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Apresentacao

O processo de desenvolvimento de software é um conjunto de procedimentos
estratégicos e organizados com o propdsito de arquitetar, desenvolver e testar o software.

Além de prestar manutencgdo para garantir seu bom funcionamento.

Um software bem desenvolvido oferece muitos beneficios para a organizagdo. E um
produto capaz de otimizar varias areas e servicos de todos os tipos de segmento, além de
ajudar na reducdo de custos. No entanto, para que seja entregue a melhor solucdo
possivel, o processo de desenvolvimento de software deve seguir as melhores praticas da

area.

Por envolver muito planejamento e estratégia, além de muitas analises,
manutencbes, implementacdes e testes, o software possibilita automatizar diversas
aplicacGes. Cada codificacdo tem suas particularidades justamente para personalizar o

produto de acordo com as necessidades do usuario.

Ou seja, a importancia do desenvolvimento de sistemas estd na eficiéncia de
solucionar problemas de modo automatizado. Isso contribui para a otimizacdo de tempo,
servicos e funcBes dentro da organizacdo. Inclusive, possibilita que haja redugdo de custos

a longo prazo.

A presente versao 1.1, apds quase cinco anos da edicdo inicial, traz um novo visual,
fluxo aperfeicoado e alinhamento com a Politica Organizacional de Desenvolvimeno de
Software do TRE-AP (Portaria n2 120/2021), que juntos visam proporcionar um trabalho
mais eficiente para quem for utiliza-la. Nela estdo consolidadas as contribuicdes das

unidades que aplicaram o processo.
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1  Introducao

1.1 Processo orientado a pessoas

Segundo SOMMERVILLE (2011, p.18), "processo de software é um conjunto de atividades inter-
relacionadas que levam a producéo de um produto de software".

Essa definicdo, apesar de coerente, coloca de lado uma parte essencial para a criacdo de qualquer
software: as PESSOAS! De fato, segundo BROOKS (2009), o desenvolvimento de software é um processo
criativo e, ainda que uma firme metodologia possa fortalecer e dar liberdade as mentes criativas, ela ndo
pode acender ou inspirar um trabalhador entediado. Nesse mesmo sentido, FOWLER (2005) é mais incisivo ao
afirmar que nenhum processo, por mais bem elaborado e organizado que seja, jamais ira substituir as
habilidades de uma equipe de desenvolvimento. Para ele, o papel de um processo é dar suporte a equipe
de desenvolvimento no seu trabalho.

O fator critico de sucesso para a concepcao de um novo produto de software, portanto, nao recai tanto
sobre a utilizagdo de um processo bem definido e estruturado, com detalhamento minucioso de regras,
papéis e atividades, embora isso tenha o seu devido valor, mas sim, primordialmente, no comprometimento
e engajamento de pessoas bem capacitadas, motivadas e que consigam enxergar no seu trabalho uma
oportunidade de melhorar o mundo ao seu redor. A proposito disso, DE MASI (2000) deixa claro que no
trabalho intelectual (que é o caso do desenvolvimento de software) a motivacao é tudo.

E fundamental reconhecer que o processo de software difere diametralmente de outros processos de
negdcio convencionais das organiza¢des, principalmente daqueles analogos a uma linha de produgdo em
massa de uma fabrica. Nesses casos, o objetivo de estruturar e documentar um processo € tornar possivel que
qualquer pessoa, independentemente do seu nivel de conhecimento e habilidade, possa executa-lo sem
maiores dificuldades e, ainda assim, os servicos ou produtos resultantes ficardo dentro do esperado. Com o
processo de software, infelizmente, isso ndo funciona dessa forma (DEMARCO & LISTER, 2013). Isso porque o
desenvolvimento de software, como indica LARMAN (2004), é classificado como desenvolvimento de um
novo produto e, assim o sendo, os principios e as praticas da indUstria de producdo em massa ndo se aplicam
a ele. Ao contrario, tentar aplicar as técnicas Tayloristas (TAYLORISMO, 2017) de racionalizacdo do trabalho
manual e fabril no campo do desenvolvimento de software, cuja natureza é completamente diferente, ja que
se trata de um trabalho criativo puramente abstrato e intensamente cognitivo, podem trazer resultados
negativos, ao invés de elevar a sua eficiéncia e eficacia, conforme demonstraram DEMARCO & LISTER (2013),
DE MASI (2000) e TELES (2005).

Assim, chega-se a conclusdo de que, ao contrario do que pregam as metodologias tradicionais, as
pessoas envolvidas no desenvolvimento de software ndo sdo partes substituiveis no processo, mas sim sdo o
aspecto mais importante e decisivo para o sucesso, ou nao, de qualquer projeto.

1.2 Premissas

Qualquer processo de desenvolvimento de software deve considerar, pelo menos, as seguintes
premissas sobre a natureza desse trabalho:



O desenvolvimento de software é um trabalho de criacao intelectual, ndo linear, abstrato e que
precisa de alto grau de organizacdo de raciocinio, criatividade e inventividade, em oposicdo ao
trabalho manual, repetitivo e fabril de producao em massa;

As pessoas envolvidas na criacdo do software precisam ser capazes de assumir proativamente a
responsabilidade pelo seu trabalho e tomar a iniciativa de resolver problemas a medida que eles
surgem (ELSSAMADISY, 2009);

As pessoas envolvidas na criagdo do software devem ser capazes de identificar a melhor forma de
fazer o seu proprio trabalho (BECK, 2001; FOWLER, 2005);

As pessoas envolvidas na criagdo do software devem ser excelentes em comunicacao, tanto falada
quanto escrita, ou seja, devem ser capazes de transmitir ideias e informacdes com clareza e
objetividade, assim como interpretar de forma precisa o que Ihes é comunicado;

O desenvolvimento de software deve buscar entregar o maximo de valor de negécio ao
Solicitante desde o primeiro momento do projeto e maximizar o retorno sobre o investimento
(SCHWABER, 2004);

