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Resumo

V. Pessanha, André; Kalinowski, Marcos. Plataforma Educa-
cional sobre Agile e Product Management. Rio de Janeiro,
2021. 124p. Projeto Final de Graduagao — Departamento de Infor-
matica, Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

Neste trabalho foi construido uma plataforma educacional para
disponibilizar contetidos gratuitos e acessiveis sobre Agile e Product Man-
agement. O projeto foi desenvolvido com o objetivo de contribuir com a
reducao da distancia entre a universidade e o mercado de trabalho. Para
isso, foram realizadas duas pesquisas survey sobre os interesses e preferén-
cias de profissionais em recolocacao e estudantes universitarios da Pontificia
Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-Rio). Algumas das tecnolo-
gias utilizadas foram: Flutter para a interface do cliente, Parse Server como
Backend as a Service (BaaS) e MobX para geréncia de estados com Design
Pattern Model-View-Controller (MVC).

Palavras-chave
Agile, Product Management, Plataforma Educacional, Estudantes Uni-

versitarios, Profissionais em Recolocacao, Flutter, Parse Server



Abstract

V. Pessanha, André; Kalinowski, Marcos (Advisor). Educational
Platform on Agile and Product Management. Rio de Janeiro,
2021. 124p. Projeto Final de Graduagao — Departamento de Infor-
matica, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

In this work, an educational platform was built to provide free and
accessible content on Agile and Product Management. The project was
developed with the objective of contributing to reducing the distance
between the university and the industry. For this, two surveys were carried
out on the interests and preferences of outplacement professionals and
university students at the Pontifical Catholic University of Rio de Janeiro
(PUC-Rio). Some of the technologies used were: Flutter for the client
interface, Parse Server as Backend as a Service (BaaS) and MobX for state
management with Design Pattern Model-View-Controller (MVC).

Keywords
Agile, Product Management, Educational Platform, University Students,

Outplacement Professionals, Flutter, Parse Server
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1
Introducao

1.1
Contexto

Segundo resultados obtidos na 15th annual State of Agile (DIGITAL.AT 2021),
uma pesquisa survey realizada entre fevereiro e abril de 2021 com 1382 profis-
sionais que atuam em organizagoes de diversos setores da industria, 94% dos
participantes informaram que suas organizagoes utilizam métodos ageis para
desenvolvimento de software.

A Figura 1.1 apresenta os resultados das principais razoes da adocao
de Agile nas organizacbes, ou seja, quais sdo os principais beneficios que
as organizacoes desejam obter por meio do Agile. Podemos observar que
adaptacao a mudancas nos requisitos, aumento na velocidade de entrega do

software e produtividade foram as op¢oes mais votadas.
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Figura 1.1: Razoes para adogao de Agile.

Na Figura 1.2 é apresentado os resultados dos principais beneficios

obtidos pelas organizagoes com a adocao de Agile. Podemos observar que
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a capacidade de lidar melhor com mudancas nos requisitos, transparéncia e
alinhamento entre TI e negocio foram alguns dos principais beneficios obtidos.
De uma forma geral, fica evidente que a adogao de Agile promove beneficios em

todos os aspectos funcionais e nao funcionais do desenvolvimento de software.
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Figura 1.2: Beneficios da adocao de Agile.

Por meio da andlise e comparagao com os resultados obtidos na 14th
annual State of Agile (DIGITAL.AI 2020), a edi¢cdo anterior da pesquisa,
realizada entre agosto e dezembro de 2019 com 1121 respostas. Nas Figuras
1.3 e 1.4 sao apresentados, respectivamente, a taxa de adogdo de Agile nos
departamentos das organizacoes. Podemos observar que em 2019, mais de 50%
ja se concentrava nos departamentos de T1I e para desenvolvimento de software,
assim como, a ado¢ao inicial gradativa de Agile pelos demais departamentos.

De uma forma geral, entre 2019 e 2021, ocorreu um crescimento signi-
ficativo na taxa de adocao de Agile em todos os departamentos, em especial,
a taxa para desenvolvimento de software com aumento de 37% para 86% e o

departamento de TI com aumento de 26% para 63%.
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Figura 1.3: Adocao de Agile por departamento em 2019.
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Figura 1.4: Adogao de Agile por departamento em 2021.

A origem do Agile se deu por meio da criacio do Manifesto
Agil (BECK, et al., 2001), um documento publicado em 2001 por 17 de-
senvolvedores de software responsaveis pela criagao de diversas préticas ageis
ao longo da década de 90 e que se reuniram com o propésito de descobrir
melhores abordagens para desenvolvimento de software e com isso, definiram

os valores e principios do Agile.
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Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
WOI'kil’lg software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
ReSpOI’ldil’lg to change over following a plan

That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

Figura 1.5: Manifesto Agil.

A evolugao do Agile ao longo dos anos é representada na Figura 1.6 por
meio de trés ondas (RUDD 2019) em que o eixo vertical indica o consenso dos
profissionais e organizagoes em relacao a validacao do objetivo proposto em
cada onda.

A primeira onda com foco em Agile Teams com objetivo de formar
pequenos times na busca de desenvolver software com melhor qualidade por
meio da aplicacao de praticas ageis. A segunda onda com foco em Agile at Scale
com objetivo de integrar e coordenar o trabalho entre varios times ageis em
organizagoes maiores. E por fim, a terceira onda com foco em Business Agility e
objetivo de transformar a forma como estabelecemos, lideramos e gerenciamos
as organizagoes, mudando para um mindset agil, promovendo uma cultura de

aprendizagem e adog¢ao de praticas ageis em toda a organizacao.
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Figura 1.6: As trés ondas do Agile.

Podemos observar que a cada nova onda, o escopo de Agile foi ampliado
para incluir novos objetivos, mas sempre voltado para desenvolvimento de
software e com foco no departamento de TI. A partir da terceira onda, sua
aplicacao comegou a se expandir de forma gradativa aos demais departamentos
das organizagoes, além de incluir outras formas de trabalho do conhecimento,
como p, ex., design, operacoes, marketing e gestao. Apesar da expansao em
relacdo aos objetivos e departamentos, a base do Agile continua a mesma, os
valores e principios do Manifesto Agil.

Por outro lado, nao adianta aplicar as melhores praticas de desenvol-
vimento de software, mesmo em conjunto com as praticas ageis, se estamos
desenvolvendo o software errado, ou seja, um produto que nenhum usuario
quer utilizar. Por isso, atualmente, as organizagoes estao utilizando Agile em
conjunto com Product Management, pois além de ser capaz de desenvolver o
produto da forma certa, é muito importante descobrir qual é o produto certo a
ser construido e com isso, identificamos outra area de conhecimento relevante

para este trabalho, Product Management.
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Figura 1.7: Product Management

Na Figura 1.8, podemos observar que Product Management é composto
por dois processos principais, Product Discovery e Product Delivery. No Disco-
very, o objetivo é descobrir qual é o produto certo a ser construido por meio de
pesquisa, experimentacao cientifica, aplicacdo de métodos de avaliagdo quan-
titativos e qualitativos, assim como, a construcao de protétipos e MVP (Mini-
mum Viable Product) para testes de usabilidade e validagao das hipdteses de
negbcio. Ja no Delivery, o objetivo é construir o produto da forma certa, por

meio da aplicacao das melhores praticas de desenvolvimento de software.

Objective
\ - Value

e 0 6 © @ - Usability
Discovery - = &b O Gl * Feasibility
& 5. ¢ ° > « Viability
) = Scalability
= * Reliability
'Deliverj 1' .:'@ @5& @ » Performance
= Maintainability

Figura 1.8: Product Discovery e Product Delivery
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Dessa forma, identificamos dois dominios de estudo relevantes com o
potencial de contribuir com a redugao da distancia entre a universidade e o

mercado de trabalho: Agile e Product Management.

1.2
Motivacao

Diante do contexto apresentado, foi possivel comprovar a importancia e
os beneficios obtidos por meio de Agile e Product Management, assim como,
sua crescente taxa de adocao nas organizacoes.

Devido a relevancia da aplicacdo das areas de conhecimento citadas,
em especial, para desenvolvimento de software. As organizagdes comecaram
a definir novos critérios em seus processos seletivos para que os candidatos
atendam aos requisitos necessarios para atuar em cargos e papéis ageis, a
medida que a taxa de adocao de Agile e Product Management aumenta nas
organizacoes e em seus departamentos.

Dessa forma, a medida que surgem novos critérios de selecao, a distancia
entre a universidade e o mercado de trabalho se torna cada vez mais relevante.
Ainda mais considerando o fato que, de uma forma geral, cursos e treinamentos
ageis nao sao acessiveis. Com isso, surge a necessidade de entender se este

problema ja esta sendo investigado e quais sao as solug¢oes propostas existentes.

1.3
Publico-alvo

Para resolver o problema da distancia entre a universidade e o mercado
de trabalho de forma mais assertiva, acreditamos que o primeiro passo é definir
como publico-alvo do trabalho, somente pessoas que estao sendo impactadas
por este problema. Em um primeiro momento, é natural assumir que somente
estudantes universitarios estdo sendo impactados, mas considerando que um
estudante que nao consegue se capacitar durante a sua graduacao, a partir do
momento em que a conclui, passa a ser um profissional em busca de recolocacao.
Por isso, definimos que as Personas ! deste projeto sao estudantes universitarios
e profissionais em recolocacao.

No contexto deste trabalho, a Persona estudante universitario inclui
estudantes da PUC-Rio e a Persona profissional em recolocacao inclui todos
os profissionais que estdao em busca de emprego, independentemente se estao

sem emprego ou em transicao de carreira.

'Representacio de um grupo de usudrios que compartilham algumas caracteristicas e
necessidades em comum.
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Além de definir o publico-alvo e as personas, foi importante a escolha de
pelo menos um dominio de estudo relevante, visando a capacitagao complemen-
tar do publico-alvo e validacao das hipdteses do projeto. Diante do contexto
apresentado na introducao deste trabalho, ficou evidente a relevancia de Agile e

Product Management como dominios de estudo e capacitagao complementares.

1.4
Objetivos

O projeto tem como objetivo principal a construcao de uma solugao para
disponibilizar conteidos sobre Agile e Product Management e assim, contribuir
com a redugao da distancia entre a universidade e o mercado de trabalho.

Para isso, foi necessario obter informagoes sobre o interesse e preferéncias
de profissionais em recolocagao e estudantes universitarios sobre contetdos de
Agile e Product Management. E por fim, com base nos resultados obtidos,
propor e desenvolver uma solucao capaz de contribuir com a reducao da
distancia entre a universidade e o mercado de trabalho.

Para tal, podemos quebrar o objetivo principal nos seguintes objetivos

especificos:

— Planejamento e elaboracao de uma pesquisa survey com o objetivo de
captar informagoes sobre o interesse e preferéncias de profissionais em

recolocagao em relagao a conteudos sobre Agile e Product Management;

— Planejamento e elaboragdo de uma pesquisa survey com o objetivo
de captar informagoes sobre o interesse e preferéncias dos estudantes
universitarios da PUC-Rio em relacao a contetdos sobre Agile e Product

Management;

— Propor e construir uma solucao capaz de contribuir com a reducao da
distancia entre a universidade e o mercado de trabalho com base nos

resultados obtidos nas pesquisas.

1.5
Organizacao do Trabalho

O Capitulo 1 consiste de uma introdugao sobre o contexto, motivacao e
os principais objetivos do trabalho. O Capitulo 2 consiste na fundamentacao
tedrica para o projeto, visando contextualizar sobre os Frameworks e processos
que foram utilizados neste trabalho. O Capitulo 3 descreve a pesquisa survey
com profissionais em recolocac¢do, abrangendo desde o planejamento inicial do

formulério de pesquisa até a definicao da estratégia de execucao. O Capitulo 4
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descreve a andlise dos resultados obtidos na pesquisa realizada com profissio-
nais em recolocacao. O Capitulo 5 descreve a pesquisa survey com estudantes
universitarios, abrangendo desde o planejamento inicial do formulario de pes-
quisa até a defini¢ao da estratégia de execucao. O Capitulo 6 descreve a andlise
dos resultados obtidos na pesquisa realizada com estudantes universitarios. O
Capitulo 7 descreve o processo de definicao da proposta de solugao, abrangendo
desde a priorizagao dos resultados identificados nas pesquisas até a defini¢ao do
MVP (Minimum Viable Product) e suas funcionalidades. O Capitulo 8 descreve
a especificagao funcional e da interacao do software responsavel por contribuir
com a reducao da distancia entre a universidade e o mercado de trabalho. O
Capitulo 9 descreve a sua especificacdo técnica. O Capitulo 10 apresenta as
caracteristicas finais do software desenvolvido. Por fim, o Capitulo 11 descreve
as principais contribuicoes do projeto, suas limitacoes e possiveis trabalhos

futuros.



2
Fundamentacao Teorica

2.1
Introducao

Com o intuito de descobrir uma solucao capaz de contribuir com a redu-
cao da distancia entre a universidade e o mercado de trabalho, decidiu-se pela
utilizagao e adaptacao de processos ageis e Frameworks de Product Manage-
ment para a elaboracao deste trabalho. Este capitulo descreve os processos e
Frameworks que foram utilizados, assim como, os trabalhos relacionados deste

projeto.

2.2
Agile

A origem do Agile se deu por meio da criagio do Manifesto
Agil (BECK, et al., 2001), um documento publicado em fevereiro de 2001
por 17 desenvolvedores de software responsaveis pela criagdo de diversas
praticas ageis ao longo da década de 90 e que se reuniram com o propoésito de

descobrir melhores abordagens para desenvolvimento de software.
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Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
WOI'kil’lg software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
ReSpOI’ldil’lg to change over following a plan

That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more.

Kent Beck James Grenning  Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor
Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas
Martin Fowler Brian Marick

Figura 2.1: Manifesto Agil.

Por meio da reuniao, conseguiram identificar pontos em comum em suas
abordagens, possibilitando extrair a base do Agile e com isso, definiram um
conjunto de valores e principios com objetivo de promover e disseminar a
cultura agil.

Esses sdo os 4 valores descritos no Manifesto Agil:

1. Individuos e intera¢des mais que processos e ferramentas
2. Software em funcionamento mais que documentacao abrangente
3. Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos

4. Responder a mudancas mais que seguir um plano
E esses sao os 12 principios descritos no Manifesto Agil:

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua

e adiantada de software com valor agregado
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10.

11.

12.

Mudancas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no desen-
volvimento. Processos ageis tiram vantagem das mudangas visando van-

tagem competitiva para o cliente

Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a

poucos meses, com preferéncia a menor escala de tempo

Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em

conjunto por todo o projeto.

Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambi-

ente e o suporte necessario e confie neles para fazer o trabalho

O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagoes para e entre

uma equipe de desenvolvimento é através de conversa face a face
Software funcionando é a medida priméria de progresso

Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patroci-
nadores, desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter um

ritmo constante indefinidamente
Continua atencao a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao

realizado - é essencial

As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto

organizaveis

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz

e entao refina e ajusta seu comportamento de acordo
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Scrum
Kanban

Test Driven Development (TDD)
Feature Driven Development (FDD)
Extreme Programming (XP)
Crystal Clear

Continuous Integration (CI)
Continuous Delivery (€D)

FOR ONE TEAM FOR MULTIPLE TEAMS

Scaled Agile Framework (SAFe)
Nexus

Large Scale Scrum (LeSS)
Scrum@Scale

Scrum of Scrums (SoS)
Disciplined Agile (DA)

Agile Unified Process (AUP)
Open Unified Process (OpenUP)

Figura 2.2: Agile e exemplos de Praticas Ageis

Agile é como um guarda-chuva que contém um conjunto de praticas
ageis, ou seja, métodos, metodologias e Frameworks que seguem os valores
e principios do Manifesto Agil.

Na Figura 2.3, podemos observar que Agile é um Mindset ! estabelecido
por 4 valores, fundamentados por 12 principios e manifestado por meio de

diversas praticas ageis.

LConjunto de crencas que definem e influenciam o comportamento
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Agile éum Estabelecido por Fundamentados por Manifestado por meio de
MINDSET 4 VALORES 12 PRINCIPIOS DIVERSAS PRATICAS AGEIS

<

MINDSET VALORES PRINCIPIOS ‘ PRATICAS AGEIS

@andrevpessanha

Figura 2.3: Relacdo entre Agile e Praticas Ageis

Além disso, existe uma diferenca clara entre ser e fazer agil, pois ser agil
esta diretamente relacionado com o nosso Mindset e fazer agil tem relacao com
a aplicagao das praticas ageis, além dos critérios apresentados no artigo What
makes agile software development agile. (KUHRMANN, 2021)

A Figura 2.4 contém uma linha do tempo que apresenta uma
visao geral das principais praticas ageis propostas ao longo da dé-
cada de 90 e seus respectivos criadores. Dentre elas, o Framework
Scrum (SCHWABER, SUTHERLAND, et al., 1997), um dos Frameworks
Ageis mais utilizados atualmente para desenvolvimento de produtos de Soft-
ware. Além disso, na Figura 2.4, é possivel observar que a publicagdo do
Manifesto Agil contribuiu com a disseminacdo da cultura 4gil, promovendo e

incentivando a criagao de novas praticas ageis.
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Toyota Production System
(Taiichi Ohno, Kiichiro Toyoda)

Concept of Adaptive

Software Development ———— 1974

(Edmonds, EA.)

Rational Unified Process (RUP)
(IBM)

Crystal Clear
(Alister Cockburn)

XP (Kent Beck, Ward
Cunningham and Ron Jefferies)

Lean SW Development
(Mary & Tom Poppendieck)

* DevOps
(Andrew Shafer
& Patrick Debois)

The Lean Startup

(Eric Ries) — ===

-- 1996

1
1
1
1
1
-—
1
1
1
1
1

-=== 2003

-—--- 2008

201

2001 ===~

\4

2007 ----
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Work in Japan
(W. Edwards Deming)

Waterfall Model For Software
(Winston W. Royce)

DSMD
(DSMD Consortium)

FDD
(Jeff De Luca)

Scrum *
(Ken Schwaber, Jeff Sutherland)

Adaptive Software
Development (ASD)
(Jim Highsmith, Sam Bayer)

Agile Manifesto Wy

Kanban W

(David Anderson Jim Benson
Cory Ladas)

Figura 2.4: Origem e Evolugao do Agile.
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2.3

Product Management

Product Management é a funcao responsavel por fazer a conexao entre a
estratégia da empresa e os problemas e necessidades dos usuarios por meio de

um produto de Software com o objetivo de atingir seus objetivos estratégicos

e a0 mesmo tempo, solucionar os problemas e necessidades dos usuarios.

oo S -

Building the Product Building the
right product management product right

Research Engineering

Product Manager Architecture

Opportunities

Figura 2.5: Product Management

No contexto organizacional, a area de produto ¢ responsavel por todos
os aspectos de um produto de Software durante todo o seu ciclo de vida e por
meio da aplicagdo das melhores praticas de Product Management é possivel
descobrir qual é o produto certo a ser construido, além de construi-lo da forma
correta.

