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PREFACIO

Caro leitor,

Se vocé é um lider ou gestor de uma equipe de
desenvolvimento de software, sabe que a tecnologia avanga
rapidamente e que ¢ fundamental manter sua equipe
motivada e produtiva para que sua Software house se
mantenha competitiva. No entanto, nem sempre ¢é facil
manter a equipe motivada e engajada. Problemas de
organizagao, comunicagao e clareza nos objetivos podem
afetar o desempenho da equipe e gerar atrasos e retrabalho.

Nesse contexto, surge a necessidade de buscar
maneiras de melhorar o desempenho da sua equipe de
desenvolvedores. Para isso, é importante ter uma visao clara
dos objetivos da equipe e dos projetos em que ela esta
trabalhando. Essa visao deve ser compartilhada com todos os
membros da equipe, para que todos trabalhem em harmonia
e saibam exatamente o que é esperado deles.

Este livro apresenta estratégias e técnicas para
melhorar o desempenho da sua equipe de desenvolvedores.
Abordaremos desde a definicdo de objetivos claros e
mensuraveis, passando pela selecao de ferramentas de gestao
de projetos, até a implementacdo de indicadores de
desempenho e a andlise e otimizagao dos processos da
equipe de desenvolvimento.

10



Para alcancar esse objetivo, convidamos diversos
especialistas em gestao de equipes de desenvolvimento de
software para contribuir com suas experiéncias e
conhecimentos. Cada capitulo é escrito por um especialista
na area, trazendo uma visao tnica e valiosa sobre o tema.

Este livro é voltado para lideres e gestores de equipes
de desenvolvimento de software, mas também pode ser tutil
para desenvolvedores que desejam aprimorar suas
habilidades e contribuir para o sucesso da equipe. Os
conceitos e técnicas apresentados neste livro sao baseados em
exemplos praticos e experiéncias reais, tornando-se uma
ferramenta util e pratica para quem visa aprimorar o
desempenho de sua equipe de desenvolvimento de software.

Esperamos que este livro seja util para vocé e sua
equipe, que possa contribuir para a realizacdo de projetos
cada vez mais bem-sucedidos e para o crescimento da sua
Software house. Boa leitura e sucesso em seus projetos!

Atenciosamente,
Equipe Software House Exponencial
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Como lider ou gestor de uma equipe de
desenvolvimento de software, vocé sabe que a tecnologia
avanca rapidamente e que é fundamental manter sua equipe
motivada e produtiva para que sua Software house se
mantenha competitiva. Nesse contexto, € importante ter em
mente que o sucesso de um projeto de software depende nao
sO das habilidades técnicas dos desenvolvedores, mas
também da capacidade de gestdo e lideranga dos gestores e
lideres da equipe.

Henry Ford, o lendario empresario e fundador da
Ford Motor Company, uma vez disse: “Juntos podemos fazer
qualquer coisa. Separados, somos fracos”. Esta frase
exemplifica a importancia da colaboragao e do trabalho em
equipe para alcancar objetivos comuns. Na drea de
desenvolvimento de software, o trabalho em equipe é ainda
mais importante, ja que cada integrante tem um papel
fundamental no processo.

Pensando nisso, reunimos neste livro diversos
especialistas em gestao de equipes de desenvolvimento de
software, para apresentar estratégias e técnicas que podem
ajuda-lo a aprimorar o desempenho da sua equipe. Cada
capitulo aborda um tema especifico, desde a definicao de
objetivos claros e mensuraveis até a implementacdo de
indicadores de desempenho e a andlise e otimiza¢do dos
processos da equipe de desenvolvimento.
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Como disse o escritor e filosofo britanico, G.K.
Chesterton, “a tnica maneira de fazer um bom trabalho é
amando o que vocé faz”. Acreditamos que este livro pode
ajuda-lo a criar uma equipe de desenvolvimento de software
apaixonada pelo que faz e focada em alcancar seus objetivos
de forma eficiente e eficaz. Esperamos que este livro seja ttil
para vocé e sua equipe, contribuindo para o sucesso dos seus
projetos e para o crescimento da sua Software house.

Boa leitura e sucesso em seus projetos!
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O processo de desenvolvimento de software é uma
sequéncia de atividades interligadas que visam criar um
produto final que atenda as necessidades dos clientes e
usudrios. O processo € dividido em vdrias etapas, cada uma
com suas proprias caracteristicas e objetivos especificos.

A primeira etapa é o planejamento, onde a equipe de
desenvolvimento se retine para definir as funcionalidades e
objetivos do software a ser desenvolvido. E importante
definir metas realistas e estabelecer um cronograma para o
projeto. Nesta etapa, ¢ importante também definir os
recursos necessarios para o projeto e identificar potenciais
riscos que possam impactar o desenvolvimento.

Apos a etapa de planejamento, vem a etapa de analise.
Nesta fase, a equipe de desenvolvimento analisa os requisitos
do software e define a arquitetura e tecnologias a serem
utilizadas. O objetivo é mapear as necessidades do cliente e
identificar as funcionalidades que o software deve possuir.

Apds a etapa de planejamento, é importante que a
equipe de desenvolvimento realize a etapa de analise. Nesta
etapa, a equipe deve analisar os requisitos do software e
definir a arquitetura e tecnologias a serem utilizadas. E
importante que a equipe tenha uma compreensao clara dos
objetivos do projeto e das necessidades dos usuarios finais
para poder projetar o software eficazmente.
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Uma vez que a andlise foi concluida, a equipe de
desenvolvimento pode passar para a etapa de design, na qual
a interface do software é definida e o design de cada tela e
funcionalidade ¢ realizado. Nesta fase, a equipe deve
garantir que o software seja facil de usar e que atenda as
necessidades dos usuarios finais.

A etapa de design € a proxima, nesta fase a equipe de
desenvolvimento define a interface do software e realiza o
design de cada tela e funcionalidade. O objetivo é criar um
software atraente e de fdcil utilizagao pelos usuarios.

Apds a definicio do design, vem a fase de
implementacao, onde a equipe de desenvolvimento comeca a
criar o software propriamente dito. Nesta fase, sao definidas
as linguagens de programacao a serem utilizadas e o codigo
¢ desenvolvido.

A fase de testes é a proxima etapa, onde o software é
testado para garantir que ele estd funcionando corretamente
e atendendo aos requisitos definidos anteriormente. Nesta
etapa, sdo identificados e corrigidos eventuais erros e
problemas que prejudiquem a utilizagao do software.

Apos testado, vem a fase de implantagao, onde o
software é entregue aos usudrios finais. Nesta etapa, é
importante garantir que os usudrios recebam o treinamento
necessario para utilizar o software corretamente e que o
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suporte técnico esteja disponivel para solucionar quaisquer
problemas que possam surgir.

A fase de manutencao € a uiltima etapa do processo de
desenvolvimento de software. Nesta fase, a equipe de
desenvolvimento realiza a manutencao do software,
corrigindo eventuais problemas e realizando melhorias. O
objetivo € garantir que o software continue atendendo as
necessidades dos usudrios e que possa ser atualizado de
acordo com as mudangas no mercado e nas tecnologias.

Cada etapa do processo de desenvolvimento de
software possui seus proprios indicadores e KPIs que ajudam
a equipe a monitorar o progresso do projeto e garantir que
ele estd sendo entregue no prazo e orcamento previstos.
Alguns exemplos de indicadores comuns incluem o namero
de bugs encontrados durante a fase de testes, a quantidade
de tempo gasta em cada etapa do processo, a taxa de
aceitagao do software pelos usudrios finais, entre outros.

Em resumo, o processo de desenvolvimento de
software é composto por varias etapas interligadas que visam
criar um produto final que atenda as necessidades dos
usuarios. Cada etapa possui seus proprios objetivos e
indicadores de desempenho, e é importante que a equipe de
desenvolvimento esteja alinhada e comprometida para
garantir o sucesso do projeto. Além disso, a comunicacao e
colaboragao entre os membros da equipe sao fundamentais

22



para garantir que as metas e objetivos do projeto sejam
alcancados.

