experiéncias.

e Externalizagdo: Articular o conhecimento tacito por meio de
dialogo e reflexdes.

e Combinacdao: Sistematizar e aplicar o conhecimento explicito.

e Internalizagdo: Adquirir novos conhecimentos tacitos na pratica.

Segundo Barradas (2008), a face da expansao global dos mercados e da
economia baseada em conhecimento esta essencialmente determinado pela
habilidade em usa-lo sabiamente. Toffler e Toffler (2007, p. 10), afirma ainda que a
medida que a globalizacdo permite que qualquer informacéo seja compartilhada em
tempo real, em todas as partes do mundo, a importancia do conhecimento é cada
dia maior. Assim, 0 conhecimento se torna um capital para a empresa que 0

realmente possui e sabe como utiliza-lo.
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Atualmente, as empresas giram totalmente em torno do seu capital
intelectual. Assim como os funcionarios tem capacidade de criar, manter, estruturar e
compartilhar o conhecimento entre todos, 0 mesmo conhecimento pode ajudar a
empresa a ter as informacfes quando necessario e facilitar as tomadas de decisdes
gquando a empresa se deparar com um problema. Para isso, a gestdo do
conhecimento deve ser utilizada pela empresa como uma ferramenta para que o

capital intelectual esteja sempre acessivel e estruturado.

Segundo Fleury (2001), o conhecimento dentro das empresas esta
disseminado e compartilhado por todos, mas também existem pequenas
aglomeracdes, criando conjuntos de conhecimento pertencentes a um grupo de
individuos ou areas funcionais da empresa. Esses conjuntos de conhecimento
devem ser simplificados e estruturados para que se torne acessivel a todos e nédo
somente um grupo de pessoas. Um sistema de informacdo que estruture e deixe o
conhecimento acessivel pode fazer com que este conhecimento seja codificado e
estruturado, facilitando o entendimento de demais individuos da empresa, criando

assim a transferéncia de conhecimento.

Cada vez mais as empresas se tornam competitivas a ponto de se
destacarem as que mais inovam e que melhor gerenciam e utlizam do
conhecimento ou capital intelectual. Assim, em meio a todo o conhecimento
organizacional, seja ele tacito ou explicito, surge a necessidade da gestdo do

conhecimento.

Segundo Terra (2005, p.8), “Gestdo do conhecimento trata-se de
organizar as principais politicas, processos e ferramentas gerenciais e tecnoldgicas
a luz de uma melhor compreensdo dos processos de geracao, identificacao,
validacdo, disseminagao, compartilhamento, protecdo e uso dos conhecimentos
estratégicos para gerar resultados (econdmicos) para as Instituicbes e beneficios

para os colaboradores internos e externos (stakeholders).”

De acordo com os autores citados fica claro que uma empresa necessita
gerenciar o seu conhecimento para estar viva no mercado globalizado. Com as
tecnologias disponiveis na atualidade, o conhecimento é compartilhado rapidamente
e em grandes volumes e as empresas que utilizam esse recurso podem se destacar

no mercado.
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2.2 LICOES APRENDIDAS

As licdes aprendidas estdo ligadas ao conhecimento dentro de uma
empresa. Como se pode observar em varias empresas atualmente, quando se perde
um colaborador, com ele vao as experiéncias vividas na empresa, todos o0s
aprendizados, sejam de erros ou acertos. Isso causa uma perda para a empresa
que, por mais que gerencie o conhecimento, acaba por ndo impedir que isso

aconteca.

A grande maioria das pequenas e médias empresas, principalmente as do
ramo de desenvolvimento de software, trabalham com gerenciamento de projetos de
diversos tipos, tornando cada vez mais indispensavel o gerenciamento de todo esse
conhecimento. Segundo Brum (2012), aprender com os erros e acertos do dia a dia
sdo um principio fundamental para a vida de qualquer ser humano, e em uma
empresa formada por individuos isso néo é diferente.

Segundo Chueri (2009), uma licAo aprendida trata-se de um
conhecimento obtido pela vivéncia de uma experiéncia que gera uma modificacdo no
comportamento organizacional. Sempre que um problema ocorre, a solucao
encontrada deve gerar uma mudanca na rotina da empresa, para que previna o
acontecimento do problema novamente. Sem esta modificag&do, o problema pode ter
recorréncias e o conhecimento se perde na rotina de trabalho.

Quando ndo ha o gerenciamento de conhecimento, principalmente das
licdes aprendidas, a tendéncia de esquecer a forma de resolucdo do problema é
muito grande. Geralmente nas empresas, a pressao pela entrega de um projeto, ou
de um servico no prazo, faz com que os colaboradores trabalhem em um ritmo
acelerado. Isso afeta o gerenciamento das licbes aprendidas, pois fica ainda mais
dificil armazenar o que foi feito documentando e formalizando o conhecimento
adquirido.

Os lideres devem ter a nocdo de como gerenciar as licbes aprendidas.
Segundo Chueri (2009), as licdes aprendidas surgem quando ocorre alguma
atividade planejada, mas ndo se consegue chegar ao resultado final desejado,
ocasionando um desvio. Quando isso acontece, a equipe ou o individuo deve

analisar a situacdo em questdo e deve pensar em como deveria agir caso esse
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problema ocorra novamente. Toda a andlise da situacgéo feita pelo individuo ou pela
equipe, deve ser formalizada e registrada em uma ferramenta, para que ao
acontecer novamente, tenha-se um parametro e ajudar na nao recorréncia do
problema.

O registro das licdes aprendidas nao significa que o problema nunca mais
acontecera. A empresa deve verificar quais solu¢cdes ou medidas ird tomar de
acordo com o historico de suas licbes aprendidas. A empresa pode também adotar
como pratica, sempre antes de uma tomada de decisdo ou antes de solucionar um
problema, consultar a base de licdes aprendidas, a fim de extrair o maximo de

informacdes possiveis para auxiliar o processo.

Na realidade das empresas, principalmente na Kreea Sistemas Web, a
cada projeto que é executado, varias experiéncias sdo vividas por seus
colaboradores e mostram o que deve ser melhorado ou mantido. Problemas como
estouro de orcamento, modificacdes de escopo, insatisfacdo do cliente, e problemas
com duvidas no momento do desenvolvimento sdo alguns problemas que ocorrem
com mais frequéncia. Se o registro das licbes ndo determina que o problema nao

ocorra novamente, ao menos diminui as chances de uma recorréncia.

Ainda considerando a questdo da recorréncia de problemas, se a
empresa nao utilizar adequadamente a recuperacdo de suas licdes aprendidas, de
nada pode valer a sua coleta. Esse problema pode ser resolvido com uma simples
conversa entre os integrantes de um projeto que envolva uma grande quantidade de
licdbes aprendidas, para que todos fiqguem sabendo dos acontecimentos e saibam da

possibilidade de recorrer a uma base de licdes, quando ocorrer um problema.

2.3 DESIGN RATIONALE

O processo de gerenciar licoes aprendidas faz com que o conhecimento
seja disseminado dentro de uma organizacgao. Isso também acontece em processo

de desenvolvimento de software, pois o volume de conhecimento envolvido é muito



18

grande. Para ajudar a disseminar o conhecimento, a ferramenta proposta iréa utilizar
conceitos de Design Rationale no seu desenvolvimento.

Design Rationale (DR), segundo Gruber & Russel (1991), se refere a
explicacbes sobre como e por que um artefato foi projetado em um projeto de
software. O registro de Design Rationale € til para tomadas de decisdes e também
para saber o historico do passado de um projeto, assim, o DR cria uma forma de
reutilizar o conhecimento, tirando dele as experiéncias que deram certo e as que nao
deram certo.

Existem varios modelos de esquemas, ou métodos de representacdo que
sao utilizados para capturar e recuperar dados relacionados a DR. Entre eles os
mais conhecidos s&o Issue-Based Information System (IBIS), Procedural Hierarchy
of Issues (PHI), Questions, Options and Criteria (QOC) e Decision Rationale
Language (DRL) (Hu et al.,, 2000). Nas proximas secfes sdo apresentadas

descricbes mais detalhadas sobre alguns esquemas de representacao de DR.

2.3.1 Issue-Based Information System - IBIS

O IBIS, proposto como um modelo simples de argumentacéo, foi
desenvolvido por Horst Rittel no inicio da década de 70 (Francisco, 2004). Esse
modelo tem o principio de que durante o processo do projeto de solucdes para
problemas complexos € fundamental a comunica¢ao entre os desenvolvedores, para
trazer a discussédo de suas experiéncias como fatores positivos para solucionar as
guestdes do projeto.

A principal ferramenta para se trabalhar com o esquema IBIS € o mapa de
temas (Camponogara; Silveira; 2004). Nesse mapa, € possivel representar as
relacbes de cada tema apoés ter definido uma tema principal para se iniciar as
discussbes. Um tema é considerado tudo aquilo que obteve divergéncias entre 0s
participantes durante a discussao dos assuntos. Na figura 2 é possivel observar um

exemplo do mapa de temas do modelo IBIS.
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Figura 2 - Mapa de temas do esquema IBIS.

Fonte: CAMPONOGARA; SILVEIRA; (2004).

2.3.2 Procedural Hierarchy of Issues - PHI

O modelo Procedural Hierarchy of Issues, segundo Francisco (2004), trata-
se de um modelo de argumentacdo que foi desenvolvido por McCall e que amplia o
escopo do modelo IBIS, alterando alguns conceitos e a estrutura de relacionamento
dos tipos de nés.

