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1. INTRODUCAO

O objetivo desse documento é definir e detalhar a proposta de metodologia agil a ser aplicada
em desenvolvimento e manutencdo de softwares para a CAPES - Coordenagdo de

Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.

Este guia é a principal referéncia do assunto para Gerentes de Produto, Product Owners,
Apoio aos PO’s, Analistas Programadores, Arquitetos, Designers UX e Ul, Gerentes PMO que
atuam na DTI da CAPES. Pode ainda apoiar o trabalho de outros profissionais da DTI que tenham

envolvimento com o assunto.

2. METODOLOGIA AGIL

A metodologia 4gil € uma filosofia que defende a satisfacdo do cliente e a entrega incremental
prévia; equipes de projetos pequenas e altamente motivadas; métodos informais; artefatos de
engenharia de software minimos e, acima de tudo, simplicidade no desenvolvimento geral. Os
principios de desenvolvimento priorizam a entrega mais que a analise e projeto (embora essas
atividades ndo sejam desencorajadas); também priorizam a comunicacéo ativa e continua entre

desenvolvedores e clientes. (Pressman, 2011).

Dentro desta metodologia existem frameworks que tem por objetivo buscar atingir as metas
por meio de processos continuos e faceis de medir, integrando os participantes e as ferramentas de
forma colaborativa, lembrando-se sempre das necessidades do cliente e trocando feedbacks, para

gue todos possam andar sempre N0 Mesmao ritmo.

3. SCRUM

Scrum é um framework testado e consolidado pelo mercado para estruturar equipes de

desenvolvimento Agil. Suas principais caracteristicas s&o:

¢ Montar times multidisciplinares;

e Trabalhar como equipe;

o Definir o “dono do produto”: o guardido dos interesses do usuario final;
e Criar uma lista de tarefas que devem ser cumpridas (backlog);

e Determinar um “Scrum Master”;

e Adotar uma rotina de feedbacks regulares e diarios; e

e Organizar-se por “sprints” de trabalho, com tempo determinado para acabar.

As reunides diarias sdo chamadas de “Daily” e ao final de cada Sprint, é organizada uma
reunido de retrospectiva, para se analisar e discutir tudo que foi feito e guardar aprendizados para

0s préximos projetos.
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3.10bjetivos da Metodologia Scrum

Conforme ja citado o Scrum serd o framework a ser adotado no projeto de sistemas da
CAPES. Desta forma, sera definido de forma clara “quem” faz “o que”, "quando”, “como”, e até
mesmo “onde”, para todos que estejam envolvolvidos diretamente ou ndo com o desenvolvimento
dos sistemas. Além disso, um conjunto de padrdes ja existentes dao apoio nesta disciplina o que
de certo modo evita a subjetividade na abordagem garantindo o padrdo de qualidade. Portanto

alguns critérios importantes devem ser seguidos, dentre eles, podemos citar:

e O desenvolvimento do software deve ser alinhado as necessidades do negécio;
¢ Haver entrega do maior valor possivel para o negécio com qualidade;

o O processo de trabalho da Equipe do Projeto ser adaptado continuamente;

e As entregas de software serem frequentes;

e Osriscos serem identificados e tratados eficientemente;

e A Equipe do Projeto trabalhar colaborativamente;

e Os envolvidos terem visibilidade do progresso do projeto;

e Atingir as agbes do PDTIC; e

e A documentacéo do software ser concisa e atualizada.

4. KANBAN

O Kanban é uma forma de organizar os projetos Agil, por meio de melhorias incrementais, isto
€, pequenos avancos graduais de performance ou funcionalidades. Para a maioria dos
especialistas, o Kanban é um método de gestdo de mudancas, que da énfase nos seguintes

principios:

e Visualizar o trabalho em andamento;

e Visualizar cada passo em sua cadeia de valor, do conceito geral até o software que se
possa disponibilizar;

e Limitar o Trabalho em Progresso (WIP — Work in Progress), restringindo o total o
trabalho em cada estagio definido no modelo;

e Tornar explicitas e claras as politicas que estdo sendo seguidas;

¢ Medir e gerenciar o fluxo, para tomar decis6es fundamentadas, além de visualizar as
consequéncias das mesmas;

e |dentificar oportunidades de melhorias, criando uma cultura Kainzen, na qual a melhoria
continua é responsabilidade de todos;

e Estabelece a filosofia de que comecar com o que esta fazendo agora; e
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e Respeitar 0 processo atual, com seus papéis, responsabilidades e cargos.

Segundo (Jesper Boeg) o Kanban (com K maiusculo) é o método de mudanca evolucionéaria
que utiliza um sistema kanban (com k minusculo), além de visualizacdo e outras ferramentas, para

catalisar a introducado das ideias Lean nas areas de desenvolvimento e operacdes de TI.

Todo trabalho no Kanban se torna visivel. Os limites WIP séo estabelecidos para dar
transparéncia na produtividade e nos indicadores. Com isso, as politicas se tornam explicitas e o

fluxo passa a ser medido.

A razdo pela qual o sistema Kanban é referido como “Sistema Puxado Kanban” (Kanban Pull
System) é que, ao visualizar o fluxo e estabelecer os limites do WIP, garantimos que nunca se pode
introduzir mais trabalho no sistema que a capacidade do sistema de processar esse trabalho. E

importante frisar que ndo ha regras quanto a aparéncia especifica do quadro.