E importante lembrar que o processo de
desenvolvimento de software € dinamico e pode exigir
ajustes ao longo do caminho. Por isso, é importante que a
equipe esteja aberta a feedbacks e adapte o processo sempre
que necessario.

Alguns autores famosos ja afirmaram a importancia
de um processo bem estruturado e organizado para o sucesso
do desenvolvimento de software. O escritor Steve
McConnell, por exemplo, afirmou que “o processo de
desenvolvimento de software é uma atividade altamente
intelectual que deve ser planejada e gerenciada com cuidado
para os resultados serem previsiveis e confidveis”.

Outro autor famoso, Frederick Brooks, afirmou que “a
complexidade de um software aumenta exponencialmente a
medida que ele é desenvolvido”. Por isso, é fundamental que
a equipe de desenvolvimento esteja preparada para lidar
com as complexidades do processo e tenha um planejamento
solido para garantir que o projeto seja entregue no prazo e
orcamento previstos.

Em resumo, o sucesso do processo de
desenvolvimento de software depende de uma equipe
comprometida, um planejamento bem estruturado e uma
execugao cuidadosa de cada etapa do processo. Com uma
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abordagem sistemdtica e organizada, € possivel criar
produtos finais de alta qualidade que atendam as
necessidades dos usuarios.
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A etapa de planejamento é uma das etapas mais
importantes em uma equipe de desenvolvimento de
software. Nesta etapa, a equipe se retne para definir as
funcionalidades e objetivos do software a ser desenvolvido.
Para isso, ¢ fundamental ter uma compreensdo clara das
necessidades dos usudrios e do mercado onde o software
serd utilizado.

Para definir os objetivos do software, é importante ter
em mente o que se espera alcangar com o software e como ele
pode ajudar a Software house ou usudrios finais a atingir
seus objetivos. E importante que os objetivos sejam claros,
mensuraveis e realistas, para garantir que a equipe possa
trabalhar eficientemente e focada na entrega de valor.

OBJETIVOS DO PLANEJAMENTO

Na etapa de planejamento de software, os objetivos
definidos devem estar alinhados com as necessidades dos
usudrios e com as expectativas da Software house. Abaixo,
estao alguns exemplos de objetivos que podem ser tracados
nesta etapa:

O objetivo aqui é criar um software que possa
automatizar tarefas manuais ou reduzir o tempo necessario
para realizar uma determinada atividade, o que pode levar a
uma maior eficiéncia e produtividade da equipe.
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O objetivo aqui € criar um software que seja facil de
usar e que ofereca uma boa experiéncia para o usudrio. Isso
pode ajudar a aumentar a satisfagao do cliente e a fidelidade
a marca.

O objetivo aqui é criar um software que ajude a
reduzir os custos da Software house, seja automatizando
tarefas ou melhorando a eficiéncia dos processos.

O objetivo aqui € criar um software que ajude a
aumentar a receita da Software house, seja por meio da
venda direta do software ou por meio do aumento da
eficiéncia da equipe.

O objetivo aqui é criar um software seguro e que
proteja os dados dos usudrios e da empresa.
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O objetivo aqui € criar um software que possa ser
facilmente escalavel, para poder atender as necessidades da
empresa a medida que ela cresce.

E importante lembrar que os objetivos devem ser
especificos, mensuraveis e realistas, para a equipe poder
trabalhar eficiente e focada na entrega de valor. Além disso,
eles devem estar alinhados com as necessidades do usudrio e
da Software house, para garantir que o software entregue
valor e gere resultados positivos.

CANVAS DE PROPOSTA DE VALOR|

O Canvas de Proposta de Valor ¢ uma ferramenta
utilizada para criar e comunicar o valor que o software
oferece aos clientes. Ele é dividido em seis etapas: Ganhos,
Dores e Tarefas do Cliente, Produtos e Servicos, Criadores de
Ganhos e Alivio das Dores. A seguir, explicaremos como
utilizar o Canvas de Proposta de Valor em uma equipe de
desenvolvimento de software na etapa do planejamento.

Nesta etapa, é importante identificar os beneficios e
ganhos que o software pode trazer para os clientes. Isso
inclui economia de tempo, aumento da produtividade,
reducdo de custos, entre outros. A equipe de
desenvolvimento deve identificar quais sao os ganhos mais
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importantes para os clientes e como o software pode
atendé-los.

Nesta etapa, ¢ importante identificar as dores e
problemas que os clientes enfrentam no seu dia a dia. Isso
inclui tarefas que sao dificeis ou demoradas, problemas que
causam frustragao ou insatisfacao, entre outros. A equipe de
desenvolvimento deve identificar quais sdao as dores mais
importantes para os clientes e como o software pode
alivia-las.

Nesta etapa, ¢ importante identificar os produtos e
servicos que serao oferecidos pelo software. A equipe de
desenvolvimento  deve identificar quais sdao as
funcionalidades mais importantes e como elas podem
atender as necessidades dos clientes.

Nesta etapa, ¢ importante identificar quais sdao os
fatores que podem contribuir para o sucesso do software.
Isso inclui o valor da marca, a qualidade do software, a
facilidade de uso, entre outros. A equipe de desenvolvimento
deve identificar quais sao os fatores mais importantes e como
eles podem ser otimizados.
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Nesta etapa, é importante identificar como o software
pode aliviar as dores e problemas dos clientes. Isso inclui a
reducao de custos, a melhoria da eficiéncia, a simplificagao
de tarefas, entre outros. A equipe de desenvolvimento deve
identificar como o software pode aliviar as dores mais
importantes para os clientes.

Nesta etapa, €é importante sintetizar todas as
informagOes coletadas nas etapas anteriores e criar uma
proposta de valor clara e objetiva. A equipe de
desenvolvimento deve comunicar claramente como o
software pode atender as necessidades dos clientes, aliviar
suas dores e gerar ganhos para eles.

Ao utilizar o Canvas de Proposta de Valor na etapa de
planejamento, a equipe de desenvolvimento pode
compreender melhor as necessidades dos clientes e criar
solugdes que atendam a essas necessidades. Além disso, a
ferramenta pode ajudar a identificar oportunidades de
melhoria e a desenvolver uma estratégia de negdcios mais
eficaz.
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Abaixo, segue um exemplo de um Canvas de Proposta
de Valor preenchido em uma tabela para um software de
gestao de projetos:

Etapas

Descric¢do

Ganhos

Economia de tempo e dinheiro, aumento da
produtividade, maior transparéncia e visibilidade dos
projetos, melhoria na comunicagao e colaboragao da
equipe

Dores e Tarefas

Dificuldade de acompanhar o andamento dos projetos,

do Cliente falta de visibilidade sobre o trabalho da equipe,
problemas de comunicagao entre os membros do projeto,
dificuldade em gerenciar recursos e prazos

Produtos e Dashboard com informagdes do projeto em tempo real,

Servigos gerenciamento de recursos e tarefas, ferramentas de

comunicagdo integradas, geragao de relatérios e graficos
para analise

Criadores de
Ganhos

Software facil de usar, interface intuitiva, suporte técnico
eficiente

Alivio das Dores

Simplifica¢do do gerenciamento de projetos, melhor
controle de recursos e prazos, melhoria na comunicagao e
colaboragao da equipe

Proposta de
Valor

Nosso software de gestdo de projetos oferece uma solugao
completa e intuitiva para o gerenciamento eficiente de
projetos, com ferramentas de comunicagao,
monitoramento de recursos, tarefas e prazos, gerando
economia de tempo e dinheiro para sua empresa e
melhorando a comunicagao e colaboragao da equipe.
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Este ¢ apenas um exemplo de como o Canvas de
Proposta de Valor pode ser preenchido. E importante
lembrar que cada software e equipe de desenvolvimento
possuem suas proprias necessidades e objetivos, e o
preenchimento do Canvas deve ser personalizado de acordo
com essas particularidades.