Product Management é a interseccao entre Technology, User Experience
e Business. Organizado em dois processos distintos, executados em paralelo:

Product Discovery e Product Delivery.
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Product Delivery
Product Management

Possivel
(Tech)

Viavel Desejavel e
(Business) Usavel (UX)

Product Discovery

Figura 2.6: Product Management

A Figura 2.7 ilustra o propdsito e a execugao dos processos. Podemos
observar que no Discovery, o objetivo é descobrir qual é o produto certo a
ser construido por meio de pesquisa, experimentacao cientifica, aplicacao de
métodos de avaliacdo quantitativos e qualitativos, assim como, a construcao
de prototipos e MVP (Minimum Viable Product) para testes de usabilidade e
validacao das hipdteses de negdcio. Enquanto no Delivery o objetivo é construir
o produto da forma certa por meio das melhores praticas de desenvolvimento
de Software.

Objective
\  Value

e 0 6 © @ » Usability
Discovery — = &b B o * Feasibility
L. ‘ ° > » Viability
) = Scalability

; « Reliability
'Del.i.verj |® @‘;'0 @ @ » Performance

= Maintainability

Figura 2.7: Product Discovery e Product Delivery
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2.4
Product Discovery

Product Discovery ¢ um processo continuo para levantar informagoes,
descobrir oportunidades e propor possiveis solugoes que sao valiosas e usaveis
pelos usuarios e ao mesmo tempo viaveis e factiveis para a empresa.

O objetivo deste processo consiste em aprender rapido e reduzir o risco de
construir um produto que nao gera valor, por meio de experimentacao cientifica
com o intuito de validar ou invalidar hipéteses para descobrir o que de fato
agrega valor aos usuarios.

Segundo Marty Cagan (Marty Cagan 2017), os principais riscos que

temos que reduzir por meio deste processo sao:

— Risco de valor: o usuario vai comprar nosso produto ou escolher usé-lo?
— Risco de usabilidade: o usuario sabe como usar nosso produto?

— Risco de viabilidade técnica: Temos o conhecimento técnico para cons-

truir o produto?

— Risco de negocio: a solugao que criamos gera valor ou traz riscos para o

negbcio?

A Figura 2.8 apresenta a organizacdo de um time responsavel pelo
desenvolvimento de um produto de software, assim como, a distribuicao de
tempo recomendada de acordo com as melhores praticas do mercado.

Podemos observar que é recomendado que os desenvolvedores de software
dediquem 20% do seu tempo contribuindo com as atividades do processo de
Product Discovery em conjunto com os demais integrantes do time.

Para conduzir este processo é importante que o time tenha pelo menos
um integrante responsavel pela visao do negocio, experiéncia do usuario e

viabilidade técnica, assim como ilustrado na Figura 2.8.

— Product Manager: Responsavel pela visao do negocio;
— Product Designer: Responsavel pela experiéncia do usuario;

— Tech Lead: Responsavel pela viabilidade técnica.
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PM UX Tech Lead Tech Team
Objectives
\/ ) @ "
Product Discovery ® T© @
> 80% do Tempo 20% do Tempo
> 20% do Tempo 80% do Tempo

Product Delivery

Figura 2.8: Formacao do Time

No entanto, de uma forma geral, é bem comum que esse trio seja
complementado por outros integrantes, como por exemplo, um Cientista de
Dados. E importante observar que a formacdo de um Tech Lead e um Cientista
de Dados é em desenvolvimento de software, mas nesse caso, o tempo de
dedicacao recomendada nas atividades de Discovery aumenta para 80%.

Além disso, é importante destacar que um desenvolvedor de software
pode atuar como qualquer um dos papéis e cargos apresentados. Apesar de ser
essencial o desenvolvimento de pelo menos um conjunto de soft skills, como p,
ex., comunicacao e trabalho colaborativo em equipe.

O resultado do processo de Product Discovery é um conjunto de requisitos
validados e com menor risco para desenvolvimento no processo de Product

Delivery.

2.5
Persona

Uma das etapas mais importantes do processo de Product Discovery e
uma das ferramentas de Design Thinking 2 mais utilizadas, é a definicio de
quem sao os usudarios do produto e por meio da empatia, entender quais sao
as suas necessidades.

Para isso, é recomendado representar os usuarios do produto como
Personas, ou seja, uma forma de representar um grupo de usuarios que

compartilham algumas caracteristicas e necessidades em comum.

2Metodologia que define um conjunto de ferramentas e técnicas de Design focados no
entendimento dos problemas, necessidades e desejos dos usuarios
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Acreditamos que a melhor forma de propor solugoes assertivas para
contribuir com a reducao da distancia entre a universidade e o mercado de
trabalho ¢ definindo como ponto central do produto, as pessoas que estao
sendo impactadas por este problema a curto, médio e longo prazo. Desta
forma, definimos estudantes universitarios e profissionais em recolocagao como
as Personas deste projeto.

Na Figura 2.9 apresentamos o template que utilizamos para definir as

Personas deste trabalho.

Perfil:

+ Descrigao 1

- Descrigao 2

+ Descrigédo 3

Comportamento: Necessidades:
+ Comportamento 1 - Necessidade 1
+ Comportamento 2 + Necessidade 2
+ Comportamento 3 + Necessidade 3

Figura 2.9: Template para Persona

2.6
Atomic Research

Para facilitar a organizacdo, documentacao e andlise dos resultados
obtidos nas pesquisas do projeto, utilizamos o Framework Atomic Rese-
arch (PIDCOCK 2018). A Figura 2.10 ilustra a representagdo do modelo e
seus componentes.

Podemos observar que o modelo inicia com a definicdo da fonte dos
dados, de acordo com o método ou experimento realizado. A transicdo entre
componentes ocorre de forma sequencial, ou seja, fatos sao definidos com base
no método de avaliacao utilizado, insights sao definidos com base em fatos e

por fim, conclusoes sao definidas com base em insights.
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the atomic research model

experiments (data)

Figura 2.10: The Atomic Research model

Como o primeiro componente representa o tipo de fonte de dados
e os métodos de avaliagao utilizados podem ser tanto qualitativos quanto
quantitativos. Para facilitar o entendimento, vamos chamar esse componente
de fontes e organizar os dados em qualitativos, quantitativos e os que foram
obtidos por meio de andlise dos dados obtidos na pesquisa.

Visando a compatibilidade com os demais Frameworks utilizados ao longo
deste trabalho, decidimos representar o componente conclusées como oportu-
nidades de solucao. Desta forma, as conclusdes obtidas sao oportunidades que
devem ser tratadas como hipdteses e que por sua vez, devem ser validadas
por meio de andlise e experimentos e com isso, o modelo é retroalimentado e
iniciado novamente até que hipdteses suficientes tenham sido validadas.

Por meio deste Framework, foi possivel organizar e apresentar uma visao
geral dos resultados obtidos nas pesquisas, facilitando documentar, consultar os
aprendizados obtidos, assim como, os fatores que contribuiram para a tomada
de decisao de validar ou refutar cada uma das oportunidades identificadas na

pesquisa.
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2.7
Opportunity Solution Tree

Para facilitar a organizacao das oportunidades identificadas na etapa
anterior, assim como, a analise dos dados e experimentos realizados durante o

projeto, utilizamos o Framework Opportunity Solution Tree (TORRES, 2016).

Opportunity Solution Tree
Desired ~
Outome
= B v - = -
 Opporunity (_ Opponunty ) Opporunty
o fo! 0 ) r r ) Oppnrtumty ( o Op [ opp

Solution VScIutiun . swuumr
;-'/w/ » 77‘) a-‘/;;ﬂmm
@ 4
4 A
€ ) \ 4
® ' &
b s . . J_/

Learn more at ProductTalk.org/opportunity-solution-tree

Figura 2.11: The Opportunity Solution Tree Framework

Podemos observar que este Framework é composto por quatro compo-

nentes com suas respectivas cores:

— A raiz da arvore contém o objetivo principal a ser alcangado, representado

na cor azul;

— As oportunidades identificadas na pesquisa sao representadas na cor

verde;
— As propostas de solucao sao representados em amarelo;

— Os experimentos sao representados na cor laranja.
O sistema de cores do Framework original foi adaptado da seguinte forma:s:

— As oportunidades identificadas na pesquisa e que ja foram validadas sao

representadas na cor verde;



Capitulo 2. Fundamentacdo Tedrica 33

— As oportunidades identificadas na pesquisa e que ainda estdo em analise

sao representadas em amarelo;

As oportunidades identificadas na pesquisa e que foram refutadas ou

recusadas sao representadas em vermelho;

— Propostas de solucao sao representadas em roxo, mas somente nos

diagramas que contemplam o ponto de vista de ambas Personas;

— Experimentos realizados serao representados na cor laranja.

Em relacao as boas praticas de utilizagao do Framework. E recomendado
que as oportunidades sejam organizadas em até no maximo trés niveis de altura

da arvore e para cada iteragao:

— Definir até no maximo trés propostas de solucao;
— Definir uma proposta de solugao a ser priorizada;

— Definir até no maximo trés experimentos para validar ou refutar a

oportunidade ou o conjunto de oportunidades priorizados.

Segundo Teresa Torres, este Framework possibilita visualizar as opor-
tunidades que estamos descobrindo, assim como, as decisoes que estao sendo

tomadas ao longo do processo de Product Discovery. (Tradugao prépria) 3

2.8
Framework ICE

A Matriz ICE é um dos Frameworks de Product Management mais
utilizados para priorizacao de oportunidades e funcionalidades de um produto.

ICE é o acrénimo dos seguintes critérios:

— Impact: Representa o impacto que a oportunidade ou funcionalidade gera

para o usuario.
— Confidence: Representa o nivel de confianca na estimativa do impacto.

— Effort: Representa o nivel de esfor¢o para o desenvolvimento da oportu-

nidade ou funcionalidade.

Em relacao ao peso de cada critério, nao existe uma regra oficial, ou seja,
é responsabilidade de cada time definir o peso de cada critério de acordo com
o contexto do seu trabalho e o produto que esta sendo desenvolvido.

Na Figura 2.12, definimos as classificagoes e pesos para cada um dos

critérios do Framework ICE para o contexto deste trabalho:

3"An opportunity solution tree visualizes what you are learning in discovery and the
decisions you are making along the way."
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Matriz ICE: Critérios

Impacto Nota | Confianca Nota C Esforco Nota E
Muito alto 3 Alta 10 (100%) Até 1 hora 1
Alto 2 Média 8 (80%) Ate 1 dia 2
Médio 1 Baixa 5 (50%) Até 1 semana 4
Baixo 0.5 Até 2 semanas 6

Até 3 semanas 8

Até 1 més 10

Figura 2.12: Critérios da Matriz ICE

No Framework original, ICE é o acronimo de Impact, Confidence e Ease

e o calculo do seu Score é feito por meio da seguinte férmula:

Score = Impact x Con fidence x Ease

No entanto, como é mais intuitivo fazer a analise em relacdo ao esforgo
do que a facilidade. Por isso, no contexto deste trabalho, o Framework ICE foi
utilizado com E de Effort ao invés de Fase, assim como ¢ feito na maioria dos

Frameworks de priorizacao. Com isso, obtemos a seguinte formula:

Impact x* Con fidence
Effort

O beneficio principal da utilizagdo deste Framework é a facilidade em

Score =

identificar quais sdo as oportunidades ou funcionalidades que podem ser
desenvolvidas com menor esforco e que sao capazes de gerar o maior valor

possivel para o usuario.

2.9
Lean Inception

Lean Inception (CAROLI, 2018) é um processo agil colaborativo criado
por Paulo Caroli, ex-aluno do Departamento de Informéatica da PUC-Rio, para
descoberta de um produto por meio de uma sequéncia de atividades para

compreender o problema, avaliar possiveis solugoes e definir o MVP. (Minimum
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Viable Product) *
Do Lean Startup °, temos o ciclo Constuir-Medir-Aprender (Build-

Measure-Learn) que apesar de simples e direto, é dificil de ser colocado em
préatica devido & dicotomia existente entre uma abordagem cientifica (cons-
truir para aprender) e uma abordagem centrada no usudrio. (aprender para

construir)

Aprender Construir

Figura 2.13: Ciclo do Lean Startup

Com o propésito de auxiliar na compreensao e construgao do MVP, Paulo
Caroli complementou o ciclo da Lean Startup com o ciclo usuario-jornada-agao
com o intuito de trazer uma abordagem User Centric Design com foco no

aprendizado sobre as Personas e suas jornadas.

DESICN
THINKING
CONSTRUIR
MVP APRENDER
LEAN
STARTUP

Figura 2.14: Ciclo da Lean Inception

4MVP ¢ o Produto Minimo Vidvel e representa uma abordagem incremental para
construcao de um produto por meio de pequenas validagoes ao longo do tempo
®Método criado por Eric Ries para auxiliar na criacdo e gerenciamento de Startups
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Neste trabalho foram utilizadas as seguintes atividades da Lean Incep-

tion:

— Atividade 1: Visao do Produto

— Atividade 2: Modelo ENFN

— Atividade 3: Objetivos

— Atividade 4: Personas

— Atividade 5: Brainstorming de Features

— Atividade 6: Priorizacao de Personas e Objetivos
— Atividade 7: Revisdo Técnica de Negocio e UX
— Atividade 8: Jornada do Usuario

— Atividade 9: Sequenciador de Features

— Atividade 10: Canvas MVP

2.10
Product Backlog Building

Product Backlog Building (AGUIAR, et al., 2021) é um processo agil
colaborativo criado por Fabio Aguiar para construcao e refinamento do Backlog
do Produto, assim como, facilitar a descoberta e escrita de Historias de Usuario.

Segundo o Framework Scrum, o Backlog do Produto é a tnica fonte
de Requisitos do produto de Software a ser desenvolvido, ou seja, o Backlog
permite documentar e gerenciar todos os requisitos de um produto, durante
todo o seu ciclo de vida.

No contexto de Agile e Product Management, um dos formatos mais
utilizados para representar requisitos é por meio de Historias de Usuario, que
por sua vez, sio chamados de Requisitos Ageis e representados da seguinte

forma:

Como <Persona do Produto>
Posso <Descrever Funcionalidade>

Para <Descrever Beneficio>

Esse processo agil é considerado o passo seguinte do Lean Inception e no
contexto deste trabalho, auxiliou na especificacao dos requisitos do software,

descrito no Capitulo 8.
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2.11
Trabalhos Relacionados

De uma forma geral, a distancia entre a universidade e mercado de
trabalho sempre esteve presente na vida de estudantes universitarios, in-
dependentemente da graduacao escolhida. Com o intuito de mitigar esse
problema, o artigo BRIDGING THE GAP BETWEEN UNIVERSITY
AND INDUSTRY: THREE MECHANISMS FOR INNOVATION EFFICI-
ENCY (WALLIN, et al., 2014) apresenta 3 estratégias para reduzir a distancia
entre a universidade e a industria.

E importante destacar que as estratégias citadas no artigo tém como foco
a obtencao de eficiéncia em inovacao, um dos principais problemas enfrentados
por organizagoes que iniciaram o processo de Transformacao Digital e de fato,
todos os mecanismos apresentados resolvem este problema.

No entanto, somente parte do problema principal foi resolvido, pois a
partir do momento em que sao criadas iniciativas de inovacao para co-criagao
entre universidades e organizagoes, por mais que esses programas estejam
atualizados com as melhores praticas do mercado, somente os alunos que
passam em seus processos seletivos sao capazes de usufruir dos seus beneficios e
de fato vivenciar uma dréstica redugao na distancia de sua vida académica com
a industria, ou seja, as iniciativas nao sao acessiveis para todos os estudantes
universitarios.

Analisando de forma holistica, podemos observar que de uma forma ge-
ral, as iniciativas de inovacao giram em torno de duas Personas principais:
Estudantes universitarios e organizagoes da indtstria. Dessa forma, é compre-
ensivel que seja feito um equilibrio na priorizacao de oportunidades da solugao
para que seja possivel atender as necessidades de ambas personas, ou seja, es-
tudantes que querem se capacitar para o mercado de trabalho e organizacoes
que estao em busca de novos talentos.

Com isso, surge a necessidade de investigar solugcoes existentes e verificar
se esse tipo de conhecimento que esta sendo valorizado e considerado diferencial
nos processos seletivos estda sendo contemplado na graduacgao dos estudantes
universitarios.

No contexto da PUC-Rio, especificamente dos cursos de graduagao em
Computacao. Podemos observar que a grande maioria das disciplinas sdo volta-
das para o aprendizado e aplicagao das melhores praticas de desenvolvimento
de software, que no contexto de Product Management, corresponde ao pro-
cesso de Product Delivery. Ja em relacao ao processo de Product Discovery, a
unica disciplina obrigatoria que é voltada para pesquisa, testes com usuarios,

assim como, o aprendizado e aplicacao de métodos de avaliagao quantitati-
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vos e qualitativos é INF1403: Introducao a Interacio Humano-Computador
(BARBOSA, et al., 2021).

Ob\jecﬁive
\ - Value
e 0 6 © @ » Usability
Discovery - = G @ > * Feasibility
S ‘ ° » Viability

) - Scalability
« Reliability
"De.l.f.verj C;) CD’:'O @ @; « Performance

= Maintainability

Figura 2.15: Product Discovery e Product Delivery

Em relagao as areas de conhecimento escolhidas neste projeto, no mo-
mento nao sao oferecidas disciplinas na PUC-Rio sobre Agile e Product Ma-
nagement. Contudo, devido ao aumento consideravel da exigéncia de conhe-
cimento e certificagbes dgeis em processos seletivos, a Coordenacao Central
de Extensao da PUC-Rio (CCE) disponibilizou alguns cursos e treinamentos
ageis. No entanto, nos 1ltimos anos, esses cursos nao estao sendo mais ofereci-
dos devido a falta de instrutores qualificados.

