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Sprint 2

Retro & Review da Sprint 1

Durante a Sprint 1, comegamos a botar a mao na massa de fato. A equipe de
Design comegou a destrinchar os Wireframes, traduzindo-os em telas com uma
interface mais concreta e criando os componentes base que vao ser
compartilhados pelas telas da interface do aplicativo, no processo conhecido
como Key Visual. Abaixo mostramos alguns resultados intermediarios do
processo de criagdo e aplicagao do Key Visual nas telas do projeto.
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Detalhes

Programacao

Java Basic I

FACIL

Java Basic 1

Nivel de fixagao
FACIL

Descricao

Mussum Ipsum, cacilds vidis litro
abertis. Em pé sem cair, deitado sem
Java Basic II dormir, sentado sem cochilar e fazendo
FACIL pose. Mé faiz elementum girarzis, nisi
eros vermeio. Paisis, filhis, espiritis
santis. Pra 1a depois divoltis porris,

paradis.

Materiais de apoio

Carreira Artigo I

Video I. Pra 14 depois divoltis

Entrevista I porris, paradis.

FACIL Livro T

Curso I

ESTUDAR AGORA

Estudos

Tela inicial com a lista de decks disponiveis Tela de detalhes de um deck
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@

Dificil

Tela de pergunta da carta Tela de resposta da carta
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## Muito bem!

25 25 6

NIVEL ACERTOS MA ACERTOS EM
' TENTATIVA

Logica de programacgao

B Artigo I

PROXIMA NIVEL

ESTUDAR NOVAMENTE

Tela de finalizagao da execugéao do deck



Enquanto isso a equipe de desenvolvimento comegou a trabalhar nas tarefas
mais burocraticas que precedem a etapa de implementacao. Nessa sprint,
criamos o documento de requisitos técnicos, onde abordamos uma viséo
técnica sobre as funcionalidades do projeto (definicdes e necessidades). Para
entender melhor a fundamentagao e a necessidade do documento de
requisitos técnicos, veja 0 nosso artigo no pingback descrevendo o processo
de criagao dele.

Também criamos o repositério do projeto no Github, junto com seus arquivos
basicos como README (inglés e portugués), CONTRIBUTING, CHANGELOG,
template de issues, template de pull requests, etc.

Resultado dos objetivos da Sprint 1

Apesar do atraso que tivemos na Sprint 0, conseguimos um resultado muito
satisfatorio na Sprint 1. Finalizamos as tarefas que estavam em aberto da Sprint
anterior, todas as tarefas que haviamos planejado para a sprint e, de bandeja,
conseguimos puxar uma tarefa do backlog (além de termos criado duas novas
tarefas em backlog, e que também foram executados no decorrer da Sprint).

Por ser um dos fluxos mais importantes da aplicacao, a tarefa puxada do
Backlog foi a tarefa Fluxo de Execugdo dos Flashcards. Por isso, com base
nos wireframes produzidos na Sessdo de Canetéo, esse fluxo foi escolhido
para ser realizado durante a sprint, aplicando-na os resultado da tarefa de Key
Visual.

Nao bastando ter concluido a tarefa existente no backlog, criamos (e
inserimos) mais duas tarefas de Design na sprint: Fluxo da lista de Decks e
Criar Styleguide. Essas tarefas ndo haviam sido previamente criadas no
backlog por isso foram inseridas diretamente como tarefas da sprint 1.

Idealmente, no desenvolvimento Agile/Scrum, determinamos algumas regras
para o bom funcionamento de um projeto qualquer, para citar algumas: ter um
backlog um pouco mais "gordinho", mexé-lo apenas nos momentos de
planning, pegar apenas tarefas no meio da Sprint que sabemos que iremos
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https://olympus.pingback.com/p/pre-desenvolvimento-como-definir-os-requisitos-tecnicos-para-projetos-de-software
https://github.com/olmps/memo

Sprint 2

concluir (como o que aconteceu com a tarefa de Criar Styleguide), criar
tarefas concisas e pequenas, criar tarefas épicas, estoérias de usario, etcetera.