A etapa de planejamento ¢ uma das fases mais
importantes no desenvolvimento de software, ao ser nela que
a equipe define os objetivos, requisitos, recursos e prazos do
projeto. E fundamental que o planejamento seja realizado
cuidadosamente e detalhada, para que o desenvolvimento do
software seja mais eficiente e eficaz.

Segundo o autor Tom DeMarco, “Vocé nao pode
controlar o que vocé nao pode medir”. Isso significa que,
para que o desenvolvimento do software seja bem-sucedido,
€ necessario estabelecer métricas e indicadores que possam
ser mensurados ao longo do projeto. Além disso, ¢é
importante que a equipe tenha um cronograma bem definido
e realista, para ser possivel cumprir as metas estabelecidas.

Outro autor renomado na drea de desenvolvimento de
software é Steve McConnell, que destaca a importancia de
um planejamento adequado para o sucesso do projeto: “O
planejamento de software é uma corrida contra o caos e a
dissipagao. Vocé deve ter um plano de projeto e seguir esse
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plano se quiser concluir o projeto no prazo e dentro do
or¢camento”.

Em resumo, a etapa de planejamento ¢ fundamental
para o sucesso do desenvolvimento de software, ao permitir
que a equipe defina objetivos claros, estabeleca um
cronograma realista, estabeleca métricas e indicadores para o
acompanhamento do projeto e evite o caos e a dissipagao
durante a execugao do projeto. Como disse o famoso autor
Stephen Covey, “Comece com o fim em mente”. E
importante que a equipe tenha uma visao clara dos objetivos
do projeto desde o inicio, para poder trabalhar de forma mais
eficiente e eficaz em diregao a esses objetivos.
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Na etapa de andlise, a equipe de desenvolvimento de
software planeja compreender os requisitos do projeto e
definir a arquitetura e tecnologias a serem utilizadas. E uma
fase importante do processo de desenvolvimento de
software, ao permitir que a equipe compreenda as
necessidades dos usudrios e as possibilidades técnicas para a
implementacao das funcionalidades.

Para alcangar os objetivos da etapa de andlise, a
equipe pode definir algumas metas especificas, como:

METAS E OBJETIVOS DA ANALISE

Compreender as necessidades dos usuarios: O
objetivo principal da etapa de andlise é compreender as
necessidades dos wusudrios do software e identificar as
funcionalidades que devem ser implementadas para atender
a essas necessidades. A equipe deve ter como meta coletar
informacgodes suficientes sobre as necessidades dos usuarios e
transforma-las em requisitos claros e objetivos.

A equipe de desenvolvimento deve definir a
arquitetura do software, ou seja, a estrutura do sistema, as
tecnologias e ferramentas que serao utilizadas e como os
componentes do software interagirao entre si. O objetivo
dessa meta é garantir que o software seja escalavel, seguro,
de facil manutencao e eficiente.
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E importante validar os requisitos do software com os
usudrios e outras partes interessadas, para garantir que o
software atenderd as suas necessidades e expectativas. O
objetivo dessa meta é garantir que o software seja
desenvolvido conforme as necessidades reais dos usudrios e
evitar retrabalhos e desperdicios.

A equipe deve estabelecer as prioridades para a
implementacao das funcionalidades do software, conforme a
sua importancia e impacto no projeto. O objetivo dessa meta
¢ garantir que as funcionalidades mais importantes sejam
implementadas primeiro, maximizando o valor entregue ao
usuario.

A equipe deve definir o escopo do software, ou seja, o
conjunto de funcionalidades que serao implementadas na
primeira versdao do software. O objetivo dessa meta é garantir
que o software entregue valor ao usudrio desde a primeira
versao, simultaneamente, em que se mantém nos prazos e
recursos definidos para o projeto.
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Em resumo, as metas e objetivos da etapa de andlise
sao garantir que a equipe compreenda as necessidades dos
usudrios, defina a arquitetura e tecnologias do software,
valide os requisitos, estabeleca as prioridades e defina o
escopo do software. Esses objetivos sao fundamentais para o
sucesso do projeto e devem ser definidos com clareza e
objetividade para orientar a equipe ao longo do processo de
desenvolvimento de software.

INDICADORES E KPIS

Este indicador pode ajudar a equipe a medir o
progresso na compreensao das necessidades dos usudrios e
dos requisitos do software.

Este indicador pode ajudar a equipe a medir o grau de
detalhamento da arquitetura do software e garantir que ela
seja adequada para a implementacao das funcionalidades.

Este indicador pode ajudar a equipe a medir o sucesso
na escolha das tecnologias a serem utilizadas no software,
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garantindo que elas atendam aos requisitos de performance,
segurangca e escalabilidade.

Em resumo, a etapa de andlise é fundamental para o
sucesso do desenvolvimento de software, ao permitir que a
equipe compreenda os requisitos do projeto e defina a
arquitetura e tecnologias mais adequadas para a
implementagdo das funcionalidades. O uso de metas,
indicadores e KPIs pode ajudar a equipe a monitorar o
progresso da etapa de andlise e garantir que ela seja realizada
de forma eficiente e eficaz.

CANVAS DE REQUISITOS

O Canvas de Requisitos é uma ferramenta visual que
pode ajudar a equipe de desenvolvimento de software a
mapear e organizar os requisitos do projeto claramente e
objetiva. O objetivo do Canvas ¢ permitir que a equipe
compreenda as necessidades dos usudrios e defina as
funcionalidades que o software deve oferecer para
atendé-las.

O Canvas de Requisitos é dividido em diferentes
secOes, cada uma representando um aspecto importante do
projeto. As se¢oes do Canvas podem variar conforme as
necessidades da equipe e do projeto em questdo, mas
geralmente incluem:
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Nesta secao, a equipe define quem sao os usudrios do
software, quais sdo suas caracteristicas e necessidades.

Nesta secdo, a equipe identifica as necessidades dos
usudrios e as funcionalidades que o software deve oferecer
para atendé-las.

Nesta se¢ao, a equipe define as funcionalidades que o
software deve oferecer para atender as necessidades dos
usuarios.

Nesta secao, a equipe define a importancia e o impacto
de cada funcionalidade, para definir a ordem de
implementacao das funcionalidades.

Nesta sec¢do, a equipe define o que serd incluido no
MVP (Minimum Viable Product), ou seja, a versao minima
do software que pode ser lancada para atender as
necessidades dos usuarios.
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Ao preencher o Canvas de Requisitos, a equipe pode
ter uma visao clara e objetiva dos requisitos do software,
permitindo que defina as funcionalidades mais importantes e
estabelecer prioridades para a implementacao. Além disso, o
Canvas pode ser atualizado e revisado ao longo do projeto,
permitindo que a equipe faca ajustes e adaptagdes conforme
as necessidades dos usudrios e do proprio desenvolvimento
do software.

Em resumo, o Canvas de Requisitos ¢ uma ferramenta
visual e colaborativa que pode ajudar a equipe de
desenvolvimento de software a mapear e organizar os
requisitos do projeto de forma clara e objetiva, permitindo
que defina as funcionalidades mais importantes e estabelecer
prioridades para a implementagao.