O Kanban é excelente em situa¢cdes em que estruturas organizacionais inibem mudancas
radicais, desta forma, e fundamental o respeito ao processo atual, seus papéis, responsabilidades
e cargos. Nenhum dos principios do Kanban restringe o uso do Scrum. O Kanban funciona como
um agente de mudancas, e os principios do Scrum devem, portanto, ser usados apenas nos casos
em que ajudam a otimizar o fluxo de trabalho. Desta forma, nada impede de se comecar com 0

Scrum e utilizar o Kanban para impulsionar futuras mudancgas.

O Kanban é antes de tudo um catalisador para a conducdo de mudancas e precisa de um
ponto de partida. Assim, apesar de a maioria dos projetos poder se beneficiar do uso do kanban, o
Kanban ndo é um substituto do Scrum, que é, na maioria dos casos, um ponto de partida perfeito

para a adocao do kanban.

O importante é entender que, independente do seu fluxo de trabalho, sempre haverad uma
maneira mais adequada de empregar estas metodologias ou outras ao seu negdécio. Desta forma,
a maioria dos projetos, ageis ou ndo, podem ser beneficiados pelo uso dos principios do Kanban,

para impulsionar as mudancas e a melhoria continua.
5. PAPEIS

Aqui se elencam os papeis especificos de uma equipe agil, de parceiros diretos em atividades

essenciais e as habilidades necessarias de cada um deles para a MDS Agil.
5.1Time do Produto

No time do produto cada um é responséavel por uma atividade nédo existem tarefas definidas

por perfil. As pessoas trabalham juntas para completar com sucesso as entregas. E importante para
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o time que ele seja Multidisciplinar, Auto Organizado, tendo um tamanho certo e seja colaborativo.

Fazem parte deste time os seguintes profissionais:

5.1.1 Product Owner (PO)

Profissional que representante a area de negocio com conhecimento suficiente para definir e
priorizar requisitos do negdcio e responder aos questionamentos da equipe de desenvolvimento. E
o representante do cliente e sua atuacao tem por finalidade garantir a entrega do valor esperado

através do produto final.
5.1.2 Time de Desenvolvimento

O time de desenvolvimento € composto por todas as pessoas responsaveis por transformar o
Product Backlog em incrementos de funcionalidades que possam ser entregues ao cliente e que

agregam valor.

Os integrantes do time s&o membros interdisciplinares, o qual devem possuir conhecimentos
necessarios para desenvolver valor ao trabalho. Estes podem possuir conhecimentos
especializados, tais como: controle de qualidade, programacédo, arquitetura, analise, banco de
dados, capacidade de aplicacdo dos padrbes e boas praticas de desenvolvimento seguro de
software ou outros, mas o mais importante é a habilidade de pegar uma funcionalidade e transforma-

la em um produto viavel.
Dentre os principais papeis de um Time de Desenvolvimento, devemos citar:

e Fazer as estimativas necessarias;

o Definir as tarefas que serédo realizadas;

e Desenvolver o produto;

o Realizar repasses de conhecimento para as equipes de suporte e sustentacao;
e Aplicar padrbes de boas préaticas de desenvolvimento seguro de software;

e Garantir a qualidade do produto; e

e Apresentar o produto ao cliente.

5.1.2.1 Gerente de Produto

Profissional responsavel por realizar gestdo, conforme preconiza a Metodologia de
Gerenciamento de Projetos (MGP), Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas (MDS),
arquitetura de referéncia e politicas de seguranca da CAPES, de aplicacdes, times transversais e
servigos de TIC. O Gerente de Produto também atuard como Scrum Master dentro do time de

desenvolvimento.
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5.1.2.2 Analista Programador

Profissional responsavel por executar 0s servicos necessarios a codificacdo de aplicacfes,
sistemas, componentes e/ou servigos (back-end), abrangendo o levantamento de requisitos,
manipulacdo de banco de dados, elaboracdo de documentacdo técnica e manuais de usuarios,
além de atividades relacionadas a criacdo/adaptacdo de interface do usuario (front-end). Dessa
forma o profissional deve ter um conhecimento multidisciplinar nas varias areas exigidas. Tal perfil
€ comumente denominado “full-stack” e visa valorizar as habilidades e os conhecimentos de

computacado do desenvolvedor e da equipe, em linha com o que pregam as orientagcdes “agil”.

5.1.2.3 Apoio ao PO

Profissional que atua na integracdo entre os times ageis e area de negdcio, apoiando
o Product Owner em suas atividades, conforme preconiza a Metodologia de Gerenciamento
de Projetos (MGP), Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas (MDS), Arquitetura de
Referéncia e Politicas de Seguranca da CAPES. Também é responsabilidade deste profissional
produzir a documentacdo dos sistemas, validar os resultados das entregas do desenvolvedor e

apoiar nas migracoes de dados.

5.2Designer UX e Ul

Profissional responsavel pelas atividades relacionadas as interfaces de sistemas e melhoria
da experiéncia dos usuarios junto aos sistemas informatizados, realizado estudos e definindo

interfaces que propiciem ganho de usabilidade.

5.3Arquiteto de Solucgbes

Profissional responsavel por defini¢cdes, analises e resolugbes de problemas arquiteturais dos

sistemas em uso pela CAPES, que prioritariamente estdo nas linguagens Java, PHP e Python.

5.4Arquiteto de Automagéao

Responsével pela gestao da configuracéo, versionamento e processo de deploy, com foco na

automacao.

