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Alteracoes

A presente secgao possui a finalidade de manter um controle das alteragoes que serao realizadas neste documento.

Data Item Descricao

Pagina
2de 40



W np -

Sumario

Alteracoes

Sumario

Contextualizagao

Situagao atual

Premissas

Objetivo

Papéis e responsabilidades
Visao geral

Iniciar o projeto

Detalhamento do subprocesso
Objetivo

Descricao das etapas
Produzir a sprint
Detalhamento do subprocesso
Objetivo

Descricao das etapas

Pagina
3de 40

o 00 0O N o o w N

—

17
17

22
22
23



Executar a sprint
Detalhamento do subprocesso
Objetivo

Descricao das etapas

Encerrar a sprint
Detalhamento do subprocesso
Objetivo

Descricao das etapas

Encerrar o projeto
Detalhamento do subprocesso
Objetivo

Descricao das etapas

9. Artefatos

. Glossario

Pagina
4 de 40

24
25
25

31
32
32

34
34
35
37
38



Contextualizacao

O desenvolvimento de software é uma atividade de
natureza intelectual complexa que esta em frequente avango e
exige conhecimentos cada vez mais amplos e diversificados.
Possui varias etapas como: levantamento de requisitos, andlise,
projeto, codificagao, testes e implantagao. A popularizagao de
dispositivos méveis, como smartphones e tablets, também tem
contribuido para o incremento desta complexidade, visto que
tendem a aumentar as demandas de solugdes para estes
aparelhos, os quais devem executar aplicagdbes de forma

integrada a sistemas ja existentes.

Tendo em vista estes aspectos, um dos principais
mecanismos para se obter software de qualidade e cumprir
corretamente com os contratos de desenvolvimento de sistemas

informatizados é a utilizagdo de um Processo de

Desenvolvimento de Software (PDS). Estudado dentro da area de
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Engenharia de Software, um PDS pode ser definido como uma
sequéncia ldgica e coordenada de atividades, com a finalidade

de obter um produto de software.

O Tribunal Regional Eleitoral de Goids (TRE-GO) possui
uma demanda continua de desenvolvimento de software por
suas unidades internas e clientes externos (advogados, juristas,
magistrados, imprensa e eleitores). A utilizagdo de um processo
baseado em metodologias ageis se revela mais adequada devido
aos seguintes aspectos favoraveis: equipe pequena de analistas
de sistemas e desenvolvedores na Coordenadoria de
Desenvolvimento e Gestdo de Sistemas (CDGS) e proximidade
entre as areas de negdcio e de tecnologia da informacao (TI),

dentre outras.



O Tribunal Superior Eleitoral (TSE) elaborou o método de
desenvolvimento com praticas ageis (MAgil) utilizando os
conceitos de metodologias ageis de mercado como Scrum e
Extreme Programming, mas também considerando as boas
praticas recomendadas por outras metodologias consagradas
como RUP, PMBOK e UML. Assim, levando-se em conta as
caracteristicas da equipe, dos clientes e da maioria dos projetos
de desenvolvimento de software ja realizados no ambito deste
Regional, e buscando estar alinhado a corte superior, optou-se

pela adaptagao do MAgil para a realidade do TRE-GO.

Situagao atual

Atualmente, a CDGS possui um Processo de
Desenvolvimento de Software informal, parcialmente definido, e
com documentagao elaborada em apenas algumas etapas do

ciclo de desenvolvimento. A auséncia de um padrao e de

REUNIAD
DE SCRUM
DIARIA

INCREMENTO NO
PRODUTO

/

SPRINT
BACKLOG

PRODUCT
BACKLOG

Figura 1: Ciclo de vida do Scrum

documentagao em algumas etapas dificulta a transferéncia e a
gestao do conhecimento, gerando retrabalho e resultando em

um nao aproveitamento dos esforgos em projetos futuros.



Premissas

Para a aplicagao deste processo, parte-se do pressuposto
de que os projetos de software repassados a esta Coordenadoria
foram previamente priorizados pela administragao superior e
tiveram seu inicio autorizado pelo Comité Gestor de Tecnologia
da Informagao e Comunicagao (CGTIC), preferencialmente tendo
sido inseridos no Plano Diretor de Tecnologia da Informagao
(PDTI). Além disso, é necessario que o cliente possua seu
processo de trabalho mapeado, fornecendo-o como insumo para

o desenvolvimento do software pretendido.
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Por fim, consideram-se aqui os projetos de

desenvolvimento de novos sistemas ou manutengao evolutiva
em sistemas existentes. As demandas referentes a
manutengoes adaptativas, perfectivas e corretivas em sistemas
legados, além da implantagao de softwares de terceiros, poderao
utilizar de maneira adaptada este PDS até que sejam tratadas

em processos especificos para estas necessidades.



1. Objetivo

Definir o SPRINT7 — Processo de Desenvolvimento de Software do TRE-GO — um conjunto de procedimentos
interligados, métodos e documentos que se relacionam, a fim de otimizar o controle sobre imprevistos que possam ocorrer

durante o ciclo de desenvolvimento de software, assim como mensurar sua qualidade e produtividade, além de colaborar

com a transferéncia do conhecimento.

2. Papéis e responsabilidades

Foram definidos os seguintes papéis e responsabilidades neste processo de desenvolvimento de software:

Analista de Conformidade

Verificar se os procedimentos e produtos de trabalho do projeto estao em conformidade
com os processos, politicas, e padroes definidos.
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Analista de Sistemas

Auxiliar o Time Scrum na elicitagao e andlise dos requisitos ;
Auxiliar o Time Scrum na documentacgao do projeto/produto com o apoio do restante do Time.