Abaixo um exemplo do canvas de requisito
preenchido em uma tabela:

Secdo Descri¢ao Exemplo

Persona Definigado dos usuarios do Joao, 30 anos, estudante
software de engenharia

Necessidades Identificagao das Gerenciamento de
necessidades dos usuarios tarefas académicas

Funcionalidades Definigao das Criacao de tarefas,
funcionalidades do software | defini¢ao de prazos,

notificacao de datas de
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entrega

Priorizagao Defini¢ado da ordem de Criagao de tarefas >
implementagao das Definigao de prazos >
funcionalidades Notificacao de datas de

entrega

MVP Definigao das Criagao de tarefas,

funcionalidades minimas
para o lancamento do
software

definigao de prazos
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Na etapa de design, a equipe de desenvolvimento de
software define a interface do software e realizar o design de
cada tela e funcionalidade. O objetivo é criar uma interface
intuitiva e facil de usar para os usudrios do software.

Para atingir esses objetivos, a equipe de
desenvolvimento deve seguir algumas metas importantes,
como:

METAS E OBJETIVOS

O objetivo dessa meta é garantir que o usudrio possa
navegar intuitivamente pelo software, sem se perder ou ficar
confuso com as funcionalidades. A equipe deve definir um
fluxo de navegacao légico e coerente, que facilite a interagao
do usudrio com o software.

O objetivo dessa meta é garantir que o software possa
ser acessado em diferentes dispositivos, como smartphones,
tablets e desktops. A equipe deve criar um design
responsivo, que se adapte automaticamente ao tamanho da
tela do dispositivo do usudrio, garantindo uma experiéncia
de uso consistente.
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O objetivo dessa meta é garantir que o software tenha
uma identidade visual coerente, que reflita a marca ou
Software house que o desenvolveu. A equipe deve definir um
estilo visual consistente, que seja aplicado em todas as telas e
funcionalidades do software.

O objetivo dessa meta ¢ validar o design do software
com usudrios reais, a fim de identificar problemas e
oportunidades de melhoria. A equipe deve realizar testes de
usabilidade com usudrios, a fim de avaliar a experiéncia de
uso e realizar ajustes no design, se necessario.

INDICADORES E KPIs

Os indicadores e KPIs sdo ferramentas importantes
para medir o sucesso da etapa de design de um software.
Abaixo, detalho melhor cada um dos indicadores e KPIs
mencionados anteriormente:

Esse indicador mede a porcentagem de usudrios que
realizam uma agao desejada no software, como, por exemplo,
realizar uma compra ou preencher um formuldrio. Uma alta
taxa de conversao indica que o design do software esta
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eficiente e intuitivo, enquanto uma baixa taxa de conversao
pode indicar problemas de usabilidade ou falta de clareza
nas funcionalidades.

Esse indicador mede o tempo médio que os usudrios
permanecem no software. Um tempo médio de permanéncia
elevado indica que os usudrios estdo engajados com o
software, enquanto um tempo médio de permanéncia baixo
pode indicar desinteresse ou dificuldades na interagao com o
software.

Esse indicador mede a porcentagem de usudrios que
abandonam o software apos acessa-lo. Uma taxa de rejeigao
elevada pode indicar problemas de usabilidade ou falta de
clareza nas funcionalidades.

Esse indicador mede o grau de satisfagao dos usudrios
com o software. E possivel medir a satisfacio por meio de
pesquisas de satisfacdo ou por meio da andlise de
comentdrios e feedbacks dos usudrios. Um alto nivel de
satisfacao indica que o software atende as expectativas dos
usudrios e oferece uma boa experiéncia de uso.
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E importante destacar que os indicadores e KPIs
podem variar conforme o software e as necessidades da
equipe de desenvolvimento. Porém, é fundamental que a
equipe defina indicadores que permitam medir o sucesso do
software em relacdo ao design e usabilidade.

CANVAS DE JORNADA DO USUARIO

O Canvas de Jornada do Usuario é uma ferramenta
que pode ser utilizada na etapa de design de um software
para entender melhor as necessidades e expectativas dos
usudrios em relagdo ao produto. Ele ajuda a visualizar o
caminho que o usudrio percorre ao utilizar o software,
identificando as suas dores, desafios e oportunidades de
melhoria ao longo dessa jornada.

Esse canvas é dividido em vdarias etapas, que
correspondem aos diferentes momentos da jornada do
usuario, desde a descoberta do software até a utilizacao e
fidelizacao. Algumas das etapas do Canvas de Jornada do
Usuadrio incluem:

Nessa etapa, o wusudrio toma conhecimento do
software e comeca a explorar suas funcionalidades. E
importante entender como o usudrio descobre o software,
quais sao as suas primeiras impressoes e quais sao as suas
expectativas.
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Nessa etapa, o usudrio realiza o cadastro ou aquisi¢ao
do software. E importante entender quais sao as barreiras ou
dificuldades que podem impedir o usudrio de concluir essa
etapa, como a complexidade do processo de cadastro ou a
falta de clareza sobre os beneficios do software.

Nessa etapa, o usudrio comeca a utilizar o software
pela primeira vez. E importante entender como o usuério
utiliza o software nesse momento, quais sdo as suas
primeiras experiéncias e quais sao as funcionalidades mais
relevantes para ele.

Nessa etapa, o wusudrio utiliza o software
recorrentemente. E importante entender como o usudrio
utiliza o software no seu dia a dia, quais sdao as suas
principais necessidades e quais sdo as oportunidades de
melhoria.

Nessa etapa, o usudrio se torna um usudrio fiel do
software. E importante entender como o software contribui
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para a fidelizacdo do usudrio, quais sao as funcionalidades
que mais impactam a sua decisdao de continuar utilizando o
software e quais sdo as oportunidades de melhoria para
manté-lo engajado.

Ao mapear a jornada do usudrio por meio do Canvas
de Jornada do Usudrio, a equipe de desenvolvimento pode
identificar oportunidades de melhoria e criar solugdes mais
eficientes e intuitivas para o usudrio.

Por exemplo, ¢ possivel identificar quais sao as
funcionalidades mais importantes para o usudrio e
prioriza-las na etapa de desenvolvimento do software. Além
disso, € possivel identificar problemas de usabilidade ou
fluxo de navegagdao que possam estar impedindo o usudrio
de ter uma boa experiéncia com o software.

Suponhamos que o cliente ja contratou a solugao e esta
solicitando uma nova feature, como um modulo de controle
de estoque. Abaixo, vocé pode conferir um exemplo de como
preencher o Canvas de Jornada do Usudrio em uma tabela
considerando essa situagao:
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. Dorese . Oportunidade de
Etapa Descri¢ao ) Pontos de Fricgdo .
. @ Necessidades . Melhoria
DESCOBERTA iente ja conhece o software e Encontrar uma solugdo Dificuldade de encontrar Disponibilizar
solicita a nova feature de controle que atenda suas a nova feature na informagdes claras e
de estoque. necessidades plataforma. acessiveis sobre a nova
especificas. feature.
AQUISICAO A nova feature é adicionada ao Compreender como Falta de clareza sobre a Disponibilizar materiais
plano do cliente. funciona a nova feature utilizagdo da nova explicativos e agilizar o
e como utiliza-la. feature. processo de contato com
a equipe de suporte.
ATIVAGAOQ O cliente realiza a configura¢do do Entender como funciona Dificuldade de Investir em um tutorial
novo modulo de controle de 0 novo médulo e como configurar o software intuitivo para a
estoque. configura-lo para a loja. para o0 modulo de configuragdo do novo
controle de estoque. maddulo.
UTILIZAGAO Os funcionarios da loja utilizam o Facilidade de uso e Problemas de Melhorar a interface e a
mddulo de controle de estoque. agilidade no controle do usabilidade ou lentiddo velocidade do sistema
estoque. do sistema. para tornar a utilizagdo
mais fluida.
FIDELIZACAO O cliente utiliza 0 novo mddulo Facilidade de analise e Dificuldade de visualizar Adicionar recursos de

para gerenciar o estoque e tomar
decistes estratégicas.

compreensdo dos dados.

e analisar os dados.

visualizagdo de dados e
indicadores de
performance para o
cliente.
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A etapa de implementagao € a fase em que a equipe de
desenvolvimento de software comega a construir o produto
propriamente dito, utilizando as especificacdoes definidas nas
fases anteriores.

