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Guia do Processo de Desenvolvimento de Software da CDES

1. Propoésito deste Documento

A primeira versao deste documento surgiu em 2018, com o objetivo de ser um guia para
o processo de trabalho da Coordenadoria de Desenvolvimento de Solugdes de Software
- CDES. Naquela época, estdvamos descobrindo as praticas ageis para o
desenvolvimento de aplica¢des, como o Scrum, Kanban, Programacao XP etc. e fizemos
uma adaptacao dessas praticasparatornar o trabalho da CDESmais dgil e enxuto. Desde
entdo, este Guia de Processo de Desenvolvimento de Software — PDS tem passado por
atualizacbes e evolugcdes baseadas na nossa cultura de trabalho, no nosso
relacionamento e no nosso dia a dia. O objetivo continua o mesmo: descrever, de forma
simples, as praticas adotadas na CDES para o desenvolvimento agil de software.

2. Missao da CDES

A missdo é a declaracao concisa da razdo de ser daquela unidade, alinhada a missdo da
instituicao. A CDES tem como missao:

“Construir, de forma agil e com qualidade, produtos de software que atendam e
agreguem valor as areas de negdcio do Superior Tribunal de Justica - STJ e ao publico
jurisdicionado, visando sempre a melhoria continua.”

3. Principios e Valores

Os principios e valores a seguir séo uma combinacdo dos principios por tras do Manifesto
Agil ajustado com a cultura de trabalho da CDES.

O sucesso depende das pessoas se tornarem mais proficientes em viver cinco valores: Compromisso,
Foco, Abertura, Respeito e Coragem.

Satisfagdo do cliente por meio da entrega continua de produtos de software.

Pessoas de negdcio e times de desenvolvimento devem trabalhar em conjunto, diariamente, em torno de
um objetivo comum para construir produtos cada vez melhores.

Software funcionando é a medida primdria de progresso.
Continua atengdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo precisard ser realizado — é
essencial.

As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizaveis.
A boa comunicagdo e a transparéncia devem ser praticadas, diariamente, por todos.

Em intervalos regulares, o time reflete sobre como se tornar mais eficaz e entdo refina e ajusta seu
comportamento de acordo.




Guia do Processo de Desenvolvimento de Software da CDES

4. Tipos de Demandas

De acordo com a Instrucdo Normativa STJ/GP n. 13 de 28 de agosto de 2018, que
disciplina o encaminhamento, a priorizacao e a aprovagao de demandas de TIC, os tipos
de demandas relacionados aos produtos de software na CDES sdo:

1. Demandas de Novo Produto: advém da solicitacdo de servico de
desenvolvimento de sistemas e consistem na construcdo de novos produtos de
software. Essas demandas sdo priorizadas e aprovadas pelos comités de sistemas
e encaminhadas a CDES para execugdo;

2. Demandas Evolutivas: advém de solicitagcdes de manuteng¢des evolutivas de
sistema, as quais surgem nos projetos do STJ ou na evolugdo dos processos de
trabalho e procedimentos das areas de negécio. Frequentemente elas requerem
aevolucdo dos produtos de software do STJ, que foram desenvolvidos pela CDES.
Essas demandas sdo priorizadas e aprovadas pelos comités de sistemas e
encaminhadas a CDES para execuc¢ao;

3. Demandas de Sustentagdo: advém da solicitacdo de servico de manutengdo
corretiva de sistema e consistem em demandas necessdrias para a conservagao
dos produtos desenvolvidos pela CDES, mantendo sua importancia e relevancia
na cadeia de valor do STJ. Podem ser classificadas como:

a. Incidentes: Envolvem a indisponibilidade do sistema, falhas diversas
entre outras questdes reportadas por usudrios durante o uso das
aplicagoes.

b. Erros: Bugs ou falhas nos produtos de software que tém o potencial de
prejudicar ou dificultar o seu uso. Demandas desse tipo sao tratadas na
execugao das sprints.

4. Demandas de Consultoria: advém de solicitacdes de auditoria ou de servicos
especificos (extracdao de dados, orientagdo técnica e prestagao de informagdes)
gue se relacionam aos produtos de software desenvolvidos pela CDES.