Analista de Testes

Auxiliar o Time Scrum na elaboragao e documentacao dos casos de testes;
Auxiliar o Time Scrum na execucao dos testes.
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Analista de Banco de Dados

Apoiar o Time Scrum na criagao e atualizagao do banco de dados no ambiente de testes;
Criar, atualizar e gerenciar o controle de acesso no que diz respeito aos bancos de dados de
homologacao e produgao;

Auxiliar na otimizacao do cdédigo referente aos bancos de dados das aplicacgdes.

Gerente de Projetos

Definir a equipe do projeto;

Gerenciar os recursos destinados ao projeto;

Promover a interagao entre os principais envolvidos no projeto;
Acompanhar o cronograma e o andamento do projeto.
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Product Owner

(cliente)

Definir os requisitos do sistema e tomar decisoes sobre ele;

Garantir que todos os stakeholders foram consultados e levados em consideracao na tomada
de decisoes;

Homologar os produtos entregues;

Elaborar, com o apoio do Time Scrum, o manual de operagao do produto;

Estar disponivel dedicando-se de forma efetiva ao projeto e atuando como membro da equipe;
Regulamentar o uso do produto de software no ambito do Tribunal, providenciando quaisquer
documentos e aprovagoes que se fizerem necessarias.

Scrum Master

Assegurar que a equipe respeite e siga os valores e as praticas do Scrum;
Apoiar o gerente do projeto;
Remover os impedimentos para a realizagao da sprint, atuando como facilitador.
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Equipe de Infraestrutura

Preparar e disponibilizar os ambientes de teste, homologacgao e producao;

Implantar em conjunto com o Time Scrum, o produto no ambiente de homologagao e
producao. Papel a ser assumido por servidor ou colaborador da Coordenadoria de
Infraestrutura da STI;

Participar, quando necessario, da definicao de aspectos do ambiente que possam influenciar
na definicao da solugao.

Time Scrum

Executar as atividades do desenvolvimento do software;

Executar a engenharia de requisitos, de negdcio e de sistema;

Produzir e validar a documentagao a ser entregue;

Definir a arquitetura do software;

Tomar decisoes técnicas que orientem todo o design e a implementacgao do projeto;
Prezar pela qualidade do cédigo-fonte;
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Desenvolver as solugdes propostas;

Realizar testes de aceitagao, homologacgao e integragao;

Analisar e modelar o banco de dados;

Criar as interfaces solicitadas pelo usudrio;

Criar e manter a estrutura do banco de dados;

Zelar pela integridade e melhorar o desempenho do banco de dados.

Por padrao, o Time Scrum é composto pela equipe de desenvolvedores e pelo Scrum

Master. Entretanto, qualquer um dos demais papéis citados neste guia pode integrar
o Time de acordo com a especifidade de cada projeto.

Titular da CDGS

Receber formalmente a demanda;

Definir o Gerente do Projeto;

Identificar o Product Owner em conjunto com o Gerente do Projeto;

Acompanhar a homologacao do produto por parte do Product Owner,

Encerrar formalmente o projeto em conjunto com o Gerente do Projeto e encaminha-lo para

apreciacao da Administracao Superior.
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Equipe de Suporte

Receber a capacitacao para realizar o suporte ao sistema;

Prestar suporte de primeiro e segundo niveis quanto ao sistema;

Filtrar e encaminhar, a unidade responsavel, os chamados relacionados a questdes para as
quais nao haja instrucao de trabalho, ou que exijam uso de conhecimentos e ferramentas as
quais a equipe de suporte nao tenha acesso.

Usuario Final

Ler o manual do produto;
Participar das capacitagoes fornecidas para uso do produto.
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3.Visdo geral

O SPRINT7 é composto por quatro etapas que compreendem todo o ciclo de vida do desenvolvimento de software do
TRE-GO, e propde-se a atribuir melhor controle e qualidade no atendimento as demandas deste Tribunal. Tais etapas
compreendem: Iniciagao do Projeto, Producao da sprint, Encerramento da sprint e Encerramento do Projeto. Elas sao

compostas por subprocessos que detalham sua execucao.

1. Iniciar o 2. Produzir a 3. Encenar a 4. Encerar o
projeto Sprint Sprint projeto

SPRIMTZ- TRE-GO

Projeto de Tl (lltima sprint?

Figura 2: Fluxo principal
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As proximas secoes trazem o detalhamento de cada um dos subprocessos mostrados na figura 2, informando seus
objetivos, papéis envolvidos, entradas e saidas esperadas. Todos os artefatos gerados pelas atividades devem ser

registrados na ferramenta de gerenciamento de projetos definida pela equipe.

4. Iniciar o Projeto
Detalhamento do subprocesso

o
o
S - 1.7 Realizar
o 1.1 Definir o 1.2 Formar o planejamento do
-4 Product Owner Time Scum projeta
o
& Projeto Projeto pronto
o aprovado pa'g";'r':g;a' a
L
3
a £ -
o 5 1.6 Estimar o
.8 » tamanho do
[%]
= £ produto
= —
. =
o 1.3 Definir a 1.4 Definir os 1.5 Priorizar os
g Visdo do itens do Backlog »{ itens do Backlog
2 produto do Produto do Produto
o

Figura 3: Fluxo do subprocesso iniciar o projeto
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Objetivo

Definir a equipe do projeto e planejar o desenvolvimento do sistema, validando algumas praticas ageis que serao ne-

cessarias para as iteragdes e incrementos do projeto.