Em resumo, a etapa de implementacao ¢ crucial para o
sucesso do projeto de desenvolvimento de software, pois é o
momento em que as ideias comecam a se tornar realidade.
Para garantir o sucesso nessa etapa, ¢ importante manter um
alto nivel de qualidade, eficiéncia e comprometimento, e
estar sempre em busca de melhorias e otimizagoes.

METAS E OBJETIVOS

A equipe de desenvolvimento de software tem como
principal objetivo transformar as especifica¢oes definidas nas
fases anteriores em um produto funcional que atenda as
necessidades do cliente. Para isso, € importante definir metas
e objetivos claros, a fim de garantir a eficiéncia e qualidade
do desenvolvimento do software.

Entre o0s principais objetivos da etapa de
implementac¢ao, podemos destacar:

A equipe desenvolvera um produto que atenda as
especificagoes definidas nas fases anteriores, como o
planejamento, andlise e design. O objetivo é construir um
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software que atenda as necessidades do cliente e cumpra com
as expectativas definidas. E uma fase crucial para o sucesso
do projeto, ja que € nesse momento que as ideias comegam a
se tornar realidade. Para isso, é importante que a equipe se
dedique a desenvolver um software de alta qualidade, que
cumpra com as especifica¢cOes e atenda as necessidades do
cliente.

E importante utilizar as tecnologias e ferramentas
definidas nas fases anteriores do processo de
desenvolvimento de software, como no planejamento, analise
e design. Isso significa que a equipe deve seguir as
especificagoes  definidas anteriormente, utilizando as
melhores tecnologias e ferramentas disponiveis para
construir o produto.

Por exemplo, se na fase de design foi definido que o
software teria uma interface amigdvel para o usudrio, a
equipe de desenvolvimento deve utilizar tecnologias de
interface grafica de wusudrio (GUI) para construir essa
interface. Ou ainda, se na fase de analise foi definido que o
software deveria ter uma alta escalabilidade, a equipe deve
utilizar tecnologias e técnicas de programacao que permitam
essa escalabilidade.

Dessa forma, utilizar as tecnologias e ferramentas
definidas nas etapas anteriores garante que o produto final
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seja construido coerentemente com as especificagOoes
definidas, atendendo as necessidades do cliente e garantindo
a qualidade e eficiéncia do desenvolvimento do software.

Quando falamos em manter um alto nivel de
qualidade e eficiéncia no desenvolvimento do software
durante a etapa de implementagao, estamos nos referindo a
garantir que o produto final atenda as especificagdes
definidas nas fases anteriores, de forma que seja util e
funcional para o cliente.

Para alcancar esse objetivo, é importante que a equipe
de desenvolvimento utilize boas praticas de programacao,
faca testes automatizados para garantir a qualidade do
codigo produzido, trabalhe colaborativamente e eficiente, e
busque sempre por melhorias e otimiza¢des no processo de
desenvolvimento.

Assim, manter um alto nivel de qualidade e eficiéncia
durante a implementacao do software ¢ fundamental para
garantir a satisfacdo do cliente e o sucesso do projeto,
evitando retrabalhos e atrasos no cronograma.

Cumprir os prazos estabelecidos para a entrega do
produto significa entregar o software no prazo determinado
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previamente, sem atrasos. Isso é importante para garantir a
satisfacao do cliente, que espera receber o produto no tempo
combinado, além de manter a equipe de desenvolvimento
focada e organizada, evitando possiveis atrasos e retrabalhos.

Para cumprir os prazos, é importante que a equipe
esteja bem organizada, seguindo um cronograma bem
definido e utilizando ferramentas de gerenciamento de
projetos para monitorar o progresso do desenvolvimento.

Também é importante estar preparado para lidar com
eventuais imprevistos que possam surgir durante o processo,
buscando sempre solugdes ageis e eficientes. Cumprir os
prazos estabelecidos €é um dos principais desafios
enfrentados na etapa de implementacdo, mas € essencial para
o sucesso do projeto de desenvolvimento de software.

INDICADORES E KPIs

Na etapa de implementacdo, alguns indicadores e
KPIs podem ser utilizados para monitorar o progresso do
desenvolvimento e garantir que as metas e objetivos
definidos estejam sendo alcangados.

Entre os principais indicadores e KPIs da etapa de
implementac¢ao, podemos destacar:
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Para medir o progresso do desenvolvimento, pode-se utilizar
ferramentas de gerenciamento de projetos, que permitem
acompanhar a evolu¢do do desenvolvimento e identificar
possiveis atrasos.

Para garantir a qualidade do cdédigo produzido, pode-se
utilizar testes automatizados e analise estatica do codigo.

A satisfacao do cliente pode ser medida por meio de
pesquisas de satisfacao e feedbacks recebidos.

Para garantir o cumprimento dos prazos, pode-se utilizar
ferramentas de gerenciamento de tempo e estabelecer marcos
de entrega.

Para medir a produtividade da equipe, pode-se utilizar
indicadores como horas trabalhadas, nimero de linhas de
codigo produzidas, entre outros.

Ao utilizar indicadores e KPIs, é possivel monitorar o
progresso do desenvolvimento, identificar possiveis
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problemas e buscar solugdes eficientes para garantir a
eficacia e qualidade do produto final.

PLANO DE ACAO

Embora nao exista um canvas especifico para a etapa
de implementacgao, é importante definir um plano de agao
claro e detalhado, estabelecendo metas, prazos e recursos
necessarios para garantir o sucesso da implementacdo.
Assim, é possivel manter a equipe focada e alinhada com os
objetivos do projeto, garantindo a eficiéncia e qualidade do
desenvolvimento do software.
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DESENVOLVIMENTO DAS Equipe de 8 semanas Ambiente de Serd realizado por meio de
FUNCIONALIDADES Desenvolvimento desenvolvimento, bibliotecas sprints semanais.
e frameworks necessarios.
TESTES UNITARIOS Equipe de Qualidade Durante o desenvolvimento Ferramentas de teste, Serd realizado em conjunto
ambiente de testes. com o desenvolvimento das
funcionalidades.
TESTES DE INTEGRACAO Equipe de Qualidade 9 semanas Ambiente de testes, Sera realizado apds o
ferramentas de teste. desenvolvimento das
funcionalidades.
HOMOLOGAGCAO Cliente 2 semanas Ambiente de homologacdo. Serd realizado pelo cliente
em conjunto com a equipe
de qualidade.
CORREGAO DE PROBLEMAS Equipe de 1semana Ambiente de Sera realizado caso sejam
Desenvolvimento desenvolvimento, identificados problemas
ferramentas de correcio. durante a homologagao.
IMPLANTACAQ Equipe de Implantagdo 1 semana Documentagdo, ambiente de Serd realizado apos a
produgdo. homologagdo e correcdo de
problemas.
TREINAMENTO Equipe de Implantacdo 1semana Material de treinamento, Sera realizado apos a

ambiente de treinamento.

implanta¢do.
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A etapa de teste é uma das mais importantes no
processo de desenvolvimento de software, ao ser nela que
sdo identificados e corrigidos possiveis problemas e falhas no
sistema antes que ele seja implantado em um ambiente de
producao.

Durante a etapa de teste, a equipe de desenvolvimento
realiza diversos tipos de testes, como testes de unidade,
testes de integracao, testes de sistema e testes de aceitagdao. O
objetivo é garantir que o software esteja funcionando
adequadamente e que todas as funcionalidades
desenvolvidas  estejam  disponiveis e funcionando
corretamente.