Segundo Francisco (2004), “o modelo tem uma estrutura quase hierarquica e
representa as informacfes capturadas utilizando uma notacdo um pouco diferente
da notacdo do modelo IBIS: questéo, resposta e argumentos, além de sub-questao,

sub-reposta e sub-argumento. “
2.3.3 Questions, Options and Criteria - QOC

Segundo Francisco (2004), os tipos de n6s do QOC sao: questdo, opcao e
critério, sendo que o no questado é equivalente ao no questdao dos modelos IBIS e
PHI e o n6 opcgéo € equivalente ao no posicao e resposta dos modelos IBIS e PHI,
respectivamente. O né critério € a vantagem do modelo QOC em relacdo aos
modelos IBIS e PHI, porque possibilita a captura explicita dos critérios, 0s quais sao
importantes para uma melhor e mais precisa tomada de decisdo. Porém, a
informacéo correspondente ao né argumento dos modelos IBIS e PHI acaba sendo

armazenada no n6 opg¢éo, no qual os argumentos ficam implicitos.
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Para armazenar os dados registrados pelos usuarios, possibilitar a
reutilizacdo destes e para atingir o objetivo deste trabalho sera utilizado o modelo
QOC. Esse modelo, segundo MacLean (1991), pode ser utilizado para levantar
alternativas a partir de questbes, e assim avalia-las de acordo com um critério.
Assim, Question, sdo as perguntas que sdo a chave para criar as alternativas,
Options sao as alternativas dadas a pergunta e Criteria sdo os critérios utilizados
gue servem como base para a avaliacdo e escolha de uma opcdo. A seguir, na

Figura 3, é mostrada uma representacdo do modelo QOC.

>
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Responde a

Questdo

Critério
Le
)
DOI)QI@ ‘
a N
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e

E consequéncia de

Questdo

Figura 3 - Modelo QOC.

Fonte: FRANCISCO (2004).

Os no6s do modelo QOC possuem caracteristicas semelhantes a uma licao
aprendida. Assim, esse modelo sera utilizado para representar as licdes aprendidas
na ferramenta. O n6 de QUESTAO, de OPCAO e de CRITERIO ser&o utilizados no
conceito de licdo aprendida, onde QUESTAO sera o problema, OPCAO serdo as
solucbes dadas ao problema e CRITERIO sera a avaliacdo feita pelo usuario. A
ferramenta ainda ira representar as avaliacdes positivas e negativas, utilizando os
conceitos de util e ndo util. De acordo com as avaliagcbes, sera possivel encontrar a

melhor solugdo mais rapidamente pois havera um feedback dos usuarios.

2.4 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO
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Todo projeto de desenvolvimento de software necessita de uma
metodologia de desenvolvimento e de gestdo de projetos consistentes para que se
obtenha um resultado positivo ao fim do projeto. Nos préximos paragrafos, seréo
descritas detalhes sobre a metodologia de desenvolvimento adotada e também
detalhes sobre como o projeto foi gerenciado.

Como metodologia de desenvolvimento da ferramenta de licdes
aprendidas foi escolhida a metodologia agil SCRUM. Essa metodologia foi escolhida
por se adaptar melhor ao tempo e tamanho do software a ser desenvolvido, e por
seguir o padrao de desenvolvimento da Kreea Sistemas Web.

Segundo Schwaber e Sutherland (2011), o SCRUM é um framework
estrutural que é utilizado para gerenciar o desenvolvimento de projetos complexos.
O SCRUM néo & um processo ou técnica, mas sim um framework onde quem utiliza
pode empregar VAarios processos ou técnicas.

O framework SCRUM ¢é fundamentado em teorias empiricas de controle
de processo, e esse controle empirico é apoiado por trés pilares. Transparéncia,
Inspecdo e Adaptacdo. Para a transparéncia, aspectos do processo devem ser
conhecidos por todos os participantes do projeto. Inspecéo trata-se da revisdo dos
artefatos SCRUM para evitar variagdes que desvie-se do objetivo final. Adaptacao
determina que um ou mais aspectos do processo nao estdo aceitaveis.

O Guia do SCRUM cita que, para inspecfes e adaptacbes, 0 processo
deve conter quatro oportunidades formais de se discutir estes aspectos. Esses sao:
Reunido de Planejamento da Sprint, Reunido Diaria, Reunido de Revisdo da Sprint e
Retrospectiva da Sprint. Uma Sprint trata-se de um conjunto de tarefas a ser
executadas em um més ou menos. Durante esse periodo deve ser desenvolvido
todo o contetudo que foi definido como o objetivo ha Reunido de Planejamento da
Sprint. O resultado da Sprint devera ser uma versao incremental e utilizavel do
produto, ou o produto propriamente pronto. A cada Sprint realizada, a versao
incremental deve estar inspecionada (testada).

Para auxiliar no processo de desenvolvimento do projeto foi utilizado a
ferramenta Kontroller. O Kontroller € um dos produtos da Kreea Sistemas Web, onde
todos os projetos da empresa sdo gerenciados, desde seu planejamento até sua
implantagcdo e manutencdo. O Kontroller foi desenvolvido pela empresa com o

objetivo de facilitar a geréncia dos projetos, além de ser simples, de modo a
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economizar tempo dos membros da equipe que executem as tarefas. Na regra de
negécio do Kontroller, a Kreea Sistemas Web aplicou o conceito de Kanban.

Segundo Pace (2010) o Kanban trata-se de um método de fabricacao
orientado para a producdo em série. O Kanban foi criado e utilizado na Toyota Motor
Company e somente € aplicavel em sistemas de producdo que séo repetitivos. No
Kontroller, o Kanban é utilizado de acordo com os requisitos do projeto, que sdo
divididos em trés fases: To Do, Doing e Done. A primeira, trata-se dos requisitos que
estdo aguardando para ser implementados. A segunda, trata-se dos requisitos que
estdo sendo desenvolvidos, neste caso, na Sprint atual. A terceira trata-se dos itens
gue foram implementados nas Sprints anteriores e atuais e que estdo desenvolvidos
e testados.

Durante uma Sprint os itens que estdo sendo desenvolvidos podem ser
trabalhados por partes, tendo o usuario que registrar o tempo que foi gasto em cada
atividade. Os desenvolvedores podem utilizar a funcdo de aceitar tarefas (Doing)
para comecar o trabalho em um requisito. Caso finalize todo o trabalho de um
requisito o desenvolvedor pode finalizar (Done) a tarefa e registrar o tempo. Caso
nao tenha finalizado o desenvolvedor pode aceitar uma outra tarefa e que a tarefa
continuara em aberto (To Do) para continuar seu trabalho em outro momento.

O Kontroller ainda trabalha com um sistema de tags, onde o sistema
conta com alguns registros cadastrados. Essas tags séo utilizadas para marcar a
situacdo das tarefas. Em caso de testes, por exemplo, pode-se testar somente uma
tarefa que esteja finalizada (Done) e com a tag “Aguardando Testes”. Essas tags
podem ser alteradas pelo usuario a qualquer momento durante a Sprint.

Os requisitos da ferramenta foram especificados no Kontroller para deixar
todos os detalhes necessérios para o desenvolvimento centralizado na tarefa a ser
desenvolvida. No anexo A encontra-se o documento de escopo do projeto gerado
pela ferramenta Kontroller a partir da especificacado dos requisitos.
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3 FERRAMENTA DE LICOES APRENDIDAS

Durante todo o desenvolvimento deste trabalho, procurou-se criar uma
ferramenta pratica que permita aos usuarios transferir seus conhecimentos com
facilidade e simplicidade. A gestdo de licbes aprendidas nem sempre € algo fécil de
ser feito, pois depende muito das pessoas, no entanto com uma ferramenta pratica
para o gerenciamento das licdes aprendidas o trabalho dos usuarios pode ser
facilitado.

Como a ferramenta foi desenvolvida baseada no modelo QOC (descrito
na secdo 2.3.3) de Design Rationale, esta possibilitard uma interacdo maior dos
colaboradores da empresa em relacdo aos problemas e solu¢cdes que ocorrem
durante as atividades. Por isso, é fundamental que os colaboradores acessem

frequentemente a ferramenta.

3.1 OBJETIVOS DA FERRAMENTA

A ferramenta de gerenciamento de licbes aprendidas foi desenvolvida
com o objetivo de ser funcional e armazenar dados do departamento de
desenvolvimento da Kreea Sistemas Web. No entanto, a sua estrutura permite que
varias empresas sejam cadastradas e que cada uma tenha a sua base de licdes
aprendidas, possibilitando o uso do sistema por empresas de ramos diferentes da
tecnologia da informacao.

O sistema conta com uma parte administrativa onde sdo cadastrados
todos os dados necessarios para o inicio da utilizacdo e para manter a organizagao
dos dados da empresa. Clientes, categorias, ferramentas e tecnologias e usuarios
sao alguns dos dados que podem ser cadastrados na parte administrativa do
sistema. Os usuarios ndo conseguem dar inicio ao cadastro das licbes aprendidas
sem que os dados administrativos estejam cadastrados. Uma licdo aprendida, por
exemplo, pertence a um projeto, e este deve estar cadastrado na ferramenta para
permitir a associagao da licdo aprendida.

A estrutura de permissbes do sistema € dindmica a ponto do

administrador escolher o que cada usuario podera executar dentro do sistema. Por
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meio de um perfil, também cadastrado, o administrador podera vincular ao usuério
as acdes que sdo permitidas. Por exemplo, no perfil colaborador, os usuérios
poderdo apenas cadastrar e visualizar as licdes aprendidas e suas solucdes. Esse
modo de seguranca tem o objetivo de guardar dados do sistema de pessoas que
ndo tem a necessidade de acesso a eles, evitando que possiveis problemas

ocofrram.