5.5Administrador de Dados

Equipe formada por profissionais da DTI, responsavel pela geracdo e manutencdo das
estruturas de dados. E composta pelo Administrador de Dados (AD) e pelo Administrador de Banco
de Dados (DBA).
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5.6 Analisa de Infraestrutura

Profissional com conhecimento sobre o ambiente de Tl e responsavel por garantir a
disponibilidade e performance adequadas para os servi¢os de Tl que sdo mantidos por recursos de

infraestrutura, tais como servidores/clusters.

5.7 Gerente PMO

Profissional experiente que coordena esforcos para que a estratégia da organizacdo seja
atingida e otimizar os recursos compartilhados entre todos os projetos da organiza¢éo. Desta forma,
deve disponibilizar informacdes consolidadas sobre os projetos que estdo sob seu controle e

fornecer suporte metodoldgico e ferramental para os Gerentes de Produto.

6. MACROPROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O modelo de projeto da CAPES traz uma base comum para todos os projetos de
desenvolvimento de produtos. Para tanto sdo conduzidos a partir de um conjunto de etapas basicas
independentemente dos obijetivos finais. As etapas funcionam de modo a complementar o modelo
de projeto, ou seja, o resultado de cada processo contribui para garantir a qualidade do processo
como um todo. O presente modelo estabelece a metodologia de desenvolvimento de sistemas agil

da CAPES, a qual estrutura os processos do ciclo de vida de software.

Este guia esta estruturado de acordo com 0s processos redesenhados, comecando com a

apresentacdo do macroprocesso (

Figura 1), seguido por uma breve apresentacéo do escopo e das principais atividades de cada

um dos processos.

Os processos terdo um breve descritivo, sendo apresentadas as principais atividades em uma
tabela contendo os responsaveis pelos mesmos, 0s profissionais envolvidos, as ferramentas

utilizadas e as entradas e saidas dos processos.

Figura 1 — Macroprocesso da MDS
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6.1Solicitar Sustentacéo

Este processo é referente a criacdo de uma demanda na ferramenta de ITSM de sustentacao.

As demandas de sustentacdo se encaixam nos seguintes servicos:

e Duvida;

e Parametrizacéo;

e Erro;

e Evolutiva pontual (a demanda entra no fluxo de sustentacdo quando o sistema nédo
possui backlog e um fluxo de execucdo em andamento);

e Solicitacdo de relatério;

e Solicitacdo de acesso em sistema;

e Desbloqueio de conta de usuério em sistema,;

e Solicitacdo de conta de usuério em sistema;

e Solicitagdo de altera¢@o no cadastro de usuério em sistema;

e Correcao de cadastro de dados de usuario em sistema.

A area demandante podera criar uma demanda de 2 (duas) formas: via telefone pela central
de atendimento, onde o Suporte Técnico cadastrara a demanda na ferramenta ITSM ou diretamente
pela ferramenta ITSM. No segundo caso, o nivel 1 (um) do suporte técnico fara uma triagem na

demanda. As demandas serao recebidas pelos times dos sistemas.

Processo Solicitar Sustentacao

Responséavel Area demandante

Area demandante
Perfis e areas envolvidas
Suporte técnico

Entradas Demanda de sustentacdo solicitada para a DTI

Ferramentas Ferramenta ITSM

Demanda criada na ferramenta de ITSM com a classificacdo do

Saidas .
servico.

MDS — Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas Pagina 12 de 35
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6.2Realizar Sustentacao

Este subprocesso é referente ao fluxo de sustentagéo. O time de desenvolvimento recebe a
demanda apo6s triagem do nivel 1 (um) do suporte. Caso a demanda seja referente a duvidas, o
Apoio ao PO recebe a demanda, j4 para os demais servi¢cos de sustentagdo, é realizada analise

prévia pelo Gerente de Produto.

Em casos de erros graves, o coordenador responsavel € informado para realizar o
monitoramento. Na solucdo de erros é necessario realizar primeiramente analise para definir a
estratégia e priorizacdo do atendimento. Neste momento podera ser necessario intervencdo em

cédigo, onde o PO é envolvido e o item inserido no Backlog com a devida prioridade de atendimento.

Nas solicitacdes de evolutiva pontual o solicitante devera ser o PO para demanda ser inserida

no Backlog.
Processo Realizar Sustentacdo
Responséavel Time do produto
Time de Desenvolvimento
Area Demandante
Coordenador Responsavel
Perfis e areas envolvidas Product Owner
Time de Arquitetura
Analista de Infraestrutura
Administrador de Dados
Entradas Demanda de sustentacao solicitada para a DTI
Ferramenta ITSM
Ferramentas
Redmine
Saidas Demanda finalizada

MDS — Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas Pagina 13 de 35
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6.3Realizar reunido de alinhamento

Quando a necessidade da Area Demandante for um novo produto ou a internalizacio de um
sistema ja existente, € necessario que haja uma reunido de alinhamento entre solicitante e

Coordenador da CGS que atende a area. Este processo é referente a esta reunido de alinhamento.

Processo Realizar reunido de alinhamento

Responséavel Area Demandante

Area Demandante
Perfis e areas envolvidas
Coordenador Responsavel

Entradas Solicitagdo de reunido

Ferramentas N&o se aplica

Entendimento inicial a respeito da demanda

Saidas
Ata de reuniao

6.4 Solicitar Novo Produto

Este processo é referente a area demandante criar uma solicitacdo de um novo produto. Um
novo produto podera ser o desenvolvimento de um novo sistema, médulo, ou mesmo um conjunto
de entregas relevantes. Neste caso, a Area Demandante devera preencher um Termo de Abertura
do Projeto (TAP) Preliminar.