Os testes de unidade, por exemplo, sao realizados em
partes individuais do cddigo, verificando se elas funcionam
corretamente. Ja os testes de integracdo verificam se as
diferentes partes do sistema se integram corretamente. Os
testes de sistema, no que lhe concerne, verificam se o
software funciona adequadamente na totalidade. E, por fim,
os testes de aceitagdo sao realizados para verificar se o
software atende aos requisitos do cliente e se esta pronto
para ser implantado em um ambiente de produgao.

Alguns dos principais objetivos da etapa de teste
incluem garantir a qualidade do software, evitar possiveis
problemas que afetem a utilizacao pelos usudrios finais e
garantir a satisfacao do cliente. Por isso, é importante que a
equipe de desenvolvimento dedique tempo e recursos para
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realizar testes adequados e identificar possiveis problemas
antes que o software seja implantado em um ambiente de
producao.

OBJETIVOS E METAS

Tragar metas e objetivos é uma etapa fundamental em
qualquer processo de desenvolvimento de software,
especialmente na etapa de teste. Isso porque, sem objetivos
claros, fica dificil avaliar se o software esta funcionando
adequadamente e atendendo as expectativas dos usuarios.

Ao tracar metas e objetivos para a etapa de teste, a
equipe de desenvolvimento define os principais pontos que
precisam ser avaliados no software, como a funcionalidade,
usabilidade, performance e seguranca, por exemplo. Além
disso, essas metas e objetivos devem estar alinhados com as
expectativas dos usudrios finais e com as necessidades do
negocio.

Ao ter objetivos claros, é possivel avaliar se o software
estd funcionando adequadamente e identificar possiveis
falhas e problemas a serem corrigidos. Isso permite que a
equipe de desenvolvimento realize ajustes e melhorias antes
da implantacdo, garantindo que o software atenda as
expectativas dos usudrios e do negocio.

Alguns exemplos de metas e objetivos para esta etapa:
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E importante que a equipe de desenvolvimento teste
todas as funcionalidades desenvolvidas, para garantir que
elas estejam funcionando corretamente e atendendo aos
requisitos definidos.

Durante os testes, é possivel identificar problemas e
erros no software, que devem ser corrigidos pela equipe de
desenvolvimento para garantir que o software esteja
funcionando corretamente.

A etapa de teste é fundamental para garantir a
qualidade do software, ao ser nessa etapa que sao realizados
os testes de desempenho, seguranca, usabilidade, entre
outros.

Apds o0s testes serem realizados e os problemas
corrigidos, o software estard pronto para ser implantado no
ambiente de produgao.
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INDICADORES E KPIs

Ter indicadores e KPIs (Key Performance Indicators) é
fundamental para a etapa de teste no processo de
desenvolvimento de software. Esses indicadores permitem
avaliar o desempenho do software durante a etapa de testes e
identificar possiveis problemas que possam prejudicar sua
qualidade e usabilidade.

Os KPIs sao meétricas utilizadas para medir o
desempenho do software e avaliar seu sucesso durante a
etapa de testes. Eles ajudam a equipe de desenvolvimento a
identificar problemas e oportunidades de melhoria, a fim de
garantir que o software esteja funcionando adequadamente e
atenda as necessidades dos usuarios finais.

Ter indicadores e KPIs é essencial para garantir que o
software esteja funcionando adequadamente e atenda as
necessidades dos usuadrios finais. Eles permitem identificar
problemas e oportunidades de melhoria, e auxiliam a equipe
de desenvolvimento a tomar decisOes mais assertivas,
visando garantir a qualidade do software e a satisfagao do
cliente.

Mede a quantidade de bugs encontrados durante os
testes, indicando a qualidade do software.
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Mede a quantidade de bugs corrigidos pela equipe de
desenvolvimento, indicando a eficiéencia da equipe na
corregao de problemas identificados nos testes.

Mede a quantidade de testes realizados pela equipe de
desenvolvimento, indicando a cobertura dos testes em
relacdo as funcionalidades desenvolvidas.

Mede o tempo que a equipe de desenvolvimento leva
para corrigir bugs identificados durante os testes, indicando
a eficiéncia da equipe na corregao de problemas.

Mede a porcentagem de testes realizados com sucesso,
ou seja, sem erros ou problemas.

Ao  monitorar esses indicadores e  KPIs
constantemente, € possivel garantir que o software esteja
funcionando adequadamente e atendendo aos requisitos
definidos, o que é fundamental para o sucesso do projeto na
totalidade.
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TEST CANVAS

O Test Canvas ¢ uma metodologia que ajuda a equipe
de desenvolvimento a planejar e executar os testes de
software de forma mais eficiente e organizada.

O Test Canvas € dividido em 6 secOes: contexto,
requisitos, cendrios, casos de teste, execugdo e resultados.
Cada se¢ao tem um objetivo especifico e auxilia a equipe de
desenvolvimento a planejar e executar os testes de forma
mais estruturada e eficiente.

Na secao de contexto, sao definidos o objetivo do teste
e as informacgOes sobre o ambiente de teste. Na secao de
requisitos, sao listados os requisitos que serao testados. Na
secao de cendrios, sdo criados cendrios de teste para cada
requisito. Na secao de casos de teste, sao definidos os casos
de teste utilizados para testar cada cendrio. Na secao de
execucao, sao detalhados os procedimentos para a execugao
dos casos de teste. Na secao de resultados, sao registrados os
resultados obtidos durante os testes.

O Test Canvas ajuda a equipe de desenvolvimento a
ter uma visao mais clara dos testes a serem realizados e a
monitorar o progresso e resultados dos testes de forma mais
organizada e eficiente. Além disso, essa metodologia auxilia
a identificar problemas mais rapidamente e a tomar decisoes
mais assertivas, visando garantir a qualidade do software e a
satisfacao do cliente.
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SECAO

PERGUNTAS

DORES E NECESSIDADES

CONTEXTO Qual é o objetivo do teste? Testar a funcionalidade de pagamento com cart3o de crédito.

AMBIENTE Qual é o ambiente de teste? Ambiente de teste: servidor de testes.

REQUISITOS Quais sdo os requisitos que Pagamento com cartdo de crédito.
serdo testados?

CENARIO Quais sdo os cendrios de Cenadrio 1: Inserir informagdes do cartdo de crédito.
teste para cada requisito? Cenadrio 2: Verificar limite do cartdo.

Cendrio 3: Confirmar pagamento.

CASO DE TESTE Quais sdo os casos de teste CENOD1-CTO1 — Inserir informagdes do cartdo de crédito invalido.
utilizados para testar cada CENO1-CT02 — Inserir informagdes do cartdo de crédito vélido.
cendrio? CENO02-CT03 — Verificar limite do cartdo disponivel.

CEN02-CT04 — Verificar limite do cartdo excedido.
CEND3-CT05 — Confirmar pagamento com sucesso.
CENO03-CT06 — Falha ao confirmar pagamento.

EXECUGCAO Quais sdo os procedimentos Passo 1: Inserir informagdes do cartdo de crédito e selecionar a opgdo de pagamento.
para a execugdo dos casos Passo 2: Verificar o limite do cartdo.
de teste? Passo 3: Confirmar o pagamento.

RESULTADO Quais foram os resultados

obtidos durante os testes?

CENOD1-CTO1 — Falha ao inserir informagdes do cartdo de crédito invalido.
CEND1-CT02 — Sucesso ao inserir informagdes do cartdo de crédito vali

CENO02-CT03 — Limite do cartdo disponivel.
CENO02-CT04 — Limite do cartdo excedido.
CENO03-CT05 — Sucesso ao confirmar pagamento.
CEND3-CT06 — Falha ao confirmar pagamento.

67



Oo0o+0+

gogo+0+000 +0+000

o+ OO0O+0+0+ 00+0+0O0+ 00+

IMPLANTACAO

O+0+



Na etapa de implantac¢do, o software desenvolvido é
finalmente implantado em um ambiente de producao, pronto
para ser utilizado pelos usudrios finais. A meta principal é
garantir que a transicdo do ambiente de desenvolvimento
para o ambiente de producdo seja realizada com sucesso e
que o software esteja funcionando adequadamente para os
usuadrios finais.