3.2 ANALISE E PROJETO

Na etapa de andlise e projeto da ferramenta 0s requisitos necessarios
para sua construcdo foram levantados, analisados, e comparados com o dia a dia
atual do departamento de desenvolvimento da Kreea Sistemas Web. Estes
requisitos foram documentados em forma de artefatos, como diagramas de UML 2.0,
mapas conceituais e em forma de outros documentos utilizados pela metodologia de
desenvolvimento atual da empresa, o SCRUM.

Nesta etapa, também foi discutido com os futuros usuérios da ferramenta
0S requisitos que seriam implementados e como seriam implementados. Essa
atividade foi realizada a fim de eliminar possiveis erros e problemas que poderiam

acontecer e gue nédo foram previstos.

3.2.1 Levantamento de Requisitos

Analisando a rotina do desenvolvimento da Kreea Sistemas Web, foi
possivel pré-estabelecer os principais requisitos que deveriam conter a ferramenta.
Esses requisitos, que posteriormente foram discutidos com os futuros usuarios,
sofreram algumas modificagdes em relagéo ao planejamento inicial.

Os requisitos da ferramenta de licdes aprendidas foram cadastrados na
ferramenta Kontroller somente apos a definicdo de todos os detalhes que seriam
necessarios para o desenvolvimento. Com base nas experiéncias de projetos
anteriores e com o0 auxilio de outros desenvolvedores na empresa, foi discutido a
complexidade de cada requisito, definindo assim, uma quantidade de horas para o
desenvolvimento de cada um dos requisitos. No anexo C encontra-se uma imagem

da ferramenta Kontroller do momento em que os requisitos foram cadastrados.
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Outro ponto importante da etapa de levantamento de requisitos foi a
construgcdo dos prototipos. Esses prototipos facilitaram muito a etapa do
desenvolvimento do projeto, fornecendo uma base de como o software deveria
funcionar. Nessa etapa, os futuros usuarios também tiveram um papel muito
importante fornecendo opinides sobre a facilidade de uso da ferramenta.

As principais paginas da aplicacado foram desenhadas nos protétipos por
meio da ferramenta Pencil Project. No momento do desenvolvimento, algumas
modificacdes foram necessarias, no que foi planejado de acordo com o prototipo

Durante o levantamento de requisitos também foram analisados sistemas
semelhantes ao que seria desenvolvido. Nessa analise, foram levantados os
seguintes aplicativos: ImpactNow?!, da StockerGroup, Base de Conhecimento? da
CDC Software, KnowLedge Base Software 3 da Novo Solutions, Knowledge
Manager* da Interspire, e o anteriormente mencionado StackOverflow®. Pelo fato do
altimo sistema mencionado ser publico e ser utilizado como férum, suas
caracteristicas ndo foram comparadas com os outros, mas foram base para o
estudo.

Uma dessas ferramentas € bem conhecida na area da tecnologia da
informacdo e trabalha no formato de férum, o  StackOverflow
(www.stackoverflow.com). Essa ferramenta € muito util em alguns casos, quando se
precisa tirar uma davida, ou solucionar um problema, mas é compartilhada com toda
a rede, onde € necessario realizar um cadastro e € possivel postar perguntas,

responder perguntas e também avaliar as solu¢des dadas por outros usuarios.

O StackOverflow, por ser compartilhado com toda a rede, € indexado pelo
Google e a grande maioria dos usuarios que encontram uma solu¢do para um
problema nele chegaram através de uma pesquisa no buscador. Caso o problema
seja 0 que o usudrio procura, mas a solugdo ndo o agrade, ele acaba por nem
realizar o cadastro e continua procurando na web, ou ainda cadastra o problema que
procura, sendo que nao realizou uma busca minuciosa, inserindo assim,

informagdes duplicadas. O sistema de gerenciamento de licbes aprendidas tem o

! Informag6es em <http://impactnow.stocker-development.com/>

2 Informag®es em <http://www.cdcsoftware.com/pt/Solutions/CDC-Customer-Relationship-
Management-CRM/CRM-Solutions/Service-Automation/Knowledgebase>

3 InformagBes em <http://www.novosolutions.com/knowledge-base-software/>

4 Informagdes em <http://www.interspire.com/knowledgemanager/>

5 InformagBes em <http://stackoverflow.com/>



http://impactnow.stocker-development.com/
http://www.cdcsoftware.com/pt/Solutions/CDC-Customer-Relationship-Management-CRM/CRM-Solutions/Service-Automation/Knowledgebase
http://www.cdcsoftware.com/pt/Solutions/CDC-Customer-Relationship-Management-CRM/CRM-Solutions/Service-Automation/Knowledgebase
http://www.novosolutions.com/knowledge-base-software/
http://www.interspire.com/knowledgemanager/
http://stackoverflow.com/
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objetivo de fazer com que o colaborador nédo procure estes dados na web
inicialmente, mas sim na prépria base da empresa. Em um ultimo caso, onde néo
exista o conteldo na empresa, seria necessario que o usuario realize uma pesquisa

e informe ao sistema sua experiéncia aprendida.

As demais ferramentas sdo fornecidas para empresas com planos de
implantagéo local e possuem funcionalidades variadas. A ferramenta de licGes
aprendidas por utilizar um conceito diferente de forum e implementar o modelo QOC,
permitird que os dados sejam extraidos e reutilizados. Na Tabela 1 encontra-se uma
comparacao entre todas as ferramentas citadas e da ferramenta Knave — LigOes

Aprendidas, produto final deste trabalho:
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Projetos X X X
Licoes Aprendidas X X X X X
Solugdes e Avaliagoes X X
Anexos X X
Busca palavras-chave X X X X
Fluxo de Aprovagao X
Categorias de Ligao X X X
Relatdrios X X

Tabela 1 — Comparacédo entre softwares semelhantes

Fonte: Autoria Propria

Os requisitos de Fluxo de Aprovacao e Relatorios ndo foram incluidos no

desenvolvimento da ferramenta de licdes aprendidas devido ao tempo disponivel
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para executar as tarefas. Esses requisitos sdo essenciais para tornar a ferramenta

um produto, portanto, estes requisitos serdo desenvolvidos no futuro.

3.2.2 Andlise

Para as atividades de analise do projeto, foram utilizados alguns recursos
da UML 2.0. Como sdo muitos diagramas e o projeto ndo possuia um tamanho
grande, foram utilizados apenas os principais diagramas para realizar a modelagem.
Dentre os diagramas utilizados estdo: Diagrama de Classe, Diagrama de Caso de
Uso e Diagrama de Atividades. Para essa atividade também foram utilizados
recursos dos mapas conceituais. Nas proximas secfes sdo apresentados oS

artefatos gerados na etapa de analise.

3.2.2.1 Diagramas de caso de uso

Segundo Booch et al. (1998), Diagramas de Caso de Uso bem
estruturados tem o objetivo de denotar as essenciais atividades e comportamentos
do sistema. O caso de uso também facilita o0 desenvolvedor, por ser uma espécie de
ponto de partida para o desenvolvimento do sistema.

Para criar os diagramas de caso de uso, assim como para a criagdo dos
outros diagramas, foi necessario utilizar os dados obtidos no levantamento de
requisitos e foram criados os diagramas apenas das principais atividades do
sistema, nesse caso, o cadastro da licdo aprendida, a inclusdo de uma solugéo para
uma licdo aprendida e a avaliagdo de uma solugao.

No caso de cadastro de uma licdo aprendida o usuario ira primeiro
informar as informacdes iniciais como titulo, palavras-chave, area de atuacdo e o
sistema ir4 retornar para o usuario as licbes aprendidas relacionadas com o
conteudo que ele informou. Com base nessas licbes relacionadas, o usuario podera
analisa-las e verificar se existe alguma licdo aprendida que corresponde com o que
ele ira cadastrar. Caso exista, 0 usuério podera utilizar das solugbes dessa licdo e
ndo continuar com o cadastro atual, e caso ndo exista, 0 usuario continua o

cadastro, podendo adicionar o resultado como licdes aprendidas relacionadas.



28

Esse caso de uso, como funcionalidade do sistema, tem 0 objetivo de
diminuir os casos em que 0s usuarios cadastram dados repetidos, que foram
informados anteriormente por outros usuarios. I1sso esta relacionado com o objetivo
do sistema de evitar a recorréncia de problemas. A ferramenta ainda fornecera para
o usuario a funcionalidade de licbes relacionadas, onde sera possivel associar a
uma licdo aprendida, véarias outras licdes que se assemelham em contetdo. Na
Figura 5 é exibido o diagrama de caso de uso para o0 cadastro de uma licdo

aprendida.
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Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso - Licdo Aprendida.

Fonte: Autoria Prépria.



29

Apés cadastrada uma licdo aprendida, outros usuarios poderao informar
solugdes para a licdo aprendida, colaborando com usuéarios que procuram solugdes
alternativas para os problemas. Na Figura 6 é exibido um diagrama de caso de uso

para a solucédo de licdo aprendida.
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R
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arquivos

Figura 5 - Diagrama de Caso de Uso - Informar Solucgéo.

Fonte: Autoria Prépria.

Outro caso de uso que foi feito durante a etapa de analise foi o da
avaliacdo de uma solucdo. As solucdes que forem utilizadas por outros usuarios,
poderdo ser avaliadas mesmo em caso negativo. Essa etapa esta relacionada com o
modelo QOC de Design Rationale, assim como 0s outros dois casos de uso. O fato
das caracteristicas da licao aprendida se assemelharem aos nés do modelo QOC é
possivel aplicar o0 modelo para estruturar os dados, Com o modelo aplicado nos
dados é possivel extrair e reutilizar informacgdes das licbes aprendidas. Na Figura 7 é

exibido o caso de uso de avaliacédo de solucdes.
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Figura 6 - Diagrama de Caso de Uso - Avaliac@es.