Na Figura 2.16, apresentamos uma visao geral com alguns exemplos de
certificagoes de uma das principais institui¢oes certificadoras internacionais do
mercado, a Scrum Org. Observe que nas certificagoes da Scrum Org, apesar
da participagdo na turma de treinamento ser opcional, a certificacao é emitida
somente aos alunos que obtém pelo menos 85% de acerto em suas provas e
devido a dificuldade e risco em néao ser aprovado, é recomendado que o aluno

participe de uma turma de treinamento.
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EMITE CERTIFICADO
Certificado
PSM
Scrum Certificado Prova
O RG PSPO —_—
Certificado
PSPO || Turmas
(opcional)
Instrutor PUC-RIO
Autorizado @ @E

Figura 2.16: Cursos e Treinamentos Ageis

Por outro lado, como de uma forma geral, cursos e treinamentos ageis
nao sao acessiveis, especialmente para estudantes universitarios bolsistas e
profissionais em recolocagdao. Com isso, surge a necessidade de descobrir uma
solugdo que contribua com a reducao da distancia entre a universidade e o
mercado de trabalho de forma gratuita e acessivel. Para isso, foram realizadas
duas pesquisas para validar o interesse e preferéncias de contetdos sobre Agile e
Product Management, a primeira com profissionais em recolocagao e a segunda

com estudantes universitarios da PUC-Rio.

2.12
Consideracoes Finais

A partir da definicado das Personas e os Frameworks utilizados durante
o processo de descoberta de uma solu¢ao que contribua com a reducao da
distancia entre a universidade e o mercado de trabalho. O capitulo seguinte
contempla a descri¢ao do planejamento e execugao da pesquisa com profissio-

nais em recolocagao.



3
Pesquisa sobre Preferéncias de Profissionais em Recolocacao

3.1
Introducao

Este capitulo descreve o planejamento da pesquisa com profissionais em
recolocagao. O planejamento foi organizado nas seguintes segoes: Objetivo

principal, populagdo, amostra, perguntas e estratégia de execucao.

3.2
Planejamento

3.2.1
Objetivo Principal

O objetivo principal desta pesquisa é obter informagoes sobre o inte-
resse e preferéncias dos profissionais em recolocagao sobre contetidos de Agile
e Product Management. Por meio do modelo de definigago GQM (Goal Ques-
tion Metric) (BASILI 1994), este objetivo pode ser definido como: Analisar
interesse e preferéncias de profissionais em recolocacdo com o propésito de

caracterizar com respeito aos seguintes assuntos:

— Interesse em Agile e Product Management;
— Preferéncia de formato de contetido

— Preferéncia de tipo de conteudo

do ponto de vista de profissionais em recolocagdo no contexto do

Linkedin.

3.2.2
Populacao

Segundo o IBGE, o Brasil tem 14,1 milhoes de pessoas em busca de
emprego (IBGE 2020), o que corresponde a 13,1% da populagao e essa situagao
vem se agravando cada vez mais desde o inicio da pandemia. Dessa forma, o

tamanho da populacao foi definido como 14,1 milhoes.
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3.2.3
Amostra

Para estimar o tamanho da amostra necessaria para se obter relevancia

estatistica na pesquisa, utilizamos a seguinte férmula:

22 - p(1—p)
Tamanho da amostra = %
14+ Z-pl=p)

e2N

N representa o tamanho da populacdo, e representa a margem de erro
e z representa o nimero de desvios padrao entre determinada proporcao e a
média de acordo com o nivel de confianca desejado.

Considerando um nivel de confianga de 95% e uma margem de erro de
5%, temos que:
1,962 - 0,95(1—0,95)

0,052

+ 1,962 - 0,95(1—0,95)
0,052 - 14100000

Tamanho da amostra =

Desta forma, temos que o tamanho da amostra necessaria para obter
relevancia estatistica na pesquisa é de 385 respostas. No entanto, considerando
a complexidade da pesquisa e o objetivo de apenas obter uma visao geral
do mercado de trabalho, acreditamos que um grau de confianca de 80% com
margem de erro de 8% seria suficiente.

Desta forma, aplicando novamente a formula acima, temos que o tamanho
da amostra necessaria para obter relevancia estatistica na pesquisa é de 64

respostas.

3.2.4
Perguntas

O formulario é composto por um total de 7 perguntas sobre a situacao
atual, desejada, assim como as preferéncias de formato e contetdo.
P1: Qual é o seu papel atual?
P2: Vocé esta satisfeito com seu papel atual?
P3: Qual papel vocé gostaria de atuar?
P4: Quais contetidos vocé gostaria de receber?
P5: Quais formatos de contetido vocé prefere?
P6: Outras sugestoes de contetdos ou formatos?

P7: Se vocé é instrutor, gostaria que seu curso fosse divulgado?
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Pesquisa Agil

A pesquisa € anénima e serd utilizada somente em nosso projeto final da

faculdade. Gostariamos de saber suas preferéncias de contetdo ©

Figura 3.1: Introducao ao Formulario da Pesquisa.

Na pergunta P2 foi utilizado a métrica CSAT, sigla que corresponde
a Customer Satisfaction e é representada por uma escala com 5 niveis de
satisfacdo. A pergunta P6 é a tnica que apresenta um campo de texto livre,
permitindo que o participante possa sugerir tipos de contetidos e formatos

alternativos, visando a identificacao de novas oportunidades.
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Voceé esta satisfeito com seu
papel atual?

© oo

Figura 3.2: Exemplo de uso da métrica CSAT.

As perguntas P1, P3, P4, P5 sao compostas de opgoes de resposta
adequadas ao contexto com o intuito de facilitar a analise e priorizacdo das
necessidades e preferéncias. Além disso, as perguntas P4 e P5 sdo do tipo
checkbox, ou seja, permitem que o participante marque multiplas opgoes de
preferéncia de conteiido e formato, enquanto as demais sao do tipo radio button,

ou seja, s6 permitem a selecao de uma tinica opgao de resposta.

3.2.5
Estratégia de Execucao

Visando a organizacdo de uma estratégia que possibilitasse tanto a exe-
cucao da pesquisa quanto a validagao das hipoteses do projeto. A estratégia
inicial consistiu na utilizacdo do MailerLite, uma ferramenta de E-mail mar-
keting para criacao de uma Landing Page contendo a pesquisa survey, assim
como, um formulario para coleta de e-mail, possibilitando a disponibilizac¢ao
automatizada e validacao dos contetidos do projeto, em especial, materiais

sobre Agile e Product Management.
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Primeiro Material was opened

Completed: 203

Segundo Material Primeiro Material 2

Completed: 120 Completed: 90

Wait 1 day(s) Wait 2 day(s)

Primeiro Material was opened OR
+2 conditions

Completed: 89

Terceiro Material “ n

Completed: 115

Wait 1 day(s)

Move to another step: Move to a group Blacklist

Figura 3.3: Ferramenta de E-mail Marketing

Devido a complexidade e tempo necessario para planejar e executar uma
pesquisa com escopo nacional, decidimos publicar a survey na maior rede
profissional do mercado, o Linkedin. No entanto, como de uma forma geral,
os algoritmos das redes sociais reduzem o alcance maximo das publicagoes
para aproximadamente 10% da quantidade total de contatos do usuario, com
isso, a estimativa de alcance ficou restrita a 500 profissionais.

A pesquisa foi publicada no Linkedin por meio de uma publicacdo no
formato de artigo com o propédsito de contextualizar e incentivar o acesso a
Landing Page e participagao voluntaria na pesquisa. A publicacao teve 355
visualizacoes e das 89 respostas, conseguimos 77 respostas validas, atingindo

assim, grau de confianca de 80% com margem de erro de 8%.
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3.3
Consideracoes Finais

A pesquisa com profissionais em recolocagao foi executada com sucesso

e o capitulo seguinte contempla a analise dos resultados obtidos na pesquisa.



4
Analise dos Resultados da Pesquisa com Profissionais em
Recolocacao

4.1
Introducao

Este capitulo descreve a analise dos resultados obtidos na pesquisa
sobre o interesse e preferéncias de profissionais em recolocagao. Na secao 4.2
organizamos e apresentamos os resultados por meio dos Frameworks Atomic

Research e Opportunity Solution Tree.

4.2
Resultados Obtidos

4.2.1
Atomic Research

Na Figura 4.1 apresentamos os resultados obtidos por meio deste Fra-
mework construido no Miro, um dos Softwares mais usados no mercado para
trabalho colaborativo com times ageis.

Para facilitar a compreensao do diagrama utilizamos o seguinte sistemas

de cores:

— Fatos definidos por meio de dados quantitativos sao representados em

amarelo.

— Fatos definidos por meio de dados qualitativos, como p, ex., entrevistas,

feeedbacks e sugestoes, sao representados em roxo.

— Fatos definidos por meio da analise dos dados quantitativos ou qualita-

tivos obtidos na pesquisa sao representados em vermelho.
— Insights sao definidos por meio de fatos e representados na cor azul.

— Oportunidades (hipéteses) validadas sdo representadas na cor verde, em

analise na cor amarela, e refutadas ou recusadas em vermelho.
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Figura 4.1: Atomic Research: Profissionais em Recolocagao
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Organizamos os resultados da seguinte forma:

— Dados Qualitativos: Resultados obtidos nas perguntas P1 a P5 e P7.

— Dados Qualitativos: Resultado da pergunta P6 e as demais sugestoes e

feedbacks recebidos, pois se tratam de dados qualitativos.

Em relacao aos 77 participantes da pesquisa, podemos observar que 51%
estdo em transicao de carreira, 17% estao sem emprego e 32% correspondem
a categoria outros, como por exemplo, profissionais que trabalham de forma
autonoma ou como instrutores de cursos e treinamentos, mas também estao
em busca de emprego.

Dos profissionais que estao empregados, 42% estao insatisfeitos com
seu papel ou cargo atual, com isso, identificamos uma oportunidade sobre
orientacao profissional. No entanto, como esse tipo de servigo requer um estudo
aprofundado sobre psicologia, decidimos manter essa oportunidade em analise.

Como 91% dos profissionais gostariam de trabalhar em papéis dgeis
ou cargos de Lideranca, é evidente o interesse em receber conteiidos que os
auxiliem em sua capacitacao, assim como, oportunidades de trabalho.

23% dos profissionais sao instrutores de cursos ou treinamentos e 75%
gostariam de ajuda para divulgagdo. De fato, fazer parceria com instrutores
seria uma possibilidade de acelerar o processo de capacitacdo complementar
de profissionais e estudantes. No entanto, a exigéncia de exclusividade e
divulgacao de cursos sem a possibilidade de anélise prévia sao pontos negativos,
por isso, essa oportunidade foi recusada.

Em relagao as preferéncias de contetido:

— 78% preferem receber materiais sobre Agile e Product Management
— 77% preferem anélises de cursos e treinamentos

— 69% preferem anélise de processos dgeis

— 62% preferem anédlise de livros ageis

— 58% preferem simulados para certificagdes ageis

Dessa forma, conseguimos validar que a preferéncia principal dos profis-
sionais em recolocacgao é receber materiais sobre Agile e Product Management,
mas de uma forma geral, todos os contetidos receberam uma quantidade con-
sideravel de votos.

Com o intuito de facilitar a comparagao e priorizacdo dos resultados
com a pesquisa realizada com estudantes universitarios, agrupamos os tipos de
contetidos em dois formatos: texto e materiais.

Em relacao a duracao dos formatos de contetdo, definimos os seguintes

critérios:
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— Videos curtos possuem até 10 minutos de duracao

— Textos e dudios curtos possuem até 5 minutos de duracao

Na Figura 4.2 apresentamos os resultados em relagao as preferéncias de

formato de contetudo:

Videos curtos [ NEGNGG_G_G_ 78%
Materiais Ageis | N N NRRRREEN 78%

Quizzes ] 58%
Textos Curtos | NN 44%
Audios Curtos [ N 35%
Videos Longos [N 31%
Textos Longos [N 25%
Audios Longos [l 17%

Figura 4.2: Profissionais em Recolocacao: Preferéncias de Formato

E importante destacar que como as provas e simulados para certifica¢oes
ageis sao compostas por questoes de multipla escolha, decidimos nomear esse
formato como Quiz, pois além de provas e simulados, esse mesmo formato po-
deria ser utilizado para o ensino e aprendizado de Agile e Product Management.

Podemos observar que a preferéncia geral é por conteidos de curta
duragao, nos formatos video, materiais, quizzes e textos. No entanto, devido ao
esforgo necessario para produzir videos com alta qualidade, decidimos manter
essa oportunidade em anélise.

Com o intuito de validar as oportunidades identificadas durante a pes-
quisa e a0 mesmo tempo aprender e ter uma visao geral dos principais canais e
ferramentas utilizados no mercado, foram realizados os seguintes experimentos

com base na analise dos dados da pesquisa:

— Organizacao de uma ferramenta de E-mail Marketing para automatizar
a entrega dos materiais e cursos gratuitos sobre Agile e Product Mana-

gement.

— Criacao de um canal no YouTube e um perfil no instagram para compar-

tilhar contetdos sobre Agile e Product Management.
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— Criacao de um Canal no Telegram para compartilhar oportunidades de
trabalho

Em relacao aos dados qualitativos, a maioria dos feedbacks foram em
relacao aos materiais, producao de videos e uma sugestao sobre a criagao de
um blog que a principio, poderia ser uma solucao interessante para agrupar
varios formatos e disponibilizar os materiais.

Por meio deste Framework, conseguimos apresentar uma visao geral dos
resultados obtidos na pesquisa, facilitando a documentacao do processo de
identificacdo das oportunidades, assim como, mapear quais oportunidades ja

foram validadas, refutadas ou estao em analise.

4.2.2
Opportunity Solution Tree

Para facilitar a organizacao das oportunidades identificadas na pesquisa,
assim como, os experimentos realizados, utilizamos o Framework Opportunity
solution Tree.

Na Figura 4.3 temos a representacao visual do Framework Opportunity
Solution Tree proposto por Teresa Torres (TORRES, 2016), consultora em
Product Discovery.

Opportunity Solution Tree
" Desired”
Quicome
e v - g—"S—
 Opporuniy (_ Oporuniy )  Oporuniy
O O O ) f.: (: - Opmn-ny O O o]

T  Exporimant PRODUCT TALK

Learn more at ProductTalk.org/opportunity-solution-tree

Figura 4.3: The Opportunity Solution Tree Framework
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Para facilitar a compreensao do progresso da validacao das oportunidades
da pesquisa, fizemos as seguintes alteragoes no Framework original proposto

pela Teresa Torres:

— As oportunidades identificadas na pesquisa e que ja foram validadas sao
representadas na cor verde;

— As oportunidades identificadas na pesquisa e que ainda estdo em analise
sao representadas em amarelo;

— As oportunidades identificadas na pesquisa e que foram refutadas ou

recusadas sao representadas em vermelho;

Propostas de solucao serao representadas em roxo, mas somente nos

diagramas que contemplam o ponto de vista de ambas Personas;

— Experimentos realizados sao representados na cor laranja.

Reduzi Disténcia
entre Universidade e
Mercado de Trabalho

Gostaria dereceber Gostaria deme
oportunidades de apaciar parao
trabalho mercado de rabalho

1

Criar Canal no
Telegram para Gostaria de aprender ‘Gostaria de aumentar Cursos e Treinamentos.

‘Gostaria de aumentar
chance desucesso em
processs eltivos

Gostara de ajuda no

compartilhar Agile e Product chance de sucesso em Agelsnaosio
oportunidades Management provas de certifcagdo acessveis

Gostaria dejuda
p
el profssional
A J
izzes sobre Agil iais sobre Agil e conteddo sobre Compartilhar cursos
Product Management eProduct Treinamentos Ageis certficagdes igeis gratuitos e acessfveis
Management

| \ Y

Crar canal o Organizar qizzes o Organizar Email clarperine Organizar Revev de Organizar Backiog
YouTube ¢ organizar Linkedin e Marketing para Instagram para arsose. de Livros Ageis com
videos curtos Instagram G Reviews

videos curtossobre
AgieeProduct
Management

Figura 4.4: Opportunity Solution Tree: Profissionais em Recolocagao

Observe que o componente proposta de solucao foi omitido deste dia-
grama, pois como este trabalho é voltado para atender as necessidades de duas
Personas. As propostas de solugao so foram representadas nos diagramas que
contemplam as perspectivas de ambas personas.

Desta forma, temos uma visao geral das oportunidades que ja foram
validadas, refutadas ou que ainda estao em andlise, assim como, todos os

experimentos que ja foram realizados.

minha carreira
profisional

Criar Stoies o
Instagram com dicas
deperfleCV

Gostara de auda
5
perfi profissonal
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4.3
Consideracoes Finais

Neste capitulo apresentamos e descrevemos a analise dos resultados ob-
tidos com a pesquisa sobre interesse e preferéncias dos profissionais em reco-
locagao, assim como, o progresso na validagdo das oportunidades identificadas
durante a realizacao da pesquisa. O capitulo seguinte contempla a descri¢ao

do planejamento e execucao da pesquisa com estudantes universitarios.



5
Pesquisa sobre Preferéncias de Estudantes Universitarios

5.1
Introducao

Este capitulo descreve o planejamento da pesquisa com estudantes uni-
versitarios. O planejamento foi organizado nas seguintes secoes: objetivo prin-

cipal, populacao, amostra, perguntas e estratégia de execugao.

5.2
Planejamento

5.2.1
Objetivo Principal

O objetivo principal desta pesquisa é obter informagoes sobre o interesse e
preferéncias dos estudantes universitarios da PUC-Rio em relagdo a contetidos
sobre Agile e Product Management. Por meio do modelo de definicgago GQM
(Goal Question Metric) (BASILI 1994), este objetivo pode ser definido como:
Analisar interesse e preferéncias de estudantes universitarios da PUC-Rio

com o proposito de caracterizar com respeito aos seguintes assuntos:

— Interesse em Agile e Product Management;

— Preferéncia de formato de contetido.

do ponto de vista dos estudantes universitarios no contexto do
Centro Técnico Cientifico da PUC-Rio.