Descrigao das etapas

Atividades Papéis Entradas
. Documento formal contendo autorizagao

para o inicio do projeto (Ex: Termo de
Abertura de Projeto, Documento de

1.1

Definir o Product Owner (PO)

. Definir o responsavel pelo produto PO;

. Realizar reuniao com o PO para contextualiza-lo acerca da utilizagao do PDS.

Oficializagao da Demanda, Memorando, etc).

Saidas
. Product Owner definido e ciente das praticas
ageis que serao adotadas no projeto;

. Projeto criado na ferramenta de gestao de
projetos, e Product Owner cadastrado.

I O representante do cliente deve dedicar-se de forma efetiva ao projeto. Participagoes esporadicas e superficiais do PO afetarao a qualidade do produto e o resultado final.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

. Documento formal contendo autorizagao . Time Scrum definido para o projeto;
para o inicio do projeto (Ex: Termo de . Equipe do projeto registrada na ferramenta de
Abertura de Projeto, Documento de gestao de projetos.

Oficializagdo da Demanda, Memorando, etc);

1.2 . Product Owner definido e ciente das préticas

. ageis que serao adotadas no projeto;
Formar o Time Scrum geis q proJ

. Projeto criado na ferramenta de gestao de
projetos, e Product Owner cadastrado.

. Definir o Time Scrum que atenderd ao projeto.

I Recomenda-se que o time possua no minimo 2 integrantes para que seja possivel aplicar as técnicas ageis de desenvolvimento de software.

. Documento formal contendo autorizagao . Visao do produto aprovada pelo PO.
para o inicio do projeto (Ex: Termo de
1 3 Abertura de Projeto, Documento de
- Oficializagdo da Demanda, Memorando, etc);
Definir a visao do produto . Time Scrum definido para o projeto;

. Equipe do projeto registrada na ferramenta
de gestao de projetos.

. Definir a visdo do produto — junto aos clientes, gestores, interessados, entre outros — descrevendo o seu problema atual, as suas necessidades e as expectativas
que definem a razao da existéncia do projeto e as caracteristicas do produto.
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Atividades Papéis Entradas Saidas
. Visao do produto; . Backlog do produto definido em nivel macro.

. Processo de trabalho Mapeado pela unidade

‘ solicitante.

1.4

Definir os itens do Backlog do
Produto

@

. Identificar as funcionalidades e as condigbes de desenvolvimento necessarias para atender a visao do PO;

. Escrever o backlog do produto;
. Elaborar, se necessario, o modelo de casos de uso e outros diagramas UML, para auxiliar na identificagao da relagao entre as funcionalidades e as interagdes do

sistema;
Recomenda-se investir na compreensao do sistema como um todo para melhorar as estimativas e garantir um planejamento mais fiel do projeto.

. Backlog do produto atualizado com a

. Visao do produto;
1.5 . Processo de trabalho mapeado pela unidade ~ Priorizagéo e avaliag@o de impacto na
" solicitante: arquitetura de tecnologia da informacao;
Priorizar os itens do Backlog do . Backlog do produto definido em nivel macro. . Modelo de casos de uso atualizado, se
produto necessario.

. Priorizar os itens do backlog do produto sob a perspectiva do PO, os quais ajudarao na composig¢ao das sprints conforme a produtividade do Time Scrum.

A priorizagao das funcionalidades deve considerar o impacto dos requisitos nao funcionais na arquitetura de tecnologia da informagao existente.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

. Visao do produto; . Backlog do produto atualizado com a
. Processo de trabalho mapeado pela unidade estimativa preliminar de tamanho ou esforgo
1 6 solicitante; necessario para cada item;
) i . Documento de Visao do Produto.
Estimar o tamanho do produto ) ' B'ac.klog~do produ.to ?tuah;ado coma
Opcional priorizacao e avaliagao de impacto na

arquitetura de tecnologia da informacgao;

. Estimar o tamanho funcional do produto por andlise de pontos de funcao, pontos de histéria de usuario e/ou através da analise de uma base histérica de projetos
semelhantes, caso haja;
. E recomendavel que seja utilizada também a técnica do Planning Poker para estimativa do esforgo de construgao das histérias de usuario.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

. Documento de Visao do produto; . Visao do produto atualizada;
. Backlog do produto atualizado com a . Arquitetura do projeto;
estimativa preliminar de tamanho ou esfor¢o  pjang de testes:

necessario para cada item; ..
. Estratégias de acompanhamento e

- Processo de trabalho mapeado pela unidade  mgnitoramento do projeto;
solicitante.

1.1

Realizar o planejamento do projeto

. Backlog do produto atualizado;

. Documentagao minima a ser utilizada no
projeto definida;

. Riscos e seus tratamentos definidos.