METAS E OBJETIVOS

As metas e objetivos da etapa de implementagao no
processo de desenvolvimento de software incluem:

E importante que todo o processo de instalagio seja
realizado adequadamente, para evitar possiveis problemas
que afetem a utilizagao do software pelos usudrios finais.

z

E necessario verificar se todas as funcionalidades
desenvolvidas estdo disponiveis e funcionando corretamente
no ambiente de producdo, para os usudrios poderem
utiliza-las sem problemas.
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A equipe de desenvolvimento deve preparar materiais
explicativos e realizar treinamentos para os usudrios finais,
para que estes possam utilizar o software adequadamente e
aproveitar todas as suas funcionalidades.

E importante que a transicdio seja feita
transparentemente e que nao ocorram perdas de dados
durante o processo.

O sucesso da etapa de implementacdo depende
também da satisfagdo do cliente com o produto final
entregue.

Ao atingir essas metas e objetivos, a equipe de
desenvolvimento garante que o software esteja pronto para
ser utilizado pelos usudarios finais, com todas as
funcionalidades disponiveis e funcionando adequadamente,
garantindo o sucesso do projeto na totalidade.

INDICADORES E KPIs

A etapa de implementagato do processo de
desenvolvimento de software possui alguns indicadores e
KPIs importantes, que ajudam a medir a eficiéncia e o
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sucesso da equipe na implantacao do software no ambiente
de produgao. Alguns desses indicadores e KPIs sao:

Mede a porcentagem de instalagoes realizadas sem
erros ou problemas, indicando a eficiéncia da equipe de
desenvolvimento na implantacdo do software no ambiente
de produgao.

Mede o tempo de resposta do sistema apds a
implantagao, ou seja, o tempo que o software leva para
processar as solicitagdes dos usudrios. Esse indicador é
importante, pois um tempo de resposta muito longo pode
indicar problemas de desempenho no software.

Mede a porcentagem de usudrios finais que estao
utilizando o software apds a implantacdo. Esse indicador é
importante, ao indicar se o software estd sendo adotado pelos
usudrios finais e se estd atendendo as necessidades e
expectativas deles.
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Mede a satisfacao do cliente com o software apos a
implantacdo. Esse indicador é importante, ao indicar se o
software atendeu as expectativas do cliente e se estd sendo
util para ele.

Mede a porcentagem de erros ou falhas no sistema
apos a implantagao. Esse indicador é importante, ao indicar
se o software esta funcionando corretamente e se esta livre de
problemas que afetem a sua utilizacao pelos usudrios finais.

Esses indicadores e KPIs ajudam a equipe de
desenvolvimento a medir o sucesso da etapa de implantacao
e a identificar possiveis problemas que afetem a utilizacao do
software pelos usudrios finais. Ao monitorar esses
indicadores e KPIs constantemente, € possivel garantir que o
software esteja funcionando adequadamente e atendendo as
necessidades dos usudrios finais.

Com essas medidas, € possivel garantir que o processo
de implantacdo do software seja bem-sucedido, atendendo as
necessidades e expectativas dos usudrios finais e garantindo
a qualidade e a efetividade do produto final.

72



Oo0o+0+

gogo+0+000 +0+000

o+ OO0O+0+0+ 00+0+0O0+ 00+

MANUTENCAO

O+0+



A etapa de manutengdo em uma equipe de
desenvolvimento de software € essencial para garantir o bom
funcionamento do software apds a sua implantacao. Nessa
fase, a equipe de desenvolvimento é responsavel por corrigir
eventuais problemas, realizar melhorias e garantir que o
software atenda as necessidades do usuario.

METAS E OBJETIVOS

As metas e objetivos da etapa de manutengao em uma
equipe de desenvolvimento de software incluem:

A equipe de manutengao deve trabalhar para garantir
que o software continue funcionando adequadamente e
atendendo as necessidades do wusuario. Para isso, ¢é
importante corrigir eventuais problemas e realizar melhorias
no software quando necessario.

A equipe de manutengao deve estar sempre atenta as
necessidades do usuario e trabalhar para garantir a sua
satisfacdo. Para isso, é importante responder prontamente as
solicitagoes dos usudrios e trabalhar para melhorar
continuamente o software.
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A equipe de manutengao deve trabalhar para garantir
que o software esteja sempre funcionando de forma eficiente
e rapida. Para isso, ¢ importante identificar e corrigir
eventuais problemas de performance e implementar
melhorias no software quando necessario.

Essas metas e objetivos sao importantes para garantir
o sucesso do software apds a sua implantagao. A equipe de
manutencao deve trabalhar para manter a qualidade do
software, garantir a satisfagio do wusudrio e melhorar
continuamente a performance do software. Ao cumprir essas
metas, a equipe pode garantir que o software atenda as
necessidades do usudrio e seja uma ferramenta eficiente e
confidvel para o negocio.

INDICADORES E KPIs

Os indicadores e KPIs (Key Performance Indicators)
utilizados na etapa de manutencdo em uma equipe de
desenvolvimento de software sdao importantes para medir o
sucesso da equipe e garantir que o software esteja
funcionando adequadamente. Alguns exemplos de
indicadores e KPIs que podem ser utilizados incluem:
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Esse indicador mede a quantidade de problemas
encontrados no software e corrigidos pela equipe de
manutencao. Um alto ntiimero de bugs corrigidos pode
indicar que o software apresenta muitos problemas e precisa
de melhorias.

Esse indicador mede o tempo que a equipe de
manutencao leva para responder as solicitagoes dos usuarios.
Um tempo de resposta rapido pode indicar que a equipe estd
comprometida em garantir a satisfagdo do usuario.

Esse indicador mede o nivel de satisfacao do usuario
com o software. Uma alta taxa de satisfacao pode indicar que
o software atende as necessidades do usuario e é uma
ferramenta eficiente para o negocio.

Esse indicador mede o tempo que a equipe de
manutengao leva para resolver os problemas encontrados no
software. Um tempo médio de resolucao rapido pode indicar
que a equipe estd comprometida em garantir a qualidade do
software.
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Esses sdao apenas alguns exemplos de indicadores e
KPIs que podem ser utilizados na etapa de manutencao em
uma equipe de desenvolvimento de software. E importante
escolher os indicadores e KPIs que sejam relevantes para o
negocio e para as metas da equipe de manutengao, e
monitora-los regularmente para garantir que o software
esteja sempre funcionando adequadamente e atendendo as
necessidades do usudrio.

CANVAS DE MANUTENCAO

O Canvas de Manutengao ¢ uma ferramenta que pode
ser utilizada para organizar as atividades da equipe de
manutencao em uma equipe de desenvolvimento de
software. Ele é composto por nove elementos que ajudam a
identificar os principais problemas do software, definir as
atividades necessdrias para corrigir esses problemas e
monitorar o progresso da equipe.

Os nove elementos do Canvas de Manutencao sao:

Essa secao é utilizada para identificar os principais
problemas conhecidos do software. Ela pode incluir
problemas identificados pelos usudrios ou pela equipe de
manutengao.
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Essa secao é utilizada para priorizar os problemas
identificados. A equipe de manutengao pode utilizar critérios
como impacto no usudrio e tempo necessario para corrigir o
problema para definir a priorizacao.

Essa secao ¢ utilizada para definir as atividades
necessarias para corrigir os problemas identificados. Ela
pode incluir atividades como revisao de cddigo, corregao de
bugs e implementacao de melhorias no software.

Essa secdo é utilizada para definir o cronograma das
atividades necessarias para corrigir os problemas
identificados. Ela ajuda a garantir que a equipe de
manutencao esteja sempre trabalhando nas atividades mais
importantes e que o software esteja sempre funcionando
adequadamente.

