Backlog do Produto de Software

Clique Aqui para baixar o documento.

0 Backlog do Produto é uma lista priorizada de todas as funcionalidades, melhorias e corre¢cdes necessérias para o desenvolvimento de um produto.

Essa lista é dindmica e pode ser constantemente atualizada conforme novas informagdes se tornam disponiveis, garantindo que a equipe de

desenvolvimento esteja sempre focada nas tarefas mais valiosas para os usuarios e stakeholders.

Tabela de Backlog

A Tabela de Backlog apresentada a seguir lista os épicos e histérias de usuario priorizados, com as respectivas estimativas de esforgo (Story Points) e

prioridade de implementagdo. A priorizagdo foi realizada utilizando a técnica Planning Poker, onde a equipe de desenvolvimento atribui valores de

prioridade baseados em consenso, considerando a importancia e a complexidade de cada item. Esta abordagem permite que a equipe se concentre nas
tarefas mais relevantes para atender as necessidades dos usudrios e stakeholders. A Tabela 1 abaixo resume os principais itens do backlog do produto,
enquanto a Tabela 2 apresenta uma legenda para facilitar o entendimento.
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Tabela 1: Tabela de Backlog.

Historia de Usuario

Eu como cliente, desejo de ter uma assisténcia de mira para auxiliar o alinhamento da carga no alvo.

Eu como cliente, desejo saber a temperatura das baterias em tempo real para monitorar riscos de pane
elétrica.

Eu como cliente, desejo uma sobreposicédo de tela no canto superior esquerdo do FPV mostrando a
varidvel de tenséo da bateria recebida pela telemetria para questdes de seguranga e monitoramento.

Eu como cliente, desejo implementar uma solugdo que identifique automaticamente focos de incéndio
em tempo real, para melhorar a resposta e a prevengao de incéndios.

Eu como cliente, desejo ter relatérios pés-voo para identificar pegas com defeitos e outras
informagdes de valor.

Fonte: Autoria propria. Todos os direitos reservados.
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Média

Média
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Por padrao, por envolver embarcados, os requisitos de qualidade (ndo funcionais) do software embarcado deve envolver as limitagoes de hardware.

Por outro lado, o Relatdrio de Voo, devido a sua natureza desktop, nao tem muitas dificuldades de restrigao, sendo seus requisitos de qualidade uma

resposta rapida e um visual atrativo para o cliente
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Tabela 2: Legenda da tabela de Backlog.

Descri¢ao

Um Epico é uma grande funcionalidade ou requisito que geralmente precisa ser quebrado em vérias User Stories para ser desenvolvido. Os

Epicos s#o frequentemente usados para descrever objetivos amplos e de alto nivel que ser&o refinados ao longo do tempo.

Uma Histéria de Usuario é uma descri¢édo simples e concisa de uma funcionalidade que representa uma necessidade ou desejo de um
usudrio. Ela é geralmente escrita da perspectiva do usudrio final e serve para guiar o desenvolvimento e fornecer valor imediato ao produto.

Estimativa do esforgo necessario para completar a tarefa, baseado na sequéncia de Fibonacci: 1, 2, 3, 5, 8, 13... Quanto maior o nimero,


file:///home/gust/Documentos/Projects/2024.2/PI2/docs/public/0_pdf/software/software_backlog_produto_index.pdf

Points maior o esforgo estimado.

m Prioridade méxima. Imediatamente desenvolvivel, valor alto para o produto.
Média Prioridade intermediaria. Requer detalhamento adicional antes do desenvolvimento.
Prioridade baixa. N&o é urgente e pode ser abordada em fases posteriores.

Fonte: Autoria propria. Todos os direitos reservados.

Story Map

O Story Map é uma ferramenta visual que organiza e prioriza as histérias de usudrios, alinhando-as a jornada do usudrio e ao valor entregue por cada
funcionalidade. Ele facilita a comunicagéo entre a equipe e os stakeholders, ajudando a identificar lacunas no desenvolvimento, conforme ilustrado na
Figura 1 a seguir. Caso haja duvidas sobre a interpretagao desse subartefato, a Tabela 3 representa uma legenda para auxiliar no entendimento do
Story Map.



Figura 1: Story Map.
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Fonte: Autoria propria. Todos os direitos reservados.

Legenda
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Tabela 3: Legenda do Story Map.

Elemento Descri¢ao Cor

Topo do Story Map As atividades sdo agrupamentos de tarefas, representando um resumo de um conjunto de Azul e Verde
(Atividades) agoes, facilitando a discussdo sem a necessidade de detalhes.
Corpo do Story Map (Tarefas, o Tarefas (Tasks): A¢es especificas que o usudrio realiza ao interagir com o produto. Amarelo

Detalhes, Alternativas) o Detalhes (Details): Informagdes complementares sobre as tarefas.

o Alternativas (Alternatives): Opcdes alternativas para executar as tarefas.