. Realizar reuniao com a participagao do SM e do GP, a fim de identificar e analisar os riscos do projeto e a produtividade do Time Scrum;

. Definir a documentagao minima a ser utilizada no projeto;

. Certificar que o backlog do produto esteja pronto para a primeira reunido de planejamento da sprint;

. Definir a arquitetura a ser utilizada na primeira sprint do projeto;

. Definir se é necessario a elaboragao de planos e estratégias de teste e de detalhamento de requisitos a serem utilizados no projeto;

. Preparar o ambiente de desenvolvimento do projeto definindo as ferramentas, os acessos necessarios e o repositério de trabalho da equipe;

. Definir a estratégia de acompanhamento e monitoramento do projeto (tamanho da sprint, horario das reunides didrias, utilizagao do Kanban, atualizacao de
cronograma, Grafico Burndown, etc.);

. Analisar e definir o tratamento a ser dado aos riscos identificados;
. Revisar o backlog do produto e a priorizagao de seus itens.
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5. Produzir a sprint
Detalhamento do subprocesso

g = R P A
i 2 2.1 Definir :
o & @ st 2.2 gla:ﬁar a ,( >
E 2 Sprint P El
3 £
& B Inicio da Sprint
2. 3 Executar a Sprint
Figura 4: Fluxo do subprocesso produzir a sprint
Objetivo

Executar as atividades de geragao do produto esperado na meta da sprint, com o objetivo de realizar as entregas es-

peradas pelo Product Owner. O acompanhamento destas atividades pode ser feito com o auxilio da metodologia Kanban,

Grafico Burndown ou do cronograma de atividades.
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Descrigao das etapas

Atividades Papéis Entradas Saidas

. Documento de visao do produto; . Itens e meta da sprint definida.
. Backlog do produto;

~ ’ . Processo de trabalho mapeado pela unidade
2 1 Opcional . )
. solicitante;
Definir o escopo da sprint . Diagramas UML e demais documentos j&
produzidos;

. Arquitetura a ser utilizada no projeto.

. Selecionar os itens do backlog do produto que comporao o escopo da entrega ao final da sprint, conforme a prioridade estabelecida pelo PO;

. Analisar e entender o objetivo de cada demanda selecionada para a sprint;

. Definir meta da sprint;

. Caso seja a sprint 0, devera constar no escopo as tarefas: validagao da arquitetura do software, elaboragdo do modelo de dados e definicdo do plano de testes.

No caso de sistema novo, orienta-se que a primeira sprint, denominada sprint 0, a fim de validar a arquitetura e testar o ambiente de desenvolvimento, tenha como foco a
definigao da arquitetura do software, a construgao do modelo de dados légico ou conceitual, com base no backlog do produto, e a implementagao de ao menos uma
funcionalidade basica.

. Documento de visao do produto; . Atualizacao dos itens da sprint, conforme
.Processo de trabalho mapeado pela unidade informagaes obtidas.na reunido de
2 . 2 solicitante; planejamento da sprint.

Planejar a sprint . Meta e itens da sprint.

. Decompor os itens da sprint em tarefas que possam ser feitas em até um dia de forma a coincidir com as reunides diarias;
. Definir os responsaveis por executar cada tarefa, registrando essa informagao junto a tarefa ou a um cronograma;
. Colocar em pratica a estratégia definida para acompanhamento do projeto/sprint (montar o Kanban, preparar o grafico de Burndown, etc).
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6. Executar a sprint
Detalhamento do subprocesso

—
> 2.3.2 Elicitar os

_ requisitos

O

@  S—

= 2.3.5 Implantar vers3o

= no ambiente de

g ——— homologagdo do TRE

<2 : & 2.3.3 Construir e

£ 2.3.1~H%allii§r 0 o U|llm0.dlg da

2 reunido do dia | Sprint Sprint?
= @ N Final do
'UE)_ £ F’|Spn’ntd expediente

- anejada
m
- R 3
Bl 2.3.6 Realizar
3 2.3.4 Testar os avaliagdo da
] ——»  requisitos Sprint concluida
w construidos

 —

w

o

o

=] 237

% Apresentar a

- Sprint para o

L P.0.

o

[

o

Figura 5: Fluxo do subprocesso executar a sprint
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Objetivo

Executar as tarefas de execugao dos itens da sprint, praticando as técnicas e principios de métodos ageis conforme

os padroes e as politicas definidas pelo TRE, até que seja possivel a conclusao do incremento do produto a ser entregue.

Descric¢ao das etapas

Atividades Papéis

Entradas Saidas
. Itens da sprint. . Atividades da sprint atualizadas e meta
alinhada;
. Riscos atualizados caso necessario.
2 . 3 . 1 Opcional Opcional

Realizar reuniao do dia

. Monitorar as atividades do dia e atualizar a situagao da sprint por meio do Kanban, do grafico de Burndown, entre outros;
. Levantar e atualizar os riscos que devem ser monitorados e/ou escalonados.

A reuniao diaria deve durar aproximadamente 15 minutos, em pé para que o time responda as seguintes perguntas: O que foi feito desde a tltima reuniao? O que se
pretende fazer até a proxima reuniao? Houve ou esta havendo algum impedimento?

Durante as reunioes, as questoes que requeiram mais tempo de discussao devem ser tratadas separadamente com os envolvidos para nao comprometer todo o time. Os

impedimentos que configurarem riscos de carater mais abrangente ou institucional devem ser registrados na ferramenta de gestao de projetos para monitoramento e, se
for o caso, procede-se ao escalonamento.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

. Documento de Visao do produto; . Funcionalidade detalhada com histérias
. Defini¢do da documentagéo minima definida  de usudrio, regras de negécio, protétipos e
para o projeto; outros artefatos definidos para o projeto;
2 3 2 . Documento de planejamento da sprint; - Modelos UML necessarios para a
e implementagao das funcionalidades

. Atas de reunioes, questionarios;

Elicitar os requisitos criadas;

. Ferramentas e modelos de documentos;

L i . Documentacdao minima definida para o
Opcional . Processo de trabalho mapeado pela unidade projeto produzida e/ou atualizada.

solicitante.