5.2.2
Populacao

A populacao da pesquisa é composta por estudantes universitarios dos
cursos de informatica e Engenharia do Centro Técnico Cientifico da PUC-Rio,
ou seja, Bacharelado em Ciéncia da Computacao, Sistemas de Informacao e
Bacharelado em cursos de Engenharia.

Por meio da quantidade total de alunos presentes nas listagens do Sistema
Académico da PUC-Rio (SAU), definimos o tamanho da popula¢do com 5000

estudantes universitarios.
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5.2.3
Amostra

Para estimar o tamanho da amostra necessaria para se obter rele-
vancia estatistica na pesquisa, utilizamos a equagao proposta por Yamane
(WAGNER, et al., 2020):

N
n=-———
14 Ne?
Onde N representa o tamanho da populacdo, e representa o nivel de

precisao desejado e n representa a estimativa do tamanho da amostra.

B 5000
~ 145000 - 0.082

Considerando um nivel de precisio de 8%, temos que o tamanho da

n

amostra necessaria para obter relevancia estatistica na pesquisa ¢ de 151

respostas.

5.2.4
Perguntas

O formulario é composto por um total de quatorze perguntas divididas
em cinco segoes: Formacao, Atuacao no estagio, conhecimento em Agile e
Product Management, oportunidades de trabalho e preferéncias.
P1: Qual é o seu curso de graduagao?
P2: Vocé ja fez estagio?
P3: Qual era o seu papel no estagio?
P4: Grau de satisfacdo em trabalhar nesse papel?
P5: Vocé conhece Agile ou algum dos Papéis Ageis do Framework Scrum?
P6: Vocé gostaria de aprender Agile e Product Management?
P7: Vocé gostaria que a PUC-Rio oferecesse disciplinas sobre Agile e Product
Management??
P8: Vocé gostaria de trabalhar em papéis dgeis ou cargos de Lideranga?
P9: Vocé gostaria que a PUC-Rio compartilhasse oportunidades de trabalho
para continuar te ajudando apds a conclusao da sua graduacao?
P10: O que vocé achou do formato de contetido em video?
P11: O que vocé achou do formato Quiz?
P12: O que vocé achou do uso de emojis e personagens com baldes de fala?
P13: Quais formatos de contetido vocé prefere?

P14: Outras sugestoes de formato?
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Na pergunta P4 foi utilizado a métrica CSAT, sigla que corresponde
a Customer Satisfaction e é representada por uma escala com 5 niveis de
satisfacdo. As perguntas P3 e P4 s6 sao feitas se o participante responder Sim
na pergunta P2, caso contrario, serd direcionado para a pergunta P5.

A pergunta P13 é a tnica do tipo checkbor, ou seja, permite que o
participante marque multiplas op¢oes de preferéncia de formato, enquanto as
demais sao do tipo radio button, ou seja, s6 permitem a selecao de uma tunica
opcao de resposta.

A pergunta P14 é a unica que apresenta um campo de texto livre,
permitindo que o participante possa sugerir outros tipos de formatos de
contetudo, visando a identificacdo de novas oportunidades.

Todas as perguntas sao compostas de opgoes de resposta adequadas ao
contexto com o intuito de facilitar a analise e priorizagdo das necessidades e

preferéncias.

5.2.5
Estratégia de Execucao

Inicialmente, criamos um rascunho de formulario por meio da ferramenta
Google Forms e o aprimoramos com base no feedback de cinco alunos da PUC-
Rio. As perguntas apresentadas acima ja resultam da versdo aprimorada com
base nas sugestoes e melhorias.

Inicialmente, a pesquisa foi publicada nos seguintes grupos de Facebook
dos alunos da PUC-Rio: Engenharia de Computacao PUC-Rio, Provas PUC-
Rio (Engenharia) e Informética PUC-Rio. Em seguida, foi enviada a lista de
e-mail dos estudantes matriculados em algum dos cursos de computagao na
PUC-Rio e por fim, a pesquisa foi compartilhada por diversos professores e essa
ajuda foi essencial para a obtencdo de 152 respostas entre junho e setembro,

atingindo assim, grau de confianca de 80% com margem de erro de 8%.

5.3
Consideracoes Finais

A pesquisa com estudantes universitarios foi executada com sucesso e o

capitulo seguinte contempla a analise dos resultados obtidos na pesquisa.



6
Analise dos Resultados da Pesquisa com Estudantes Univer-
sitarios

6.1
Introducao

Este capitulo descreve a analise dos resultados obtidos na pesquisa
sobre as preferéncias dos estudantes universitarios da PUC-Rio. Na secao
6.2, organizamos os resultados por meio dos Frameworks Atomic Research e

Opportunity Solution Tree.

6.2
Resultados Obtidos

6.2.1
Atomic Research

Na Figura 6.1 apresentamos os resultados obtidos por meio deste Fra-
mework construido no Miro, um dos Softwares mais usados no mercado para
trabalho colaborativo com times ageis.

Para facilitar a compreensao do diagrama utilizamos o seguinte sistemas

de cores:

— Fatos definidos por meio de dados quantitativos sao representados em

amarelo.

— Fatos definidos por meio de dados qualitativos, como p, ex., entrevistas,

feeedbacks e sugestoes, sao representados em roxo.
— Insights sdo definidos por meio de fatos e representados na cor azul.

— Oportunidades (hipdteses) validadas sao representadas na cor verde, em

analise na cor amarela, e refutadas ou recusadas em vermelho.
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Fontes

Dados
Quanti

Fatos

+ 77% dos participantes sdo estudantes
de computacio (

+ 15% dos participantes sdo estudantes
de outras Engenharias (23/152)

- 8% dos participantes sdo estudantes
de outros cursos (12/152)

- 62% fizeram estagio (95/152)
- 38% nao fizeram estégio (57/152)

- 53% com Grau de Satisfacéo 5 (50/95)
- 35% com Grau de Satisfacao 4 (33/95)
+ 10% com Grau de Satisfacéo 3 (10/95)
com Grau de Sa
+ 1% com Grau de Saf

- 49% conhecem Agile (75/152)
- 28% néo conhecem Agile (43/152)

- 23% ouviram fal

88% gostariam de aprender Agile e
Product Management (134/152)

92% gostariam de cursar disciplinas de
Agile e Product Management na PUC-Rio.
(140/152)

[ )
L J
( )
[ )
{ )

/- 53% consideraram trabalhar em papéis \

ageis ou cargos de Lideranca no futuro
(81/152)

- 36% gostariam de trabalhar em papéis
é4geis ou cargos de Lideranca (55/152)

+ 6% preferem trabalhar como
Desenvolvedor de Software da forma
tradicional (9/152)

- 5% preferem continuar trabalhando em
suas respectivas areas (7/152)

+ 61% dos estudantes gostaram do
formato video (92/152)

- 18% preferem videos menores (28/152)

+ 12% preferem outros formatos (19/152)

- 9% preferem videos maiores (13/152)

[+ 8a% preferem videos curtos (127/152) \

+ 76% preferem Materiais (115/152)

- 58% preferem textos curtos (88/152)
« 47% preferem Quizzes (72/152)

- 25% preferem dudios curtos (38/152)
- 23% preferem Blog (35/152)

- 19% preferem videos longos (29/152)
- 17% preferem textos longos (26/152)

\_- 5% preferem audios longos (8/152)  /

- 74% gostaram do formato Quiz (113/152)

- 16% preferem outros formatos (24/152)

- 9% preferem Quizzes com menos
alternativas (13/152)

+ 1% preferem Quizzes com mai

alternativas (2/152)

- 63% gostaram do uso de Emojis e
personagens (96/152)

- 17% preferem outros formatos (26/152)

- 9% acreditam que perde a credibilidade
do contetido (14/152)

- 11% acreditam que deixa o contetido

infantil (16/152)

Sugestéio de gravar videos sobre Agile
para disciplinas de Introdugéo a
Engenharia

Sugestéio para apresentar o contedido do
video em slides ou anotagdes

Sugestéio para organizar videos com uma
produgéo (dudio, imagem, animacdes)
mais elevada e menos memes

Sugestéio para dimi
videos e adicionar mais elementos
divertidos

Sugestéio para gravar Podcasts e
Feedback positivo em relagéo a didatica
dos contetidos da pesquisa

Insights

Apesar da pesquisa ter sido direcionada
para estudantes do CTC da PUC-Rio,
conhecimento em Agile é importante para
todos os cursos e departamentos

Estudantes que ndo fizeram estagio podem
estar precisando de ajuda para se
capacitar ou de mais oportunidades

direcionamento da sua carreira

Amaioria dos estudantes t&m interesse
em receber oportunidades de trabalho
durante e apés sua graduagéo

A maioria dos estudantes conheceram
Agile durante o estagio ou ouviram falar
em alguma ina da PUC-Rio

A maioria dos estudantes tém interesse
em aprender Agile e Product Management

Amaioria dos estudantes tém interesse
em trabalhar em papéis 4geis ou cargos.
de Lideranca

- Amaioria dos estudantes gostaram
do formato video

- Ajustar estilo e duragéo com base
nos feedbacks recebidos

. Preferéncia por contetidos de curta
duragéo nos formatos: Videos,
a

s formatos, além de fa
entrega dos materiais

- Formato Quiz & o mais adequado
para provas de certificagdo
- App com Quizzes sobre Agile e

Product Management

- Amaioria dos estudantes gostaram
do formato Quiz

- Quizusado na pesquisa possui 5
alternativas

Apesar da maioria ter gostado do uso de
Emojis e personagens, s 20% referentes a
e

perda de credi idade e contetdo infan
t&m impacto negative consideravel

Estudantes que acompanham meus
conteiudos comegaram a entender a
importancia de Agile e Product
Management.

videos com
0. Inicialmente é malhor
ar a qualidade do contetido

Antes de melhorar a qualidade do video, &

importante observar a preferénci
maiori agéio a ol

lementos divertidos.

Como as opg@es de formato em &udio
foram menos votadas, esse tipo de
formato néo seré priorizado no momento

Oportunidades

Gostaria de aumentar
chance de sucesso em
processos seletivos

Gostaria de me capacitar
para o mercado de
trabalho

Gostaria de ajuda no
direcionamento da minha
carreira profissional

Gostaria de receber
oportunidades de
trabalho

Gostaria de cursar
disciplinas de Agile ¢
Product Management
na PUC-Rio

Gostaria de aprender Agile
& Product Management

Product Management

Gostaria de receber
conteddos de curta
duracéo, independente
do formato

Product Management

Gostaria de receber

Quizzes sobre Agile e
Product Management

Gostaria de aprender Agile
e Product Management

Gostaria de ouvir

Product Management

Figura 6.1: Atomic Research: Estudantes Universitarios
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Organizamos os resultados da seguinte forma:

— Dados Quantitativos: Resultados obtidos nas perguntas P1 a P13.

— Dados Qualitativos: Resultado obtidos na pergunta P14 e as demais

sugestoes e feedbacks recebidos, pois se tratam de dados qualitativos.

Observe que a fonte correspondente aos dados obtidos a partir da andlise
dos resultados da pesquisa foi omitida deste diagrama, pois reaproveitamos um
exemplo de cada formato de contetido utilizado nos experimentos da pesquisa
anterior. Dessa forma, foi possivel incluir um exemplo de cada formato no
proprio formuldrio desta pesquisa e com isso, os dados analisados ja foram
organizados em quantitativos e qualitativos.

Em relagao aos 152 participantes da pesquisa, podemos observar que 92%
sao estudantes do Centro Técnico Cientifico da PUC-Rio, ou seja, estudantes
universitdarios dos cursos de informéatica e Engenharia da PUC-Rio. Os 8%
restantes, sdo estudantes de outros cursos, como p, ex., Design, Administracao
e Psicologia. Como Agile e Product Management sao areas de conhecimento
relevantes para todos os curso de graduacao e departamentos da PUC-Rio, por
isso, todas as respostas foram consideradas nesta analise.

Podemos observar que 38% dos estudantes nao fizeram estagio, esse fato
pode ser um indicador que estao precisando de ajuda para se capacitar em
assuntos complementares a sua graduacao. Dos 95 estudantes que fizeram
estagio, apenas 12% estao insatisfeitos, em comparacao com os 42% referentes
aos profissionais em recolocagao, participantes da pesquisa anterior, mas ainda
assim, surge o questionamento e consequentemente uma nova hipotese a ser
validada, se estudantes também gostariam de receber algum tipo de ajuda no
direcionamento de sua carreira profissional. No entanto, no contexto da PUC-
Rio, a melhor solucao seria a utilizagdo dos servigos da propria universidade,
como por exemplo, o Nucleo de Orientacao e Atendimento Psicopedagogico
(NOAP).

Em relagao a oportunidades de trabalho, 96% dos estudantes gostariam
que a PUC-Rio compartilhasse oportunidades de trabalho apds sua gradua-
¢do para possibilitar que consigam se recolocar rapidamente no mercado de
trabalho. Nesse caso, no contexto da PUC-Rio, seria mais adequado que a
propria Coordenagao Central de Estagios e Servigos Profissionais da PUC-Rio
(CCESP), responsével por intermediar as rela¢oes de estagio curricular e ex-
tracurricular dos alunos da PUC-Rio, também ficasse responsavel compartilhar

oportunidades de trabalho.
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Em relagdo ao conhecimento sobre Agile e Product Management, po-
demos observar que 28% dos estudantes desconheciam e 23% ouviram falar
durante o estdgio ou em alguma disciplina da PUC-Rio.

Como 88% dos estudantes gostariam de aprender Agile e Product Mana-
gement e esse nimero aumenta para 92%, caso o aprendizado fosse realizado
por meio de disciplinas da PUC-Rio, ¢ evidente que os estudantes que partici-
param da pesquisa compreenderam sua importancia e com isso, conseguimos
validar as hipoteses com relacao ao interesse nas areas de conhecimento.

Em relagao as preferéncias de trabalho, 36% dos estudantes gostariam
de trabalhar em papéis dgeis ou cargos de lideranca e 53% consideraram
essa possibilidade no futuro. Como 6% dos estudantes responderam que
preferem continuar trabalhando como desenvolvedor de software da forma
tradicional, é importante destacar que nao é necessario deixar de atuar como
desenvolvedor de software para trabalhar em papéis dgeis, pois o desenvolvedor
de software é um dos papéis ageis do Framework Scrum. A diferenca é que esse
desenvolvedor, além de conhecer os valores e principios do Agile, deve possuir
pelo menos o interesse em desenvolver algumas Soft Skills ! de Lideranca,
como p, ex., comunicacao e trabalho colaborativo em equipe.

Além disso, é importante destacar que nao é preciso deixar de atuar como
desenvolvedor de software para trabalhar em cargos de Lideranca, pois o Tech
Lead (Lider Técnico), é um dos exemplos de cargos de Lideranca que além
de contribuir com o desenvolvimento do software, é responsavel por liderar o
time de desenvolvimento no processo de Product Delivery, além de contribuir
e acompanhar o processo de Product Discovery.

Lembrando que é recomendado que os desenvolvedores de software dedi-
quem 20% do seu tempo contribuindo com as atividades do processo de Product

Discovery em conjunto com os demais integrantes do time.

— Product Manager: Responsavel pela visao do negbcio;
— Product Designer: Responsavel pela experiéncia do usuario;

— Tech Lead: Responséavel pela viabilidade técnica.

IHabilidades interpessoais e comportamentais que ajudam a trabalhar bem com outras
pessoas
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PM UX Tech Lead Tech Team
Objectives =
\/ ey @ ‘4@5
Product Discovery ® o &
> 80% do Tempo 20% do Tempo
> 20% do Tempo 80% do Tempo

Product Delivery

Figura 6.2: Desenvolvedor de Software em Papéis Ageis ou Cargos de Lideranca

No entanto, de uma forma geral, é bem comum que esse trio seja
complementado por outros integrantes, como por exemplo, um Cientista de
Dados. E importante observar que a formacao de um Tech Lead e um Cientista
de Dados é em desenvolvimento de software, mas nesse caso, o tempo de
dedicacao recomendada nas atividades de Discovery aumenta para 80%.

Na Figura 6.3, apresentamos os resultados em relacao as preferéncias de

formato de conteudo:

Videos curtos [ 34%

Materiais Ageis [ E NRNRNE__ 76%
Textos curtos | NN 58%
Quizzes I 47%
Audios Curtos |1 25%
Videos Longos [l 19%
Textos Longos [l 17%
Audios Longos i 5%

Figura 6.3: Estudantes Universitarios: Preferéncias de Formato

Podemos observar que para estudantes universitarios, os formatos de

contetdo preferidos sdo videos, materiais, textos e quizzes. Em relagdo aos
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formatos menos votados, todos os tipos de formato de longa duracao e o
formato audio, independentemente da duragdo, receberam menos votos em
ambas pesquisas, por isso, a oportunidade de disponibilizar contetidos no
formato audio foi recusada e serd priorizado contetidos de curta duracao.

Em relacao aos exemplos de conteidos apresentados no formulario da
pesquisa, 61% dos estudantes gostaram do video de teste com 5 minutos e
44 segundos de duracao, 18% preferiam videos com dura¢ao menor e 9% com
duragao maior. De fato, ainda existe uma preocupacao em relacdo ao custo-
beneficio na producgdo de videos com alta qualidade e como a maioria das
sugestoes e feedbacks recebidos na pesquisa foram sobre melhorias no estilo,
duracao e qualidade, com isso, é evidente que ainda sera necessario fazer ajustes
de acordo com os feedbacks, mas ja é possivel considerar tanto o formato quanto
a oportunidade como validados.

Em relagao ao exemplo de contetido no formato Quiz, 74% dos estudantes
gostaram do quiz de teste com 5 alternativas, sendo que 9% preferiam quizzes
com menos alternativas e 1% com mais alternativas. Como a grande maioria
das provas de certificacao utilizam questoes de multipla escolha que seguem
esse modelo, acreditamos que esse é o formato mais adequado para ser utilizado
em conteiudos preparatorios com simulados para certificacoes ageis.

Em relacao ao formato Blog, a preferéncia de 23% dos participantes se
assemelha aos de conteidos com longa duragdo, pois de uma forma geral,
Blogs tradicionais apresentam somente contetidos no formato texto longo. No
entanto, um Blog que apresenta diversos formatos de contetido, especialmente
os que atendem as preferéncias de ambas Personas, pode ser um experimento
interessante a ser realizado.