O grau de formalidade e o peso (quantidade de regras, ceriménias, papéis, artefatos e etc.) de um
processo de software deve sempre se adequar ao nivel de criticidade de cada demanda a ser
atendida. Quanto menor a criticidade do software a ser criado, menor deve ser o peso do seu
processo de desenvolvimento (COCKBURN, 2006);

O desenvolvimento de software exige intenso esforco de aprendizagem continua. Segundo
ELSSAMADISY (2009), em qualquer projeto de criagdo de um novo software, a aprendizagem é o
maior gargalo para sua conclusao bem-sucedida e, nesse contexto, sem a aprendizagem frequente,
a equipe de desenvolvimento nunca serd capaz de reconhecer e responder as mudancas que ocorrem.
A aprendizagem é necessaria ndo apenas para selecionar e utilizar adequadamente as tecnologias e
suas infraestruturas auxiliares, mas, principalmente, é crucial para compreender o dominio do
problema e identificar precisamente os fatores criticos de sucesso dos seus processos de negécio;

A complexidade é uma caracteristica inerente ao desenvolvimento de software (BROOKS, 2009).
Segundo Brooks, isso é devido ao elevado nimero de elementos distintos que compdem qualquer
produto de software e, consequentemente, a quantidade elevada de estados distintos desses
elementos, o que os torna mais complexos que qualquer outro tipo de constru¢do humana. Essa
constatacdo levou esse autor a afirmar que nao existe bala de prata (solucdo Unica e milagrosa) que
modifique essa condicdo inata da complexidade do software. Acrescentado a isso, SCHWABER (2004)
evidencia que o desenvolvimento de software precisa lidar com trés tipos de complexidade que,
quando sdo reunidas e interagem entre si, elevam o nivel de complexidade ao extremo. Séo elas: a
complexidade dos requisitos do dominio do problema, a complexidade das tecnologias utilizadas e
a complexidade das pessoas envolvidas;

Os dois principais objetivos do desenvolvimento de software sio:
o Garantir que o software criado resolva o problema do Solicitante, da forma mais simples,
eficiente e eficaz possivel; e
o Garantir que o software criado tenha o menor custo de manutencao possivel.



1.3 Valores e Principios

A corrente de pensamento que mais se aproxima das premissas elencadas acima é aquela que foi
estabelecida pelo “Manifesto para o desenvolvimento agil de software” (BECK, 2001), cujos valores estdo
transcritos a seguir:

“Manifesto para o desenvolvimento dgil de software

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o nés mesmos e
ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

e Individuos e interacoes entre eles mais que processos e ferramentas
e Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente

e Colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de contratos

e Responder as mudancas mais que seguir um plano

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a esquerda.”

Os doze principios estabelecidos por esse manifesto, transcritos abaixo, também vdo ao encontro das
premissas listadas anteriormente:

“Principios por tras do manifesto dgil
N6s seguimos os seguintes principios:

e Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega antecipada e
continua de software de valor.

e Aceitar mudancgas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos
dgeis se adequam das mudangas, para que o cliente possa tirar vantagens
competitivas.

e Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses,
com preferéncia aos periodos mais curtos.

e Pessoas relacionadas aos negdcios e desenvolvedores devem trabalhar em
conjunto e diariamente, durante todo o curso do projeto.

e Construir projetos ao redor de individuos motivados, dando a eles o ambiente e
suporte necessdrio e confiar que fardo seu trabalho.

e O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacées para, e por dentro de
uma equipe de desenvolvimento, é através de uma conversa frente a frente.

e Software funcional é a medida primdria de progresso.

e Processos dgeis promovem um ambiente sustentdavel Os patrocinadores,
desenvolvedores e usudrios devem ser capazes de manter, indefinidamente, passos
constantes.

e Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade.

e Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo precisou ser
feito.

e As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto
organizaveis.

e Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como ficar mais efetiva, entdo se
ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.”



De forma a complementar os valores e principios do Manifesto Agil e tomando por base a proposta de
BASTOS (2013), é importante que seja valorizado também:

e Ndo apenas software em funcionamento, mas software feito a partir de um
CLARO entendimento

e Ndo apenas responder a mudancas, mas SO fazer o que agrega valor

e Ndo apenas individuos e suas interacbes, mas sempre procurar entender o
sistema sob o ponto de vista de TODOS

e Ndo apenas a colaboracdo com o cliente, mas é preciso ter o cliente sempre
disposto a validar TUDO

2  Objetivos

O Processo de Desenvolvimento de Software do TRE-AP (PDS/TRE-AP) visa estabelecer uma diretriz de
alto nivel para o desenvolvimento de software, que seja orientado a pessoas, leve em consideracdo as
premissas, seja guiado pelos valores e coloque em pratica os principios expostos anteriormente neste
documento.

O PDS/TRE-AP ndo é uma metodologia prescritiva, com roteiros explicando em detalhes o qué, como
e em que ordem as coisas devem ser feitas, na forma de um conjunto fixo e imutavel de regras e cerimdnias a
serem seguidas. Ao contrario, ele deve ser visto como uma estrutura maledvel sobre a qual podem ser
agregadas outras praticas que contribuam para a criacdo de software de qualidade e valor para o Solicitante.

A adogdo do PDS/TRE-AP deve ser avaliada caso a caso e ele pode ser adaptado ao contexto de cada
projeto de software. Elementos podem ser acrescentados, mesclados ou suprimidos do processo, conforme a
necessidade, desde que as suas premissas, valores e principios sejam preservados.

O PDS/TRE-AP podera ser revisado e modificado sempre que for necessario e a sua versdo mais
atualizada estara disponivel no site de Intranet do TRE-AP.

3 Abrangéncia

O PDS/TRE-AP aplica-se ao desenvolvimento de software realizado no ambito do Tribunal Regional

Eleitoral do Amapa.

4 Termos e Definicoes

Ambiente de Homologacao: Ambiente computacional utilizado para que o Solicitante possa testar e validar
o software que foi criado pela Equipe de Desenvolvimento.