Mas entdo, qual a razdo de termos pego a tarefa se sabiamos que nao iriamos
a concluir? Porqué nao criamos um backlog com um numero maior de tarefas
no periodo da planning da Sprint 1? Onde estao as tarefas épicas? Criaremos
um artigo usando este mesmo caso para explicar para vocés o porqué
acreditamos que até dentro do mundo Agile/Scrum, a flexibilidade precisa ser
levada em consideragéao.

Resultado das Tarefas ao fim da Sprint 1

Name Tipo de Tarefa Prioridade Status
Sessdo de Canetdo (Pendente) UX/UI P1 Feita
Key Visual UX/Ul P1 Feita
Fluxo de Execugéo dos Flashcards UX/UI P1 Feita
Documento de esqueleto técnico Desenvolvimento P2 Feita
Z_sric?t:;rettigotésconti)(r:i documento de Desenvolvimento P3 Feita
Fluxo da lista de Decks UX/UI Feita
Criar Styleguide UX/UI Fazendo

Status Totais do Github ao fim da Sprint 1

0) o)

Issues abertas Issues fechadas
0 2
PR's abertos PR's fechados


https://www.notion.so/Sess-o-de-Canet-o-Pendente-e516b663343a491a89974d5223d2a5d7
https://www.notion.so/Key-Visual-d32844b408a0404fa049563902902ca7
https://www.notion.so/Fluxo-de-Execu-o-dos-Flashcards-ed356763d4564ac7b484727d0c613e14
https://www.notion.so/Documento-de-esqueleto-t-cnico-437036d2f77c4f399aa3acf62245f23b
https://www.notion.so/Criar-artigo-sobre-documento-de-esqueleto-t-cnico-a895771b52974e7d908ac5cd4365c714
https://www.notion.so/Fluxo-da-lista-de-Decks-a0c7bb71ac95414ca0fe41ab00cc1cb2
https://www.notion.so/Criar-Styleguide-e07e3ced39544c318b8ad8a1abae8d15
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Nessa sprint, ndo tivemos alteragdes nos status do Github porque nao tivemos
nenhum acionavel de codigo. Ainda estamos na fase de criagao das telas e dos
documentos que precedem a etapa de desenvolvimento. Essas estatisticas do
repositério vdo comecar a ficar mais interessantes assim que comegarmos a
etapa de desenvolvimento do projeto, que comeca na proxima sprint.

Planning Sprint 2

Com os resultados da Sprint 1, conseguimos ter mais clareza das tarefas que
precisam ser executadas nas proximas etapas, principalmente gragas a
finalizagdo do documento de requisitos técnicos em conjunto com a Sessao de
Canetdo. Diferente de como estavamos lidando com as Sprints até entao,
investimos mais tempo em "rechear" o0 nosso backlog com tarefas que deveréao
ser executadas além das tarefas que foram elencadas para serem realizadas
nessa Sprint.

O principal objetivo dessa Sprint é finalizar todas as tarefas de UX/UIl para que
o time de desenvolvimento consiga iniciar a desenvolver as telas e
componentes da aplicagao, no entanto ndo é impeditivo para colocar a mao na
massa nas questdes ja definidas anteriormente nos requisitos técnicos, ou
seja, a arquitetura da aplicagao.

Objetivos Principais da Sprint 2

[] Finalizar as tarefas de UX/Ul remanescentes (Styleguide, Tela de
Configuracoes e Tela de Progresso);

[[] Definir como os decks serao criados;

[] Finalizar a arquitetura de dados do app;

[] Finalizar a arquitetura do app mobile;

[] Escrever o artigo técnico sobre a arquitetura de dados do app.

Planejamento de Tarefas
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Aa Name

Criar Styleguide (Pendente).