. Entrevistar o Product Owner para detalhar o requisito a ser construido;

. Documentar o requisito detalhado nas histérias de usuario ou em outros artefatos de acordo com a documentagao minima definida para o projeto;
. Definir as regras de negdcio para cada funcionalidade;

. Definir e documentar os protétipos de tela;

. Modelar o banco de dados;

. Elaborar o dicionario de dados;

. Produzir os modelos UML necessdrios para a implementacgao das funcionalidades;

. Validar, junto ao Product Owner, os requisitos e as regras de negécio por meio dos protétipos de tela;

. Identificar e documentar os itens do glossario do sistema.
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Atividades

2.3.3

Construir os itens da sprint

. Programar os cédigos para implementacgao do produto;

. Realizar testes unitérios;

Entradas

. Itens da sprint;

. Processo de trabalho mapeado pela unidade
solicitante;

Modelo do banco de dados;
. Dicionario de dados;

. Histérias de usuario;

. Regras de negdcio;

. Modelos UML necessarios para a
implementagao das funcionalidades criadas;

. Protétipos de tela.

. Construir as interfaces conforme a validacao dos protétipos de tela feita pelo Product Owner,

Saidas

. Funcionalidades codificadas;

. Documentos e artefatos do projeto
atualizados;

. Scripts de banco de dados executados;

Todos os documentos e tarefas
atualizados na ferramenta de
gerenciamento de projetos.

. Utilizar a infraestrutura de integragado continua a fim de possibilitar uma avaliagao diaria do trecho do software construido.
I Recomenda-se a utilizagao de praticas como programagao em pares e outras técnicas do XP.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

. Plano e/ou estratégia de teste; . Testes automatizados construidos e

. Itens da sprint; executados no ambiente de testes;

. Documento de estratégia de testes
atualizado;

. Histoérias de usudrio;

. Funcionalidades codificadas;
. Produto validado com geragao de

. Regras de negécio; i
2 . 3 . 4 . ) ) o evidéncias.
o . Cadigo-fonte das funcionalidades definidas
Testar os requisitos implementados na sprint respectiva:

. Modelo de banco de dados;

. Diagramas da UML e outros artefatos do
projeto definidos pelo time.

. Aplicar as estratégias de teste definidas para o projeto a fim de minimizar os defeitos e ndo conformidades do produto no momento de sua verificagao no
ambiente de homologacgao, aumentando as chances de sua aprovagao pelo Product Owner.

. Realizar testes unitarios das funcionalidades;

. Preparar e realizar os testes de integragao e de regressao (impacto de uma nova funcionalidade em outras partes funcionais do software);

. Realizar verificacao e validagao do software construido até o momento na sprint.

Os testes unitarios, de integracao e funcionais devem ser automatizados na medida do possivel. Recomenda-se a utilizagao das ferramentas definidas pela equipe para
automatizagao dos testes, nos respectivos niveis.

Todo o software devera ser verificado e validado ao menos uma vez antes de ser disponibilizado no ambiente de produgao.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

. Codigo-fonte, documentos e artefatos

Testes automatizados construidos e disponibilizados no repositério do projeto;
executados no ambiente de testes; . Produto implantado no ambiente de
2 3.5 . Documento de estratégia de testes homologagao TRE, para verificagao por
=Y. atualizado: parte do Product Owner.
Implantar V?rsao no ambiente de . Cédigo-fonte produzido na respectiva sprint;
homologacao do TRE

. Produto desenvolvido na respectiva sprint;
. Modelo de Banco de Dados;
. Modelos UML.

. Criar ou atualizar o banco de dados, caso necessario;

. Realizar o deploy do cédigo-fonte , dos documentos e dos artefatos no repositério do projeto;

. Realizar auditoria do cédigo-fonte;

. Implantar a versao do produto desenvolvido na respectiva sprint no ambiente de homologacao;
. Testar os itens da sprint em ambiente de homologagao.

. Produto da sprint, implantado no ambiente . Dificuldades e ligdes aprendidas
de homologagao do TRE. registradas;

2.3.6

. Checklist de final de sprint preenchido;
Realizar avaliacao da sprint concluida

. Documentacao do projeto e repositério de
gestao do conhecimento atualizados.

. Verificar se a meta da sprint foi alcangada;

. Registrar os problemas identificados e as ligdes aprendidas;
. Preencher checklist de final de sprint;

. Revisar e atualizar documentagao do projeto e o repositério de gestao do conhecimento.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

. Produto da sprint, implantado no ambiente . Apresentagao da sprint ao PO realizada.
2 3 :Z de homologagao do TRE-GO;
o . . Itens e metas estabelecidos para a sprint;
Apresentar a sprint ao PO i i i ; g
. Checklist de final de sprint.
. Apresentar os resultados da sprint ao Product Owner;
. Registrar as ndo conformidades ou sugestoes verificadas durante a apresentagao da sprint.

I Recomenda-se que a validacao das regras de negécio pelo PO seja feita preferencialmente no préprio sistema no ambiente de homologagao.
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1. Encerrar a sprint
Detalhamento do subprocesso

Encerrar a Sprint

E 3.4 Realizar
b reunian de
L; retrospectiva da
E Sprint
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i 324 -
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Figura 6: Fluxo do subprocesso encerrar a sprint
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Objetivo

Atestar a qualidade do produto da sprint entregue, realizar inspegdes e adaptagoes visando a melhoria do processo,

dos procedimentos, das técnicas e do método de desenvolvimento.