Fonte: Autoria Prépria.

3.2.2.2 Diagrama de classe

O Diagrama de Classes do sistema foi criado a partir dos dados
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levantados do estudo de caso do departamento de desenvolvimento. Algumas
modificacdes foram necessarias durante o desenvolvimento, devido a detalhes que
nao foram observados durante a analise. Um exemplo disso é o conceito de projeto
que ndo foi incluido nas classes mas durante o desenvolvimento notou-se que seria

importante existir o projeto. Na Figura 4 é exibido o diagrama de classes do projeto.
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- nome : string -
- descricao : string g )
- versan : string Licoes - usuario usuar\o
- fornecedar - string it - g?qrgr?s‘;;”l%m
- empresa . Empresa ~titulo * string 2 B _ g
e - tamanho : int
- removido - int o - palavras-chave : string sui P - arquivo - byte[]
- descricao * string pertqnce
. - data : string pefence
Clients - categoria ; Categoria
~id:int / - Cliente : Cliente
possui - area AreaAtuacao
- usuario : Usuario posdui LicaoComentario
L 0+ -id:int
A possin_ 0.* | - comentario - string
LicaoSolucao - usuario : Usuario
SolucaocAvaliacao -id. ‘”t_ )
- usuario : Usuario
-idint | ] - descricao: string
- Usuario : Usuario 1
- util - bool 0.r
- avaliacao : string

Figura 7 - Diagrama de Classes da Ferramenta.

Fonte: Autoria Propria.

No diagrama criado, a estrutura do sistema conta com a classe Empresa,

gue tem o objetivo de permitir que varias empresas utilizem a ferramenta, somente

em uma base de dados. O objetivo de tornar a ferramenta um produto da empresa

Kreea Sistemas Web sera facilitado com essa estrutura. Cada usuario também pode

ser vinculado a uma ou mais empresas, possibilitando o caso em que uma empresa

com varias filiais utilizem o sistema.
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3.2.2.3 Diagrama de atividades

Segundo Gudwin (2011), os diagramas de atividades sao utilizados com o
objetivo de especificar os diagramas de caso de uso. Nesse caso, apenas um
diagrama de atividades foi elaborado, especificando a principal funcionalidade do
sistema, o gerenciamento de licdo aprendida. Na Figura 8 o diagrama de atividade

de licdo aprendida € apresentado.

actLicaoAprendida)

Informa dados Yisualiza as ligdes
iniciais sugeridas pelo sistema

tiliza das solugdes da ] ==gxiste licdo>>

ligho encontrada J \

=<nao exigte ligdo=>

Adiciona a
relacionadas

Informa solugdes ]

\

Adiciona arquivos ]

Figura 8 - Diagrama de Atividades da Ferramenta.

Fonte: Autoria Prépria.
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3.3 DESENVOLVIMENTO

O tamanho do software, foi calculado utilizando a técnica de pontos por
funcdo. Com a modificacdo de alguns requisitos da ferramenta em relacdo a
proposta, os pontos por funcdo da ferramenta também foram modificados. Na
Tabela 2 €& apresentado os pontos por funcdo calculados da ferramenta

desenvolvida.

ALl

Baixa (ALIb) 10 70
Média (ALIm) 2 20
Alta (ALla) 1 15
EE

Baixa (EEDb) 10 30
Média (EEm) 3 12
Alta (EEa) 0 0
SE

Baixa (SEb) 2 8
Média (SEm) 0 0
Alta (SEa) 0 0
CE

Baixa (CEb) 10 30
Média (CEm) 0 0
Alta (CEa) 0 0

Total 185

Tabela 2 — Anélise de Pontos por Funcao



34

Fonte: Autoria Propria.

Todo o projeto foi gerenciado na ferramenta Kontroller, desenvolvida pela
Kreea Sistemas Web, e desenvolvido sob o padrdao MVC utilizando tecnologias .NET
e ASP.NET MVC. Todos os requisitos que seriam desenvolvidos foram
antecipadamente cadastrados e especificados de acordo com o levantamento dos
requisitos. Esses requisitos foram divididos em trés etapas (sprints) de

desenvolvimento, da seguinte forma:

e Geréncia de Usuérios e Empresas;
e Geréncia Administrativa;

e Geréncia de Projetos e Licdes Aprendidas.

Na primeira Sprint, Geréncia de Usuarios e Empresas, foi desenvolvida a
estrutura bésica de acesso ao sistema. O cadastro das empresas, cadastro dos
usuarios e o acesso do usuario sdo algumas das funcionalidades que foram
desenvolvidas nesta Sprint. A primeira Sprint é muito importante para criar a
estrutura inicial do projeto e principalmente a estrutura do cadastro de empresas,
permitindo que varias empresas utilizem a ferramenta.

Na geréncia de Usuérios € possivel associar usuarios a uma empresa
previamente cadastrada e liberar o acesso ao sistema. Um usuario pode estar
associado a mais de uma empresa, neste caso, ele escolhe no momento do acesso
qual empresa quer visualizar, podendo ver dados diferentes para cada empresa que
acessar.

A funcionalidade de acesso do usuério também foi desenvolvida na
primeira Sprint, onde o usuario com seu e-mail e senha previamente cadastrados
realiza o login do sistema. Caso o usuério esqueca sua senha, o sistema conta com
uma funcionalidade de recuperagcdo de senha, que envia para o e-mail do usuario,
instrucbes para recuperacdo da mesma. Todos os dados do usuério ficam
criptografados no banco de dados, mantendo a seguranca dos mesmos.

Na segunda Sprint, Geréncia Administrativa, foi desenvolvido toda a parte
onde os dados administrativos sdo mantidos. Essas funcionalidades, essenciais para

o funcionamento do sistema, contam com a Geréncia de Clientes, Categorias,
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Departamentos, Ferramentas e Tecnologias, Perfis de Usuério e Areas de Atuacao.
Nessas geréncias, 0S usudarios que possuirem as permissfes correspondentes
poderdo acessar e executar as agoes.

Na terceira Sprint, 0s principais requisitos do sistema foram
implementados. A geréncia de projetos e licdes aprendidas tratam-se do nucleo do
sistema e também das mais complexas de se desenvolver. Por utilizar todos os
outros dados do sistema, foi necessario estar com 0Ss outros requisitos
desenvolvidos para que fosse possivel iniciar o desenvolvimento dos mesmos.

Na regra de negécio da ferramenta, as licdes aprendidas estdo sempre
ligadas a um projeto, podendo ter mais formas de filtro e de especificagbes. Assim,
sempre que desejar visualizar licGes aprendidas, um usuario devera antes selecionar
0 projeto que ele deseja visualizar. Caso o usuario utilize a busca do sistema, o filtro
de projetos é ignorado. A busca do sistema é realizada por palavras-chave, titulo e
conteudo da licdo aprendida.

No desenvolvimento do requisito de licbes aprendidas, foram
desenvolvidas também as funcionalidades de Comentérios, Solucfes, Avaliacbes e
Anexos. Essas funcionalidades ajudam o usuério a transmitir em sua licdo aprendida
o conhecimento de maneira mais facil. Para desenvolver esse requisito foi
necessario encontrar uma forma funcional e simples de passar a informacdo ao
usuario, sem muitas complicacdes. Um desses casos foi a tela de exibir as solucdes
de uma licdo aprendida para o usuario. No apéndice A, encontram-se algumas telas
da ferramenta de gerenciamento de licbes aprendidas, para um melhor
entendimento das funcionalidades desenvolvidas.

O conceito de Design Rationale foi implementado na ferramenta por meio
do modelo QOC. As n6s do modelo QOC possuem caracteristicas semelhantes a
uma licdo aprendida o que permite que o conhecimento seja estruturado por esse
modelo. Na figura 9 é apresentada uma tela do sistema onde uma licdo aprendida é
cadastrada. Nesse ponto a licdo aprendida é representada pelo n6 Question do
modelo QOC.
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AL Nova Licéo Aprendida (Dados Iniciais)

Informe os dados relacionados a ligao aprendida e clique em préoximo para pesquisar licdes aprendidas

relacionadas com o conteddo.

Titula: Configuragdo de Servidores Linux

Cliente: Kreea Sistemas Web -
Area do Conhecimenta: | | -
Categoria: -
Departamenta: -

o | rroumo ] Grawae | cancor

Figura 9 - Cadastro de Licdo Aprendida.

Fonte: Autoria Propria.

O né6 de Options do modelo QOC é representado na ferramenta por uma
solucédo de licdo aprendida. Uma ligdo pode ter uma ou mais solugdes de diversos
usuarios. Essas solu¢cdes podem ou ndo resolver o problema, sendo que isso
dependera de quem avaliar a solugdo. Na figura 10 encontra-se uma tela do sistema

onde sao informadas as solu¢des de uma licdo aprendida.
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A Solugies Informadas - Problemas na integracio com PagSeguro

Usuario: Carlos Henrigue Prado Sousa

Solugdo: Utilizar o seguinte comando na classe que ira utilizar a DLL:
#define Dlllmport  __declspec( dllimport )

Ferramentas/Tec.: Visual Studio

Data: 21/08/2013 | |

Usuario Data Foi atil Nao foi atil
Carlos Henrique Prad... 21/08/2013 12:08 : & . <
Carlos Henrique Prad...  21/08/2013 12:08 0 N ! .

Figura 10 - Exibi¢do e Avaliacdo de Solucdes.

Fonte: Autoria Préopria

As avaliacfes da solucdo podem apontar qual solucao € a mais correta. A
cada avaliacao realizada por um usuario, a lista de solu¢des é ordenada, exibindo no
topo que possuem mais avaliacdes positivas. O nd Criteria do modelo QOC

representa este ponto da ferramenta.