Fluxo de Configuracdes

Fluxo de Progresso

Arquitetura da Aplicacao (client)

Arquitetura de Dados

Definir criacdo dos Decks

>

rtigo sobre a arquitetura de dados

Protétipo de caso de uso real

Tela de conclusdo de um deck

Transicao de pergunta/resposta do
componente de terminal

Componente de "terminal" do "deck"

Tela de execucdo de um deck

Transicéo (animagao) para esta tela
detalhes

Tela de detalhes de um deck

Tab com a tela de decks

Card pertence a um "deck"

Componente de external link

Componente de circular progress

Componente de linear progress

Componente de tag

Sobrescrever estrutura de temas
(Material)

Artigo sobre UX/UI

Artigo sobre o porqué da escolha das

tecnologias (projeto e empresa)

© Tipo de Tarefa

UX/UI

UX/UI

UX/UI
Desenvolvimento
Desenvolvimento
Processo
Processo

UX/UI

Desenvolvimento
Desenvolvimento

Desenvolvimento

Desenvolvimento
Desenvolvimento

Desenvolvimento
Desenvolvimento
Desenvolvimento
Desenvolvimento
Desenvolvimento
Desenvolvimento

Desenvolvimento

Desenvolvimento

Processo

Processo

(v)
Prioridade

P1
P1
P1
P2
P2
P2
P3

P3

© Status

Fazendo
A Fazer
A Fazer
A Fazer
A Fazer
A Fazer
A Fazer
A Fazer

Backlog
Backlog

Backlog

Backlog
Backlog

Backlog
Backlog
Backlog
Backlog
Backlog
Backlog

Backlog

Backlog

Backlog

Backlog


https://www.notion.so/Criar-Styleguide-Pendente-5f6c07b30d434619b5f303de2ab90f02
https://www.notion.so/Fluxo-de-Configura-es-8b131db5a0ad4b3e9238d48382fa082d
https://www.notion.so/Fluxo-de-Progresso-7c10e6851eb747acb335b53505b1a2d3
https://www.notion.so/Arquitetura-da-Aplica-o-client-69d4603cfce5434c8560c04fbffa6e47
https://www.notion.so/Arquitetura-de-Dados-6bcdb1a0f1c44623ba2a500a459e0d0e
https://www.notion.so/Definir-cria-o-dos-Decks-0a37896f7df14312942c38c1de4cd8b8
https://www.notion.so/Artigo-sobre-a-arquitetura-de-dados-613722c8450a4a8cba1ff8b5cdbf16c6
https://www.notion.so/Prot-tipo-de-caso-de-uso-real-2c20b68edefd45dd911f76a7048963c3
https://www.notion.so/Tela-de-conclus-o-de-um-deck-17509abb82514f33a76b5b88287bca06
https://www.notion.so/Transi-o-de-pergunta-resposta-do-componente-de-terminal-c741d89e3db0488db9e007db5244bb27
https://www.notion.so/Componente-de-terminal-do-deck-732870df491a464e814abf5e0203391f
https://www.notion.so/Tela-de-execu-o-de-um-deck-6f7a24691e624c8488a8137944bd4f57
https://www.notion.so/Transi-o-anima-o-para-esta-tela-detalhes-1f77b0ceef034bf6ba374455885cf6ad
https://www.notion.so/Tela-de-detalhes-de-um-deck-0d6c838c823741cfbfd639f102f3bd67
https://www.notion.so/Tab-com-a-tela-de-decks-26f3ecc58b0442b7b6d42aa2e025da19
https://www.notion.so/Card-pertence-a-um-deck-5514f1f0621f480a9414c5fe370dc4ba
https://www.notion.so/Componente-de-external-link-49f03fd883f34023ad069d7254994548
https://www.notion.so/Componente-de-circular-progress-e8f20e614de4497385bd95ca1b3e9f79
https://www.notion.so/Componente-de-linear-progress-c81c606426e946e9b37d874fa8c11103
https://www.notion.so/Componente-de-tag-48e67f96656d4b1da7b7674e2adbbdaf
https://www.notion.so/Sobrescrever-estrutura-de-temas-Material-13d2f4edc30b4f61985137e037c076b7
https://www.notion.so/Artigo-sobre-UX-UI-f4679cc7060c426b98552dbac5d53323
https://www.notion.so/Artigo-sobre-o-porqu-da-escolha-das-tecnologias-projeto-e-empresa-09370a340ccc4ad5a115aadf853cff5d

Name Tipo de Tarefa Prioridade Status

Artigo sobre a flexibilidade do
Processo Backlog

Agile/Scrum
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https://www.notion.so/Artigo-sobre-a-flexibilidade-do-Agile-Scrum-3b2f3c89b5cf4754bc82a48cae07d8f0