Em relacdo ao uso de emojis e personagens com baloes de fala, 63%
dos estudantes gostaram de contetidos com esses elementos, mas como 9%
acreditam que perde a credibilidade do contetido e 11% acreditam que deixa
o contetudo infantil, o que por sua vez, impacta diretamente na credibilidade
do contetdo. E importante observar que os 20% de perda de credibilidade tém
impacto negativo consideravel e a partir do momento em que os conteidos
produzidos nao sao feitos por especialistas no assunto ou com a didatica e
qualidade de ensino oferecida pelos professores da PUC-Rio, com isso, fica
evidente que o uso de emojis e personagens deve ser moderado.

Em relacao aos dados qualitativos obtidos na pesquisa, a maioria dos
feedbacks foi sobre a melhoria da qualidade da producao dos videos e sugestoes
para apresentar o conteido com auxilio de slides ou anotagoes. Além disso,
recebemos um feedback sobre a melhoria da pesquisa, em que uma estudante

de Design de Produto destaca a importancia de acrescentar campos de texto
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livre nas perguntas sobre preferéncias e opinides, além de aplicar métodos de
avaliacao qualitativos, para permitir que o participante forneca um feedback

mais especifico em cada exemplo de contetudo.

6.2.2
Opportunity Solution Tree

Para facilitar a organizacao das oportunidades identificadas na pesquisa,
assim como, os experimentos que poderiam ser realizados para contribuir com
a melhoria continua da universidade, utilizamos o Framework Opportunity

Solution Tree.

Reduzir Distancia
entre Universidade e
Mercado de Trabalho

Gostaria de me
capacitar para o
mercado de trabalho

Gostara de aumentar
chance ce sucesso em
processos sleciros

Gostaria deajudano
direcionzmenta da
minha carreira
profissional

Gostaria de receber
oportunidades de
trabalho

Cursose
Treinamentos Ageis
o s30 acessivels

Disponibiizar cursos
gratuitos e acessiveis

Gostaria de aprender
Agile e Product
Management

‘materiais e contelidos
no formato texto

Organizarplataforma
educacional com
‘esses contelidos

Sugestdo de parceria
da PUCRio com
Instituicoes
Certificadoras

Direcionar
estudantes parao
CCESP

Direcionar
estudantes para a
equipe do NOAP

Gostaria de receber
conteidos no formato
Quiz

Gostaria de cursar
discplinas na PUCRio

contetdos no formato contetidos no formato
audio video

Y

Sugestéo para

criagdo de disciplinas

sobre Agie & Product
Manzgement

Figura 6.4: Opportunity Solution Tree: Estudantes Universitarios

Primeiramente, foram representados no diagrama, todas as oportunida-
des identificadas no Framework Atomic Research e como a analise deste capi-
tulo é apenas sobre o ponto de vista dos estudantes universitarios da PUC-Rio,
acreditamos que seria interessante também representar possiveis experimentos
que apesar de fugir do escopo da solugao proposta neste trabalho, certamente
vao contribuir com a melhoria continua da universidade e em especial, do De-
partamento de Informéatica.

Em relacao aos estudantes que estao insatisfeitos com seu trabalho, a
oportunidade de oferecer ajuda no direcionamento de sua carreira profissional

foi representada em amarelo, pois ainda estd em andlise. Um dos possiveis

Sugestdo parao
CCESP compartihar
oportunidades
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experimentos seria organizar algum material para auxiliar no direcionamento
da carreira dos estudantes. No entanto, no contexto dos estudantes da PUC-
Rio, a melhor solugdo continua sendo o Nicleo de Orientagao e Atendimento
Psicopedagégico (NOAP) e sua equipe de orientacao profissional.

Em relagao ao interesse de 96% dos estudantes em receber oportunidades
de trabalho apos sua graduagdo. Como a Coordenacao Central de Estagios e
Servigos Profissionais da PUC-Rio (CCESP) é responsével por esse servico.
Um possivel experimento que iria contribuir com a melhoria da universidade
seria que o CCESP organizasse um canal para disponibilizar oportunidades de
trabalho aos alunos que ja concluiram sua graduacao na PUC-Rio, possibili-
tando que consigam se recolocar rapidamente, caso eventualmente, passem por
um periodo em busca de emprego.

Atualmente, o conhecimento em Agile é considerado obrigatério em diver-
sos processos seletivos, inclusive em oportunidades de estagio compartilhadas
pela Coordenacao Central de Estagios e Servicos Profissionais da PUC-Rio

(CCESP), como podemos observar na Figura 6.5.

Qua, 11/08/2021 22:14

e CCESP <anicolau@puc-rio.br> 5 © 5

Para: Vocé

Boa Noite!

Conforme divulgado em nossa plataforma VAGAS ONLINE da Central de Estadgios da
PUC-Rio (www.ccesp.puc-rio.br/alunos-vagasonline), temos a satisfagao de
comunicar que a agente de integracado FUNDACAO MUDES, realiza processo
seletivo para 2 vagas de estagio destinadas aos(as) candidatos(as)_
matriculados(as) do 2° ao 6° periodos de CIENCIA DA COMPUTACAO ou
SISTEMAS DE INFORMACAO, para estagiar na area de TI de uma startup
especializada em transformagao tecnolédgica na area de Saude localizada no Centro
de Nova Iguagu/RJ.

E imprescindivel que os(as) candidatos(as) tenham: |

« Conhecimentos do ambiente e infraestrutura AWS (Amazon Web Services);
« Conhecimentos em Symfony 5, PHP e HTML;

« Conhecimentos em ferramentas que auxiliam o ciclo de vida dos testes de
software (Jira, TestManager, Confluence, dentre outros);

« |Conhecimentos basicos em metodologias égeis.|

Figura 6.5: CCESP e Oportunidades de Estagio

Além disso, esse tipo de conhecimento vem sendo exigido inclusive nas

provas do Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (Enade), como
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ilustrado na Figura 6.6.

2017
enade

Exame Nacional de Desempenho
dos Estudantes

QUESTAO 28

Os |métodos dageis| sdo fundamentados no
desenvolvimento e entrega incremental tendo
em vista atender aos requisitos dos clientes. Eles
agregam um conjunto de principios provenientes
do manifesto agil, tais como:

¢ envolvimento do cliente;
e entrega incremental;

* pessoas, N30 processos;
* aceitagdo das mudangas;

¢ manutengdo da simplicidade.

[0 Scrum é um exemplo de método agil | de
gerenciamento de projetos. Avalie as afirmacges a
seguir sobre a relagdo do Scrum com os principios
do manifesto agil.

Figura 6.6: Questao sobre Agile no Enade

Como 89% dos estudantes consideraram a possibilidade de trabalhar em
papéis ageis ou em cargos de Lideranca, uma das principais barreiras que
surge ¢ a exigéncia de conhecimento e certificagoes dgeis em diversos processos
seletivos. Como apresentado nos trabalhos relacionados, a Figura 6.7 ilustra
uma visao geral com alguns exemplos de certificagoes de uma das principais
instituicoes certificadoras internacionais do mercado, a Scrum Org.

Observe que nas certificagdes da Scrum Org, apesar da participacao
na turma de treinamento ser opcional, a certificacdo é emitida somente aos
alunos que obtém pelo menos 85% de acerto na prova e devido a dificuldade e
risco em nao ser aprovado, é recomendado que o aluno participe da turma de
treinamento. Pensando nisso, a Coordenacao Central de Extensao da PUC-Rio
(CCE) disponibilizou alguns cursos e treinamentos dgeis conforme ilustrado na
Figura 6.7.
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EMITE CERT\F\CADO
Certificado
PSM
Scrum Certificado Prova
O RG PSPO —_—
Certificado
PSPO Il TS
(opcional)
Instrutor PUC-RIO
Autorizado @ @E

Figura 6.7: Cursos e Treinamentos Ageis na PUC-Rio

No entanto, como nos ultimos anos, esses cursos deixaram de ser ofe-
recidos devido a falta de instrutores qualificados e considerando a exceléncia
académica da PUC-Rio. Um dos possiveis experimentos que poderiam ser re-
alizados é a parceria da PUC-Rio diretamente com as principais institui¢oes
certificadoras com o proposito de disponibilizar cursos e treinamentos com
instrutores autorizados aos estudantes durante a sua graduagdo em conjunto
com os conteudos disponibilizados por meio do software desenvolvido neste
trabalho.
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EMITE CERTIFICADO

Certificado
PSM

Scrum Certificado

PUC-RIO ORG PSPO

Prova

Certificado

Plataforma e

Educacional — Turmas

Instrutor
autorizado

Figura 6.8: Parceria da PUC-Rio com Institui¢oes Certificadoras

Observe que por meio dessa estratégia, ¢ possivel reduzir consideravel-
mente a distancia entre a universidade e o mercado de trabalho, além de capa-
citar os estudantes para aplicar o conhecimento sobre Agile e Product Manage-
ment nas préprias iniciativas e laboratérios do Departamento de Informatica
da PUC-Rio.

Além disso, como 92% dos estudantes gostariam de cursar disciplinas
sobre Agile e Product Management na PUC-Rio, é evidente que a solugao
Otima seria oferecer disciplinas sobre esses assuntos, sendo ainda mais relevante
e adequado que essa iniciativa fosse realizada pelo proprio Departamento de
Informdtica da PUC-Rio, ainda mais considerando que o Manifesto Agil foi
criado por desenvolvedores de software, ou seja, Agile nasceu na area de T.I. e
foi proposto por desenvolvedores de software.

Por fim, como o software desenvolvido neste trabalho deve atender as
necessidades de ambas Personas. Foi necesséario, no proximo capitulo, realizar

uma analise e priorizagao das oportunidades identificadas nesta pesquisa
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em conjunto com as que identificamos na pesquisa com profissionais em

recolocacao.

6.3
Consideracoes Finais

Neste capitulo apresentamos e descrevemos a analise dos resultados
obtidos com a pesquisa sobre preferéncias de estudantes universitarios da PUC-
Rio. O préximo capitulo tem como finalidade definir a proposta de solugao do
software a ser desenvolvido para contribuir com a redugao da distancia entre

a universidade e o mercado de trabalho.



7
Proposta de Solucao

7.1
Introducao

Este capitulo descreve o processo de definicao da proposta de solucao
para contribuir com a reducao da distancia entre a universidade e o mercado
de trabalho.

Na secao 7.2 utilizamos o Framework ICE para priorizar as oportuni-
dades identificadas nas pesquisas realizadas com estudantes universitarios e
profissionais em recoloca¢do. Na secao 7.3 apresentamos o diagrama Oppor-
tunity Solution Tree com as oportunidades priorizadas e uma reflexao inicial
sobre a proposta de solucao. Na secao 7.4, utilizamos o processo agil Lean
Inception para definir o MVP da proposta de solugao e suas funcionalidades.
Por fim, na secao 7.5 apresentamos a versao final do diagrama Opportunity

Solution Tree que contempla a proposta de solugao deste trabalho.

7.2
Priorizacao de oportunidades

Para priorizacao das oportunidades identificadas nas pesquisas, utiliza-
mos um dos Frameworks de Product Management, a Matriz ICE.
Nas Figuras 7.1 e 7.2 sao apresentados, respectivamente, os critérios e os

resultados da priorizacao das oportunidades por meio do Framework ICE.
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Matriz ICE: Critérios
Impacto Nota | Confianca Nota C Esforco Nota E
Muito alto 3 Alta 10 (100%) Até 1 hora 1
Alto 2 Média 8 (80%) Até 1 dia 2
Médio 1 Baixa 5 (50%) Até 1 semana 4
Baixo 0.5 Até 2 semanas 6
Até 3 semanas 8
Até 1 més 10
— — — —
Figura 7.1: Critérios da Matriz ICE
Matriz ICE
Oportunidades Impacto Confianca Esforco Resultado

Gostaria de receber cursos gratuitos e acessiveis
Gostaria de receber oportunidades de trabalho
Gostaria de receber contetidos sobre certificaces ageis

Gostaria de receber contetidos no formato quiz

Gostaria de ajuda no direcionamento da minha carreira profissional

Gostaria de receber materiais sobre Agile e Product Management
Gostaria de receber contetidos no formato texto

Gostaria de receber contetidos no formato video

10

8

8

10

30

1.875

1.875

Figura 7.2: Priorizacao de oportunidades

Das oportunidades apresentadas na Figura 7.2, é importante destacar que

do ponto de vista dos estudantes universitarios, a melhor solugdo para receber

oportunidades de trabalho e orientacdo profissional é através dos préprios

servigos oferecidos pela PUC-Rio. No entanto, como essas oportunidades sao

importantes aos profissionais em recolocagao, ainda mais considerando que

42% dos profissionais estao insatisfeitos com seu trabalho. Por isso, essas

oportunidades foram incluidas na priorizagdo e consideradas na definicdo da

proposta de solugao, apesar de continuarem em analise.

Por meio deste Framework, conseguimos avaliar o custo-beneficio e

priorizar as oportunidades identificadas nas pesquisas.
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7.3
Opportunity Solution Tree

Na Figura 7.3 apresentamos o resultado do diagrama Opportunity Solu-
tion Tree que contempla as oportunidades que foram priorizadas das Personas

estudantes universitarios e profissionais em recolocacao.

Reduzir Distancia
entre Universidade &
Mercado de Trabalho

Gostaria de me

capacitar para o
mercado de trabalho

Cursos e
Treinamentos Ageis
néo sao acessiveis

Gostaria de aumentar
chance de sucesso em
provas de certificagio

Gostaria de ajuda
para melhorar o meu
curriculo profissional

Gostaria de aprender
Agile e Product
Management

Gostaria de receber
materiais sobre Agile
e Product
Management

Gostaria de receber
contedidos no
formato quiz

Gostaria de receber.
cursos gratuitos e
acessiveis

Plataforma
Educacional

/

Solugéo A Solugdo B

Figura 7.3: Opportunity Solution Tree: Estudantes e Profissionais

Como este diagrama contempla as oportunidades priorizadas do ponto
de vista de ambas Personas, a préxima etapa é propor solugoes, por isso, o
componente proposta de solucao foi representado neste diagrama. No entanto,
ainda nao estava claro qual seria o tipo de solug¢ao adequada e muito menos

quais seriam as funcionalidades a serem definidas e priorizadas.

7.4
Lean Inception

Para definir o Produto Minimo Vidvel (MVP) e suas respectivas features,
utilizamos o processo agil Lean Inception (CAROLI, 2018), criado por Paulo

Caroli, ex-aluno do Departamento de Informatica da PUC-Rio.

7.4.1
Atividade 1: Visdo do Produto

Para: Estudantes universitarios e Profissionais em Recolocacao
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Problema: Sem recursos para investir em cursos e treinamentos ageis
O: Software deste trabalho

E uma: Plataforma Educacional

Que: disponibiliza contetdos sobre Agile e Product Management
Diferentemente: de precisar investir em cursos e treinamentos caros

O nosso produto: direciona seus estudos com contetdos gratuitos e

acessiveis.

7.4.2
Atividade 2: Modelo ENFN

O modelo ENFN é uma das atividades da Lean Inception com o propdsito
de ajudar a esclarecer o produto, promovendo uma reflexao e alinhamento sobre
o que o produto é, nao é, faz e ndo faz. Na Figura 7.4 apresentamos o resultado

deste modelo para o produto de software deste trabalho.

Disponibiliza
contetidos
sobre Agile e
Product
Management

Disponibiliza
cursos
gratuitos e
acessiveis

Aumenta

chance de
sucesso em
provas de
certificacdo

Aumenta a
chance de
sucesso em
processos
seletivos

E NAO E
Plataforma . Plataforma . .
Educacional Gratuito do vandEs Gratuito
FAZ NAO FAZ

Oferece
conteldos
pagos ou

com restri¢do

Oferece Oferece
- lanos de
contetidos P
poluidos com
anuncios

assinatura
para acessar a
plataforma

Figura 7.4: Modelo ENFN

743
Atividade 3: Objetivos

Nesta etapa, a partir do objetivo principal de contribuir com a reducao da
distancia entre a universidade e o mercado de trabalho, definimos trés objetivos
do ponto de vista dos usuarios, que contribuem para o alcance do objetivo
principal proposto.

Objetivo 1: Aprender Agile e Product Management
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Objetivo 2: Aumentar chance de sucesso em processos seletivos

Objetivo 3: Aumentar chance de sucesso em provas de certificagao

7.4.4
Atividade 4: Personas

Nas Figuras 7.5 e 7.6, temos respectivamente, os usuarios estudantes

universitarios e profissionais em recolocacao representados como Personas.

Aline Agil
!

© Perfil:
® Estudante de Engenharia de Computacao.
® Interesse em aprender Agile e Product Management.

® Sem recursos para fazer cursos de alto investimento.

5 Comportamento: Q Necessidades:
“ it ® Determinada ® Se capacitar para o mercado
Quero me capacitar de trabalho.

® Atenciosa

para o mercado de

® Aprender Agile e Product
Management.

® Dedicada

”
trabalho ® Esforcada
® Se capacitar para provas de

certificacoes.

Figura 7.5: Persona: Estudante universitario.
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Renan Resiliente

© Perfil:
@ Atuou 4 anos como desenvolvedor de software.
@ Interesse em aprender Agile e Product Management.
® Sem recursos para fazer cursos de alto investimento.

@ Sem tempo para fazer cursos de longa duracao.

5 Comportamento: Q Necessidades:
® Resiliente @ Se capacitar para o mercado
“Estou em busca de
" ® Persistente de trabalho.
reCO|0C3930 no e Esforcado ® Aprender Agile e Product
?
mercado de trabalho’ ® Perfeccionista Management.

® Se capacitar para provas de
certificacoes.

Figura 7.6: Persona: Profissional em Recolocacao.

7.4.5
Atividade 5: Brainstorming de Features

Nesta etapa, é feito um Brainstorming ! em relacdo as principais Features
do produto. Para isso, é organizado uma tabela com as Personas no eixo
vertical, priorizadas de cima para baixo e os objetivos no eixo horizontal,
priorizados da esquerda para a direita. Para cada par Persona e Objetivo,
devem ser preenchidos, de forma, priorizada, as Features que possibilitem que
cada Persona atinja seu objetivo.

