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1. Introdução

1.1. Objetivo

É objetivo do Processo de Desenvolvimento de Software do MAPA (PDS-MAPA) guiar o desenvolvimento e a manutenção de software corporativo no âmbito do Ministério da Agricultura, Pecuária e Abastecimento para a construção do produto de software correto e com qualidade no menor tempo possível, sempre em busca do menor produto viável (MVP).
1.2. Escopo

O PDS-MAPA tem como escopo o desenvolvimento de software corporativo do MAPA e a manutenção com mudanças significativas, de qualquer natureza.
Este processo é baseado em práticas ágeis e propõe a entrega de produtos de software que agreguem maior valor para o cliente com soluções o mais simples possível (MVP).  Os itens que determinam o fluxo de valor ao cliente são encadeados da seguinte forma: 

a. objetivos de negócio ou macro requisitos; 

b. features e temas;

c. estórias do usuário;

d. incremento de software
O modelo do PDS é realizado através de ciclos de entregas incrementais por meio de releases. Os ciclos de entrega envolvem os grupos de atividades de planejamento e construção da release.
1.3. Resultados esperados
A aplicação deste processo visa alcançar os seguintes resultados: 

a. o produto de software é desenvolvido alinhado às necessidades do negócio;

b. o produto de software entrega o maior valor possível para o negócio com qualidade no menor tempo possível;

c. o processo de trabalho da equipe do projeto é adaptado continuamente;

d. as entregas de software são frequentes;

e. os riscos são identificados e tratados o mais cedo possível;

f. a equipe do projeto trabalha de maneira colaborativa;

g. os envolvidos têm visibilidade do progresso do projeto;

h. a documentação para transferência do conhecimento é gerada.
1.4. Referências

Antes de executar este processo, deve-se consultar os documentos a seguir quanto às definições, padrões e orientações do MAPA/CGTI a serem observados na construção do software. Tais documentos podem ser acessados a partir da Wiki no endereço http://sistemas.agricultura.gov.br/wiki/index.php/Diretrizes:
a. processo de mudança 

b. diretrizes

c. templates
2. Definições
Ambiente Corporativo: ambiente tecnológico onde é disponibilizado o produto de software, tais como servidor de aplicação, servidor de banco de dados, repositório de documentos e arquivos, e ferramentas auxiliares;
Atividade: é o conjunto de tarefas em prol da conclusão de um objetivo específico;
Backlog da Release: lista de estórias e de tarefas a serem executadas na release. É um subconjunto do product backlog; o backlog da Release contribui para manter o time focado no objetivo da Release;
Backlog da Sprint: lista de estórias e de tarefas a serem executadas na iteração. É um subconjunto do backlog da release; o backlog da Sprint contribui para manter o time focado no objetivo da Sprint;
Brainstorming: técnica dedicada a produzir um conjunto diverso de opções para um problema ou oportunidade;
CGTI: Sigla para Coordenação Geral de Tecnologia da Informação;
Defeito: problema no software que faz com que ele se comporte de forma distinta da esperada/desejada;

Demanda de TI: requisição de TI registrada em sistema informatizado do MAPA;
DBPF: Documento Base de Ponto de Função, utilizado para medir o tamanho do software
Documento de Necessidades: também chamado de DONE, é o documento que contém a identificação das necessidades de negócio para viabilizar o início do desenvolvimento de software. O template desse documento está disponível em http://svn.agricultura.gov.br/svn/template/01-Iniciacao/Documento_de_Necessidades.doc 
Entradas e saídas: lista de artefatos obrigatórios ou opcionais, intermediários ou finais. Indicam os produtos de trabalho consumidos e/ou produzidos pela atividade para que sua execução seja efetiva;
Equipe auto gerenciável: esta denominação enfatiza a característica da equipe de projeto de atuar na regulação de uma grande série de fatores que afetam a organização do trabalho. Nesta nova forma de gestão, os colaboradores são estimulados e encorajados a solucionar problemas; imaginar e sugerir novas ideias e novas formas de atuar para a execução das tarefas e a consequente satisfação dos clientes. Assim sendo, o colaborador começa a visualizar e mensurar melhor o resultado do seu esforço, tendo uma percepção do peso que seu trabalho ocupa em todo processo produtivo. Ele consegue desta forma alinhar os objetivos estratégicos gerais a todos os níveis da organização permitindo canalizar todos os esforços individuais ou setoriais para obtenção do resultado comum propiciando um desenvolvimento contínuo e um ambiente de trabalho mais produtivo e motivador;