3.4 TESTES

Apds o desenvolvimento de cada Sprint, sdo realizados os devidos testes.
A ferramenta utilizada para o gerenciamento do projeto, o Kontroller, conta com uma
funcionalidade que torna possivel que uma tarefa esteja concluida, mas uma tag
indigue se ela passou pelos testes ou ndo, assim como indica quais tarefas

pertencem a Sprint.
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Os testes foram realizados pelos proprios colaboradores da Kreea
Sistemas Web e para gerar os casos de testes foi utilizada a descricdo de cada
tarefa, da ferramenta Kontroller. Ao cadastrar cada tarefa na ferramenta Kontroller,
em sua descricdo foram colocadas todas as funcionalidades que cada requisito
deveria cumprir, sendo que apos o teste, em caso negativo, o usuario reportava na
tarefa os problemas que ocorreram, e retorna a tarefa para um status pendente. Em
caso positivo, o usuario modifica a tag da tarefa, sinalizando que esté concluida. Na
Figura 9 encontra-se uma imagem da ferramenta Kontroller onde sao relatados

problemas em uma tarefa.

L[] Gerenciar Comentarios

Comentario Usuario Agdo

[ERRO] O Sistema esta permitindo gue um usuario avalie duas vezes a mesm...  Leonardo Fiewski Soares i}

[ERRO] Mo esta carregando os comentarios da solucdo corretamente Leonardo Fiewski Soares i}

Os dois erros relatados foram corrigidos Carlos Henrigue Prado .. i}
Detalhes:

Os dois erros relatados foram corrigidos

Comentario:

Figura 11 - Testes durante a Sprint.

Fonte: Autoria Prépria.

3.5 CRONOGRAMA

Desde a escolha do tema do trabalho, até a implantacao da ferramenta na

empresa procurou-se seguir o cronograma planejado. Durante a execucdo do
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trabalho foi necessario modificar algumas tarefas e requisitos devido a falta de
tempo, mas as modificacdbes ndo acarretaram em atrasos no cronograma. O

cronograma realizado do trabalho encontra-se no apéndice B.
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4 CONCLUSOES

O resultado esperado com a implantacdo da ferramenta de
gerenciamento de licdes aprendidas no departamento de desenvolvimento da
Kreea Sistemas Web € uma ferramenta que fosse capaz de receber os dados dos
usuarios e possibilitar a reutilizacdo destes dados. Para avaliar esse resultado foi
utilizada a avaliacgdo com os usuarios do sistema, que durante o periodo de
implantacao tiveram contato com a ferramenta. Nas proximas sec¢des sédo descritos
os detalhes sobre a avaliacdo dos usuérios e também os trabalhos futuros para a

ferramenta.

4.1 RESULTADOS

Em uma avaliacdo feita com o usuérios que tiveram contato com a
ferramenta foram elaboradas questdes relacionadas ao objetivo da ferramenta em
geral. Os usuérios foram questionados sobre as funcionalidades, sobre a facilidade
em expressar seus aprendizados e conhecimentos na ferramenta e sobre questdes
de melhoria do desempenho da equipe. Também foram coletadas reclamacdes e

sugestoes.

Em relacdo as respostas dos usuarios o resultado no geral foi
considerado satisfatorio. Apesar da pequena quantidade de colaboradores, esses
notaram uma melhora significativa para encontrar solucbes para determinados
problemas e também a diminuicdo de recorréncia de certas ocorréncias. Os itens
gue foram colocados no questionario para a avaliacdo dos usuarios foram: Acesso
e Usabilidade do Sistema, Transferéncia de Aprendizado e Conhecimento,

Eficiéncia da Busca, Eficiéncia do Ranking de Solucdes.

Nos itens Acesso e Usabilidade do Sistema e Transferéncia de
Aprendizado e Conhecimento nédo foram relatadas respostas negativas. O item
Eficiéncia da Busca obteve 50% dos resultados positivos. Alguns dos usuarios
relataram suas dificuldades e também fizeram sugestdes para a funcionalidade. O

item Eficiéncia do Ranking de Solucbes obteve apenas uma resposta negativa,
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sendo que as respostas positivas definiram a funcionalidade como uma otima

solugéo para encontrar a resposta para um problema.

Segundo o resultado do questionario, foi possivel notar que 0s usuérios
nao sentiram dificuldades em expressar seus aprendizados e conhecimentos na
ferramenta, o que poderia causar um problema diretamente relacionado com o
principal objetivo da ferramenta. No apéndice C encontra-se o modelo de

questionério utilizado com os usuarios do sistema.

4.2 TRABALHOS FUTUROS

A ferramenta de gerenciamento de licdes aprendidas conta ainda com
algumas funcionalidades que poderao ser desenvolvidas no futuro. Algumas ideias
ainda estdo sendo elaboradas mas outras foram estudadas durante o
desenvolvimento do trabalho. A principio, as proximas atividades seriam tornar a
ferramenta um produto da empresa Kreea Sistemas Web e aplicar conceitos de

similaridade entre itens.

Para tornar a ferramenta um produto da empresa sera necessario realizar
algumas atividades administrativas, como definir as formas de venda, valores e etc.
Ainda nesse ponto, alguns ajustes devem ser feitos para permitir que empresas de
gualquer ramo possam utilizar a ferramenta. Devido a atrasos no cronograma 0S
requisitos de Fluxo de Aprovacdo e Relatérios ndo foram implementados. Esses

requisitos sao essenciais para tornar a ferramenta um produto da empresa.

O objetivo de aplicar conceitos de similaridade trata-se de fazer com que
o0 sistema controle ainda mais a ocorréncia dos problemas e solu¢des na empresa.
Caso o0 usuario relate um problema que se assemelha a algum cadastrado
previamente na ferramenta, este pode tomar suas decisbes baseando-se na
sugestado da ferramenta. Atualmente, a ferramenta faz um trabalho parecido, porém

apenas retorna as licbes semelhantes por meio de palavras-chave.
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Carlos Henrique Prado Sousa =

carlos@kreea.net == L

fg Kreea Sistemas Web ¥§ Configuragdes (ly Sair

1l Informagiies y 4 Administracgo [ Conhecimento s Trocar Empresa Ferramentasnecnmogias

Filtrar Q [y hove [# Qo

Nome Descrigao Versao Fornec.
Visual Studio Ambiente de desenvolvimenta na plataforma NET 2012 11.0.50727 Microsoft
Kontroller Sistema de Gestdo de Taref = Kreea Sistemas Web
SQL Server Sistema Gerenciador de Bar "' Sl SRl AL s Microsoft
Stimulsoft Reports Sistema para Criacdo de Re Stimulsoft
: . MNome: Visual Studio .

Knave Sistema de Gerenciamento Kreea Sistemas Web
letBeans Ambiente de desenvulw’menf Versao: 2012 11.0.50727 Oracle Inc.

Fomnecedor: Microsoft

Descricéio: Ambiente de desenvolimento na plataforma NET

=3
Pagina {1  de C Total: §

2013 - Todos os direitos reservados

Ntp/fwww kreea.net

Figura 12 - Geréncia e Cadastro de Ferramentas/Tecnologias.

Fonte: Autoria Prépria.
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Carlos Henrique Prado Sousa B :

carlos@kreea.net i

fig Kreea Sistemas Web ¥§ Configuragdes (1) Sair

Bl informacoes P Adminisaczo (D Conhedimento e Trocar Empres . , L
Ll Informagde ministragdo onhecimento e Trocar Empresa Editar Perfil @ Perfis de Usuario/Permissoes

Filtrar Q [ Hovo [ Editar [ Remover

Nome: Administrador

Nome

- Agbes

Administradaor
- NameFeature: Areas de Atuacao A

Colaboradores
" Visualizar
v Novo
+ Editar
+| Remaver

- NameFeature: Categorias

Visualizar
Novo

Editar

KRR R

Remaver

- NameFeature: Clientes v

|
Pagina 1 de 1 C Total: 2

2013 - Todos os diraitos reservados
hittp:/fwww kreea.net

Figura 13 - Geréncia e Cadastro de Perfis de Usuério.

Fonte: Autoria Propria.



A Nova Licio Aprendida (Recomendacdes)

Visualize as ligoes aprendidas abaixo, e verifique se elas correspondem ao que vocé procura e marque-

as.

Nome

Erro no retomo succ. ..

Descrigao Utilizar

Colocar parametros n__.

Froblemas na integra...

Configurar emissdo d...

~ Adicionar itens aos Relacionados?

Figura 14 - Licdo Aprendida -2 Licdes Semelhantes.

Fonte: Autoria Propria.
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A Nova Ligio Aprendida {(Dados Complementares)

Informe o restante dos dados da ligao aprendida.

Titula: Configuragao de Servidores Linux
Area de Conhecimente:  MNao selecionado

Categoria:

Departamenta: Nao selecionado

Descricdo da Ocorréncia: | |

Palavras-Chave:

Comror ] erismo ] Grmwr ] canconr_

Figura 15 - Licdo Aprendida —3 Dados Complementares.

Fonte: Autoria Prépria.



AL Anexos - Problemas na integragio com PagSeguro

Anexar

Miniatura Nome Tamanhg Data

lessan_5 . 45 KB 21/08/2013

lesson_5_1 . 94 KB 21/08/2013

lesson_5 2 . 28 KB 21/08/2013

URL

C\Projetosilicoes_ ..

C-\ProjetosiLicoes_ .

C\Projetosi\Licoes...

Figura 16 - Anexos da Licdo Aprendida.