Ambiente de Producao: Ambiente computacional onde o software sera utilizado de forma oficial, apos os
testes e validacdo do Solicitante.

Arquitetura do sistema ou do software: Forma como o software estd organizado internamente, suas
estruturas mais relevantes e como se comunicam entre si.



Backlog do Produto: Lista de tudo que a Equipe de Desenvolvimento deve fazer para criar um software,
conforme especificado pelo Solicitante. Essa lista é ordenada pelo valor de negdcio dos seus itens, sob o
ponto de vista do Solicitante.

Casos de Uso: Forma de registro e documentacdo dos requisitos do software.

Ciclo de desenvolvimento: Subdivisdo de um projeto de desenvolvimento de software, onde um conjunto de
itens do Backlog do Produto é selecionado para ser implementado.

Documento de Visao: Documento inicial de um projeto de desenvolvimento de software, que deve
especificar claramente o problema que deve ser resolvido pelo software a ser criado.

Equipe auto gerenciavel e auto organizavel: Conjunto de pessoas capacitadas e motivadas, que assumem
proativamente a responsabilidade por aquilo que precisa ser feito e se comprometem coletivamente por
atingir os objetivos do projeto do qual fazem parte. Devem ter o conhecimento, a experiéncia e a maturidade
suficientes para definir, organizar e gerenciar o seu préprio trabalho, a fim de entregar o resultado esperado
ao final do projeto.

FDD: Feature Driven Development. Metodologia agil para desenvolvimento de software, criada em 1997 por
Jeff De Luca e Peter Coad.

Manifesto Agil: Conjunto de valores e principios que tem o propésito de instituir uma nova abordagem para
o desenvolvimento de software. Foi lancado em 2001 nos Estados Unidos por um grupo de experientes e
renomados profissionais da area de software.

PDS/TRE-AP: Processo de Desenvolvimento de Software do Tribunal Regional Eleitoral do Amapa.

Processo de Software ou Processo de Desenvolvimento de Software: Conjunto de atividades relacionadas
que levam a producdo de um software. E utilizado também com o mesmo sentido de Metodologia.

Protétipos de tela: Desenhos ou esbocos das telas que constituirdo o futuro sistema, feitos com o objetivo de
esclarecer qual deve ser o seu correto funcionamento, tal como idealizado pelo seu Solicitante.

Requisitos do software: Caracteristicas que um software deve apresentar ou funcionalidades que um
software deve executar, conforme definido pelo seu Solicitante.

Solicitante: Unidade do TRE-AP, representada por um servidor ou grupo de servidores, que apresenta a
STI/TRE-AP uma demanda de software relacionada a uma necessidade de negdcio da sua respectiva area de
atuagao.

Taylorismo: Principios criados por Frederick Winslow Taylor no inicio do século XX, que visava racionalizar e
aumentar a produtividade dos trabalhadores da industria de manufatura. Atualmente, os signatarios do
Manifesto Agil consideram que os principios tayloristas sdo opostos aqueles que devem ser utilizados por
trabalhadores do conhecimento, como os desenvolvedores de software por exemplo.

User Stories ou Histdrias de Usuario: Uma das formas de registro dos itens do Backlog do Produto. Nao é
considerado como forma de documentagao de requisitos.



5 Papeis

5.1 Solicitante

O Solicitante do software a ser desenvolvido tem as seguintes responsabilidades:

¢ Preencher formulario de Solicitacdo de solugdo Informatizada, disponivel no SEl e encaminhar para
a Secretaria de Tecnologia da Informacao;

e Fornecer informacg6es para o desenvolvimento do software, como por exemplo:
o Detalhes sobre o dominio do problema a ser tratado pelo software;
o Detalhes sobre os processos de negocio, rotinas de trabalho, planilhas e documentos utilizados
para o controle das atividades relacionadas ao dominio do problema;
o Informar todos os potenciais usuarios do sistema e areas impactadas;
o Possiveis dependéncias ou necessidade de comunicagdo com outros sistemas; e
o Demais informacdes relevantes para o desenvolvimento do sistema.

¢ Delimitar o escopo do software a ser desenvolvido, informando a Equipe de Desenvolvimento
quais funcionalidades devem fazer parte do sistema e quais ndo devem ser implementadas, sempre
visando obter um software com o maior valor de negdcio possivel;

¢ Decidir, em conjunto com a Equipe de Desenvolvimento, a ordem de prioridade de
implementacao das funcionalidades do software, sempre buscando colocar no topo as
funcionalidades de maior valor para o negécio;

¢ Validar minuciosamente todo e qualquer produto de trabalho entregue pela Equipe de
Desenvolvimento, quer sejam requisitos, protétipos, software funcionando, manuais operacionais
ou outros tipos de artefatos, inclusive devendo solicitar a corre¢cdo ou adequacao daquilo que ndo
estiver de acordo com o esperado;

¢ Participar ativamente durante todo o desenvolvimento do software solicitado, estando sempre
disponivel para tirar davidas, explicar processos e procedimentos de trabalho, fornecer dados e
informacdes relevantes, testar e validar todas as funcionalidades do software, entre outras
atividades. O Solicitante deve estar ciente de que a sua presenca atuante e constante junto a
Equipe de Desenvolvimento é fundamental para o sucesso do projeto;

5.2 Coordenador(a) da Coordenadoria de Solu¢des Corporativas
(CSO)
O(A) Coordenador(a) da CSC tem as seguintes responsabilidades:

e Acompanbhar, orientar e supervisionar o trabalho de desenvolvimento do software solicitado;

e Dirimir duvidas do Solicitante quanto aos procedimentos e atividades afetos a area de Tecnologia
da Informacao;

¢ Auxiliar o Solicitante, em conjunto com a Equipe de Desenvolvimento, na tomada de decisdo em
questdes relacionadas ao desenvolvimento do software solicitado;
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e Atuar e deliberar, dentro do limite da sua competéncia, em questdes que tenham impacto sobre o
andamento dos trabalhos da Equipe de Desenvolvimento, inclusive junto a outras areas do Tribunal
e/ou 6rgaos externos;

e Definir, juntamente com as Se¢des subordinadas a CSC, a Equipe de Desenvolvimento do software
solicitado;

5.3 Equipe de Desenvolvimento

A Equipe de Desenvolvimento é um conjunto de pessoas com habilidades multidisciplinares, capazes
de se auto-gerenciar e auto-organizar para criar um software com o maximo valor de negbcio para o
Solicitante.