5. Papéis e Responsabilidades

Os times da CDES sdao organizados por area de negdcio, de forma multidisciplinar e
compostos por membros das equipes de projeto e/ou sustentagdo, além de equipes de
desenvolvimento externas, quando é o caso.
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Organizacic dos Times da CDES
Cada time atua no desenvolvimento de um ou mais produtos de software. Eles sdo
formados por:
= Stakeholder: pessoa da darea de negdcio interessada no(s) produto(s) de
software e responsavel por demandar einspecionar os produtos de software que
estdo sendo desenvolvidos.

=  Scrum Master: pessoa responsavel por promover o ambiente de
desenvolvimento 4gil, resolvendo impedimentos e incentivando o time.

= Dono do Produto (Product Owner — PO): pessoa que ordena o trabalho a ser
realizado pelo time, criando, mantendo e priorizando o(s) backlog(s) do(s)
produto(s).

=  Analista: quem auxilia o Dono do Produto no refinamento do backlog.

= Desenvolvedor (Equipe de Desenvolvimento): quem constrdi o(s) produto(s) de
software.

6. Fluxo de Trabalho

De forma geral, o fluxo de trabalho na CDES segue um processo que tem como base o
Scrum, com algumas adaptacdes. O foco é a entrega continua de incrementos de
software, por meio de sprints de 1 a 4 semanas.
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Fluxo de Desenvolvimento da CDES

7. Reuniao Inicial

A reunido Inicial objetiva o conhecimento da demanda e o alinhamento de expectativas
a respeito do que deve ser desenvolvido. Essa reunido pode levar até 3 horas.

8. Fase de Preparacao

Apds a reunido inicial, o dono do produto, junto com os analistas, prepara o backlog
inicial do produto, priorizando os itens de maior importancia. Eles podem também se
reunir outras vezes com os stakeholders para refinar os requisitos, aprimorando, assim,
o planejamento da sprint.

Durante esse tempo, o time também combina como serd a arquitetura da solucdo,
definindo, em linhas gerais, quais tecnologias serao utilizadas para a solucao do produto
de software.

9. Planejamento da Sprint

Com base no backlog do produto priorizado, o time realiza o planejamento da sprint,
selecionando os itens possiveis de ser desenvolvidos no tempo da sprint (geralmente de
1 a 4 semanas, previamente acordado), compondo o backlog da sprint. Eles combinam
com o dono do produto a Definigao de Pronto, ou seja, o que deve ser entregue ao final
da sprint. O time, entdo, compromete-se a entregar o incremento de software ao final
da sprint, de acordo com o combinado. A equipe também usa esse tempo para planejar
como o trabalho escolhido serd realizado. Esse planejamento pode levar até 4 horas,
dependendo do tamanho da sprint.

10. Execucao da Sprinf e Reuniao Diaria

O time de desenvolvimento entdo inicia a execugdo da sprint, construindo o incremento
de software a partir do backlog da sprint. Durante esse periodo, o time também se reline
diariamente, por 15 minutos, para responder a trés perguntas:

1. O que eu fiz desde a ultima reunidao?

5



Guia do Processo de Desenvolvimento de Software da CDES

11.

12.

13.

14.

2. O que eu vou fazer até a préxima reuniao?
3. Ha algum impedimento para o trabalho ser realizado?

Revisao da Sprint

Apds o ultimo dia da execucdo da sprint, a equipe se reune para realizar a revisdo do
produto. Nesse evento, o time de desenvolvimento apresenta o incremento de software
construido para o dono do produto e os stakeholders. Eles revisam o que foi realizado
na sprint e colaboram sobre o que fazer a seguir. O dono do produto analisara a
resolucdo de cada histéria apresentada e decidird se estd “Pronta” de acordo com o
critério previamente estabelecido. Nesse momento, o backlog do produto pode ser
atualizado para refletir as novas demandas e oportunidades. Caso alguma histéria seja
reprovada, ela serd reinserida no backlog ficando disponivel para uma préxima sprint.
Essa revisdao pode levar até 4 horas para sprints de 4 semanas.

Retrospectiva da Sprint

Em seguida, o time realiza a retrospectiva da sprint. O Ultimo evento antes da conclusdo
da sprint. De acordo com o Guia do scrum, “o propdsito da retrospectiva da sprint é
planejar maneiras de aumentar a qualidade e a eficacia do trabalho”. O time discute
como foi a ultima sprint em relacdo a individuos, interacdes, processos, ferramentas e a
definicdo de pronto. Eles respondem basicamente a dois questionamentos:

1. O que deu certo?

2. O que pode ser melhorado?

O time, entdo, identifica as mudangas mais Uteis para melhorar sua eficacia e procura
aplicar essas mudancas na sprint seguinte. A retrospectiva pode levar até 4 horas para
sprints de 4 semanas.