Descric¢ao das etapas

Atividades Papéis Entradas Saidas
. Produto da sprint, disponivel no ambiente de . Laudos gerados a fim de atestar a
homologagao do TRE; qualidade do produto da sprint e a
3 1 . Repositério do projeto atualizado com todos conformld'ade (com 0s padrées
Gerar laudo de garantia da qualidade os documentos, artefatos e cddigo-fonte estabelecidos.

produzidos durante a sprint.

. Validar a qualidade do produto entregue;
. Realizar inspegdes e adaptagdes caso necessario, nos procedimentos, técnicas e no processo de desenvolvimento de software;
. Validar a arquitetura, o plano de testes, a conformidade das entregas com os requisitos definidos, o banco de dados e gerar os respectivos laudos.
I Cabe ao gerente do projeto avaliar os laudos emitidos e decidir pela adequagao ou nao das nao conformidades encontradas, por meio de um laudo consolidado.
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Atividades Papéis Entradas Saidas

3 2 . Laudos de conformidade previstos na sprint. . Produtos da sprint aprovados com ou sem
= ressalvas e liberados para implantagao em
Aprovar a sprint producao, registrados em ata de reuniao.

. Aprovar os produtos gerados pela sprint, apés andlise dos laudos de conformidade previstos;

. Reportar ao Time Scrum e as partes interessadas o resultado da aprovagao da sprint.

A aprovacao pode ser integral ou parcial (com ressalvas). A aprovagao parcial se dara quando as nao conformidades apontadas pelos laudos forem admissiveis, em
comum acordo com o Product Owner.

3 3 . Laudos de conformidade previstos na sprint. . Produtos da sprint rejeitados;

.. . . Riscos do projeto atualizados.
Rejeitar a sprint

. Verificar os laudos emitidos pelo Analista de Conformidade;
. Rejeitar os produtos entregues pela sprint, caso existam nao conformidades criticas e impeditivas, apontadas no laudo de conformidade;
. Reportar ao Time Scrum e as partes interessadas o resultado da rejeigao da sprint.

3.4 . .
Realizar reuniao de retrospectiva da
sprint ‘ ‘

. Realizar a inspegao no subprocesso de “produgao da sprint”, e propor adaptagdes para a sua melhoria quanto a atividades, pessoas, ferramentas, técnicas etc;

. Situagodes relevantes ocorridas durante . Licoes aprendidas registradas.
sprint.

. Discutir e registrar os pontos positivos e negativos da sprint.
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8. Encerrar o projeto
Detalhamento do subprocesso

o
[}
H 4.1 Formalizar 4.2 Implontr "
o entreqa do versdo no ambiente 4.3 T ransmitir 4.4 Encerrar o
bl g de produgdo do conhecimento projeto
= produto TRE
i
5
Fim do projeto
Figura 7: Fluxo do subprocesso encerrar o projeto
Objetivo

Realizar a transferéncia de conhecimento e verificar se as expectativas do cliente foram atendidas.
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Descrigao das etapas

Atividades Papéis Entradas Saidas
. Produto disponivel no ambiente de . Termo de Homologacgao do Sistema
homologagao do TRE; preenchido e assinado pelo PO.

4 - 1 . Repositoério do projeto atualizado com todos
Formalizar a entrega do produto os documentos, artefatos e codigo-fonte
produzidos durante as sprints.

. Homologar a entrega do produto;
. Elaborar o Termo de Homologacao do Sistema e colher as assinaturas do PO e do Titular da Unidade no documento.

. Termo de Homologacgao do Sistema . Sistema regulamentado no ambito do
4 = 2 preenchido e assinado pelo PO; Tribunal;
Implantar versao no ambiente de . Produto aprovado e verificado no ambiente . Produto implantado no ambiente de
producao do TRE de homologagao do TRE. producgao.
. Implantar o produto no ambiente de produgao do TRE.
Pagina
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Atividades Papéis Entradas

. Produto implantado no ambiente de
producgao;

. Sistema regulamentado no ambito do
Tribunal;

4.3

Transmitir conhecimento

. Termo de Homologacgao do Sistema
preenchido e assinado pelo PO;

. Repositdrio do projeto atualizado.

Saidas

. Usudrios aptos a operar o sistema;

. Equipes de suporte aptas a prestar
suporte aos usudrios do sistema e/ou a
direcionar os chamados;

. Ferramenta de gestao do conhecimento
atualizada com as informacgdes necessarias
para operagao, suporte e manutencao do
sistema.

. Transmitir o conhecimento sobre o produto aos usuarios finais, Help Desk e equipes de suporte, a fim de proporcionar as condigdes minimas necessarias para a

sua operagao, o seu suporte e o encaminhamento de chamados.

I O PO devera participar da elaboragao do manual de operagao do produto e regulamentar seu uso no ambito do Tribunal, providenciando quaisquer documentos e

aprovagoes que se fizerem necessarias.

. Produto implantado no ambiente de
produgao;

4.4

Encerrar o projeto . Termo de Homologacgao do Sistema

. Realizar pesquisa de satisfagao com o usuario solicitante e com o PO;
. Realizar o encerramento do projeto.
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preenchido e assinado pelo Product Owner.

. Pesquisa de satisfagao do produto final;

. Documento formal que ateste o
encerramento do Projeto e entrega do
produto.