Os membros da Equipe de Desenvolvimento sdo responsaveis coletivamente pelo sucesso do projeto
como um todo e também por:

e Fazer o levantamento, analise e registro dos requisitos do software;
e Criar protétipos do sistema para validacdo dos requisitos junto ao Solicitante;
¢ Definir ou adaptar a arquitetura de software;

e Executar as atividades do desenvolvimento do software, de acordo com padrdes e convencgdes
existentes;

e Tomar decisdes técnicas que orientam todo o design e a implementacéo do projeto;
e Prezar pela qualidade do codigo-fonte;
e Realizar testes de unidade, de integracao, de sistema e de aceitagdo operacional;

¢ Analisar, modelar e criar a estrutura do banco de dados, de acordo com padrdes e convencgdes
existentes;

e Criar as interfaces solicitadas pelo usuario;

e Zelar pela integridade e desempenho do banco de dados;
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6
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6.1 Elementos do Processo

6.1.1 CApresentar Processo de Desenvolvimento

Descricao

Caso o Solicitante ndo conheca o PDS/TRE-AP, deve-se fazer uma breve explicacdo do seu fluxo de trabalho e
apresentar as responsabilidades de cada parte envolvida nesse processo.

Executantes

Coordenador(a) da CSC, Equipe de Desenvolvimento

6.1.2 LIElaborar/Refinar Documento de Visdo

Descricao

Realizar reunides com o Solicitante a fim de elaborar o Documento de Visao.

O objetivo do Documento de Visdo é deixar claro o motivo pelo qual o software serd criado e estabelecer
expectativas comuns entre todas as partes interessadas acerca das suas principais caracteristicas e
funcionalidades.

Em dltima anélise, o Documento de Visdo deve ser capaz de responder as seguintes perguntas:

¢ Quais problemas esse software pretende resolver?

e Quem sera impactado, dentro e fora da Instituicdo, apos a criagcdo e implantagdo desse software?
e Como o trabalho do Solicitante sera diferente apos a criagdo desse software?

e Quais sdo as funcionalidades essenciais desse software, sob o ponto de vista do Solicitante?

e Quais sdo as funcionalidades desejaveis, mas ndo essenciais desse software, sob o ponto de vista do
Solicitante?

e Como esse software contribui para os objetivos da Instituicdo?
¢ Qual o beneficio maior para a Instituicdo e para a sociedade com a utilizacdo desse software?
¢ Qual a motivacao por tras do desenvolvimento desse software?

O Documento de Visdo é o documento de planejamento mais importante do software a ser construido, pois
ele sintetiza o objetivo de alto nivel do produto e as razdes pelas quais ele deve ser criado, servindo como
guia para o rumo que o projeto deve tomar ao longo de todo o seu curso até a entrega do produto final, uma
vez que todo o trabalho de desenvolvimento de software deriva dele.

A elaboragdo do Documento de Visdo deve observar as seguintes diretrizes:
¢ Deve ser um esforco conjunto entre o Solicitante e a Equipe de Desenvolvimento;

e O Documento de Visdo deve ser escrito na linguagem de negécio do Solicitante e ndo deve conter termos
técnicos da area de TI;

¢ O Documento de Visdo, sempre que for possivel, deve conter uma frase que expresse, de forma simples e
clara, o objetivo de alto nivel do software a ser criado. Essa frase geralmente é conhecida como a sua
"Declaracao de Visao";
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¢ O tamanho e formalismo do Documento de Visdo dependera muito do tamanho e criticidade do software a
ser construido. Projetos simples e de baixa criticidade, por exemplo, podem ter esse documento resumidos a
uma "Declaracdo de Visdo", publicada em um site de Wiki interno;

O detalhamento das funcionalidades do sistema, restricbes e regras de negocio constardo nos itens do
Backlog do Produto (user stories, casos de uso, itens de trabalho, features e etc.).

Modelos e exemplos de Documento de Visdo podem ser encontrados na seguinte pagina: http://stiwiki.tre-
ap.gov.br:8080/stiwiki/gestao/processo-de-desenvolvimento-de-software/documento-de-visao

Executantes

Equipe de Desenvolvimento, Solicitante

6.1.3 DRevisar/Aprovar Documento de Visao
Descricao

Revisar o Documento de Visdo e garantir que ele atenda aos requisitos descritos na atividade
"Elaborar/Refinar Documento de Visdo".

O Solicitante podera aprova-lo ou envia-lo de volta para que a Equipe de Desenvolvimento faca as
correcOes/alteracdes necessarias.

Executantes

Solicitante

6.1.4 ODefinir a equipe de desenvolvimento
Descricao

O(A) Coordenador(a) da CSC, em conjunto com as suas Se¢des subordinadas, ira definir quem ird compor a
Equipe de Desenvolvimento, levando em conta questdes como criticidade e natureza do projeto,
disponibilidade da equipe, projetos em andamento, tecnologias utilizadas, entre outros fatores.

Executantes

Coordenador(a) da CSC, Equipe de Desenvolvimento

6.1.5 CIDefinir Backlog do Produto

Descricao

O Backlog do Produto é a lista de tudo que a Equipe de Desenvolvimento deve fazer para atingir os objetivos
estabelecidos no Documento de Visdo. Dessa forma, pode-se afirmar que os itens que compdem o Backlog do
Produto devem ser derivados do Documento de Visao.