Para facilitar o processo de anédlise, é recomendado que as Features sejam
descritas em uma lista a parte e a tabela seja preenchida com suas respectivas
Labels. Dessa forma, conseguimos ter uma visao geral da quantidade, assim
como, quais sao as Features comuns.

Na Figura 7.7 apresentamos a tabela preenchidas com as Features pri-
orizadas para cada par Persona e Objetivo, assim como, a lista contendo a

descricao de cada Feature e suas respectivas labels.

ITécnica de discussdo em grupo para contribuicdo esponténea de ideias por parte de
todos os participantes, no intuito de resolver algum problema ou de conceber um trabalho
criativo
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Feature F1: Selecionar categoria
Feature F2: Disponibilizar contetidos no formato video
Feature F3: Disponibilizar contetidos no formato texto
Feature F4: Disponibilizar contetidos no formato quiz
Feature F5: Compartilhar cursos gratuitos e acessiveis
Feature F6: Disponibilizar cursos gratuitos e acessiveis
Feature F7: Disponibilizar materiais ageis
Feature F8: Disponibilizar material sobre carreira profissional
Feature F9: Disponibilizar oportunidades de trabalho
Personas X Objetivos
Personas Objetivo 1 Objetivo 2 Objetivo 3
Estudantes Universitarios F1 F2 F1 F8 F1 F4
F7 F3 F5 F6 F2 F7
F4 F5 2 F7 F3 F5
F6 F3 F4 F6
Fo
Profissionais em Recolocagao F1 F2 F1 F8 F1 F4
F7 F4 F5 6 2 F7
F3 F5 F2 F7 F3 'F5
F6 F4 F3 F6
F9
Figura 7.7: Priorizacao de Personas e Objetivos
7.4.6

Atividade 6: Priorizacao de Personas e Objetivos

Nesta etapa da Lean Inception, é feito uma andlise para definir quais

Personas e Objetivos serao priorizados

Inicialmente, definimos como prioridade a Persona estudantes universi-

tarios e o primeiro objetivo, ou seja, aprender Agile e Product Management. No

entanto, apos realizar o Brainstorming de Features foi possivel observar que,

independentemente do objetivo, ambas Personas sao atendidas pelo mesmo

conjunto de Features, ou seja, possuem as mesmas necessidades do ponto de

vista de usuario do produto. Entao nesse caso, o MVP da solucao poderia

contemplar ambas Personas.
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Em relacao aos objetivos, podemos observar que de uma forma geral,
a maioria das features atendem todos os objetivos, com exce¢do do segundo
objetivo, pois é o tunico que contempla as features F8 e F9 e como as
oportunidades relacionadas a essas features ainda estdo em anédlise, por isso,
decidimos que a priorizacao seria feita entre o primeiro e terceiro objetivos. No
entanto, como esses objetivos sao atendidos pelo mesmo conjunto de Features
e o que muda é a ordem de preferéncia de acordo com o formato do contetdo,
com isso, ambos objetivos poderiam ser contemplados no MVP da solucao, mas
ainda era necessario analisar como seria representada a mudanca de ordem na
preferéncia das Features, de acordo com cada objetivo e formato de contetido.

Em relacao aos formatos, podemos observar que para atingir o primeiro
objetivo, ou seja, aprender Agile e Product Management, todos os formatos
de contetido que receberam mais votos, contribuem de forma positiva para o
alcance desse objetivo. J4 em relacao ao terceiro objetivo, ou seja, aumentar
chance de sucesso em provas de certificagdo. Como de uma forma geral, provas
de certificagdo sao compostas por questoes de miiltipla escolha, nesse caso, é
evidente que o formato Quiz é o mais adequado.

Uma possivel proposta de solugao seria organizar uma interface dindmica
que se adapta de acordo com o objetivo e preferéncias dos usuarios, assim como
é feito pelo Facebook, mas devido a complexidade e o tempo necessario para
produzir conteudos de qualidade, acreditamos que seria mais adequado propor
solucoes com interfaces distintas de acordo com o objetivo a ser alcangado pela
Persona.

No entanto, ainda é necessario avaliar cada feature individualmente
para que seja possivel analisar o esfor¢o para desenvolvimento e produgao de

contetudos para cada tipo de formato.

7.4.7
Atividade 7: Revisdao Técnica, Negécio e UX

Nesta atividade, cada feature é avaliada em relacao ao valor gerado para o
negdcio e aos usuarios, correspondente ao eixo vertical (o que fazer) e no eixo
horizontal em relagdo ao esforco, ou seja, como a feature serd desenvolvida
(como fazer) e por fim, descobrir o nivel de confianga resultante.

Observe que como ja validamos a importancia das oportunidades durante
as pesquisas, sabemos que o nivel de confianca em relagao ao valor gerado por
suas features é alto (Eixo vertical), restando apenas avaliar o nivel de confianga

em relagao ao esforgo. (Eixo horizontal)
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Disponibilizar
conteudos
em video

Disponibilizar
conteudos
em texto

Disponibilzar Disporibilzar
contetidos. oportunidades
em quiz de trabalho

ALTO

Disponibilizar
cursos.
gratitos e
acessiveis

Disponibilizar
Materiais.

Ageis

O QUE FAZER
MEDIO

BAIXO

BAIXO MEDIO ALTO

COMO FAZER

Figura 7.8: Anélise de Features

E importante destacar que para cada feature apresentada nas Figuras 7.8
e 7.9, consideramos para a analise de esforco, o desenvolvimento da feature,
assim como, o esfor¢o necessario para produzir os conteidos.

O nivel de confianca é o resultado da andlise do esfor¢o, valor de UX e
valor de negdcio e é representado nas cores verde, amarelo ou vermelho.

Observe que ambas imagens apresentam a mesma informacgao, ou seja,
o resultado do nivel de confianga. No entanto, na Figura 7.9, essa andlise é
feita com maior nivel de detalhes, pois o valor gerado, representado pelo eixo

vertical da Figura 7.8 é separado em valor de UX e valor para o negdcio.
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Analise de Features

Features Confianca Esforco Valor UX Valor de Negdcio
F1: Selecionar categoria Alta ve SEISES
F2: Disponibilizar contetidos no formato video Baixa \ A A 4 SESES
F3: Disponibilizar contetidos no formato texto Baixa A A A 4 $$8
F4: Disponibilizar contetidos no formato quiz Média yve SISES
F5: Compartilhar cursos gratuitos e acessiveis Alta \ A A4 SESES
F6: Disponibilizar cursos gratuitos e acessiveis Baixa A\ A A 4 $$'$
F7: Disponibilizar Materiais Ageis Baixa Yyve SISES
F8: Disponibilizar material sobre carreira profissional ~ Média ve $$8
F9: Disponibilizar oportunidades de trabalho Média A\ A A 4 SISIS

Figura 7.9: Analise de Features

A partir desta analise, podemos observar que o esforgo necessario para a
producao de conteidos no formato Quiz, além de ser menor que os demais, é
o unico formato que possibilita que as Personas alcancem ao mesmo tempo o
primeiro e terceiro objetivos, ou seja, aprender Agile e Product Management e
a0 mesmo tempo, aumentar suas chances de sucesso em provas de certificacao.

Na Figura 7.10 apresentamos, respectivamente, as principais preferéncias
de formato de conteido dos estudantes universitarios da PUC-Rio e profissio-

nais em recolocacao.

e Preferéncia dos Estudantes Universitarios: e Preferéncia dos Profissionais em Recolocacao:
Videos curtos [N 34% videos curtos [ NN 78%
Materiais Ageis  [INEREEE 76% Materiais Ageis [N /8%
Textos curtos [ INEEEEE 58% Quizzes 1 58%
Quizzes [ ] 47% Textos Curtos | NN 44%

Figura 7.10: Visao Geral das Preferéncias de Formato

Em relagao a proposta de solucdo, acreditamos que a longo prazo, um
aplicativo seja mais adequado para conteidos em formato quiz, ou seja,
conteudos que exigem interagdo constante do usuério, além da praticidade

de utilizacao em qualquer tipo de ambiente.
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Desta forma, definimos que uma das propostas de solugao deste projeto
é um aplicativo com contetdos sobre Agile e Product Management no formato
Quiz, em especial simulados para provas de certificagdo. Ja os demais formatos
podem ser organizados em outra solugdo, como por exemplo, um site.

Nesse momento, ja estava claro que o aplicativo seria a proposta de solu-
¢ao escolhida como software a ser especificado e desenvolvido neste trabalho.
No entanto, ainda nao estava claro qual seria o escopo e as features presentes
em cada solugao, por isso, foi muito importante concluir a definicao do MVP

e suas features nas proximas atividades da Lean Inception.

7.4.8
Atividade 8: Jornada do Usuério

Esta atividade apresenta uma visao macro do processo pelo qual cada
Persona passa até atingir um determinado objetivo. No contexto deste traba-
lho, a representacao das Jornadas facilitou bastante a compreensao das solucoes
do ponto de vista de cada Persona de acordo com a priorizacao dos formatos
de contetido mais adequados ao objetivo a ser alcangado.

Nas Figuras 7.11 e 7.12, apresentamos respectivamente, a Jornada do
Usuario de cada Persona.

Podemos observar que na Jornada da Persona estudante universitario,
seu objetivo principal é aprender Agile e Product Management. No inicio de
sua jornada, se conscientiza da importancia do aprendizado e seu primeiro
contato é com o site da plataforma educacional que por sua vez, disponibiliza
contetdos em diversos formatos, facilitando que escolha o formato de sua pre-
feréncia. Logo em seguida, conhece o aplicativo da plataforma com contetdos
complementares ao seu aprendizado no formato quiz.

E importante destacar que nesse exemplo de jornada, a persona ainda nio
estd preocupada em se capacitar para provas de certificagao, mas ainda assim,
o aplicativo atende suas necessidades de aprendizado, pois além do formato
quiz ser um dos mais votados na pesquisa com estudantes universitarios, é o
formato mais adequado, assim que dedicir iniciar seus estudos para provas de

certificagao.
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Persona

Objetivo

Aprender
Agile e
Product
Management

L& os e-mails da Observa que
Acorda universidade ar‘tg"":sd
oportunidades
R ] opnncuonrir;ades 3 Sme:
toma café s conhecimento em
de estagio Agile
| — | —— | —
Um 6:';"30 Pesquisa Pesquisa
rewlmte? la uma cursos, mas disciplinas em sua
S —— n&o encontra universidade, mas
educacional sobre  —————— - ndo encontra
Agile e Product nenhum com h
Management preco acessivel Ltk
— L — ——
Observa que o Sl
Acessa o St i eleciona
site da para ajudar a categoria
—_———————— —_—
plataforma estudantes Agile
universitarios
— —
Descobre que Se inscreve Observa gue os
a Plataforma para receber contetidos sdo
Educacional materiais e L apresentados
- o
tem um cursos “ em varios
aplicativo gratuitos formatos
—— L — —
Observa que o Testa seu Confiante em
App tem diversos conhecimento aprender Agile
simulados para ~ ——————= nos quizzes do - e Product
certificagdes ageis aplicativo Management
| —R T —

| ———

Figura 7.11: Jornada do Usudrio - Estudante Universitario
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Persona

Acorda
cedo

Um amigo
recomenda um
aplicativo sobre
Agile e Product

Management

Baixa e
abre o
aplicativo

Descobre que
o App faz
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Plataforma
Educacional

Observa que o
site foi feito
para ajudar

Profissionais em
Recolocacao

———

— .

—_—

Objetivo

Aumentar
chance de
sucesso em
provas de
certificagdo

—

Toma café

da manha

Pesquisa
Cursos, mas
ndo encontra
nenhum com
preco acessivel

—

Observa que o
App tem diversos
simulados para
certificag@es ageis

R e

Testa seu
conhecimento
nos quizzes do

aplicativo

Recebe
materiais e
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gratuitos

e ———

-

- =

Pesquisa
oportunidades
de trabalho

Observa que a
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e certificagdes
ageis

B —
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para acessar
os simulados e
cursos
gratuitos

Seleciona
a categoria
PSPO

Confiante em

ser aprovado

nas provas de
certificacdo

sl

Figura 7.12: Jornada do Usuéario - Profissional em Recolocagao

Na jornada da Persona profissional em recolocagao, ilustramos uma si-
tuagdo em que seu objetivo principal é aumentar suas chances de sucesso em

provas de certificagdo. No inicio de sua jornada, se conscientiza da importan-
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cia de obter certifica¢Oes ageis e seu primeiro contato foi com o aplicativo da
plataforma educacional que por sua vez, disponibiliza simulados e contetidos
no formato quiz, facilitando que se prepare para provas de certificacao. Logo
em seguida conhece o site da plataforma com materiais e contetdos comple-
mentares em diversos formatos.

Além disso, é importante destacar que as Jornadas apresentadas sao
validas para ambas Personas, ou seja, o primeiro ponto de contato da Persona

com a Plataforma pode ser tanto por meio do site, quanto do aplicativo.

7.4.9
Atividade 9: Sequenciador de Features

Na Figura 7.13 apresentamos o resultado da priorizacao de features, assim

como, a definicdo do escopo do MVP e seu incremento.

9 *o® §§$ ) vo® §$§$ ® oo §§§
. . Compartilhar
Selecionar DISpOrITIbIhZaI' curcos
) contetidos no N
1 categoria formato quiz greitliEs e
acessiveis
@ vo® §§$ o0 9o §8§§ Q0 o §§8
Disponibilizar
material sobre
2 carreira MVP
profissional
<} ® 888 200 999 §§$ 0o 99 §§$
Disponibilizar Incremento
3 oportunidades
de trabalho

Figura 7.13: Sequenciador de Features

A partir desta andlise e por meio desta representacao visual, conseguimos
identificar mais algumas features que podem ser incluidas no escopo do apli-
cativo, em especial, as que estao presentes na primeira linha do sequenciador

de features.
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Na Figura 7.14 apresentamos o resultado do Canvas MVP.

PERSONAS SEGMENTADAS

Estudantes
Universitarios

Profissionais
em Recolocacdo

PROPOSTA DO MVP

Validar se estudantes
e profissionais
usariam a plataforma

—

OBJETIVOS DAS JORNADAS

Se capacitar para
o0 mercado de
trabalho

Aumentar chance de
SuCesso em provas
de certificacdo

————

Canvas MVP by Paulo Caroli at https://caroli.org/

7.5

FUNCIONALIDADES

Selecionar categoria
Disponibilizar contetidos no formato quiz
Compartilhar cursos gratuitos e acessiveis
Disponibilizar material sobre carreira
Disponibilizar Materiais Ageis
Disponibilizar conteudos no formato texto

RESULTADO ESPERADO

30 simulados
concluidos em
até um més

30 usuarios
cadastrados em
até um més

ESTRUTURA DE CUSTOS E RECEITAS

Parceria com

Gratuito ) .
Universidades

Figura 7.14: MVP Canvas

Opportunity Solution Tree: Versao Final

METRICAS PARA VALIDAR AS
HIPOTESES DO NEGOCIO

Numero de
simulados
concluidos

Numero de usuarios
cadastrados na
plataforma

————

Na Figura 7.15 apresentamos a versao final do diagrama Opportunity

Solution Tree.
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I Plataforma
Educacional

T e —
Selecionar fiza
S cursos gratuitos

e acessiveis

S — | ————
— - —_—
- — —_—
contetidos no bl material sobre o
formato texto carreira formato video

Disponibilizar
contetdos no
formato quiz

Figura 7.15: Opportunity Solution Tree: Versao Final

A proposta de solucao deste trabalho, ou seja, a plataforma educacional,

foi organizada em duas solugoes com os seguintes formatos de contetudo:

— Aplicativo com contetidos sobre Agile e Product Management no formato

quiz, em especial, simulados para provas de certificacao.

— Site para disponibilizar materiais e contetidos sobre Agile e Product

Management nos formatos texto e video.

Devido ao escopo, complexidade e o tempo necessario para produgao de
materiais e conteidos com qualidade, o aplicativo foi a solugao escolhida como
Software a ser especificado, desenvolvido e apresentado nos préximos capitulos
deste trabalho.

O site foi construido por meio de um conjunto de ferramentas ja existentes
no mercado, por isso, nao faz parte do software entregue neste trabalho, apenas

como uma solugao construida com base nos resultados das pesquisas realizadas

neste projeto.
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7.6
Consideracoes Finais

Neste capitulo apresentamos e descrevemos o processo de andlise e
definicdo da proposta de solugdo para contribuir com a reducao da distancia
entre a universidade e o mercado de trabalho.

O préximo capitulo tem como finalidade definir as caracteristicas e a

especificacao funcional do software a ser desenvolvido.



8
Especificacao Funcional e da Interacao

8.1
Introducao

Este capitulo descreve a especificagao funcional do software responsavel
por contribuir com a reducao da distancia entre a universidade e o mercado
de trabalho por meio da disponibilizacao de conteidos sobre Agile e Product
Management no formato Quiz, em especial, simulados preparatérios para
provas de certificacao.

Na Secao 8.2 utilizamos o processo agil Product Backlog Building para
nos auxiliar na definicado mais especifica e granular das features identificadas
e selecionadas na Lean Inception e com isso, definir o escopo apresentado na
Secao 8.3. Na Secao 8.4 e 8.5 descrevemos, respectivamente, os requisitos nao-
funcionais e os requisitos funcionais. Na Secao 8.6 apresentamos os requisitos
funcionais por meio da representacao em Historias de Usuario e por fim, na

Secao 8.7 apresentamos a especificacdo da interacao do software.