Linhas Horizontais (MVP e - MVP (v1) - Primeira Prioridade: Funcionalidades essenciais para o langamento inicial do Linha Horizontal
Releases) produto. (sem cor definida)
- Releases (v2 em diante) - Proximas Prioridades: Versoes seguintes com melhorias e novas
funcionalidades.

Linhas Verticais (Fronteira Representa a divisdo entre diferentes sistemas dentro do Story Map. Linha Vertical
entre Sistemas) (pontilhada)

Fonte: Autoria propria. Todos os direitos reservados.

Roadmap

0 Roadmap é um plano estratégico que descreve os objetivos do produto e as principais entregas ao longo do tempo. Ele define as etapas que a equipe
seguira para alcancgar as metas do produto, servindo como um guia para o planejamento de releases e sprints. O roadmap proporciona uma visao clara
para todos os envolvidos no projeto, alinhando a diregdo e as expectativas do desenvolvimento, conforme ilustrado na Figura 2.

Observacao: O backlog do produto serve como base para o planejamento das sprints e para as entregas esperadas em cada release.



Figura 2: Roadmap.
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Fonte: Autoria propria. Todos os direitos reservados.

Kanban

Para gerenciar o progresso e o fluxo de trabalho, utilizamos sistemas Kanban. O Kanban é uma ferramenta visual que nos permite organizar e monitorar
as tarefas de maneira eficiente, ajudando a visualizar o status de cada tarefa e otimizar o fluxo de trabalho. A seguir, estdo os links para nossos
quadros Kanban, juntamente com um exemplo ilustrado pela Figura 3, que representa o issue board do relatério de voo.

e Auxilio de Mira

e Relatdrio de Voo


https://lucid.app/lucidchart/ddf2f71f-c47f-4f1e-9423-53c831badb12/edit?invitationId=inv_41a44c77-4c55-4ef9-84c5-6c9b3399c53e
https://gitlab.com/unb-esw/fga-pi2/semestre-2024-3/squad01/software/sistema-de-auxilio-de-mira/-/boards
https://gitlab.com/unb-esw/fga-pi2/semestre-2024-3/squad01/software/relatorio-de-voo/-/boards
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Figura 3: Kanban do Relatério de Voo.
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As labels que estamos utilizando para classificar as tarefas no Kanban (Tabela 4) s&o definidas para facilitar a identificagdo do status de cada tarefa e
auxiliar no gerenciamento eficiente do progresso. Cada label estd associada a uma cor especifica, o que permite uma visualizagdo rdpida e clara do

estado de cada atividade. A seguir, confira as labels selecionadas para o desenvolvimento de software:

Label Cor
Backlog

Blocked

Doing

Done Verde

In Review Laranja
To Do Amarelo

Tabela 4: Labels utilizadas no Kanban.

Descrigao

consideragoes.

concluidas.

Tarefas que estdo em andamento, ou seja, ja iniciadas e sendo trabalhadas.

Itens ou tarefas que ainda nao foram priorizadas para desenvolvimento, mas estdo registradas para futuras

Tarefas que estdo impedidas de avangar por algum motivo, como dependéncias ndo resolvidas ou bloqueios técnicos.

Tarefas que foram concluidas e estao totalmente finalizadas, sem necessidade de mais alteragdes.

Tarefas que estdo aguardando uma revisdo ou validagdo por uma pessoa responsdavel antes de serem consideradas

Tarefas que estdo planejadas para serem iniciadas, mas ainda ndo foram trabalhadas. Geralmente s&o tarefas que estdo

na fila de execugéo.

Fonte: Autoria propria. Todos os direitos reservados.

Essas labels ajudam a fornecer uma visualizagdo clara do estado atual de cada tarefa, permitindo que toda a equipe saiba exatamente o que esta
acontecendo com o trabalho. As cores também ajudam a identificar rapidamente o status das atividades e facilita a tomada de decisdo sobre o que

precisa ser feito a seguir.
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Tabela de Versionamento

1.1

1.2

1.3

2.0

03/11/2024 Criagao inicial e estrutura do artefato

13/11/2024 Atualizagdo do artefato de backlog com Story Map, Roadmap e Kanban
21/11/2024 Revis&o, corregéao geral e evolugao do artefato

21/11/2024 Revisdo geral e correcdo de problemas de visualizagdo

27/11/2024 Reviséo e Atualizagdes

Gustavo e Gabriel Ferreira

Gustavo

Gustavo

Ana Luiza Hoffmann Ferreira

Gustavo
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