Escopo do produto: as características e funções que descrevem um produto, serviço ou resultado;
Escopo do projeto: o trabalho que deve ser realizado para entregar um produto, serviço ou resultado com as características e funções especificadas;

Estória de Usuário: descrição curta de uma característica do produto contada na perspectiva do usuário, utilizando uma linguagem comum ao negócio. Mais informações em:

· http://www.extremeprogramming.org/rules/userstories.html
· http://www.mountaingoatsoftware.com/topics/user-stories
Fiscal do Contrato: servidor do quadro da CGTI responsável por analisar a viabilidade orçamentária e possibilidade de execução dentro do prazo contratual;

Impedimento: qualquer obstáculo ou problema que impeça um membro da equipe de concluir uma tarefa;

Incremento de produto de software: acréscimo de funcionalidades do produto de software final que é gerada a cada release. O incremento de produto de software deve ser algo observável e, preferencialmente funcional, para que o product owner e demais usuários possam avaliá-lo da forma mais realista possível;
Manual de usuário: conjunto de orientações ao usuário sobre a forma de utilização do software, que pode se apresentar na forma de livro, ajuda do sistema, instalador, etc;
Modelo de Dados Conceitual: é a representação visual de classes conceituais ou objetos do mundo real em um contexto;

MVP: do termo em inglês Minimum Viable Product, significa a versão mais simples de um produto viável, ou seja, uma versão simples que agrega valor;

Necessidades do negócio: lista de problemas a serem resolvidos ou oportunidades a serem exploradas;

Objetivo da Sprint: breve descrição do que a equipe pretende alcançar durante a Sprint;

Objetivo da Release: breve descrição do que a equipe pretende alcançar durante a release;
Planning Poker: técnica baseada na utilização de cartas da sequência de Fibonacci com o objetivo de apoiar o consenso e mensuração de esforço (pontos de estória) para realização de atividades
Pontos de Estória: unidade usada para estimar o esforço envolvido na construção da estória. Pode ser chamada também de Story Points;
Product Backlog: lista priorizada das características e necessidades desejadas para o produto de software, representadas por meio de estórias de usuário. Template: http://svn.agricultura.gov.br/svn/template/01-Iniciacao/Product Backlog.docx
Produto de software: conjunto de programas de computador (estórias de usuário, critérios de aceitação, código fonte, testes automatizados, scripts de banco de dados, testes e operação), procedimentos, documentação e dados associados;

Produto Liberado: termo utilizado para definir que produto de software foi construído conforme solicitado e que está disponível para validação pelos Product Owners no respectivo ambiente de software do MAPA. Faz parte do produto liberado o conjunto de estórias de usuário prontas;
Produto Pronto: termo utilizado para definir que produto de software atende ao que foi solicitado (necessidade) e às exigências técnicas. O produto de software está pronto quanto não existe mais algo a complementar na release planejada, ou seja, o produto de software está aceito e/ou homologado pelo Product Owner
Quadro Kanban: é um quadro visual que contém tarefas identificadas por estágios que auxilia a equipe do projeto no acompanhamento da execução do projeto;
Release: é a entrega de uma versão do produto de software disponibilizado no ambiente corporativo de homologação e deve conter um conjunto mínimo de funcionalidades úteis para o negócio;