A area demandante devera criar a demanda via ferramenta ITSM. O nivel 1 (um) do suporte
técnico far4 uma triagem na demanda. A demanda ser& recebida pela Coordenador da CGS que

atende a area.

Processo Solicitar Novo Produto

Responsavel Area Demandante

Area Demandante
Perfis e areas envolvidas
Suporte técnico
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Coordenador Responsavel
Entradas Demanda de um novo produto solicitada para a DTI
Ferramentas Ferramenta ITSM
Demanda criada na ferramenta de ITSM com a classificacdo do
Saidas servico.
Termo de Abertura do Projeto (TAP) Preliminar

6.5Solicitar Internalizacéo

Este processo é referente a area demandante criar uma solicitagdo de internalizacdo de
sistema. Neste caso, a Area Demandante devera preencher um Termo de Abertura do Projeto (TAP)
Preliminar. A 4rea demandante devera criar a demanda via ferramenta ITSM. O nivel 1 (um) do
suporte técnico fara uma triagem na demanda. A demanda serd recebida pela Coordenador da CGS

gue atende a area.

Processo Solicitar Internalizacao

Responséavel Area Demandante

Area Demandante
Perfis e areas envolvidas Suporte técnico

Coordenador Responsével

Entradas Demanda de internalizacdo de sistema solicitada para a DTI

Ferramentas Ferramenta ITSM

Demanda criada na ferramenta de ITSM com a classificacdo do

Saidas servigo.

Termo de Abertura do Projeto (TAP) Preliminar

6.6 Analisar Solicitacdo

Subprocesso referente a analise realizada pela Coordenacdo responsavel por atender a

demanda, Governanca e Escritdrio de Projetos. Neste momento, o TAP preliminar é validado e caso
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seja necessario ajustes a area demandante devera realizar. O time responsavel pela demanda é

designado.
Processo Analisar Solicitagéo
Responsavel Coordenador Responsavel

Area Demandante

Coordenador Responséavel
Perfis e areas envolvidas
Governanca

Escritério de Projetos

Demanda de novo produto ou de internalizacdo de sistema

Entradas solicitada para a DTI
Ferramentas Ferramenta ITSM

Termo de Abertura do Projeto (TAP) Preliminar validado.
Saidas

Time responséavel designado.

6.7 Executar Internalizac&o

Este subprocesso é referente a execuc¢ao da internalizacdo de uma aplicacdo. Se encaixam
tanto os casos de migracdo de um sistema da CAPES para um sistema do Governo Federal ou a
implantacdo de uma ferramenta ndo desenvolvida pela CAPES. Neste ultimo caso, a ferramenta

deveréa passar pelo crivo da equipe técnica.

Processo Executar Internalizacdo

Coordenador Responsavel
Responséavel Escritério de Projetos

Product Owner

Product Owner

Escritério de Projetos
Perfis e areas envolvidas
Analista de Infraestrutura

Administrador de Dados
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Time de Arquitetura
Designer UX e Ul

Coordenador Responsavel

Entradas Solicitacéo de internalizacdo de sistema

Ferramenta ITSM
Ferramentas Redmine

Sistema de Gestao Integrado de Projetos - GIP

Relatorio técnico

Sistema internalizado

Saidas Documento de Arquitetura de Sistemas

Projeto criado ou atualizado no Sistema de Gestdo Integrado de
Projetos - GIP (Project PWA)

6.8 Realizar Lean Inception

Processo de Lean Inception, envolve a definicdo do produto; identificagdo dos objetivos do
produto, identificacdo das personas, identificagdo e avaliagdo das macros funcionalidades,

priorizacéo e planejamento do Roadmap de release.

Processo Realizar Lean Inception

Gerente de Produto
Responséavel Escritério de Projetos

Product Owner

Time de desenvolvimento
Product Owner

Escritério de Projetos
Perfis e areas envolvidas Analista de Infraestrutura
Administrador de Dados
Time de Arquitetura

Designer UX e Ul
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Coordenador Responsavel

Entradas Termo de Abertura do Projeto Preliminar

Ferramenta ITSM
Redmine

Ferramentas
Axure

Sistema de Gestéo Integrado de Projetos - GIP

Produto Planejado

Documento de Arquitetura de Sistemas
Roadmap de releases

. Documento de regras de negécio
Saidas 9 g
Backlog do Produto

Documentacéo online

Projeto criado ou atualizado no Sistema de Gestdo Integrado de
Projetos - GIP (Project PWA)

6.9 Definir processo utilizado

O time do produto podera escolher o processo a ser utilizado para atendimento das demandas

desde que esteja previsto na MDS. Podendo ser:

e Kanban;
e Scrum e Kanban;

o Agil em escala customizado para CAPES.