Os itens do Backlog do Produto sdo geralmente requisitos funcionais do sistema e podem estar descritos em
qualquer formato que a Equipe de Desenvolvimento se sinta confortavel para trabalhar e que possa ser
compreendida pelo Solicitante. Esses itens do Backlog podem ser também bugs a serem corrigidos ou
documentacdo para usuarios finais, por exemplo. O importante é que o Solicitante possa enxergar valor de
negocio nos itens do Backlog do Produto.

Exemplos de tipos de itens que podem compor o Backlog do Produto: User Stories, Features no formato
A.RR.O. (Acdo, Resultado, Objeto) do FDD, Casos de Uso, bugs a serem corrigidos, roteiros e manuais para
usuarios finais e etc.
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O Backlog do Produto é uma lista dinamica que é ordenada pelo seu valor para o Solicitante, onde os itens
mais criticos para o sucesso do negdcio deverdo estar no topo e devem ser atacados primeiro.

Em um dado momento do projeto, os itens mais prioritarios do Backlog do Produto deverdo estar em um
nivel maior de detalhes, de tal forma que possibilite a sua implementacdo, ao passo que os itens mais abaixo
poderao estar descritos de forma mais vaga e com menos detalhes. A ideia é que os itens somente sejam
detalhados no Backlog do Produto quando estiverem prestes a serem desenvolvidos.

O Backlog do Produto inicial pode ser longo, contendo desde itens pequenos e bem detalhados até itens
grandes e vagos. Mas ele também pode ser curto e conter apenas uma quantidade de itens necessaria para se
iniciar o desenvolvimento.

O Backlog do Produto evoluira ao longo de todo o projeto e sera frequentemente modificado com a adicéo,
subtracao, detalhamento, divisdo, reordenamento e modificacao de seus itens.

Os itens do Backlog do Produto que forem mais criticos para o sucesso do projeto ou que forem mais
complexos poderdo ser complementados com os critérios de aceitacao, que sdo condi¢gdes de verificacdo
pré-definidas que visam garantir a sua correta implementacdo. Os critérios de aceitagdo servem também
como guia para que a Equipe de Desenvolvimento possa saber quando a implementacdo do item foi
concluida.

Para mais detalhes sobre critérios de aceitagdo, favor consultar a seguinte pagina: http://stiwiki.tre-
ap.gov.br:8080/stiwiki/gestao/processo-de-desenvolvimento-de-software/criterios-de-aceitacao

Recomenda-se a utilizacdo de ferramenta eletronica para o registro e acompanhamento do Backlog do
Produto, que esteja disponivel via web, que facilite o trabalho colaborativo e que seja de uso simples e prético.
Um exemplo de ferramenta com essas caracteristicas é o Trello (http://trello.com).

Para maiores informagdes sobre a composicdo do Backlog do Produto, favor consultar a seguinte pagina:
http://stiwiki.tre-ap.gov.br:8080/stiwiki/gestao/processo-de-desenvolvimento-de-software/backlog-do-
produto

Executantes

Equipe de Desenvolvimento, Solicitante

6.1.6 LJRevisar e Priorizar Backlog do Produto

Descricdo

O Solicitante e a Equipe de Desenvolvimento deverdo fazer o seguinte com relagdo ao Backlog do Produto:

¢ Revisar cada item do Backlog do Produto para garantir que estejam de acordo com os objetivos do projeto,
estabelecidos no Documento de Visdo. Além disso, os itens devem estar em linguagem clara, objetiva e sem
ambiguidades;

e Ordenar os itens do Backlog do Produto de tal forma que os itens de maior valor para o negdcio e mais
criticos para o sucesso do projeto estejam sempre no topo da lista;

o Verificar se os itens do Backlog do Produto que sdo mais criticos ou mais complexos tiveram os seus critérios
de aceitacdo corretamente definidos. Pode ser verificado também se algum item precisa ter os seus critérios
de aceitacdo definidos.

Executantes

Equipe de Desenvolvimento, Solicitante
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6.1.7 OEstimar duracao do projeto
Descricdo
A Equipe de Desenvolvimento, com base nos itens do Backlog do Produto, fornece uma estimativa inicial de

alto nivel para a duracdo do projeto. Essa estimativa devera ser revista e ajustada no decorrer do projeto, na
medida em que o desenvolvimento do software avancar.

Entretanto, o Solicitante e os niveis hierarquicos superiores devem ter a plena ciéncia de que, em estagios
iniciais de um projeto de desenvolvimento de software, é impossivel estimar a sua duracio com o

minimo de precisao.

Isso decore de varios fatores, entre eles:

e Durante o desenvolvimento de qualquer software é normal que novas ideias possam emergir como
consequéncia do contato do Solicitante e da prdpria Equipe de Desenvolvimento com protétipos ou versdes
preliminares do sistema;

¢ O Solicitante ou a Equipe de Desenvolvimento podem se deparar com situa¢des nao previstas no inicio do
projeto, relacionadas a tecnologia, ao funcionamento do proprio sistema, a mudangas de circunstancias
externas ao projeto ou a descoberta de fatores que ndo eram do conhecimento de nenhuma das partes
interessadas em estagios anteriores do projeto;

¢ A capacidade de comunicacdo entre o Solicitante e a Equipe de Desenvolvimento tem grande impacto no
andamento do projeto. O Solicitante deve conseguir transmitir a Equipe de Desenvolvimento, de forma clara
e objetiva, os detalhes que realmente serdo decisivos para o sucesso do projeto. A Equipe de
Desenvolvimento, por sua vez, deve ser capaz de interpretar de forma precisa o que lhes é transmitido,
fazendo as perguntas certas e validando junto ao Solicitante toda e qualquer hipotese levantada;

Mais importante do que saber se um projeto de software estd aquém ou além do seu cronograma, é saber se
ele esta entregando o maximo de valor de negdcio para o Solicitante e para a Instituicdo como um todo, com
0 menor custo de manutencdo possivel.