9. Artefatos

Os artefatos listados a sequir poderao ser gerados no decorrer do processo e sao compostos por um ou mais elemen-

tos. Eles serao detalhados na préoxima versao deste guia e os seus modelos disponibilizados em documentos anexos.

* Termo de abertura de projeto;

* Documento de oficializacao da demanda;
* Termo de encerramento do projeto;

+ Atadereuniao;

« Documento de Visao;

* Documento de arquitetura;

» Documento de Planejamento da sprint;

* Documento de Planejamento dos Testes;
* Questionario;

* Historia de usuario;

* Regra de negécio;

» Sprint review;

* Manual de operacgao;

» Documento descritivo do banco de dados;
* Documento de modelagem do produto;

» Documento de conclusao da sprint;

* Laudo da qualidade do produto;

* Termo de homologagao do sistema;

« Pesquisa de satisfacao a respeito do produto entregue.
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10. Glossario

Ambiente de produgao. Ambiente por meio do qual o cliente aceita a
propriedade de produtos de software como cumprimento parcial ou
completo de um projeto/contrato.

Arquitetura. O conceito de nivel mais elevado de um sistema em seu
ambiente, de acordo com o |IEEE (Institute of Electrical and Electronics En-
gineers). A arquitetura de um sistema de software (em um determinado
ponto) é a organizagao ou a estrutura dos componentes significativos
interagindo por meio de interfaces, aqueles componentes sendo consti-
tuidos de componentes e interfaces sucessivamente menores.

Artefato. Um produto de trabalho formal que: 1. é produzido, modifi-
cado ou utilizado por uma tarefa; 2. define uma area de responsabili-
dade; 3. estd sujeito ao controle de versao. e Um Artefato pode ter
multiplos formularios, incluindo um modelo, um elemento de modelo
ou um documento.

Backlog. E uma lista que contém todas as funcionalidades desejadas
para um novo produto ou para a evolugao de um ja existente. O conteu-
do dessa lista é definido pelo Product Owner. O backlog do produto é di-
namico e pode ser modificado ao longo do projeto. Refere-se aos servi-
¢os, tarefas ou fungdes que podem ser utilizados de alguma manteira
pelos usuarios do sistema. Os casos de uso sao utilizados para expres-
sar e documentar os comportamentos pretendidos para as fungdes do
sistema.

Cadigo-fonte. é o conjunto de palavras ou simbolos escritos de forma
ordenada, contendo instrugdes em uma das linguagens de programa-
¢ao existentes, de maneira légica.

Pagina

Comité Gestor de Tecnologia da Informagao e Comunicagao (CGTIC).
Comité diretivo de tecnologia da informagao constituido no ambito do
TRE-GO através da Portaria n° 147/2012 — PRES, para deliberar sobre
estratégias, investimentos, e contratagoes de tecnologia da informacao.

Equipe. A equipe técnica se organiza para definir a melhor maneira de
entregar as funcionalidades de maior prioridade. Uma equipe de Scrum
é composta de 3 a 9 individuos — requisito fundamental para a boa
pratica da metodologia. Deve ser multifuncional, ou seja, composta por
profissionais de diversas especialidades, desenvolvedores, arquitetos
da informacao, designers, testadores etc. E desejavel que todos os
membros se dediquem, em tempo integral, a equipe. Excegdes aplicam-
se aos profissionais que exercem papéis pontuais: administradores de
base de dados, analistas de suporte e equipe de infraestrutura. As equi-
pes devem ser auto-organizaveis, ndao havendo titulos ou hierarquia en-
tre seus membros.

Extreme Programming ou Metodologia XP. Metodologia agil para equi-
pes pequenas e médias que desenvolvem software com requisitos va-
gos e em constante mudanca. Para isso, adota a estratégia de constan-
te acompanhamento e realizagado de pequenos ajustes durante o desen-
volvimento do software. Os cinco valores fundamentais da XP sao: 1.
comunicagao; 2. simplicidade; 3. feedback; 4. coragem e 5. respeito.

Garantia de qualidade. Todas as acdes planejadas e sistematicas ne-
cessarias ao fornecimento da confianga adequada que um produto ou
servico satisfara, dados os requisitos de qualidade.
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Grafico Burndown. Ferramenta que permite o acompanhamento da evo-
lucao do servigo executado na sprint. O grafico representa, no eixo verti-
cal (y), a quantidade de trabalho que falta ser feito versus o tempo, no
eixo horizontal (x).

Histéria de usuario. E um texto ou paragrafo de explicagao da funciona-
lidade, que define suas caracteristicas. O objetivo da histéria nao é defi-
nir o escopo global do sistema, mas sim estimar a complexidade de
cada parte do sistema visando possibilitar a estimativa do esforgo ne-
cessario para a sua implementagao. Recomenda-se que as histérias
mais importantes e/ou mais dificeis tenham prioridade.

Iteracao. Uma sequéncia distinta de atividades com um plano criado
através de linha de base e critérios de avaliagdo que resultam em uma
liberagao (release) do produto, interna ou externa.

Kanban. E um termo de origem japonesa e significa literalmente “cartao”
ou “sinalizago”. E um método de gestao de mudancas que da énfase
aos seguintes principios: 1. visualizar o trabalho em andamento; 2. visu-
alizar cada passo em sua cadeia de valor, do conceito geral até software
que se possa lancar; 3. tornar explicitas as politicas sendo seguidas, en-
tre outros principios. e Pode-se utilizar cartoes (post-it e outros) para in-
dicar o andamento do desenvolvimento do software, colocando neles in-
dicagoes sobre uma determinada tarefa, por exemplo: “para executar”,
“em andamento” ou “finalizado”.