Fonte: Autoria Prépria.
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XL Comentarios - Problemas na integragio com PagSeguro

Usuario * | Data Comentario

Carlos Henrigue Prad...  21/08/2013 12:28 Mo projeto Kompre! existem integracdes_ .

Comentario:

Mo projeto Kompre! existem integracdes com o pagseguro gue ja funcionam. Se precisar de um exemplo, pode
analisar neste projetol

Digite seu Comentaria:

Figura 17 - Comentarios da Ligdo Aprendida.

Fonte: Autoria Prépria.
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APENDICE B - Cronograma Executado.
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Ano 2012 | 2013 \
Tarefa/Més Novembro | Dezembro | Janeiro | Fevereiro | Marco | Abril Maio | Junho | Julho | Agosto |Setembro
Escolha do Tema
Levantamento

Revisdo Bibliografica

Redacdo da Proposta

Defesa da Proposta

Anadlise e Projeto

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Testes gerais e Implantacgdo

Redac¢do do TD

Defesa do TD

Tabela 3 - Cronograma de atividades realizado

Fonte: Autoria Prépria.

52



APENDICE C - Roteiro e Questionario de Avaliacéo de Funcionalidade da
Ferramenta
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AVALIACAO DE USABILIDADE E FUNCIONALIDADE DE SISTEMA

NOME:
CARGO:
ATIVIDADES DESEMPENHADAS:

IDADE:

ROTEIRO DE TAREFAS:

1 - ACESSAR O SISTEMA
2 — ACESSAR O MENU DE LICOES APRENDIDAS
3 — INFORMAR UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZADO NO SISTEMA

4 — PROCURAR UMA SOLUCAO EM ALGUMA LICAO EXISTENTE

QUESTIONARIO

1 — Vocé teve dificuldades de acessar o sistema?

2 — Vocé conseguiu expressar normalmente no sistema a sua experiéncia de
aprendizado? Se nédo, o que dificultou?

3 — Vocé conseguiu, através da busca, encontrar a solugéo para algum problema
que ocorreu?

4 — As avaliacdes de solucgOes te ajudaram a escolher a solugéo correta para um
problema?
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APENDICE D - Proposta de Trabalho de Diplomac&o
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ANEXO A - Documento de Escopo da Ferramenta, gerada pelo Kontroller
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DOCUMENTO DE ESCOPO
KNAVE
CARLOS HENRIQUE PRADO SOUSA

KEP0001/2013
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DESCRICAO DO DOCUMENTO

Neste documento estdo relatadas as funcionalidades do projeto solicitado por nosso cliente. Este
documento inclui regras, protétipos, diagramas e explicacGes textuais que irdo auxiliar tanto a
compreensdo do cliente quanto na documentacgdo e guia para o desenvolvimento do sistema Knave.
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Manter Usuarios

Criar a tela para manter dados de Usuarios. Esta tela devera ser acessada somente por usudrios que
possuirem a permissao Visualizar Usudrios em seu perfil. A tela devera ter as funcionalidades de
Novo Usuario, Editar Usuarios,

Manter Areas de Atuacdo

Criar a tela para manter dados de Areas de Atuac3o. Esta tela devera ser acessada somente por
usudrios que possuirem a permissao Visualizar Categorias em seu perfil. A tela devera ter as
funcionalidades de Nova Area de Atuac3o, Editar

Manter Categorias

Criar a tela para manter dados de Categorias. Esta tela devera ser acessada somente por usudrios
gue possuirem a permissdo Visualizar Categorias em seu perfil. A tela devera ter as funcionalidades
de Novo Categorias, Editar

Manter Ferramentas/Tecnologias

Criar a tela para manter dados de Ferramentas e Tecnologias. Esta tela deverd ser acessada somente
por usuarios que possuirem a permissao Visualizar Ferramentas e Tecnologias em seu perfil. A tela
deverd ter as funcionalidades de Nova

Manter Clientes

Criar uma pégina na parte administrava do cliente que permita ao usudrio cadastrar, remover e
atualizar dados de seus clientes. Os dados que devem conter sdo: Nome, CNPJ, RG, CPF, Data de
Nascimento, Telefone, Telefone Comercia,

Manter Perfis de Usuario

Criar a tela para manter os dados dos perfis de usudrio. Somente poderdo acessar esta tela, os
usudrios que possuirem a permissao de Visualizar Perfis de Usuario. A tela deve conter as
funcionalidades de Novo Perfil, Editar Perfil e Remover

Manter Empresas

Criar a tela para manter os dados das empresas que utilizam o sistema. Somente poderao acessar
essa pagina, os usuarios que forem administradores no sistema. Essa gerencia deve conter as
funcionalidades de Nova Empresa, Editar

Manter Departamentos

Criar a tela para manter os dados de departamentos da empresa. Cada departamento terd um nome,
descricdo e o departamento a qual ele pertence. A gerencia devera ser feita no modelo arvore
(treeView), onde é exibida de forma
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Manter Projetos

Criar a tela para manter os dados dos projetos. Cada projeto sera composto por nome, descricao, e
uma lista de clientes.

Um cliente pode pertencer a um ou mais projetos, e um projeto pode ter mais de um cliente.
Somente poderdo acessar

Login do Usuario

Criar o login por usudrios do sistema. Deve-se observar se o usuario esta ativo. Deve conter a opgao
de manter conectado, e esqueci minha senha.

Manter Licoes Aprendidas

Criar uma pégina na area Conhecimento onde serd possivel manter licdes aprendidas.

Cada usudrio podera cadastrar uma licdo aprendida apds passar por alguns passos.

No passo 1 ele informa os dados principais. (Titulo, Area de Atuac3o, Cliente e etc.)
No passo 2 o sistema informa as licdes aprendidas mais parecidas com o que ele procura.
No passo 3 ele completa os dados da licdo aprendida.

No passo 4 ele informa as possiveis solucgoes.

O usuario poderd dar um duplo clique na ligdo aprendida para visualizar o conteddo da mesma. Caso
seja o usudrio que efetuou o cadastro, ele podera editar alguns dados, sendo ele podera somente
visualizar.

Devera existir um botdo para os usuarios adicionarem solu¢Ges, um para cadastrar comentarios e um
para inserir arquivos nas licbes aprendidas.

Alterar Empresa

Criar o menu para alterar a empresa do usuario conectado. Deve-se consultar as associagdes que o
usuario tem e criar um menu para cada empresa associada.



ANEXO B - Relatério de Horas do Projeto, gerado pela ferramenta
Kontroller.
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Kreea Sistemas Web
Sistemas Web
{(K reea kreea@kreea.net

22/08/2013

RELATORIO DE HORAS DO PROJETO
KNAVE

CARLOS HENRIQUE PRADO SOUSA
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HORAS TRABALHADAS NO PROJETO

Este relatério tem como objetivo apresentar uma resumo com todas as horas que foram utilizadas para a execucao
do projeto Knave para o cliente Carlos Henrique Prado Sousa.

Logo abaixo encontra-se um resumo de todas as horas gastas em cada atividade do projeto:
T0001 - Manter Usuarios

Criar a tela para manter dados de Usuarios. Esta tela devera ser acessada somente por usuarios que possuirem a permissdo Visualizar Usuarios em seu
perfil. A tela devera ter as funcionalidades de Novo Usudrio, Editar Usuarios, Remover Usudrios, todas vinculadas com as respectivas permissdes. Deve ser
possivel ainda associar usuarios com empresas, selecionando um Perfil para cada associagdo. Ao remover um registro, deve ser removido a associacdo e
ndo o usuario.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado
29/05/2013 12:00  Criacdo da tela de listagem Carlos Henrique Prado Sousa 01h 30min
30/05/2013 12:00  Tela de Cadastro, permissoes e tela de Associagdo com Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min

empresas.
28/05/2013 12:00  Criagdo da estrutura, classe, banco e menu de acesso. Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min

TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 07h 30min
T0002 - Manter Areas de Atuacdo

Criar a tela para manter dados de Areas de Atuacso. Esta tela devera ser acessada somente por usuarios que possuirem a permissao Visualizar Categorias
em seu perfil. A tela devera ter as funcionalidades de Nova Area de Atuacdo, Editar Areas de Atuacdo, Remover Areas de Atuacdo, todas vinculadas com as
respectivas permissoes.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado
04/06/2013 12:00  Criagdo da tela de listagem, cadastro e permissdes Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min
06/06/2013 12:00  Criacdo da estrutura inicial, classe e banco de dados Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min

TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 06h 00min
T0003 - Manter Categorias

Criar a tela para manter dados de Categorias. Esta tela devera ser acessada somente por usuarios que possuirem a permissao Visualizar Categorias em seu
perfil. A tela devera ter as funcionalidades de Novo Categorias, Editar Categorias, Remover Categorias, todas vinculadas com as respectivas permissoes.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado
13/06/2013 12:00  Tela de listagem, com modelo em visualizagdo em hierarquia. Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min
13/06/2013 12:00  Criacdo da classe e banco de dados Carlos Henrique Prado Sousa 02h 00min
13/06/2013 12:00 Tela Qe ~cadastro, com ComboBox em hierarquia. Validagao das Carlos Henrique Prado Sousa 04h 00min

permissdes

TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 09h 00min

T0004 - Manter

. Ferramentas/Tecnoloaias ) , . , L
Criar a tela para manter dados de Ferramentas e Tecnologias. Esta tela devera ser acessada somente por usuarios que possuirem a permissao Visualizar

Ferramentas e Tecnologias em seu perfil. A tela devera ter as funcionalidades de Nova Ferramenta, Editar Ferramenta e Remover Ferramenta, todas
vinculadas com as respectivas permissoes.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado
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12/06/2013 12:00  Implementado todas as funcionalidades Carlos Henrique Prado Sousa 06h 30min

TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 06h 30min

TO005 - Manter Clientes

Criar uma pagina na parte administrativa do cliente que permita ao usudrio cadastrar, remover e atualizar dados de seus clientes. Os dados que devem
conter sdo: Nome, CNPJ, RG, CPF, Data de Nascimento, Telefone, Telefone Comercia, E-mail, Enderego, Bairro, Cidade, Estado, CEP, Observagdes. Cada
cliente deve ser cadastrado para sua empresa, sendo que cada empresa podera visualizar seus proprios clientes. Ao remover um cliente, ele ndo deve ser
removido totalmente do banco de dados, mas apenas marcado uma fiag para removido. Ao dar duplo clique em uma linha da tabela de clientes deve ser
possivel abrir a janela para edicdo. Validar a tela de clientes com as permissGes para Novo Cliente, Editar Cliente, Remover Cliente e Visualizar Cliente.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado
14/06/2013 12:00  Criagdo da classe, banco e tela de listagem. Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min
14/06/2013 12:00  Validacdo das permissoes e tela de cadastro Carlos Henrique Prado Sousa 05h 00min

TOTAL ESTIMADO: 05h 00min
TOTAL TRABALHADO: 08h 00min
T0006 - Manter Perfis de Usuario

Criar a tela para manter os dados dos perfis de usuario. Somente poderdo acessar esta tela, os usuarios que possuirem a permissdo de Visualizar Perfis de
Usuario. A tela deve conter as funcionalidades de Novo Perfil, Editar Perfil e Remover Perfil, todas vinculadas com as respectivas permissoes. O usuario
deve conseguir selecionar quais permissoes ele quer que o perfil acesse no sistema.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado
22/05/2013 12:00  Criagdo da estrutura inicial, classe e tabela no banco de dados Carlos Henrique Prado Sousa 02h 00min
25/05/2013 12:00  Criacdo da tela de listagem dos perfis, tela de cadastro e Carlos Henrique Prado Sousa 02h 00min

validagdo das permissGes. Tarefa Finalizada!

TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 04h 00min
TO008 - Manter Empresas
Criar a tela para manter os dados das empresas que utilizam o sistema. Somente poderdo acessar essa pagina, os usuarios que forem administradores no

sistema. Essa gerencia deve conter as funcionalidades de Nova Empresa, Editar Empresa e Remover Empresa. Ao cadastrar uma empresa, deve ser inserir
automaticamente, um perfil de usuario padrao com todas as permissGes.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado
21/05/2013 12:00  Validagdo de Permissdes, Editar empresa. Tarefa Finalizada!  Carlos Henrique Prado Sousa 04h 00min
18/05/2013 12:00  Criagdo da tela de listagem e tela de cadastro. Carlos Henrique Prado Sousa 02h 00min
17/05/2013 12:00  Criagdo das classes e tabelas do banco Carlos Henrique Prado Sousa 00h 45min

TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 06h 45min
T0009 - Manter Departamentos

Criar a tela para manter os dados de departamentos da empresa. Cada departamento tera um nome, descricdo e o departamento a qual ele pertence. A
gerencia devera ser feita no modelo arvore (treeView), onde é exibida de forma hierarquica. Somente poderdo acessar essa tela os usuarios que tiverem a
permissao de Novo, Editar, Remover e Visualizar Departamentos



Data/Hora
07/06/2013 12:00
07/06/2013 12:00

Trabalho Realizado
Classe, banco e tela de listagem

Tela de cadastro, validagdo das permissdes

T0010 - Manter Projetos
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Responsavel Tempo Trabalhado
Carlos Henrique Prado Sousa 02h 15min
Carlos Henrigue Prado Sousa 03h 00min
TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 05h 15min

Criar a tela para manter os dados dos projetos. Cada projeto sera composto por nome, descrigao, e uma lista de clientes. Um cliente pode pertencer a um
ou mais proietos. e um proieto pode ter mais de um cliente. Somente poderdo acessar as funcionalidades dessa tela os usuarios aue tiverem as permissoes

Data/Hora
17/06/2013 12:00

17/06/2013 12:00

Trabalho Realizado

Validagdo das permissdes e tela de cadastro. Criado botdo para Carlos Henrique Prado Sousa

acesso as licdes aprendidas do projeto selecionado
Criacao da classe, banco e tela de listagem.

T0O011 - Login do Usuario

Responsavel Tempo Trabalhado
05h 00min
Carlos Henrique Prado Sousa 02h 45min
TOTAL ESTIMADO: 10h 00min
TOTAL TRABALHADO: 07h 45min

Criar o login por usuarios do sistema. Deve-se observar se o usuario esta ativo. Deve conter a opcdo de manter conectado, e esqueci minha senha.

Data/Hora
15/05/2013 12:00
18/05/2013 12:00

15/08/2013 12:00

Trabalho Realizado
Criagao da estrutura do projeto, com controle de acesso.

Login do usuario, esqueci minha senha e manter conectado
implementado.

Criagao das classes e banco de dados do projeto. Criagdo da
estrutura de autorizagOes de acesso.

T0013 - Manter Licoes Aprendidas

Responsavel Tempo Trabalhado
Carlos Henrique Prado Sousa 01h 00min
Carlos Henrique Prado Sousa 01h 15min
Carlos Henrique Prado Sousa 01h 50min
TOTAL ESTIMADO: 04h 00min
TOTAL TRABALHADO: 04h 05min

Criar uma pagina na area Conhecimento onde sera possivel manter liges aprendidas. Cada usuario podera cadastrar uma licdo aprendida apds passar por
alguns passos. No passo 1 ele informa os dados principais. (Titulo, Area de Atuagdo, Cliente e etc.) No passo 2 o sistema informa as ligées aprendidas mais
parecidas com o que ele procura. No passo 3 ele completa os dados da licdo aprendida. No passo 4 ele informa as possiveis solugdes. O usuario podera dar
um duplo clique na ligdo aprendida para visualizar o contetido da mesma. Caso seja o usuario que efetuou o cadastro, ele podera editar alguns dados,
sendo ele podera somente visualizar. Devera existir um botdo para os usuarios adicionarem solugGes, um para cadastrar comentarios e um para inserir
arquivos nas licdes aprendidas.

Data/Hora
19/06/2013 12:00
19/06/2013 12:00
19/06/2013 12:00

20/06/2013 12:00

20/06/2013 12:00

24/06/2013 12:00

25/06/2013 12:00

Trabalho Realizado
Criacdo da estrutura da classe e banco de dados.
Criacdo da tela de listagem e validagao das permissoes.

Tela de Cadastro da licdo aprendida: Passo 1 Cadastro dos
dados principais

Criagdo do passo 2 da licdo aprendida onde é possivel
selecionar as ligdes aprendidas semelhantes

Criado o restante dos passos do cadastro da licao aprendida.

Dados Complementares, Solugdes e Anexos

Criacdo da tela para inserir uma nova solugdo, sistema de
comentarios e anexos.

Criagao do sistema de avaliagGes de solugdes. Cada usuario
pode avaliar uma solugdo que foi dada para uma licdo. O
sistema mostra ordenado, as solugdes que possuem a maior
quantidade de avaliagdes positivas.

Responsavel Tempo Trabalhado
Carlos Henrique Prado Sousa 02h 00min
Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min
Carlos Henrique Prado Sousa 02h 00min
Carlos Henrique Prado Sousa 01h 30min
Carlos Henrique Prado Sousa 01h 00min
Carlos Henrique Prado Sousa 02h 15min
Carlos Henrique Prado Sousa 03h 00min
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TOTAL ESTIMADO: 12h 00min
TOTAL TRABALHADO: 14h 45min
T0012 - Alterar Empresa

Criar o menu para alterar a empresa do usuario conectado. Deve-se consultar as associagdes que o usuario tem e criar um menu para cada empresa
associada.

Data/Hora Trabalho Realizado Responsavel Tempo Trabalhado

23/06/2013 12:00  Criado um menu, com as empresas que o usuario esta Carlos Henrigue Prado Sousa 03h 00min
associado, que permite que ele troque a empresa conectada.

TOTAL ESTIMADO: 08h 00min
TOTAL TRABALHADO: 03h 00min

TOTAL GERAL ESTIMADO: 262h 00min

TOTAL GERAL 82h 35min
TRABALHADO:

Carlos Henrique Prado Sousa (Kreea Sistemas Web)

072.964.249-66



ANEXO C - Requisitos do projeto na ferramenta Kontroller.
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Carlos Henrique Prado Sousa
carlos@kreea.net

Kontroller

M Meus Registros i Alterar Senha ¥ Configuragdes () Sair

£t Inicio

L Usuarios A% Clientes

- Tags i= Resumo dos Projetos

Projetos (Carlos Henrique Prado Sousa)

B Projetos ~

B Tarefas ~

" Acbes -

B Documentos ~

Cadigo T Nome Resumo Data Andamento Usuario Tempo Estimado Extras
= A
TOOMM Manter Usuarios 09/08/2013 01:1F  |0.00% 08h 00min
Tonoz Manter Areas de Atuacdo 08/08/2013 01:24 |0.00% 05h 00min
T0OOD3 Manter Categorias 09/08/2013 01:31  |0.00% 05h 00min
TOOD4 Manter FerramentasiTecnologias 09/08/2013 01:38 |0.00% 05h 00min
T0O0DS Manter Clientes Criar uma pagina na parte administrativa do cliente que permita ao uslario cadastrar os dad... 09/08/2013 01:45 |0.00% 05h 00min
TO006 IManter Perfis de Usudrio 05/08/2013 01:27 |0.00% 05h 00min
TO007 IManter Permissdes 05/08/2013 01:20 |0.00% 05h 00min
ToOOD2 Manter Empresas 09/08/2013 01:34 |0.00% 05h 00min
TOODS Manter Departamentos 09/08/2013 01:56 |0.00% 05h 00min
T0O10 Manter Projetos 09/08/2013 01:18 |0.00% 05h 00min
TOO11 Login do Usudrio 09/08/2013 01:36  (0.00% 04h 00min
Ton12 Dashboard de Informacdes 05/08/2013 01:18 |D.00% 01h 00min
TO013 WManter Licies Aprendidas 08/08/2013 01:12 |D.00% 12h 00min w

Projeto: Knave Descrigdo: Desenvolvimento da Ferramenta de Licdes Aprendidas Status: Projeto

2013 - Todos os direitos reservados

http:/fwww.kreea.net

Figura 18 - Requisitos na Ferramenta Kontroller.