Executantes

Equipe de Desenvolvimento

6.1.8 LDefinir a Arquitetura do Sistema
Descricdo

A Equipe de Desenvolvimento, com base no Documento de Visdo, na natureza do projeto e em informacdes
prestadas pelo Solicitante, elege a arquitetura de software (Anexo 1) que deve servir de base para o
desenvolvimento da solucdo proposta, levando em consideragao, se for o caso, os padrdes de implementagdo
pré-definidos da Instituicdo e seguir critérios de Seguranca estabelecidos no normativo proprio, com foco na
Seguranca da Infraestrutura e dos Dados Pessoais e nas demais normas de Seguranca da Informacao do TRE-
AP.

Executantes
Equipe de Desenvolvimento
6.1.9 [@Executar Ciclo de Desenvolvimento (sub-processo)

6.1.10 [EEncerrar o projeto (sub-processo)
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7.1 Elementos do Processo

7.1.1Uldentificar e refinar requisitos

Descricao

A Equipe de Desenvolvimento, com o auxilio do Solicitante, seleciona os itens do Backlog do Produto mais
prioritarios que serdo implementados no atual ciclo de desenvolvimento e, a partir deles, quaisquer das
seguintes tarefas poderao ser realizadas, conforme a necessidade:

e Verificar necessidade de maior esclarecimento e/ou detalhamento acerca dos itens do Backlog;

o Verificar necessidade da definicdo de critérios de aceitacdo para os itens do Backlog;

e Verificar necessidade de divisdo ou unido de itens do Backlog para facilitar sua implementagéao; e
e Verificar quais itens do Backlog necessitardo de posterior criagdo de protétipos de telas.
Executantes

Equipe de Desenvolvimento, Solicitante

7.1.2 OCriar prototipos de telas

Descricdo

Criar prototipos de telas para os itens do Backlog mais criticos, com o propésito de validar junto ao Solicitante
as hipéteses levantadas pela Equipe de Desenvolvimento durante a andlise dos requisitos.

Para a criagdo desses prototipos, podem ser utilizadas as ferramentas de desenho que a Equipe de
Desenvolvimento se sentir mais confortdvel. Um exemplo de ferramenta desse tipo é o Pencil
(https://pencil.evolus.vn).

Executantes

Equipe de Desenvolvimento

7.1.3 OApresentar prototipos
Descricdo

A Equipe de Desenvolvimento apresenta os prototipos de telas ao Solicitante e descreve os seus elementos
constituintes, forma de uso, fluxo de trabalho, entradas e saidas esperadas, validacdes e outros detalhes
pertinentes.

Executantes

Equipe de Desenvolvimento, Solicitante

7.1.4 OAnalisar e validar protoétipos
Descricao

O Solicitante deve analisar e validar cada um dos protoétipos de tela criados, informando a Equipe de
Desenvolvimento se ha necessidade de corregdes e ajustes.

Executantes

Solicitante
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7.1.5 ODesenvolver item do Backlog

Descricdo

A Equipe de Desenvolvimento, com base nas informacgdes prestadas pelo Solicitante, nos critérios de aceitacdo
e nos prototipos criados, procede com o design, implementacdo e testes do item do Backlog, em
conformidade com os padrdes de arquitetura, de implementacdo, de modelagem de objetos e dados pré-
estabelecidos, caso existam.

E importante ressaltar que a descricdo registrada no item de Backlog ndo deve ser vista como fonte de
informacdo ou de documentacdo para subsidiar a sua implementacdo. O item do Backlog deve ser visto como
um lembrete para uma conversa que devera haver entre a Equipe de Desenvolvimento e o Solicitante antes da
sua implementacdo, onde serdo discutidos e esclarecidos seus detalhes e, se for o caso, os seus critérios de
aceitacao deverao ser definidos.

Executantes

Equipe de Desenvolvimento

7.1.6 Ulmplantar no ambiente de homologacao
Descricao

Realizar a implantacdo do software no ambiente de homologacdo, com os itens do Backlog que foram
implementados durante o ciclo de desenvolvimento.

Executantes

Equipe de Desenvolvimento

7.1.7 OApresentar itens desenvolvidos
Descricdo

A Equipe de Desenvolvimento apresenta ao Solicitante o software com as funcionalidades que foram
implementadas durante o ciclo de desenvolvimento. Os itens que ficaram pendentes ou que ndo foram
implementados também devem ser informados ao Solicitante.

O Solicitante deve fazer uma anélise minuciosa de tudo que foi desenvolvido, inclusive fazendo a validacdo
das funcionalidades com os critérios de aceitacdo previamente definidos, quando for o caso. O Solicitante
pode solicitar um tempo adicional para realizar a validacdo do que foi implementado, conforme a
necessidade.

Caso sejam encontradas inconformidades ou erros, esses devem ser registrados e adicionados ao Backlog do
Produto para posterior priorizacdo, de acordo com a sua importancia e criticidade.

Executantes

Equipe de Desenvolvimento, Solicitante
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8.1 Elementos do Processo

8.1.1 UElaborar documentacio

Descricao
A Equipe de Desenvolvimento devera elaborar as seguintes documentacoes:

e Pagina no Wiki com informacdes abrangentes sobre o sistema, visando subsidiar as areas técnicas nas
atividades de suporte aos usuarios finais e na garantia da disponibilidade do sistema; e

e Manual de Operacdo do sistema para os usuarios finais, que devera ser validado pelo Solicitante.
Executantes

Equipe de Desenvolvimento

8.1.2 Ulmplantar em Producao

Descricdo

A Equipe de Desenvolvimento procedera com todas as tarefas relacionadas a implantacdo do software em
ambiente de producdo, entre as quais, mas ndo somente:

¢ Criacdo da base de dados do sistema no ambiente de producao;
e Implantacdo do sistema no servidor de aplicacdo de producdo; e

e Atualizacdo e/ou criacdo de links e/ou paginas na Intranet e/ou Internet para acesso ao sistema, conforme o
caso.