8.2
Product Backlog Building

Para auxiliar na definicdo mais especifica e granular das features identi-
ficadas na Lean Inception e assim, definir o escopo e especificacdo do software,
utilizamos o processo agil Product Backlog Building (AGUIAR, et al., 2021).
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PRODUCT BACKL®G BUILDING PRODUCT NAME
) ile Uni
PBB Canvas Ag fy
[%)
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w 3 n B dod Estudar Contetdos do d
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g u:'::izi::zeee no formato Quiz E?tudén‘teA rabalho o rabalho
———— Receber Cursos (WIS Aumentar chance de Receber Cursos Recolocagio et
rabalno Gratui SUCESSO em processos Gratuitos e sucesso em provas de
ratuitos e s " certificagio
Acessiveis
Cursos e FEATURES
treinamentos ageis
ndo sdo acessiveis Encontrar Aprender Agile e Encontrar cursos Aumentar chance
contelidos gratuitos Product gratuitos de sucesso em
no formato Quiz Esuckr Management disponiveis Receber processos seletivos
" . Cursos
Barreiras para Contetdos no :
; Gratuitos e
estudar por conta Encontrar formato Quiz Aumentar chance o Melh
prépria (Mar de simulados sobre de sucesso em Encontrar cursos Acessiveis < ?ralr °
Conhecimento) Agile e Product provas de pagos acessiveis (";"(,u o !
Management certificagdo profissional
2 PBI: PRODUCT BACKLOG ITEMS
[¢]
E Aprender Agile Consultar Consultar Consultar Consultar
b e Product todos os Progresso Cursos Cursos
o Management simulados total nos Acessiveis Gratuitos
< disponiveis simulados disponiveis disponiveis
0]
A;]Jmentsr A: ment:r Buscar Consultar Eretiado Efetuar
chance de chance de simulados Progresso cadastro Login na
sucesso em sucesso em por sk ey
provas de [PUEEEEES categoria simulado da conta cadastrada
certificacdo seletivos
Melhorar o Responder Melhorar e Recuperar
curriculo questoes pontuagao edicdo da senha da
= < o conta conta
el @l simulados simulados
cadastrada cadastrada

PRODUCT BACKLOG BUILDING by Fabio Aguiar

Figura 8.1: PBB Canvas

Observe que no contexto do aplicativo temos duas Features principais:

Disponibilizar contetidos no formato Quiz e compartilhar cursos gratuitos e

acessiveis. Por meio deste processo agil, essas Features foram quebradas em

Product Backlog items, ou seja, features menores e mais especificas, facilitando

o desenvolvimento incremental do software.

8.3
Escopo

O software deste trabalho contempla as seguintes funcionalidades:

cada usuério.

Buscar simulados por categoria.
Exibir o progresso total nos simulados.

Exibir o progresso em cada simulado.

Exibir simulados sobre Agile e Product Management.

Atualizacao automatica do progresso e pontuacao de cada usuério.

Atualizacao automatica da quantidade total de simulados concluidos por
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— Atualizagdo automatica da quantidade total que cada simulado foi con-

cluido.

Exibir cursos acessiveis disponiveis.
— Exibir cursos gratuitos disponiveis.

— Cadastrar a conta de novos usuarios.

Efetuar o Login na conta de usuérios cadastrados.

— Efetuar a edi¢ao dos dados da conta cadastrada.

Recuperar a senha de contas cadastradas.

8.4
Requisitos Nao-Funcionais

Requisitos Nao-Funcionais

ID Tipo Descricao
NFR1 Disponibilidade A plataforma deve estar disponivel para download em dispositivos iOS e Android.
NFR2 Disponibilidade A plataforma deve estar disponivel 24 horas por dia, 7 dias por semana.
NFR3 Disponibilidade O codigo da plataforma deve estar disponivel no Github.
NFR4 Compatibilidade A plataforma deve ser compativel com dispositivos iOS e Android.
NFR5 Manutenabilidade O codigo da plataforma deve ser organizado em componentes de forma modular.
NFR6 Manutenabilidade O codigo da plataforma deve ser organizado com um Design Pattern MVC.
NFR7 Manutenabilidade A plataforma deve ter codigo aberto no Github.
NFR8 Usabilidade A plataforma deve ser intuitiva, de facil utilizacao, sem necessidade de treinamento.
NFR9 Usabilidade O contraste das cores e textos da plataforma devem ser acessiveis.
NFR10 Usabilidade A plataforma deve ter resposta ao usuario durante tempos de carregamento.
NFR11 Usabilidade A plataforma deve ter resposta ao usuario durante a ocorréncia de erros no servidor.
NFR12 Usabilidade A plataforma deve ter resposta ao usuario durante a perda de conexao com a internet.
NFR13 Usabilidade A plataforma deve validar o preenchimento de dados e informar ao usuério em caso de erros.
NFR14 Usabilidade A plataforma deve ter resposta ao usuario em caso de auséncia de contetidos buscados.
NFR15 Peformance O tempo de carregamento inicial da plataforma nao deve ser maior que 3 segundos.
NFR16 Peformance Os tempos de carregamento da plataforma nao devem ser maiores que 1 segundo.
NFR17 Robustez A plataforma deve ser capaz de se recuperar em caso de perda de conexdo com a internet.
NFR18 Robustez A plataforma deve ser capaz de se recuperar em caso de erros ou lentidao do servidor.

Figura 8.2: Requisitos Nao-Funcionais
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8.5

Requisitos Funcionais

Requisitos Funcionais

ID

RF1

RF2

RF3

RF4

RF5

RF6

RF7

RF8

RF9

RF10

RF11

RF12

RF13

RF14

RF15

Descricao
A plataforma deve permitir ao usuario ter uma visao geral do seu progresso nos simulados.
A plataforma deve permitir ao usuario visualizar seu progresso individual em cada simulado.
A plataforma deve permitir ao usuéario selecionar apenas uma alternativa por questao do simulado.
A plataforma deve permitir ao usuario pular questdes do simulado.
A plataforma deve permitir ao usuario buscar os simulados por categoria.
A plataforma deve permitir ao usuario visualizar os cursos acessiveis.
A plataforma deve permitir ao usuario visualizar os cursos gratuitos.
A plataforma deve permitir que usuarios ndo cadastrados realizem a criacdo de sua conta.
A plataforma deve permitir que usuarios cadastrados editem os dados da conta.
A plataforma deve permitir que usuario cadastrados facam login com suas credenciais de acesso.
A plataforma deve permitir que usuarios cadastrados recuperem sua senha esquecida.
A plataforma so deve permitir que usuarios cadastrados tenham acesso aos simulados e cursos gratuitos.
A plataforma deve permitir que usuarios nao cadastrados visualizem os cursos acessiveis e os simulados disponiveis.
A plataforma deve permitir ao usuario acessar contelidos em outros formatos ao redireciona-lo para o site da plataforma.

A plataforma deve permitir ao usuario receber materiais ageis ao redireciona-lo para o site da plataforma.

8.6

Figura 8.3: Requisitos Funcionais

Historias de Usuario

US1:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocacao
Posso consultar todos os simulados disponiveis

Para aprender Agile e Product Management

US2:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocagao
Posso buscar simulados por categoria

Para aumentar chance de sucesso em provas de certificagao

US3:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocacao
Posso responder questoes dos simulados

Para aprender Agile e Product Management
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US4:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocagao
Posso consultar progresso total nos simulados

Para aprender Agile e Product Management

US5:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocacao
Posso consultar progresso em cada simulado

Para aumentar chance de sucesso em provas de certificagao

US6:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocagao
Posso melhorar pontuagao nos simulados

Para aumentar chance de sucesso em provas de certificagao

UST:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocacao
Posso consultar cursos acessiveis disponiveis

Para aumentar chance de sucesso em processos seletivos

USS:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocagao
Posso consultar cursos gratuitos disponiveis

Para melhorar o curriculo profissional

US9:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocacao
Posso efetuar o cadastro da conta

Para aprender Agile e Product Management

US10:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocagao
Posso efetuar Login na conta cadastrada

Para aprender Agile e Product Management

US11:
Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocacao

Posso efetuar a edi¢ao da conta cadastrada
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Para melhorar o curriculo profissional

US12:

90

Como Estudante Universitario ou Profissional em Recolocagao

Posso recuperar a senha da conta cadastrada

Para aprender Agile e Product Management

8.7
MoLIC: Diagrama de Interacao

Na Figura 8.4 apresentamos o diagrama de interagdo construido por

meio da linguagem de modelagem MoLIC (Modeling Language for Interaction
as Conversation - (BARBOSA, et al., 2021)) com o propésito de facilitar o

planejamento e compreensao da interagao do usuario com a plataforma, assim

como, identificar os pontos de ruptura na comunicacdo em que o sistema deve

se recuperar e responder ao usuario, de acordo com os requisitos nao-funcionais

de usabilidade apresentados na Segao 8.4.

wniciar Aplicativo

d: erro o login d: erro o cadastro
u_ w precond: possui conta precond: possuiconta | ye-aeeceecnes .- ------------------- -
v v u :
Consultar cursos Consultar cursos
Consultar simulados ‘ . ‘ ‘ gratuitos ‘ ‘ Acessar conta ‘ Fazer login Criar conta
ver progresso { ver cursos acessiveis{ ver cursos gratuitos{ atualizar dados { " informar dados { u: ok informar dados { u:ok
@ progresso } d listacurso) } d: lista(curso) ) g : +u: e-mail, senha } d#u: folo, nome,
ver categorias { senha } : . sl e-mail, senha }
& listal :
ver simulados { ‘ A ;
& lista(simulaco) : :
u: acessar curso u: acessar curso H & e-mal enviado
L wsaer : "
u. H : _
precond: possui conta d: 6o a salvar ok u: esqueci a senha
u :
u: consultar materiais

Consultar resultado Fazer simulado

responder questao{
nunciado
d: lista(alternativa) }

ver pontuagéo{
d: pontuacao }

u: préxima questéo

precond: fim do simulado precond: tem proxima questao

—(iD B -

precond: sem conex&o com a internet

Verificar conexao

restabelecer conexéo{

d: mensagem }

precond: restabeleceu conexzo com a internet

Figura 8.4: Diagrama de Interacao

8.8
Consideracoes Finais

Neste capitulo descrevemos a especificagao funcional e da interacao do

software. A partir disto, o proximo

capitulo tem como finalidade especificar as

qualidades técnicas do software desenvolvido.



9
Especificacao Técnica

9.1
Introducao

Este capitulo descreve as decisoes técnicas do projeto e sua especificacao.
Na Secao 9.2 apresentamos as decisoes arquiteturais. Na Se¢ao 9.3 descrevemos
a organizacao da implementacao e por fim, na Se¢ao 9.4, descrevemos o modelo

conceitual do projeto.

9.2
Decisdes Arquiteturais

A partir da definicao da proposta e sua especificagao funcional, definimos
as tecnologias adequadas para o desenvolvimento do software deste trabalho.

Estas foram as tecnologias e ferramentas escolhidas para o desenvolvimento:

— Visual Studio Code: Editor de codigo-fonte (IDE) multiplataforma

desenvolvido pela Microsoft.

— Flutter: Kit de ferramentas do Google que utiliza a linguagem de
programagao Dart para desenvolvimento de aplicativos mobile, web,
desktop e dispositivos embedded a partir de um tinico coédigo-fonte e com

a performance de aplicagoes nativas.

— Parse Server: Versao Open Source do Backend as a Service (BaaS)
disponibilizado pelo Facebook a comunidade de desenvolvedores para a
criacao de Backends mobile escalaveis. Sua arquitetura foi implementada
em NodeJS e pode ser configurada com MongoDB ou PostgreSQL e
acessada por meio de uma API REST ou API GraphQL. Neste projeto
utilizamos o Parse Server configurado com MongoDB e API REST.

— Back4App: E o Principal servico responsavel por hospedar, configurar
e otimizar o Parse Server, facilitando o desenvolvimento de aplica¢oes
mobile sem a necessidade de se preocupar com a infraestrutura e gerenci-
amento de servidores. Além de disponibilizar features como autenticacao

de usuarios, Cloud Functions, etc.
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— MobX: Biblioteca para gerenciamento de estados por meio de progra-
macao funcional reativa, facilitando a organizacao do coédigo de forma
modular com Design Pattern Model-View-Controller (MVC).

A Figura 9.1 apresenta uma visao geral com um dos principais beneficios
do Flutter, a possibilidade de desenvolver aplicativos para mobile, web, desktop
e dispositivos embeddeed, a partir do mesmo codigo-fonte e com performance

nativa.

B Mobile

B Web

¢ Flutter
« Desktop

Embedded

Figura 9.1: Flutter: visao geral

No contexto deste projeto, Flutter foi utilizado para desenvolver um
aplicativo compativel com as plataformas iOS e Android. De fato, Flutter
possibilita o desenvolvimento multiplataforma a partir do mesmo cédigo-
fonte, mas sua compatibilidade varia de acordo com os plugins utilizados. Por
exemplo, um plugin para acessar a camera do celular e tirar fotos utiliza o
mesmo codigo-fonte para plataformas iOS e Android, mas nao é compativel
com as demais plataformas, sem que seja feito algumas refatoragoes no codigo.
No entanto, o esforgo necessario é consideravelmente menor do que desenvolver
aplicativos com codigo-fontes completamente distintos. Entao de fato, do ponto
de vista de negocio, Flutter é uma das tecnologias que oferecem maior potencial
de escabilidade.

Na Figura 9.2 apresentamos a visao geral da arquitetura do software:
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( ,

¢ Flutter

— €3
@ Back4App

Cloud Functions

—
@ Parse Server ‘ mongoDB

Figura 9.2: Visao Geral da Arquitetura

Podemos observar que por meio desta arquitetura, a interface do apli-
cativo foi desenvolvida em Flutter e por meio do Back4App, temos acesso ao
Parse Server ja configurado e otimizado com NodeJs e MongoDB, além da
Cloud Function que consiste em codigo Javascript armazenados no servidor e
que sao executados como Triggers ou Procedures, a partir de eventos ocorridos
na interface do aplicativo.

Neste trabalho foram utilizados duas Cloud Functions com o propésito
de atualizar as métricas responsaveis por validar as hipdteses de negocio

descritas no Canvas MVP, apresentado na Figura 7.14. As Functions sao
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executadas sempre que um usuario finaliza um simulado. A primeira function
é responsavel por atualizar a quantidade total de simulados concluidos e a
segunda ¢ responsavel por atualizar a quantidade total em que cada simulado

foi concluido.

Languages

| Nl
® Dart947% ® HTML 2.6%

JavaScript 1.3% ® Ruby 1.0%
® Swift0.3% ® Kotlin 0.1%

Figura 9.3: Linguagens de Programacao

A Figura 9.3 apresenta uma visao geral com as linguagens de programa-
¢ao identificadas no repositorio do GitHub. Podemos observar que por meio
de Flutter, foi possivel construir um aplicativo para iOS e Android a partir
do mesmo cédigo-fonte na linguagem de programacao Dart. Caso contrério,
seria necessario desenvolver e manter um cédigo-fonte em Swift, a linguagem
de programacao nativa para dispositivos iOS e outro codido-fonte em Kotlin,
a linguagem de programagao nativa para dispositivos Android.

Em relagao as outras linguagens de programacao identificadas, JavaScript
foi utilizado para desenvolver as Cloud Functions e as demais foram geradas

automaticamente pelo Flutter e os plugins utilizados no projeto.

9.3
Organizacdao da Implementacao

Na Figura 9.4 apresentamos uma visao geral da estrutura de pastas do

software deste trabalho e sua respectiva descricao.
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v @ lib

B components

core
helpers
models
repositories
screens

stores

Figura 9.4: Estrutura de Pastas

— components: contém os arquivos com os componentes globais do apli-
cativo, ou seja, componentes que sao reutilizados por pelo menos duas

ou mais classes, como por exemplo, o menu lateral do aplicativo.

— core: contém os arquivos que definem constantes com todos os estilos,
cores, imagens e animacoes que sao reutilizados em todas as classes do
aplicativo.

— helpers: contém arquivos auxiliares, como por exemplo, a definicao de

métodos que fazem a extensao de tipos primitivos.

— models: contém os arquivos que definem e representam as classes do

modelo conceitual.

— repositories: contém os arquivos responsaveis por realizar as operagoes

de leitura, escrita e atualizacao do banco de dados.

— screens: contém os arquivos de todas as telas do aplicativo, organizados

em pastas com seus respectivos componentes locais.

— stores: contém os arquivos responsaveis por gerenciar o estado das telas

do aplicativo.

Por meio da biblioteca MobX foi possivel organizar o cédigo de forma
modular com Design Pattern Model-View-Controller (MVC), onde os models

em conjunto com os repositories representam a camada Model, as screens
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representam a camada View e as stores representam a camada controller da

aplicacao.
el
( P 1 r pdat 1 r Trigger 1
©) Parse server S Request Repositories [t G L)) Stores —————— Event———

‘ Parse Errors ‘ ‘ Server Keys ‘ ‘ Table Keys ’

Figura 9.5: Design Pattern MVC com MobX

Observe que por meio desta organizagdo, somente os arquivos presentes
nos repositories se comunicam com o Parse Server para realizar as operagoes
de leitura, escrita e atualizagdo do banco de dados. Dessa forma, caso seja ne-
cessario substituir o Back-end da aplicagao, somente esses arquivos precisariam
ser atualizados, ja que os demais estao utilizando os objetos definidos nos mo-
dels e com isso, conseguimos melhorar consideravelmente a manutenibilidade

do software.

9.4
Modelo Conceitual

O Parse Server pode ser configurado com MongoDB, um banco de da-
dos nao-relacional ou com o PostgreSQL, um banco de dados relacional. Por
padrao, o Parse Server é configurado com MongoDB devido a grande flexibili-
dade oferecida por bancos de dados ndo-relacionais, orientados a documentos
JSON. No entanto, de acordo com o contexto e complexidade do projeto, a
estrutura relacional facilita a realizacao de consultas mais complexas.

Para ser possivel obter ao mesmo tempo, os beneficios de um banco de
dados relacional e nao-relacional, o Parse Server disponibiliza por padrao os
tipos Pointer e Relation, possibilitando que os dados sejam estruturados de
forma relacional, mesmo com a utilizacao do MongoDB, um banco de dados
nao-relacional.

O projeto contém quatro classes:

— User: cada documento representa um usuario da plataforma com seus

respectivos dados.
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— Course: cada documento representa um curso que ¢ disponibilizado pela

plataforma e seu atributo type indica se é um curso gratuito ou acessivel.

— Quiz: cada documento representa um quiz com suas respectivas questoes

e um ponteiro com a sua respectiva categoria.

— Category: cada documento representa uma categoria.

Por padrao, as classes criadas no Parse Server possuem os seguintes

atributos:

— objectld: identificador inico do documento. (Primary Key)

updatedAt: data em que o documento foi atualizado.

— createdAt: data em que o documento foi criado.

ACL: define os niveis de permissao para leitura e escrita do documento.

Na Figura 9.6 apresentamos o diagrama de classes do projeto.