Fonte: Autoria Propria.



ANEXO D - Andamento do Projeto na ferramenta Kontroller.
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Kontroller
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Carlos Henrique Prado Sousa
carlos@kreea.net

# Meus Registros i Alterar Senha % Configuragtes (1) Sair

=} Inicio

L Ususrios  BA Clientes

o) Tags 1= Resumo dos Projetos

& Projetos ~

Projetos (Carlos Henrique Prado Sousa)

B Tarefas ~ B Documentos ~

& Agbes ~

Cadigo Nome Resumo Data Andamento Usuario Tempo Estimado Extras

— Total de Horas

W o013 Manter LicBes Aprendidas Criar a tela para exibigio e cadastro de ligies aprendidas. 21082013 14:38 | 12h 00min (.

. Too2 Alterar Empresa Criar 0 menu para alterar a empresa do usudrio Logado. 21/08/2013 14:34 | uRSRSRE 0&h 00min D

W 10003 Manter Categorias Criar a tela para manter dados de Categorias 21082013 1412 | 08h 00min ()

W To00s Manter Clientes Criar a tela para manter os dados dos clientes 21082013 14:05 | 05h 00min

. ToOO4 Manter Ferramentas/Tecnologias Criar a tela para manter dados de Ferramentas & Tecnologias 21/08/2013 14:01 T8.75% 03h 00min

. Tooo9 Wanter Departamentos Criar a tela para manter os dados de departamentos da empresa. 21/08/2013 14:56 B4.38% 03h 00min D

. TOO10 Manter Projetos Criar a tela para manter dados dos projetos. 21/08/2013 14:50 T4.50% 10h 00min

. TO001 Manter Usuarios Criar a tela para manter dados de Usudrios. 21082013 13:08 91.25% 0&h 00min D

W o002 Wanter Areas de Atuacdo Criar a tela para manter dados de Areas de Atuacio. 21/08/2013 13:03 TE.00% 0&h 00min

. TOO11 Login do Usudrio Criar o login do sistema 21082013 1122 81.25% 04h 00min

. Tooos Manter Empresas Criar a tela para manter os dados das empresas que utilizam o sistema. 21/08/2013 11:18 80.63% 03h 00min D

W Too00s Manter Perfis de Usudrio Criar a tela para manter os dados dos perfis de usudrio. 210872013 11112 | el 0&h 00min D
Total 95h 00min

Projeto: Knave Descrigao: Desenvolvimento da Ferramenta de Licdes Aprendidas Status: Projeto

2013 - Todos os direitos reservados
http-/fwww kreea net

Figura 19 - Andamento do Projeto na Ferramenta Kontroller.

Fonte: Autoria Prépria.



ANEXO E - Questionarios de Avaliacdo dos Usuarios.
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AVALIACAO DE USABILIDADE E FUNCIONALIDADE DE SISTEMA

NOME: DIOGO CEZAR TEIXEIRA BATISTA
CARGO: DIRETOR DE CRIACAO

ATIVIDADES DESEMPENHADAS: CRIACAO DE LAYOUTS, CRIACAO DE
ARTE, ANALISE DE SISTEMAS, DESENVOLVIMENTO E TESTE.

IDADE: 27

ROTEIRO DE TAREFAS:

1 - ACESSAR O SISTEMA
2 — ACESSAR O MENU DE LICOES APRENDIDAS
3 — INFORMAR UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZADO NO SISTEMA

4 — PROCURAR UMA SOLUCAO EM ALGUMA LICAO EXISTENTE

QUESTIONARIO

1 — Vocé teve dificuldades de acessar o sistema?
NAO, O SISTEMA POSSUI UMA INTERFACE AMIGAVEL E INTUITIVA.

2 — Vocé conseguiu expressar normalmente no sistema a sua experiéncia de
aprendizado? Se nédo, o que dificultou?

SIM, FOI FACIL CADASTRAR O APRENDIZADO OBTIDO.

3 — Vocé conseguiu, através da busca, encontrar a solugéo para algum
problema que ocorreu?

SIM, MAS OS RESULTADOS PODERIAM SER MAIS COERENTES COM O
QUE FOI BUSCADO

4 — As avaliacdes de solugdes te ajudaram a escolher a solugéo correta para
um problema?

NAO, TIVE QUE REALIZAR DIVERSAS BUSCAS PARA ENCONTRAR A
SOLUCAO PARA O MEU PROBLEMA.
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AVALIACAO DE USABILIDADE E FUNCIONALIDADE DE SISTEMA

NOME: Edilson Nabhen Filho
CARGO: Desenvolvedor
ATIVIDADES DESEMPENHADAS: Desenvolvimento de software

IDADE: 24 anos

ROTEIRO DE TAREFAS:

1 - ACESSAR O SISTEMA
2 — ACESSAR O MENU DE LICOES APRENDIDAS
3 — INFORMAR UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZADO NO SISTEMA

4 — PROCURAR UMA SOLUCAO EM ALGUMA LICAO EXISTENTE

OUESTIONARIO

1 — Vocé teve dificuldades de acessar o sistema?

N&o, sistema muito bom no aspecto geral, facil acesso, entendimento e uso.

2 — Vocé conseguiu expressar normalmente no sistema a sua experiéncia de
aprendizado? Se nédo, o que dificultou?

Sim, como mencionado na pergunta acima, o sistema € muito bom e facil de
usar, relatei minha experiéncia de aprendizado e compartilhei para que seja util
para outros.

3 — Vocé conseguiu, através da busca, encontrar a solugcéo para algum
problema que ocorreu?

Sim, de forma réapida e precisa, utilizei palavra chave e o sistema buscou as
solucdes provaveis e mais condizentes com o problema sugerido. Além disto, o
sistema contém um esquema de avaliacdo de solugdes, se avaliada
positivamente, a solugdo se mantém no topo, isto € muito Util e interessante.
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4 — As avaliacdes de solucdes te ajudaram a escolher a solucéo correta para
um problema?

Sim, as avaliacdes facilitaram muito na escolha da melhor solucdo, uma 6tima
ideia para ajudar na filtragem de respostas.



AVALIACAO DE USABILIDADE E FUNCIONALIDADE DE SISTEMA

NOME: Leonardo Fiewski Soares
CARGO: Diretor de Tecnologia

ATIVIDADES DESEMPENHADAS: Analise, desenvolvimento, de estruturas
para desenvolvimento.

IDADE: 24

ROTEIRO DE TAREFAS:

1 - ACESSAR O SISTEMA
2 — ACESSAR O MENU DE LICOES APRENDIDAS
3 — INFORMAR UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZADO NO SISTEMA

4 — PROCURAR UMA SOLUCAO EM ALGUMA LICAO EXISTENTE

QUESTIONARIO

1 — Vocé teve dificuldades de acessar o sistema?
Nao, sistema de muito facil acesso.

2 — Vocé conseguiu expressar normalmente no sistema a sua experiéncia de
aprendizado? Se nao, o que dificultou?

Sim, os campos sao de facil preenchimento.

3 — Vocé conseguiu, através da busca, encontrar a solugédo para algum
problema que ocorreu?

N&o, o sistema de busca trouxe algumas semelhancas, mas néo a
verdadeira necessidade.

4 — As avaliacdes de solucgOes te ajudaram a escolher a solugéo correta para
um problema?

Sim, das duvidas que foram encontradas, todas foram sanadas.
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AVALIACAO DE USABILIDADE E FUNCIONALIDADE DE SISTEMA

NOME: Paola Caroline Kishi Fredegoto
CARGO: Comercial

ATIVIDADES DESEMPENHADAS: Vendas de Produtos e Divulgacéo dos
Mesmo.

IDADE: 23 Anos

ROTEIRO DE TAREFAS:

1 - ACESSAR O SISTEMA
2 — ACESSAR O MENU DE LICOES APRENDIDAS
3 — INFORMAR UMA EXPERIENCIA DE APRENDIZADO NO SISTEMA

4 — PROCURAR UMA SOLUCAO EM ALGUMA LICAO EXISTENTE

QUESTIONARIO

1 — Vocé teve dificuldades de acessar o sistema?

N&o, o sistema é muito facil de ser acessado.

2 — Vocé conseguiu expressar normalmente no sistema a sua experiéncia de
aprendizado? Se nédo, o que dificultou?

Sim, acredito gque consequi me expressar e gue todas tenham me entendido.

3 — Vocé conseguiu, através da busca, encontrar a solugéo para algum
problema que ocorreu?

Nao encontrei a solucdo para um dos meus problemas no sistema, mais
consequi deixar no sistema a solucdo para que outras pessoas possam
encontra-la.

4 — As avaliacdes de solucdes te ajudaram a escolher a solucéo correta para
um problema?
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Sim, pois muitos haviam avaliado a resposta correta, facilitando no encontro da
solucgéo.
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