Requisição de Mudança: também chamado de RDM, é a solicitação de mudança a ser submetida à comitê específico para promover alterações no ambiente de produção, conforme processo específico;

Retrospectiva da Sprint: reunião de curta duração com o time Scrum para realizar auto avaliação do time objetivando a criação de um plano de melhorias a serem aplicadas na próxima Sprint;
Reunião Diária: reunião realizada diariamente pelo Time Scrum durante a execução da Sprint, em que o tempo de duração, local e horário são fixos (determinados na atividade Sprint Zero), com objetivo de apresentar as atividades realizadas no dia anterior e as previstas para o dia atual. Nesta reunião também são identificados os impedimentos e dificuldades relacionados às atividades previstas em conjunto com todo o time Scrum. Caso necessário o time reunir-se-á posteriormente à reunião diária para resolver os problemas identificados que impedem o avanço da Sprint;
Revisão da Sprint: reunião representada pela atividade Apresentar e Revisar Sprint com o objetivo de avaliar o incremento do software. O P.O. define quais estórias de usuário estão prontas e quais não estão;
Stakeholder: pessoa ou grupo interessados no projeto;

Sprint: ciclo de desenvolvimento, de duração fixa e curta, que corresponde a um conjunto limitado de tarefas responsáveis por construir parcialmente o produto de software com base nas necessidades e características identificadas e que ao final do ciclo produz uma versão estável e executável do produto de software; não são feitas mudanças que possam conflitar com o objetivo da Sprint durante a Sprint. Observa-se ainda:

· Uma Sprint pode ser cancelada antes do tempo previsto de conclusão;

· Uma Sprint pode ser cancelada se o objetivo se tornar obsoleto;

· Quando do cancelamento todos os itens do Backlog da Sprint prontos são revisados;

· Todos os itens do Backlog da Sprint incompletos são re-estimados e colocados de volta no Backlog do Produto.
Tarefa: ação a ser executada para que uma solução e/ou produto seja elaborado;
Timebox: definição de medida de tempo fixo utilizada para especificar a duração das Sprints. Projetos diferentes podem ter timebox diferentes.
2.1. Papéis

Analista Funcional: é o indivíduo responsável por identificar os requisitos necessários para a escrita das estórias de usuários, mapear outros requisitos que irão aperfeiçoar o processo de desenvolvimento e realizar os testes do produto antes de considera-lo como Produto Liberado. As características recomendadas para que o analista funcional desempenhe com sucesso o seu papel são:

a. Conhecer o processo de desenvolvimento de software e as práticas de desenvolvimento ágil;

b. Possuir alta capacidade de abstrair, escutar e entender o perfil do usuário, saber conversar, mas não deixar de ser objetivo. Durante o levantamento de requisitos deve enxergar possíveis problemas, impactos e conexões com outros sistemas existentes;

c. Comunicar e negociar;

d. Trabalhar em equipe;
e. Possuir iniciativa;

Comitê de Sistemas: grupo de pessoas da área de tecnologia da informação responsáveis por analisar viabilidade e definir prioridades dentro da CGTI de projetos de software. Integram o comitê membros das áreas de governança, desenvolvimento de sistemas, fiscalização de contrato, segurança da informação e infraestrutura;
Desenvolvedor: indivíduo que constrói o produto de software. As características recomendadas para que o desenvolvedor desempenhe com sucesso o seu papel são:

a. Conhecer o processo e as práticas de desenvolvimento ágil;

b. Conhecer os padrões corporativos e diretrizes do MAPA;

c. Comunicar e negociar;

d. Trabalhar em equipe;