User Course
- ohjectld : String - ohjectld ; String
- updatedAt : Date - updatedAt : Date
- createdAt - Date - createdAt : Date
-ACLACL - AL ACL
- Username : String - fitle : Btring
- password | String - description : String
- amail : String - type . Mumber
- hamme : String - image : File
- photo : String - url: String
- scare  Mumber
- fuizzesScare ;| String
- gtdCompleted@uizzes - Mumber
- gtdUnigueCompletednizzes | Mumber

Quiz
- objectld : String Category
- updatedAt : Date - .
- createdat : Date - objectld : String
- ACLACL s SEN updatedat : Date
- title : String 1+ ] - createdAt | Date
- gquestions : File h -P_xCL.:AC_L
- category : Pointer<Categary= - title : Btring
- gtdCompleted : Mumber

Figura 9.6: Diagrama UML

Observe que as questoes de cada Quiz poderiam ter sido modeladas no

banco de dados da mesma forma como a categoria, a tinica diferenca é o tipo de
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relacionamento que nesse caso seria 1:N. No entanto, com o intuito de validar
o custo-beneficio do Parse Server e facilitar uma possivel migracao futura,

decidimos armazenar as questoes em documentos JSON por meio do tipo File.

9.5
Consideracoes Finais

Neste capitulo descrevemos as ferramentas e tecnologias utilizadas no
projeto com sua respectiva especificagao técnica. No proximo capitulo sera

apresentado o software desenvolvido neste trabalho.



10
Agile Unify: Plataforma Educacional sobre Agile e Product
Management

10.1
Introducao

Este capitulo descreve o software desenvolvido neste trabalho. Para isto,
na Sec¢ao 10.2 descrevemos a origem do nome escolhido para o software e na

Secao 10.3 apresentamos a interface com suas respectivas funcionalidades.

10.2
Origem do Nome

O nome escolhido para a plataforma é Agile Unify, o termo Agile, além de
ser uma das areas de conhecimento escolhidas no escopo deste trabalho, indica
que a plataforma segue os valores e principios do Agile. J& o termo Unify
é a abreviacao informal de University For You com o intuito de reforcar a
acessibilidade da plataforma ao disponibilizar contetidos gratuitos e acessiveis
com o objetivo de contribuir com a reducao da distancia entre a universidade

e o mercado de trabalho.



Capitulo 10. Agile Unify: Plataforma Educacional sobre Agile e Product

Management 100

10.3
Interface e Funcionalidades

Figura 10.1: Splash Screen

A Figura 10.1 ilustra a tela de carregamento inicial do aplicativo, assim
que o mesmo é iniciado. Essa tela é chamada de Splash Screen e tem o propésito
de apresentar uma resposta ao usuario durante o carregamento inicial que esta

sendo realizado.
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Simulados

Progresso
Viséo geral do seu
progresso nos
simulados :)

) & ¢

{PsPo)
L

PSPO: Simulado 1 PSM: Simulado 1
0%

@ ,.\Q/

OKR: Simulado 1 PM: Simulado 1

0% 0%

Figura 10.2: Tela Inicial

Independentemente do usudrio possuir ou nao uma conta cadastrada,
apoés iniciar o aplicativo, a primeira tela a ser exibida é a que apresenta uma

visao geral dos simulados disponiveis.
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0l4, seja bem-vindo!

Entrar ou Criar Conta

Simulados

Cursos Acessiveis

Cursos Gratuitos

Minha Conta

Figura 10.3: Menu Lateral sem Login

A partir da tela inicial, o usuario pode abrir o menu lateral que apresenta
uma mensagem de boas-vindas. De uma forma geral, um usuario que nao possui

cadastro tem acesso as seguintes telas:

— Tela inicial com a visao geral dos simulados disponiveis.

— Tela que apresenta os cursos acessiveis disponiveis.
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Cursos Acessiveis

) serumorg

Curso Professional Scrum Product Owner
Curso preparatério para certificagdo PSPO

ACESSAR CURSO

Curso OKR

Curso preparatério para certificagoes OKR

- :
Q‘y(’_) Scrum,org“ké

Figura 10.4: Tela dos Cursos Acessiveis

Apods selecionar a opcao Cursos Acessiveis, o usuario tem acesso a lista

com todos os cursos acessiveis disponiveis na plataforma.
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Esqueci minha senha

Nao possui conta? Criar Conta

Figura 10.5: Tela de Login

O usuério é redirecionado para a Tela de Login, caso realize uma das

seguintes acoes:

— Selecionar um simulado.

— Clicar no botao Entrar ou Criar Conta no menu lateral.

Clicar na op¢ao Cursos Gratuitos no menu lateral.

— Clicar na op¢ao Minha Conta no menu lateral.
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Entrar Entrar

Usuario/senha invalido. Por favor,
tente novamente.

teste@gmail.com

Esqueci minha senha

e e “
“ Nao possui conta? Criar Conta

Nao possui conta? Criar Conta

Informe um e-mail valido para recuperar a senha

4 @ o

Figura 10.6: Tela de Login e mensagens de erro

Caso ocorra algum erro para entrar na conta devido a inser¢ao de dados
invalidos, é exibida uma mensagem de erro para informar o ocorrido. Caso
o usuario tenha esquecido sua senha, basta informar seu e-mail e apods clicar
no botao FEsqueci minha senha serda enviado um e-mail com instrugoes para

atualizar a senha.
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Criar Conta

Nome
E-mail
Senha

Confirmar Senha

Ja possui conta? Entrar

Figura 10.7: Tela de Cadastro

Caso o usuario nao tenha se cadastrado anteriormente, ao clicar no botao
Criar Conta, o mesmo sera redirecionado para a tela de cadastro. Dos campos
apresentados na Figura 10.7, o nome, e-mail e senha sao obrigatorios, somente

a foto é opcional.
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Criar Conta

E-mail

Senha

Confirmar Senha

Ja possui conta? Entrar

Selecionar foto

Escolha a origem da foto

Camera

Camera
Galeria

Galeria

Cancelar

Figura 10.8: Tela de Cadastro e opgoes para atualizar foto

Caso o usuario queira atualizar sua foto de perfil, é possivel tirar uma
foto com a camera do seu celular ou enviar uma foto que esteja armazenada
na galeria do seu dispositivo.

Na Figura 10.8, podemos observar que além de desenvolver aplicativos
com performance nativa, Flutter permite a utilizacdo de componentes nativos
da plataforma iOS e Android, possibilitando que seja oferecida a mesma
experiéncia que os usudrios de cada plataforma ja estao acostumados. Dessa
forma, de acordo com o método de avaliagdo heuristica, um dos métodos
de avaliagdo de THC, conseguimos atender aos critérios da heuristica sobre

consisténcia e padronizacao.
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Criar Conta

A

Nome muito curto

E-mail

Campo obrigatério

Senha muito curta

Senhas n&o coincidem

Ja possui conta? Entrar

Figura 10.9: Validagdo na Tela de Cadastro

Como citado anteriormente, a foto é opcional, mas todos os demais
campos sao validados em tempo real, a partir do momento em que o usuario

os preenche.
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Simulados

\ Progresso
25% Visdo geral do seu

progresso nos
simulados :)

D o Gw @w @

7. N
v Y
#PSPON
L\ N
N\

MASTER

PSPO: Simulado 1 PSM: Simulado 1

80% —

@ ;.\Q/

OKR: Simulado 1 PM: Simulado 1

100% J— 20%

Figura 10.10: Tela Inicial com Login

Apos cadastrar uma nova conta ou entrar em uma conta cadastrada
previamente, o usuario é redirecionado novamente para a Tela inicial. Na
Figura 10.10, ilustramos a situagdo em que o usuario ja tinha uma conta
cadastrada, com isso, apos realizar o Login, todo o seu progresso em cada
simulado, assim como, seu progresso total, sdo recuperados a partir da base de
dados do aplicativo.

Observe que como nesse caso, o usuario ja concluiu um dos quatro
simulados disponiveis, ou seja, obteve 100% de acerto em todas as questoes
desse simulado. Por isso, sua pontuagao total nos simulados foi atualizada para
25%.

Em relagdo ao sistema de categorias, temos que a categoria padrao,
selecionada automaticamente a partir do momento em que o usuario entra na

Tela Inicial do aplicativo, ¢ a categoria Todos, ou seja, o comportamento padrao
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¢ exibir todos os simulados disponiveis. No entanto, para que seja possivel
manter o tempo de carregamento do aplicativo em no maximo 1 segundo
e atender ao respectivo Requisito Nao-Funcional, limitamos a quantidade
maxima de simulados que sdo lidos da base de dados de forma que sdo
carregados no maximo 10 simulados por leitura e a medida que o usuario
percorre a lista de simulados, sao realizadas novas requisi¢oes a base de dados,
assim como ¢é feito em um sistema com paginacao.

Caso o usudrio selecione outra categoria, é realizado uma nova consulta a
base de dados para que seja exibido somente os simulados de uma determinada

categoria, assim como ilustrado na Figura 10.11.

Simulados

Progresso

Visdo geral do seu
progresso nos
simulados :)

OKR: Simulado 1

100%

Figura 10.11: Tela Inicial e suas categorias
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Simulados

\ Progresso
25% Vis&o geral do seu

progresso nos
simulados :)

v’

Nenhum simulado encontrado!

[}

Figura 10.12: Categoria sem conteido

Caso o usuario selecione uma categoria que ainda nao possui contetudo,

o sistema exibe uma mensagem informando o ocorrido, assim como ilustrado

na Figura 10.12.
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2)
»

0la, Aline!

Simulados

Cursos Acessiveis

Cursos Gratuitos

Minha Conta

Figura 10.13: Menu Lateral com Login

Ao acessar o menu lateral com Login, o menu é exibido com os dados per-
sonalizados do usuario e podemos observar que além das opcoes apresentadas

anteriormente, agora temos uma op¢ao para sair da conta.
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Editar Conta

Aline

Nova Senha

Confirmar Senha

Figura 10.14: Tela para Editar Conta

Ao clicar na opcao Minha Conta do menu lateral, o usudario tem acesso
aos seus dados e tem a possibilidade de atualizar sua foto de perfil, nome e

senha de acesso.
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Cursos Gratuitos

MASTERCLASS

How to Build your Product Career
Curso com 4 horas de duracéo e certificado
internacional

ACESSAR CURSO

MASTERCLASS

How to Build Digital Products
Curso com 4 horas de duragao e certificado
internacional

ACESSAR CURSO

Figura 10.15: Tela de Cursos Gratuitos

Ao clicar na opgao Cursos Gratuitos do menu lateral, o usudrio tem

acesso a lista com todos os cursos gratuitos disponiveis na plataforma.
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é

PSPO: Simulado 1

What part of the capacity of the Developers
does Product Backlog refinement usually
consume?

The Developers are not authorized for Product
Backlog refinement

Not more than 5%

Not more than 10%

This is an ongoing activity with no capacity
restrictions

Proxima Questao

Figura 10.16: Tela do Simulado

Ap06s selecionar um dos simulados disponiveis, o usuario é redirecionado
para a tela do simulado que no contexto deste projeto foi representado por meio
do formato quiz, ou seja, um conjunto de questoes de multipla escolha, seguindo
os mesmos padroes das provas de certificagdo. No topo da tela é exibido uma
barra de progresso indicando o niimero da questao atual em relagdo ao total

de questoes.
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®d Y]
< <

PSPO: Simulado 1 PSPO: Simulado 1

What part of the capacity of the Developers ] What are the time-boxes for the Sprint Review

does Product Backlog refinement usually and the Sprint Retrospective in a month
consume? Sprint?

The Developers are not authorized for Product 3h box f h
Backlog refinement 3 hour time-box for eacl

Not more than 5% 3 and 4 hours respectively
Not more than 10% 4 hour time-box for each

This is an ongoing activity with no capacity ° 4 and 3 hours respectively
restrictions

Préxima Questao Concluir Simulado

Figura 10.17: Interacao na Tela do Simulado

Apés selecionar uma das alternativas, a plataforma indica ao usuério se
a mesma esta correta ou nao e caso o botao seja pressionado sem que uma
das alternativas seja selecionada, a questao ¢ ignorada e sua resposta sera

contabilizada como incorreta.
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Agile Unify

Sem conexao com a internet!

Por favor, verifique a sua conexao com a internet.

Figura 10.18: Perda de Conexao

Em caso de perda de conexdo, a plataforma apresenta uma resposta
ao usuario para informar o ocorrido. Assim que a conexao é restabelecida,
a plataforma se recupera, possibilitando que o usuédrio nao perca nenhum
progresso e continue exatamente a partir do momento em que tinha sido

interrompido.
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¥ % 0354

Parabéns!

Voceé concluiu o Simulado
PSPO: Simulado 1
Pontuagéo: 4 / 5 acertos.

Materiais Gratuitos

Ver Simulados

Figura 10.19: Tela de Resultado

Apés responder todas as questoes do simulado, a tela de resultado
apresenta sua pontuacao e nesse momento, o usuario tem a possibilidade
de clicar no botao Materiais Gratuitos para ser redirecionado ao site da
plataforma ou clicar em Ver Simulados para retornar a tela inicial para refazer

ou consultar outros simulados.
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Transformacao Agil de um Mundo
Melhor

Como contribuir com a Transformacéo Agil de um mundo melhor?

Seré que esse processo é exclusivo para contextos organizacionais?

LEIA MAIS —

ANDRE

PESSANHA . -
Product Management — O que € Gestao de

Produtos?

Estudante de Engenharia e
Product

Buiing Buiding the
flohtpredict | management | Broduetght

Ciéncia da Computacao na

PUC-Rio com a missdo de O que é Product Management? Product Management é a funcdo

contribuir com a V'FSPONQ&VG“ por fazer a conexdo entre a estratégia da empresa e os

Transformacao Agil de um

mundo melhor. LEIA MAIS -
s
Pty

WORK
TOETHER DALY ¢

Manifesto Agil — Valores e Principios + 10
Curiosidades [2021]

O que é o Manifesto Agil e quais sdo seus valores e principios?

Q Buscar por:

Neste artigo eu vou te contar 10 curiosidades do Manifesto Agil

* Cursos Acessiveis

LEIA MAIS —

Figura 10.20: Site da Plataforma Educacional

Caso o usuario tenha interesse em receber materiais gratuitos, serd
redirecionado ao site da Plataforma Educacional que disponibiliza materiais e
conteudos sobre Agile e Product Management em diversos formatos.

E importante destacar que a Plataforma Educacional é composta pelo site
e o aplicativo, assim como, definimos no MVP e na versao final do diagrama
Opportunity Solution Tree. Contudo, o site nao faz parte do software entregue
neste trabalho, apenas como uma solucao construida com base nos resultados

das pesquisas realizadas neste projeto.
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¥

0l4, André Pessanhal

Simulados

Cursos Acessiveis

Cursos Gratuitos

Minha Conta

A

0la, Marcos Kalinowski!

Simulados

Cursos Acessiveis

Cursos Gratuitos

Minha Conta

Figura 10.21: Testes de Usabilidade

120

Por fim, foram realizados alguns testes de usabilidade internos para

verificar que o aplicativo estd completamente funcional e compativel com

dispositivos iOS e Android, além de cumprir com os demais requisitos nao-

funcionais.

10.4
Consideracoes Finais

Neste capitulo descrevemos o software desenvolvido e suas funcionalida-

des. No proximo capitulo serao descritas as contribui¢ées do projeto.
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Conclusao

11.1

Contribuicoes

O objetivo principal do projeto, mais amplamente descrito na Secao

1.4, se resume no planejamento e execucao de duas pesquisas e por meio da

analise e priorizacao dos resultados obtidos, propor e construir uma solugao

que contribua com a redugao da distancia entre a universidade e o mercado

de trabalho. Dentre as principais contribuicdes do projeto destacam-se as

seguintes:

Planejamento e elaboragdo de uma pesquisa em formato survey com
o objetivo de captar informacoes sobre o interesse e preferéncias de
profissionais em recolocacao em relagao a contetdos sobre Agile e Product

Management.

Planejamento e elaboragdo de uma pesquisa em formato survey com
o objetivo de captar informagbdes sobre o interesse e preferéncias de
estudantes universitarios da PUC-Rio em relagao a contetidos sobre Agile

e Product Management.

Resultados das pesquisas para melhoria continua da PUC-Rio e dos

cursos de graduacao em Computagao.

Resultados das pesquisas para construcao de novos projetos.
Elaboracao da especificagdo funcional do software.
Elaboracao da especificagdo da interacao do software.

Elaboracao da especificagao técnica contendo as tecnologias e ferramen-

tas utilizadas para viabilizar a construcao do software.

Software construido a partir dos resultados obtidos nas pesqui-
sas e nas especificacboes citadas para disponibilizar conteidos so-
bre Agile e Product Management no formato Quiz. O cddigo-

fonte deste software encontra-se disponivel no seguinte repositorio:
https://github.com/andrevpessanha/ENG1133-INF1951.
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— Site construido a partir dos resultados obtidos nas pesquisas para dispo-
nibilizar materiais e contetidos sobre Agile e Product Management nos
demais formatos. O site encontra-se disponivel no seguinte enderego:

https://andrevpessanha.com

11.2
Limitacoes

O projeto tem como objetivo final contribuir com a reducao da distan-
cia entre a universidade e o mercado de trabalho. Apesar de ter cumprido
seu objetivo principal por meio da construgdo de uma plataforma educacional
que viabilize a disponibilizagdo de contetidos sobre Agile e Product Manage-
ment, mas ainda serd necessario tempo e dedicacao para a producao de mais
conteidos com qualidade.

Em relacao a infraestrutura do software, ainda serd necessario avaliar
o custo-beneficio a longo prazo da utilizacdo do Parse Server por meio da
hospedagem BackjApp, de acordo com o volume de requisi¢oes mensais.

Além disso, apesar do aplicativo estar completamente funcional e com-
pativel com dispositivos iOS e Android. Contudo, devido ao custo de US$99
necessario para publicagao do aplicativo na App Store. Inicialmente, o aplica-

tivo s6 estara disponivel para dispositivos Android.

11.3
Trabalhos Futuros

O projeto cumpre seu objetivo principal e deixa a oportunidade tanto
para a melhoria de sua composicao técnica quanto para producao de mais con-
tetdos e inclusao de novas features com base nas oportunidades identificadas

nas pesquisas.
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