Processo Definir processo utilizado

Responsavel Time de Desenvolvimento

Time de Desenvolvimento
Perfis e areas envolvidas Escritdrio de Projetos

Coordenador Responsavel
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Entradas Demanda de desenvolvimento
Ferramenta ITSM
Ferramentas
Redmine
Saidas Processo definido
6.10 Executar Kanban

Processo de execucdo da demanda utilizando o framework Kanban. O Time do Produto

devera executar as seguintes atividades:

e Mapear comportamento das telas e gerar protétipo;

e Gerar HTML e CSS das telas;

e Gerar entrega com funcionalidades passiveis de teste;

e Modelar o banco de dados;

e Realizar teste funcional;

¢ Implantar em ambiente de homologacéo;

e Realizar avaliacao técnica de qualidade;

o Realizar daily;

o Definir limite da Wip e acompanhar os indicadores de desempenho lead time e cycle
time.

e Manter o quadro kanban atualizado.

Processo Executar Kanban

Responsavel Gerente de Produto

Product Owner

Time de Desenvolvimento

Perfis e areas envolvidas Time de Arquitetura
Administrador de Banco de Dados

Designer UX e Ul

Entradas Demanda de desenvolvimento
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Redmine

Ferramentas Kanban
Axure
Prototipos de telas navegaveis
Regras de negécio atualizadas
Modelo de Banco de Dados (conceitual e fisico)
Scripts de banco de dados
Cadigo da aplicacao — front-end

Saidas
Caddigo da aplicacdo — back-end
Componentes
Servigos e micros servigos
Documentacéo técnica
Kanban atualizado

6.11 Executar Scrum e Kanban

Processo dindmico da execucdo das demandas utilizando os frameworks Kanban e Scrum
aplicado ao desenvolvimento e manutencéo de sistemas. O Time do Produto devera executar as

seguintes atividades:

e Planejar a Sprint;

¢ Mapear comportamento das telas e gerar protétipo;

e Gerar HTML e CSS das telas;

e Gerar release com funcionalidades passiveis de teste;
e Modelar o banco de dados;

o Realizar teste funcional com base no escopo da Sprint;
o Realizar reunido de planejamento da Sprint;

o Realizar daily;

e Realizar reuniao de review;

o Realizar reunido de retrospectiva;

e Implementar em ambiente de homologacéo;

o Realizar avaliacdo técnica de qualidade;
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e Definir limite da Wip e acompanhar os indicadores de desempenho lead time e
cycle time; e

e Manter o quadro kanban atualizado.

Processo Executar Scrum e Kanban

Responsavel Gerente de Produto

Product Owner

Time de Desenvolvimento

Perfis e areas envolvidas Time de Arquitetura
Administrador de Banco de Dados

Designer UX e Ul

Histdrias de Usuério
Entradas Critérios de aceitacéo

Regras de negécio atualizadas

Redmine
Ferramentas Repositorio — SVN

Axure

Backlog da Sprint atualizado

Protétipos de telas navegaveis

Regras de negdcio atualizadas

Testes de aceitacdo elaborados

Modelo de Banco de Dados (conceitual e fisico)
Scripts de banco de dados

Saidas
Cddigo da aplicacéo — front-end
Cédigo da aplicacédo — back-end
Componentes

Servicos e micros servigos

Documento de arquitetura do sistema atualizado

Memoéria de reunido de Review
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6.12 Executar Agil em Escala

Processo dindmico da execucdo das demandas utilizando Scrum escalado (adaptacédo do
framework Nexus para realidade da CAPES), a ser utilizada em sistemas que possuem multiplos
times de desenvolvimento, aplicado ao desenvolvimento e manutencdo de sistemas. O Time do
Produto devera executar as seguintes atividades para cada um dos times de desenvolvimento, em

cima de um backlog Gnico do produto:

e Planejar a Sprint;

¢ Mapear comportamento das telas e gerar prot6tipo;

e Gerar HTML e CSS das telas;

e Gerar release com funcionalidades passiveis de teste;

e Modelar o banco de dados;

o Realizar teste funcional com base no escopo da Sprint;

e Realizar reunido de planejamento da Sprint;

o Realizar daily;

e Realizar reuniao de review;

o Realizar reuniao de retrospectiva;

¢ Implementar em ambiente de homologacéao;

¢ Realizar avaliacao técnica de qualidade;

o Realizar reunido semanal de acompanhamento da integragéo;

o Definir limite da Wip e acompanhar os indicadores de desempenho lead time e
cycle time; e

e Manter o quadro kanban atualizado.

Processo Executar Scrum e Kanban

Responsavel Gerente de Produto

Product Owner

Time de Desenvolvimento

Perfis e areas envolvidas Time de Arquitetura
Administrador de Banco de Dados

Designer UX e Ul
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Histérias de Usuario
Entradas Critérios de aceitacdo

Regras de negdcio atualizadas

Redmine
Ferramentas Repositério — SVN

Axure

Backlog da Sprint atualizado

Prototipos de telas navegaveis

Regras de negdcio atualizadas

Testes de aceitacao elaborados

Modelo de Banco de Dados (conceitual e fisico)
Scripts de banco de dados

Saidas
Cédigo da aplicacéo — front-end
Cédigo da aplicacédo — back-end
Componentes

Servicos e micros servigos

Documento de arquitetura do sistema atualizado

Memoéria de reunido de Review

6.13 Preparar Backlog

Processo de preparacdo do backlog, que envolve a criacdo, alteracdo e exclusao de itens,
priorizacdo do backlog do produto e o detalhamento desses itens em Historias de Usuério. Na
reunido de preparacdo de Backlog, os itens do backlog do projeto devem ser priorizados e

detalhados de forma a tornar viavel a execucao.