Essa secao é utilizada para definir o orcamento
disponivel para a equipe de manutencao. Ela ajuda a garantir
que as atividades necessarias para corrigir os problemas
identificados possam ser realizadas no or¢gamento disponivel.
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Essa secao é utilizada para definir os recursos
necessarios para realizar as atividades necessarias para
corrigir os problemas identificados. Ela pode incluir recursos
como pessoal, hardware e software.

Essa secao ¢ utilizada para definir as
responsabilidades de cada membro da equipe de
manutencao. Ela ajuda a garantir que todos os membros da
equipe estejam cientes das suas responsabilidades e
trabalhem de forma eficiente.

Essa secdo ¢ utilizada para definir os indicadores de
desempenho utilizados para monitorar o progresso da
equipe de manutengao. Isso pode incluir indicadores como
quantidade de bugs corrigidos e tempo médio de resolucao
de problemas.

Essa secao é utilizada para definir os resultados
esperados da equipe de manutencao. Ela ajuda a garantir que
a equipe esteja trabalhando para atender as necessidades do
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usudrio e garantir que o software esteja sempre funcionando
adequadamente.

O Canvas de Manuteng¢ao € uma ferramenta bastante
atil para organizar as atividades da equipe de manutengao
em uma equipe de desenvolvimento de software. Ele ajuda a
identificar os principais problemas do software, definir as
atividades necessarias para corrigir esses problemas e
monitorar o progresso da equipe. Com isso, € possivel
garantir que o software esteja sempre funcionando
adequadamente e atendendo as necessidades do usuario.
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PROBLEMAS CONHECIDOS Lentiddo ao acessar relatorios financeiros.

PRIORIZAGAO DOS Alto impacto no usudrio, médio tempo necessdrio para corrigir.

PROBLEMAS

ATIVIDADES NECESSARIAS Otimizagdo do banco de dados, revisdo do codigo dos relatérios financeiros.

CRONOGRAMA Otimizagdo do banco de dados: duas semanas. Revisdo do cédigo dos relatérios financeiros: quatro semanas.
ORCAMENTO R$10.000,00 disponiveis para realizar as atividades necessdrias.

RECURSOS NECESSARIOS Dois desenvolvedores, acesso ao ambiente de producao.

RESPONSABILIDADES Desenvolvedor 1: otimizagdo do banco de dados.

Desenvolvedor 2: revisdo do cédigo dos relatorios financeiros.

INDICADORES DE Quantidade de relatdrios financeiros otimizados, tempo médio de resposta do usudrio.
DESEMPENHO

RESULTADOS ESPERADOS Acesso mais rapido aos relatdrios financeiros, aumento da satisfacdo do usuario.




Em resumo, a etapa de manutencdo em uma equipe
de desenvolvimento de software é crucial para garantir o
sucesso do software apos a sua implantacao. A equipe deve
trabalhar para manter a qualidade do software, corrigir
eventuais problemas, realizar melhorias e garantir a
satisfagdo do wusudrio. Para isso, € importante utilizar
indicadores e KPIs para medir o sucesso da equipe e
trabalhar continuamente para melhorar o software e atender
as necessidades do usuario.
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Aqui estd um plano de acdo de 30 dias que pode
ajudar a organizar o time de desenvolvimento da sua
Software house:

® Realizar reunides com os membros da equipe de
desenvolvimento  para entender as  principais
dificuldades e problemas enfrentados pela equipe.

e Definir objetivos claros e mensuraveis para a equipe de
desenvolvimento, alinhados com os  objetivos
estratégicos da Software house.

e Analisar o0s processos atuais da equipe de
desenvolvimento e identificar oportunidades de
melhoria.

e Definir novos processos para a equipe de

desenvolvimento, visando aumentar a eficiéncia e
qualidade do trabalho.
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SEMANA 3

e Selecionar e implementar uma ferramenta de gestao de
projetos para a equipe de desenvolvimento.

e Capacitar a equipe de desenvolvimento na utilizagao da
ferramenta selecionada.

e Definir indicadores de desempenho para a equipe de
desenvolvimento, como tempo médio de resolugao de
problemas e quantidade de bugs corrigidos.

e Implementar um sistema de monitoramento para
acompanhar o  desempenho da equipe de
desenvolvimento em rela¢dao aos indicadores definidos.

Ao final dessas quatro semanas, a sua equipe de
desenvolvimento estara mais organizada e alinhada com os
objetivos estratégicos da Software house. A implementagao
de ferramentas de gestdao de projetos e a definicao de
indicadores de desempenho ajudarao a aumentar a eficiéncia

e qualidade do trabalho da equipe. Lembre-se de que a
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organizagdo € um processo continuo, e € importante
continuar acompanhando e ajustando os processos e
indicadores ao longo do tempo.
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"Engenharia de Software: uma abordagem profissional™:
https://www.amazon.com.br/Engenharia-Software-Roger-S-P
ressman/dp/0073375977

"The Mythical Man-Month: Essays on Software Engineering":
https://www.amazon.com.br/Mythical-Man-Month-Software-
Engineering-Anniversary/dp/0201835959

"Agile Software Development, Principles, Patterns, and
Practices":
https://www.amazon.com.br/Agile-Software-Development-P
rinciples-Practices/dp/0135974445

"Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship™:
https://www.amazon.com.br/Clean-Code-Handbook-Softwar
e-Craftsmanship/dp/0132350882

"Software  Engineering: A  Practitioner's Approach™
https://www.amazon.com.br/Software-Engineering-Practitio
ners-Approach-Pressman/dp/1259872995

"Effective DevOps: Building a Culture of Collaboration,
Affinity, and Tooling at Scale":
https://www.amazon.com.br/Effective-DevOps-Building-Coll
aboration-Affinity/dp/1491926309
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"Scrum: A Arte de Fazer o Dobro do Trabalho na Metade do
Tempo™
https://www.amazon.com.br/Scrum-Arte-Dobro-Trabalho-M
etade/dp/8576086476

"Continuous Delivery: Reliable Software Releases through
Build, Test, and Deployment Automation":
https://www.amazon.com.br/Continuous-Delivery-Deploym
ent-Automation-Addison-Wesley/dp/0321601912

"Managing the Unmanageable: Rules, Tools, and Insights for
Managing Software People and Teams":
https://www.amazon.com.br/Managing-Unmanageable-Insig
hts-Software-People/dp/032182203X

"The Phoenix Project: A Novel About IT, DevOps, and
Helping Your Business Win'":
https://www.amazon.com.br/Phoenix-Project-DevOps-Helpi
ng-Business/dp/1942788290

"The DevOps Handbook: How to Create World-Class
Agility,  Reliability, and Security in Technology
Organizations":
https://www.amazon.com.br/DevOps-Handbook-World-Clas
s-Reliability-Organizations/dp/1942788002

"User Stories Applied: For Agile Software Development":
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https://www.amazon.com.br/User-Stories-Applied-Software-
Development/dp/0321205685

"Domain-Driven Design: Tackling Complexity in the Heart of
Software":
https://www.amazon.com.br/Domain-Driven-Design-Tacklin
g-Complexity-Software/dp/0321125215

"Patterns of  Enterprise = Application  Architecture":
https://www.amazon.com.br/Patterns-Enterprise-Application
-Architecture-Martin/dp/0321127420

"Refactoring: Improving the Design of Existing Code":
https://www.amazon.com.br/Refactoring-Improving-Existing
-Addison-Wesley-Technology/dp/0134757599

"Software Requirements":
https://www.amazon.com.br/Software-Requirements-Karl-E-
Wiegers/dp/0735679665

"Code Complete: A Practical Handbook of Software
Construction™:

https://www.amazon.com.br/Code-Complete-Practical-Hand
book-Construction/dp/0735619670
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