Modelo de dados. Descreve as representagoes ldgicas e fisicas dos da-
dos persistentes utilizados pelo aplicativo. Nos casos em que o aplicati-
vo utilizara um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), o mo-
delo de dados podera incluir também elementos de modelo para proce-
dimentos armazenados, disparos, restrigoes etc. que definem a intera-
¢ao dos componentes de aplicativo com o SGBD.
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Planning Poker. Técnica usada para estimar o tamanho de uma histéria
de usudrio. Cada membro da equipe recebe um baralho de 13 cartas.
Sempre que uma histéria for estimada, cada membro escolhe uma carta
que represente a sua estimativa de tempo (em pontos por histéria) colo-
cando-a virada para baixo sobre a mesa. Quando todos os membros da
equipe tiverem feito sua estimativa, as cartas sao reveladas simultanea-
mente. Dessa forma, cada membro da equipe é for¢cado a pensar por si
proprio ao invés de basear-se na estimativa de outra pessoa. Se houver
uma grande divergéncia entre duas estimativas, a equipe discute as di-
ferencas e tenta chegar a uma visdo comum do trabalho envolvido na
histéria. Eles podem fazer algum tipo de decomposicao de tarefas. De-
pois disso, a equipe faz novamente a estimativa. Esse processo é repe-
tido até que as estimativas de tempo cheguem a uma convergéncia,
isto é, até que todas as estimativas sejam aproximadamente a mesma
para cada histéria.

Papel (fungao). Uma definicao do comportamento e das responsabilida-
des de um individuo - ou conjunto de individuos trabalhando em equipe
- dentro do contexto de uma organizacao de engenharia de software.

Pontos de fungao. E a unidade de medida que representa o tamanho
funcional de um software.

Product Owner. E a nomenclatura que identifica o individuo no papel
de cliente no processo de desenvolvimento de software. O Product
Owner é responsavel por determinar as prioridades do que deve ser
feito no software. Deve ser uma pessoa capaz de sanar as duvidas
de requisitos, subsidiar as decisoes e informagdes necessarias
para a construcao da solucao a ser proposta, e deve conhecer inte-
gralmente as necessidades do cliente. Pode ser o préprio cliente,
ou alguém indicado por ele, que tenha autonomia para tomar deci-
sdes em seu nome.
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Regras de negdcio. Assertiva que define ou limita algum aspecto do ne-
gocio. e Por exemplo, “O intervalo minimo para o almogo dos servidores
é de uma hora”.

Scrum. E um método agil para gerenciamento de projetos baseado em
times pequenos e auto-organizados, forte visibilidade e rapida adapta-
¢ao e que permite trabalhar de forma iterativa para garantir a inspegao
e adaptagao do produto de forma incremental.

Scrum Master. E um facilitador cuja funcao primaria é remover impedi-
mentos a capacidade da equipe para entregar o objetivo da sprint. O
Scrum Master garante que o processo Scrum seja usado como pretendi-
do. Ele nao é lider da equipe, ja que as equipes sao autogerenciadas,
mas atua como um mediador entre a equipe e qualquer influéncia de-
sestabilizadora. e Outra fungao extremamente importante de um Scrum
Master é a de assegurar que a equipe esteja utilizando corretamente as
praticas de Scrum, motivando os integrantes e mantendo o foco na
meta da sprint.

Sprint. Uma sprint é a unidade basica de desenvolvimento em Scrum.
Tende a durar entre duas semanas e um més, sendo um esforgo em
uma "caixa de tempo” (restrito a uma duragao especifica) de compri-
mento constante.

Sprint Review (Apresentagao da sprint). E uma reunido que deve ser rea-
lizada nos ultimos dias da sprint, com a participagao de todos, para
apresentar o resultado do trabalho de toda a sprint e, também, levantar
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0s pontos positivos e negativos. Nessa reuniao, podem ser levantadas
novas funcionalidades que nao foram entregues e a necessidade de no-
vos itens.

Testes de aceitagao. Uma instancia especifica de uma configuracao de
hardware e software criada com a finalidade de instalar e disponibilizar,
para os usuarios, o software desenvolvido para o uso pretendido.

Técnicas do XP. O Scrum é focado nas praticas de gerenciamento e or-
ganizagao, enquanto o XP da mais atengao as tarefas de programacao.
Muitas das Técnicas do XP sao utilizadas largamente pelas equipes de
programagcao. Cita-se, como exemplos: 1. programacgao em par; 2. de-
senvolvimento orientado a testes (TDD); 3. design incremental; 4. inte-
gragao continua; 5. propriedade coletiva do cédigo; 6. ambiente de tra-
balho informativo; 7. padrao de codificagao, entre outros.

Time Scrum. E um conjunto de pessoas com habilidades multidisciplina-
res, capaz de se auto-organizar para produzir o produto com qualidade
e valor para o cliente.

Validagao. é uma atividade que tem como objetivo assegurar que o pro-
duto final corresponda aos requisitos do software (Estamos construindo
o produto certo?)

Verificagao. é uma atividade que tem como objetivo assegurar consis-
téncia, completitude e corretitude do produto em cada fase e entre fa-
ses consecutivas do ciclo de vida do software (Estamos construindo
corretamente o produto?)

40 de 40