Processo Preparar backlog

Gerente de Produto
Responséavel Apoio ao PO

Product Owner
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Time de Desenvolvimento
Perfis e areas envolvidas
Product Owner

Backlog do projeto cadastrado no Redmine

Roadmap de Releases

Entradas
Documento de regras e negocio
Documentacéo online
Redmine
Ferramentas
Axure
Backlog do projeto atualizado
Saidas Histdrias de Usuario criadas

Critérios de aceitacdo criados

Memoéria de reunido

6.1Planejar Release

Processo de planejamento de uma release que envolve a definicdo dos itens do backlog que
serdo inseridos na release. Sempre que houver necessidade, o Gerente de Produto deve levar em
consideracdo o backlog e levantar junto ao demandante quais itens de backlog deverdo compor a
release. O Gerente de Produto deve conduzir a reunido com todas as equipes envolvidas de modo

a garantir a disponibilidade adequada dos profissionais ao atendimento das demandas da release.

Processo Planejar Release

Responsavel Gerente de Produto

Product Owner
Perfis e areas envolvidas
Time de desenvolvimento

Backlog do projeto atualizado

Documento de regras de negécio atualizado
Entradas
Histdrias de usuario criadas

Critérios de aceitacdo criadas
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Roadmap de Releases
Redmine

Ferramentas
Gestéo Integrada de Projetos (GIP)
Backlog da release

Saidas
Roadmap de releases atualizado

6.2Homologar Aplicacao

Processo dindmico de homologar aplicacdo como premissa de avaliar uma versao preliminar
do sistema. Essa versao deve ser validada conforme a solicitacéo realizada para verificar a eficacia
do software como solugdo. A homologagdo € a comprovagdo, pelo cliente e demais partes
interessadas, de que o produto resultante do projeto de software atende aos critérios de aceite
previamente estabelecidos com o cliente. Inclui elementos de verificacdo e de validacdo do produto
todo ou de partes do produto selecionadas em comum acordo com o cliente e tem como meta
principal a obtencdo do aceite do produto. Tal atividade s6 deve comecar depois que todos 0s outros
testes forem executados, e os erros encontrados forem corrigidos ou aceitos. A homologacéo da

aplicacdo é acompanhada pelo Gerente do Produto.

Processo Homologar Aplicacdo

Responsavel Gerente de Produto

Product Owner
Perfis e areas envolvidas
Time de Desenvolvimento

Documentacéo on-line

Entradas

Historias de Usuéario

Redmine
Ferramentas

Axure

Demanda pronta para Producao
Saidas

Redmine atualizado
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6.3Implantar em Producao

Processo dinamico de realizacdo da liberacdo de sistemas em Producdo no contexto de
desenvolvimento e manutencdo de sistemas da CAPES. Apdés homologacédo da entrega, o PO
tomara a decisédo de quando a versao devera ser implantada em Produg&o. Desta forma, o sistema
deveré ser liberado em producéo pela equipe técnica da CAPES, respeitando o processo vigente

definido para mudancas em producao.

Processo Implantar em Producéo

Gerente de Produto
Responsavel
Product Owner

Product Owner

Time do Desenvolvimento
Perfis e areas envolvidas
Analista de infraestrutura

Administrador de Dados

Backlog da Sprint atualizado

Modelo de Banco de Dados (conceitual e fisico)
Scripts de banco de dados

Cédigo da aplicacéo — front-end

Entradas Cédigo da aplicacéo — back-end

Componentes

Servicos e micros servigos

Documento de arquitetura do sistema atualizado

Formalizacdo da homologagéo

Redmine

Ferramenta de ITSM

Ferramentas
GIT Lab
Jenkins
Saidas GMUD
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Sistema disponivel em produc¢éo
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7. FERRAMENTAS

Este item enumera as ferramentas utilizadas no processo de desenvolvimento e manutencdo
de sistemas de informacdo na CGS. Para verificar as ferramentas utilizadas no processo de
desenvolvimento e manutencao de sistemas de informagao na CGS, acessar o documento “MDS -

Ferramentas_Referencia.docx”.
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ANEXO | - Definigdes, Acronimos e Abreviagdes

Backlog — Backlog refere-se a um log de acumulagéo de trabalho num determinado intervalo
de tempo. Backlog € uma espécie de estoque de folhas de requisicdes/encomendas relativas
a produtos ainda ndo produzidos. Grosso modo, backlog é uma "pilha de pedidos" em
espera. O Product Backlog pode crescer muito e com o tempo pode se tornar muito grande
e desorganizado. Ele podera apresentar histdrias que ja foram finalizadas e nao necessitam
mais serem exibidas, assim como histérias que, com a evolu¢do do projeto, se tornam
obsoletas e devem ser excluidas.
Benchmarks - E uma andlise estratégica das melhores préaticas usadas por empresas do
mesmo setor que o seu. E uma ferramenta de gestdo que objetiva aprimorar processos,
produtos e servicos, gerando mais lucro e produtividade.
CAPES - Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.
CATI — Central de Atendimento de TI.
Critérios de aceitacdo - Lista de itens de negécio que expressam as formas de usar a
funcionalidade implementada em uma histéria, bem como as regras e detalhamentos que
validam se a histéria foi implementada de acordo com o que o Product Owner esperava e
se esté aceitavel para o uso em producao.
DTI - Diretoria De Tecnologia Da Informacéo.
Deploy — E a instalagéo da sua aplicagcdo em um servidor de aplicacdes.

o Deploy de Release - Corresponde a verséo do build gerado na homologacéo, testado

e aprovado pela area gestora que sera atualizado em producédo. A versdo para
producao deve estar devidamente aprovada por meio do Aceite Formal.