Executantes

Equipe de Desenvolvimento

8.1.3 ORealizar reunido de encerramento do projeto

Descricdo

Fazer avaliagdo geral do projeto, registrando as licdes aprendidas, como por exemplo:
e Experiéncias bem-sucedidas durante o projeto;

e Principais problemas encontrados durante o projeto e o que foi feito para resolvé-los;

e Ocorréncias que estavam fora do controle das partes envolvidas, mas que tiveram impacto no projeto e a
probabilidade de reincidéncia em projetos futuros;

Preencher o Termo de Encerramento do Projeto;
Fazer documento de aceitagdo do software, a ser assinado pelo gestor Negocial do Sistema.
Executantes

Coordenador(a) da CSC, Equipe de Desenvolvimento
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1. Introducao

Arquitetura de Software é o conjunto de decisdes significativas acerca da organizacdo de
um sistema de software, da selecdo dos seus elementos estruturais, suas interfaces e comportamento

(BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON, 2006, p. 34).

Este documento visa definir e documentar uma arquitetura de software de referéncia a ser
utilizada em projetos de desenvolvimento de sistemas informatizados no ambito do Tribunal

Regional Eleitoral do Amapa.

2. Objetivos

A arquitetura de software de referéncia tem o objetivo de fornecer um ponto de partida
padronizado para a construcdo de sistemas corporativos, de tal maneira que, ao se iniciar o
desenvolvimento de um novo software, ja se tenha uma arquitetura de sistema pré-definida e uma
infraestrutura basica que disponibilize as implementa¢des dos requisitos ndo-funcionais mais comuns de
uma aplicacdo, tais como armazenamento e persisténcia de dados, seguranca, controle transparente de

transacOes e excecdes, auditoria, configuracdo, geracdo de relatérios e etc.

A arquitetura proposta também deve ser flexivel o suficiente para atender as necessidades
especificas decada projeto, sendo capaz de suportar, sem maiores dificuldades, tanto a incorporacgdo de

novos elementos como também a eliminagdo ou adaptagdo de elementos ja existentes.

A definicdo da arquitetura de referéncia descrita neste documento abrange os seguintes aspectos:

Definicdo de uma arquitetura em camadas

Diretrizes gerais para a composicdo e comunicagdo entre as camadas que compdem a arquitetura

Tecnologias e frameworks a serem utilizados em cada camada da arquitetura

Linguagens de programacao, ferramentas e softwares de apoio a serem utilizados

Definicdo de padrdes de implementagao para os requisitos ndo funcionais mais comuns em

sistemascorporativos



3. Arquitetura em camadas

O padrao arquitetural mais amplamente aceito para organizar sistemas de software é a

arquitetura_em camadas. Nessa abordagem, cada camada é responsavel por tratar um aspecto

especifico do sistema (armazenamento e recuperacdo de dados, apresentacdo, regras de negocio, etc) e

cada camada, idealmente, s6 deve se comunicar com a camada imediatamente abaixo dela.

Segundo Buschmann (1996, p. 31), "o padrdo arquitetural em camadas ajuda a estruturar
aplicagcdes que podem ser decompostas em grupos de subtarefas nas quais cada um desses grupos esta

em um nivel particular de abstracao".

Os principais beneficios da utilizacdo de uma arquitetura em camadas sédo os seguintes:

e Facilita a compreensdo dos elementos que compdem o software, através da separacao de

responsabilidades e,consequentemente, facilita a manutencao e evolucdo da base de cédigo.

e Aumenta a coesdo do software, uma vez que cada camada trata apenas de um aspecto especifico

do sistema, podendo ser mantida e evoluida isoladamente com facilidade.

e Diminui o acoplamento entre os elementos do software, ja que uma camada ndo conhece os
detalhes internosde outras camadas, mas apenas solicita os servicos necessarios através de
mensagens bem definidas.

e Isola as partes do cddigo que ndo tem relagao entre si, diminuindo ou eliminando eventuais
efeitos colateraisdecorrentes de alteragdes evolutivas ou corretivas no software.

A arquitetura de referéncia estd organizada em camadas, a saber, Camada de Persisténcia,
Camada deDominio, Camada de Servico e Camada de Apresentacao, conforme ilustrado no diagrama

abaixo.

APRESENTACAO
A
SERVICO
FLUXO DAS DIRECAO DA i
INFORMAGOES COMUNICAGAO
DOMINIO
PERSISTENCIA A\




3.1. Camada de Persisténcia

3.1.1. Responsabilidades e diretrizes de implementacao

A camada de persisténcia é responsavel por intermediar as chamadas para o servico de
armazenamento e recuperacdo de dados que, geralmente, é executado por um Sistema de

Gerenciamento de Banco de Dados Relacional (SGBDR).

Essa camada deve concentrar todo o codigo especifico de manipulacdo de dados. Para os casos
em que o sistema se comunica diretamente com o SGBDR, esses codigos serdo chamadas na linguagem
estruturada de consultarelacional (SQL) ou chamadas para procedimentos armazenados. Para os casos em
que é utilizado um framework de mapeamento objeto-relacional, esses codigos serdo constituidos
basicamente por chamadas para a APl do frameworkem questdo e/ou para a sua linguagem de consulta

especifica, caso disponivel.

3.1.2. Tecnologias utilizadas
Na arquitetura de referéncia, quem faz o papel da camada de persisténcia, na pratica, é o

framework de mapeamento objeto-relacional do Java, o JPA (Java Persistence API).

Embora o JPA ndo faca parte diretamente da arquitetura, as classes de servico da camada de
aplicacdo, principalmente a classe CrudService, referenciam as duas principais interfaces do JPA:

EntityManager e Query.

3.2. Camada de Dominio

3.2.1. Responsabilidades e diretrizes de implementacao

A camada de dominio representa os conceitos, regras e ldgicas do negdcio e é constituida pelas

classes do dominio que representam esses elementos.