Finalmente, o time inicia o planejamento da proxima sprint e o ciclo se repete quantas
vezes forem necessarias.

Liberacao e Entregas

A entrega dos produtos de software ocorre apds a finalizacdo da sprint, quando o
incremento de software é revisado e homologado. E um evento separado da sprint.
Além disso, cada produto possui uma forma distinta de entrega. Para os novos projetos,
consulte o guia disponivel no endereco
https://gitlab.stj.jus.br/devops/templates/template-gitlab-ci.

Ferramentas e Praticas Recomendadas
Backlog da Sprint: reunir todas as histérias de usudrio e técnicas selecionadas pelo

dono do produto para a implementacdo na sprint.

Backlog do Produto: agrupar todas as histérias de usudrio e técnicas que fazem parte
do produto. Priorizar as estdérias em ordem de importancia do projeto.
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Backlog Grooming: é o refinamento do backlog. O dono do produto, junto com a equipe
de andlise, quando houver, devem se reunir para refinar os itens de backlog do produto
que serdo priorizados nas sprints futuras.

Bugfix: quando é encontrada uma falha no produto de software que ainda ndo esta em
producdo, ou seja, ainda ndo esta sendo usada, classificamos essa falha como bugfix. O
Dono do Produto deve analisar e priorizar a corre¢cao do bugfix de acordo com as
prioridades da sprint e negociar com o time de desenvolvimento quando a corregaosera
realizada.

Canvas: o canvas é um documento que permite, de forma visual, expor a todos os
envolvidos a visdo geral do produto a ser construido. O documento, de pagina Unica, é
composto dos seguintes itens:

- TAKEHOLDERS
k. JUSTIFICATIVAS %PRODUTO - EXTERNDS CED PREMISSAS ﬁg' RISCOS

i
uu h& Fatores externos

@4 OBJ SMART E} REQUISITOS

e GRUPO DE -
: EQUIPE o —-o
Ve @@ ENTREGAS LINHA DO TEMPO

-l BENEFiCIOS
II Futuro

$$$ CUSTOS

@. RESTRICOES

Documento de Arquitetura: documentar, de forma visual, objetiva e clara, a arquitetura
em que o projeto serd construido. O objetivo e o teor do documento de arquitetura do
projeto devem estar alinhados ao Documento de Referéncia de Arquitetura instituido
no STJ.

Histérias de Usuarios: uma das formas mais simples e eficientes de descrever a
necessidade de um usuario sobre uma aplicagdao ou sistema é por meio da histéria de
usuario, levantando quem sdo os atores, a funcionalidade a ser executada e o motivo
negocial pelo qual ela deve ser implementada.

Histdrias Técnicas: quando ndo ha, necessariamente, um usudrio envolvido em um item
do backlog, é possivel descrever a necessidade por meio de uma histdria técnica. Desse
modo, em uma integragdo de sistemas, por exemplo, o sistema “cliente” torna-se um
“usuario” do sistema provedor de informagdes.
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Gestao de requisitos: consiste na gestdo do ciclo de vida do(s) requisito(s) utilizado(s)
para a construcdo e evolucdo do produto objeto do backlog. No Scrum, o requisito é
formalizado por intermédio das histérias de usudrio, as quais contém as caracteristicas
inerentes a necessidade que serd atendida pelo produto. Nesse contexto, sdao diretrizes
da gestdo de requisitos no ambito deste PDS:
e 0 registro e histérico da comunicacdo de requisitos entre PO e a equipe de
desenvolvimento;
o emprego de boas praticas para confeccao de histérias de usudrio;
e 0 armazenamento consistente dessas histérias em ferramenta(s) capaz(es) de
promover a indexacdo, consulta, pesquisa de contetdo e histérico de alteracgdes;
e arastreabilidade entre histéria (requisito) e funcionalidade do produto e descarte.