Frameworks — Um framework em desenvolvimento de software, € uma abstracdo que une
cbdigos comuns entre varios projetos de software provendo uma funcionalidade genérica.
Um framework pode atingir uma funcionalidade especifica, por configuracdo, durante a
programacéo de uma aplicacéo.
Full-stack - Programador full-stack é aquele que atua em vérias partes do projeto (back-end,
front-end, banco de dados) e para isso pode usar varias tecnologias.
Historia — Breve descricao de algo que o sistema deve fazer, com clareza suficiente para ser
entendida por usuarios e desenvolvedores, escrita de maneira simples, objetiva, eficaz e
eficiente. N&o deve conter detalhes, apenas informar: 0 que se deverd realizar, o motivo

para a execucao e para quem esta sendo escrita.
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Lista de necessidades da area solicitante — Lista de itens que a area gestora aponta como
necessarias e que gera um projeto de implementacdo de software. No Workshop de
Requisitos ela sera tratada, priorizada e a partir dela sera gerado o Product Backlog.

OLAP - E a capacidade para manipular e analisar um grande volume de dados sob multiplas
perspectivas.

PDTIC - Plano Diretor de Tecnologia da Informagéo e Comunicacéo.

Produto - Conjunto de programas de computador (cédigo fonte, testes automatizados, scripts
de banco de dados, testes e operac¢ao), procedimentos, documentacao e dados associados,
gue traz o resultado esperado de uma implementacéo que pode ser parte ou o todo de uma
aplicacéo e atende as necessidades do Product Owner. E o principal objetivo do Projeto.
PMO - O Escritorio de projetos ou Project Management Office € um departamento que tem
como responsabilidade definir e zelar pela manutencéo dos padrdes de gerenciamento de
projetos e processos de governanca relacionados a programas sob a sua tutela.

Release — E o intervalo entre dois objetivos primarios do desenvolvimento do projeto. O
objetivo primario é entender com maior clareza, o escopo e o planejamento do projeto com
vistas a produzir o produto. Para cada Release sdo definidas metas a serem atingidas,
artefatos que deverao ser concluidos e tomadas de decisdes.

Roadmap - E uma espécie de "mapa" que visa organizar as metas de desenvolvimento de
um software.

Sprint — Ciclos especificos de tempo, curtos, onde serdo executadas as histdrias de usuario
divididas em tarefas com o objetivo de gerar incremento da aplicacdo, potencialmente
entregéavel.

Tarefas — Divisdo de uma histéria em atividades menores que devem ter como
caracteristicas: serem especificas, mensuraveis, capazes de serem executadas pela equipe
com sua qualificacdo, relevantes para o usuario e realizavel dentro de um espacgo de tempo
de no maximo de 8h, preferencialmente.

Velocidade da Equipe — medida da quantidade de trabalho que uma equipe consegue
executar em um periodo de tempo determinado. E variavel e especifica para cada equipe
de projeto. S6 pode ser identificada apds algumas semanas de trabalho, quando a equipe
se torna mais integrada e inteirada do negécio do sistema e do processo de
desenvolvimento.

Versdo do produto — E a versdo da aplicacdo que devera ser testada, homologada e

colocada em producdo. Ela deve ser preparada antes da promocéo de ambientes ser feita
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e Vis&o do Produto — E a visdo do que o produto vai entregar de beneficios para o cliente. Ela
devera ser clara e conter as seguintes informacdes: nome, categoria, para quem esta sendo
desenvolvida, a necessidade da area gestora que o produto ird atender, que beneficios trara

e, se houver concorrente ou legado, informar o diferencial do ja existente.

MDS — Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas Pagina 32 de 35




Versédo: 4.1
Metodologia de Desenvolvimento de Sistemas - MDS o
Data Emissao:

CAPES
24/07/2020

10. ANEXO Il = Produtos de Trabalho

e Atas de Reunides - Sdo documentos utilizados para registrar as ocorréncias que ocorram
durante o desenvolvimento do projeto, independente da metodologia de desenvolvimento
escolhida.

e Cenérios de Teste — Roteiro em topicos que descreve “‘como” sera realizado o teste.
Contempla os cenarios previstos na histéria incluindo as valida¢des de regras de negdcio e
obrigatoriedade. Os cenarios devem ser registrados em ferramenta especifica considerando:

o ldentificacdo do cenario;
o O que deve ser feito;

o Dados de Entrada;

o Resultado Esperado.

e Chamado de Atendimento - Chamado registrado pelo usuario gestor para atendimento de
demandas da sua area.

e Cbdigo implementado - Corresponde a codificacdo do sistema, ou parte deste, em
linguagem de programacéo especifica. O codigo para estar completo deve exercer a fungéo
gue fora especificada e atender aos requisitos funcionais e ndo funcionais descritos na
documentacao do sistema.

e Cronograma - E o sequenciamento das atividades do projeto conforme acordo firmado com
o gestor do sistema. No cronograma € contemplado o marco de entrega, as atividades com
a quantidade de horas e inicio/fim, alocacao de recursos e os registros de trabalho em cada
uma das tarefas. Para desenvolvimento 4gil, os marcos de entrega devem ser registrados
ao final dos Releases e os registros das tarefas dentro das Sprints.

o Documento de Arquitetura - Descreve a arquitetura do projeto. Utilizado apenas para
projetos que nao utilizam integralmente a arquitetura definida pela Equipe de Arquitetura da
CAPES. Pode ser utilizado independente da metodologia de desenvolvimento escolhida.