Por conta da utilizagdo do JPA, as classes da camada de dominio devem conter metadados com
informacdes de mapeamento objeto-relacional, na forma de annotations do Java especificos desse

framework de persisténcia.

Essa camada é considerada o coracdo de qualquer sistema de software, pois é nela que sdo
mantidos os conceitos centrais do dominio do problema. Deve ser dispensada, portanto, especial atencdo
na concepcao, andlise e modelagem das classes que formam essa camada, sempre visando alcancar o
maior nivel possivel de coesdo e, a0 mesmo tempo, evitando ao maximo o acoplamento entre seus

elementos constituintes.



Sempre que possivel, também, deve-se projetar as classes da camada de dominio de modo a
evitar o anti- padrdo que Martin Fowler (FOWLER, 2003) convencionou chamar de Modelo de Dominio
Anémico, onde as classes de dominio ndo implementam efetivamente as regras de negocio, pois nao
possuem comportamento nem responsabilidades, mas apenas sdo repositorios de atributos. Nesse
cenario indesejavel, outras classes, ndo pertencentes ao dominio, manipulam os atributos das classes de

dominio para executar a¢gdes e implementar as regras do dominio do sistema.

3.2.2. Tecnologias utilizadas

As classes da camada de dominio devem ser objetos Java simples, também conhecidos como
POJOs (FOWLER,2001), sem dependéncias de tecnologias externas. A Unica excecdo sdo as anotacgdes do
JPA responsaveis pelo mapeamento objeto-relacional que, nesse caso, séo mais convenientes do que o

seu correspondente em arquivo XML.

3.3. Camada de Servico

3.3.1. Responsabilidades e diretrizes de implementacao

Idealmente, a camada de servico ndo deve possuir nenhuma légica de regra de negocio, mas
deve ter o papel de coordenar o trabalho que é solicitado a ela pela camada de apresentacdo, delegando

o processamento das regras de negdcio a camada de dominio do sistema.

3.3.2. Tecnologias utilizadas

A camada de servico faz uso do Spring Framework, que é um framework de inversdo de controle
através da injecdo de dependéncia, mas também tem um vasto conjunto de funcionalidades como
controle transparente de transa¢des, concorréncia, manipulacdo de excecdes, programacao orientada a

aspectos, entre muitas outras caracteristicas.

3.4. Camada de Apresentacao

3.4.1. Responsabilidades e diretrizes de implementacao

A camada de apresentacdo é responsavel por tratar os eventos de entrada do usuario, delegar
essas requisi¢coes para a camada de servico e também exibir apropriadamente as informacdes recebidas

da camada de servico para os usuarios.

As classes da camada de apresentacito NAO DEVEM CONTER LOGICA DO DOMINIO DO

SISTEMA, mas sim delegar o que precisa ser feito para a camada de servico, de forma a preservar a




separacdo de responsabilidades (DIJKSTRA, 1982), principio elementar da engenharia de software que

garante a clareza e a facilidade de manutengdo do sistema.

3.4.2. Tecnologias utilizadas

Na camada de apresentacao é utilizado o framework baseado em componentes Java

ServerFaces (JSF) 2.xcomo tecnologia de apresentacdo, juntamente com a biblioteca de componentes

Primefaces.

+. Visao geral da arquitetura

No diagrama de pacotes da UML abaixo esta representada uma visdo geral, de alto nivel, da

arquitetura dereferéncia.
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5. Sistemas desenvolvidos

Os sistemas em funcionamento no TRE-AP e que foram desenvolvidos pela Coordenadoria de

Solucdes Corporativas (CSC/STI) utilizando a arquitetura de referéncia proposta neste documento estdo



disponiveis na intranet no link: http://supermariobros.tre-

ap.jus.br:10100/apex/sistemastreap/r/114/login_desktop.
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ANEXO i

Documento de Visao



Tribunal Regional Eleitoral do Amapa
Secretaria de Tecnologia da Informacao

DOCUMENTO DE VISAO

1.1 Nome do Sistema:

1.2 Data do Documento:

O objetivo deste documento € deixar claro o motivo pelo qual o sistema informatizado em questao
serd desenvolvido. Ele também busca estabelecer expectativas comuns entre as partes interessadas e a
equipe técnica de desenvolvimento no que diz respeito as caracteristicas e funcionalidades que devem ser
implementadas no sistema.

O detalhamento dessas funcionalidades, assim como: restricdes e regras de negdcio, constarédo, se
necessario, em documentos suplementares.




5.1 Necessidades e Funcionalidades

Estou ciente e de acordo com as informacgdes passadas por mim para composicdo deste documento e com 0
contetdo deste.

Data da Aprovacdo:

Solicitante

Gestor negocial

Coordenador CSC

Desenvolvedor




ANEXO I

Termo de Aceite de Sistema



: Tribunal Regional Eleitoral do Amapa

a
!
I Secretaria de Tecnologia da Informacao :
! |
!
!
!

| TERMO DE ACEITE DE SISTEMA

1.1 Nome do Sistema:

1.2 Data da entrega:

Este documento detalha e formaliza a tomada de viséo e o aceite da entrega dos requisitos propostos no sistema, segundo
conformidade com os requisitos e os critérios de aceitacdo definidos.

Documente neste item os itens que estdo sendo contemplados pelo projeto, caso haja requisitos ou solicitagdes
pendentes descreva-os de forma criteriosa e detalhada, se possivel liste-os na tabela abaixo.

e
| 3. ACHTEFINALDAENTREGADOSISTEMA

Todos os envolvidos diretamente ou de forma secundaria, que encontram-se listados abaixo, ao assinarem este
documento declaram o entendimento de todos os itens entregues e sua conformidade com os critérios de aceitacdo
previstos no documento de viséo do sistema.

SOLICITANTE

GESTOR NEGOCIAL
COORDENADOR
DESENVOLVEDOR