Hotfix: o Hotfix consiste em uma solicitacdo de correcdo urgente de uma falha
identificada na versdo do produto de software que se encontra implantada em
producdo, ou seja, estd sendo empregada pelos usudrios. Nestes casos, a correcaodessa
falha deve ser imediata, considerando que gera altoimpacto para os usudrios. Portanto
a equipe deve ser mobilizada para fazer a correcdo e lancar uma versdo de correcao
antes mesmo do final da sprint em execugao.

Kanban: o kanban ajuda a tornar a visualizagao do trabalho mais clara e objetiva.
Portanto a recomendacdo é que tanto o backlog do produto como o backlog da sprint
sejam organizados em um ou mais quadros kanban. Ademais, devem ser usadas
marcacoes coloridas que permitam visualizar, de forma rapida e eficiente, o que é
urgente, o que esta duplicado etc.

Métricas: na CDES os produtos desenvolvidos na nova arquitetura sao validados por
meio de Ferramenta de Analise Estdtica de Cddigo. Nessa ferramenta sdo avaliadas
questdes técnicas relativas ao cdédigo fonte da aplicagdao. Cada item recebe uma
pontuacdo e um peso e, dependendo do item, ele pode ou nao passar no Quality Gate.
O Quality Gate é configurado de forma que o incremento de software sé pode ser
promovido para o ambiente de testes, caso atenda aos requisitos técnicos especificados
para o codigo que esta sendo entregue. Caso o codigo ndo atenda esses critérios, a
equipe de desenvolvimento deve fazer as devidas correcdes apontadas pela ferramenta.

Mockups: apresentar graficamente (em forma de protétipo ndo funcional) as
funcionalidades presentes nas estérias de usuario, a fim de facilitar o entendimento dos
requisitos por todas as partes envolvidas e a construcdo dos critérios de aceitacao.

Nota de Release: documentar as funcionalidades implementadas no build entregue, a
fim de manter a rastreabilidade entre a versdo implantada e os requisitos.

Revisdo em Pares: E importante que os times se organizem para realizar a revisdo em
pares dos produtos que estdo em desenvolvimento durante a sprint. Um membro da
equipe, ao finalizar uma tarefa, repassa a outro membro da equipe para fazer a revisao
do item desenvolvido, de forma que a eventual presenca de erros seja resolvida ainda
durante a sprint.
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15.

Roadmap do Projeto: detalhar a linha do tempo elaborada no Canvas, estipulando prazo
para, no maximo, duas entregas.

Seguranga: devem-se observar os principios, diretrizes e boas praticas disciplinados no
Processo de Desenvolvimento Seguro de Software e no Guia para Desenvolvimento
Seguro de Software do STJ, anexos a este Processo.

Acessibilidade: durante o processo de desenvolvimento e sustentacdo de softwares,
devem-se observar as recomendac¢des dispostas no Modelo de Acessibilidade em
Governo Eletrénico (eMAG) visando a construcdo de produtos de software acessiveis.
Assim, as histérias de usudrio e histérias técnicas deverao possuir, sempre que aplicavel,
critérios de aceitacdo relacionados a acessibilidade do sistema.

Testes: os testes sdo fundamentais para o sucesso de uma entrega de software. A
recomendagdo é incorporar praticas reconhecidas do mercado para aumentar a
qualidade dos produtos de software desenvolvidos na CDES, incluindo verificacdes de
conformidade com o eMAG com vistas a promoc¢ao da acessibilidade, sempre que
aplicavel.

Referéncias Bibliograficas

BECK, Kent; Et. Al. Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software. Disponivel em
https://agilemanifesto.org/iso/ptbr/manifesto.html. Acesso em 09/11/2021

SCHWABBER, Ken; SUTHERLAND, Jeff. O Guia do Scrum. 2020. Disponivel em
https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-Portuguese-
European.pdf. Acesso em 09/11/2021.

CRUZ, Fabio. Scrum e Agile em Projetos - Guia Completo: Conquiste sua certificacéo e
aprenda a usar métodos dgeis no seu dia a dia. Editora Brasport, 2015.

SUTHERLAND, Jeff. Scrum. A arte de fazer o dobro do trabalho na metade do tempo.
Editora Leya, 2016.

SUTHERLAND, Jeff J. Scrum, Guia prdtico. Editora Sextante, 2020.

Modelo de acessibilidade em governo eletrébnico - Disponivel em:
http://emag.governoeletronico.gov.br/. Acesso em 31/01/2024.