¢ Documento de Regras de Negocio — Tem o objetivo de documentar os requisitos funcionais
e nao funcionais sistematizados. Para melhor organizacdo e entendimento, recomenda-se
gue as regras sejam agrupadas por assunto ou funcionalidade. As regras de negocio que
sdo comuns a mais de um assunto ou funcionalidade devem ter a mesma referéncia para
possibilitar a rastreabilidade.

e Documento de Visédo - Este artefato delimita 0 escopo do projeto a ser realizado. Auxilia na

andlise da solugdo, na identificagdo de requisitos, na expectativa de prazo, custo e recursos
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consumidos pelo projeto. O template proposto para o novo Documento de Viséo recebe em
sessao especifica e opcional, o Product Backlog, para os casos de desenvolvimento agil.
Evidéncia de Teste - Artefato utilizado para descrever o resultado de testes conforme os
Cenaérios de Teste. Contém os seguintes atributos:

o Ambiente de Teste;

o Técnico da realizacao dos testes;

o Data e hora do teste;

o Cenario de testes envolvidos;

o Registro de anomalias e/erros do sistema;

o Parecer do teste.

Este artefato é gerado na ferramenta utilizada para criacdo de cenarios de teste e registro de

evidéncia, que possui integracdo com a ferramenta de bug tracking adotada pela CAPES.

Formulério de Solicitagdo de Mudanca - Documento que descreve qual serd a alteragéo,
entrada ou saida de um ou mais ativos de informacao do ambiente de producao, contendo
um planejamento das ac¢des a serem executadas na mudanga.

Kanban — E uma estrutura popular, usada para realizar o desenvolvimento de software agil
e comunica em tempo real e de forma transparente o estado atual do trabalho que esta
sendo feito. Através de colunas que identificam: o que foi programado para ser feito, o que
estd em execucado, o que foi concluido e o que esta pendente de recursos ou de terceiros,
pode-se verificar em que situacao esta cada tarefa de uma histéria dentro de uma Sprint.
Product Backlog — Lista priorizada das necessidades do cliente que precisam ser produzidas
para que a Vis&o do Produto em construcéo seja atingida. E um artefato vivo e deve ser
atualizado ao final dos Releases e das Sprints, bem como toda vez que houver mudanca
relevante que altere seu contetdo. Deve ser registrado em sec¢éo especifica no Documento
de Visdo

Protétipo — Desenho ou imagem da interface a ser utilizada em uma funcionalidade da
aplicacdo. O objetivo é tornar mais claros, os conceitos que possam ser abstratos se forem
apenas registrados por escrito. Pretende também facilitar a internalizagcdo de novas ideias e
a visdo da comunicagdo entre as telas, de forma que a equipe possa identificar conflitos,
caso haja, e trata-los a tempo. Recomenda-se que o processo seja feito em ferramenta
determinada pela equipe ou em prototipagem de papel (descartavel e envolve a criacao de
desenhos simples de uma interface, feitos a mdo), sem complexidade de desenho ou gasto

de tempo que possa impactar no cronograma.
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e Produto de Software — Conjunto de programas de computador (cédigo fonte, testes
automatizados, scripts de banco de dados, testes e operacdo), procedimentos,
documentacao e dados associados.

e Plano de Implantagdo - Garantir que 0 sistema alcance seus usuarios com Sucesso,
fornecendo uma agenda detalhada de eventos, pessoas responsaveis e dependéncias
necessarias para garantir a mudanca bem-sucedida para 0 novo sistema. Este documento
€ gerado nas atividades da MGP.

¢ Plano de Migracado de Dados - Este documento consiste em descrever a migracdo de dados
gue sera necessaria para o projeto, independente da metodologia de desenvolvimento
escolhida.

o Protétipo - Consiste na simulacdo das telas de um determinado sistema. Sua funcao
principal é auxiliar na elucidagao dos requisitos funcionais junto ao Product Owner, uma vez
gue permite visualizar a aplicagdo ainda ndo produzida. A prototipacéo ajuda na tomada de
decis@es e consequentemente reduz as mudancas durante o processo de homologacédo do
produto.

e Relatério de Teste - Este documento tem como finalidade mostrar informacgfes resumidas
determinadas pela andlise de um ou mais registros de teste, que permitem uma avaliacéo
relativamente detalhada da qualidade dos Itens de teste-alvo e do status de cada esforgo de
teste. Tem como finalidade apresentar os resultados obtidos com a execucdo das
funcionalidades dos sistemas. Organiza e apresenta uma analise resumida dos resultados
e as principais medidas do teste para revisdo e avaliacdo, geralmente executadas pelos
principais envolvidos na questdo de qualidade. Este sumario apresenta indicadores gerais
sobre a qualidade dos testes da Sprint e fornece recomendacdes para um futuro esfor¢o de
teste

o Release Backlog — Parte do Product Backlog destacada para ser executada em um
determinado Release. E um subconjunto do Product Backlog.

e Sprint Backlog — Parte do Release Backlog destacada para ser executada em uma
determinada Sprint. E um subconjunto do Release Backlog.

e Tipos de Teste — Tipos de testes disponiveis que garante uma maior confiabilidade e

gualidade aos sistemas alvo dos testes.
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