e. Aceitar mudanças;
f. Ter iniciativa
Artefatos de negócio: artefatos e documentos da área de negócio que auxiliam o desenvolvimento do projeto, tais como modelagem do processo de negócio, fluxograma, protótipos e desenhos, modelos, legislações, planilhas, entre outros;
Equipe de suporte e infraestrutura: equipe formada por membros da CGTI responsável pelos ajustes e configurações do ambiente corporativo bem como pela sua manutenção e disponibilidade;
Equipe do projeto: equipe formada pelo product owner, Scrum Master e pelo time Scrum. As características recomendadas para que a equipe do projeto desempenhe com sucesso o seu papel é atender às características de cada papel;
Gerente de projeto: indivíduo que efetua a gestão funcional do time Scrum, executa as funções administrativas e acompanha o andamento do projeto. As características recomendadas para que o gerente de projeto desempenhe com sucesso o seu papel são:

a. Conhecer o processo ágil de desenvolvimento de software;

b. Comunicar e negociar;

c. Gerenciar conflitos e expectativas;

d. Liderar;

e. Trabalhar em equipe;

f. Ter iniciativa
Product Owner (PO): pessoa que representa os interesses dos stakeholders de negócio e define e prioriza os itens do product backlog. Deve ter conhecimento suficiente do negócio para responder aos questionamentos da equipe de desenvolvimento. Também pode atuar como gestor de negócio. As características recomendadas para que o product owner desempenhe com sucesso o seu papel são:

a. Conhecer o processo de negócio e seus objetivos;

b. Gerenciar as expectativas dos stakeholders;

c. Comunicar e negociar;

d. Trabalhar em equipe;

e. Aceitar mudanças;

f. Ter iniciativa.
Scrum Master: é o indivíduo que zela pela correta execução do processo e das práticas ágeis; é um mentor que trabalha lado a lado com os outros membros do time Scrum em suas tarefas e com o product owner, disseminando as práticas do processo; atua como facilitador do processo a fim de remover os impedimentos do projeto. As características recomendadas para que o scrum master desempenhe com sucesso o seu papel são:

a. Conhecer o processo de desenvolvimento de software e as práticas de desenvolvimento ágil;

b. Liderar;

c. Disseminar o conhecimento;

d. Comunicar e negociar;

e. Trabalhar em equipe.
Time Scrum: equipe formada por desenvolvedores, analista funcional, administradores de dados e gerente de projeto responsáveis por definir a estrutura, organização, manutenção e construção do produto de software; é responsável também por manter a documentação do produto de software atualizada e decompor as necessidades do usuário em funcionalidades de software (product backlog). As características recomendadas para que o Time Scrum desempenhe com sucesso o seu papel são:

a. Ser auto gerenciável;

b. Ser multidisciplinar;

c. Ter os requisitos específicos de cada papel que compõe o time.
3. Processo
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3.1. Atividades
3.1.1.  Identificar as Necessidades

	Responsável (eis)
	· Product Owner

	Descrição
	Inicia a execução do novo projeto ou manutenção, definindo as necessidades de negócio a serem atingidas. Pode demandar reunião com a CGTI para apoio na execução da atividade

	Premissas
	· Possuir 02 gestores com mesmo poder de decisão no projeto com conhecimento do negócio para definição e acompanhamento do projeto

	Entradas
	· Artefatos de Negócio

	Saídas
	· Documento de Necessidades
· Artefatos de Negócio

	Tarefas
	1. O Product Owner deve registrar sua demanda no Sistema de Informações da CGTI (SIGESTI) e incluir os artefatos de saída desta atividade


3.1.2.  Avaliar
	Responsável (eis)
	· Comitê de Sistemas
· Scrum Master

	Descrição
	· Para Novos Projetos, o Comitê de Sistemas verifica o Documento de Necessidades, realiza a análise de viabilidade e de prioridade da solicitação em relação aos projetos em execução e delibera quanto a continuidade da demanda
· Para Manutenções, o Scrum Master verifica o Documento de Necessidades, realiza a análise junto ao fiscal do contrato e delibera quanto a continuidade da demanda

	Entradas
	· Documento de Necessidades
· Artefatos de Negócio

	Saídas
	· Documento de Necessidades contendo a deliberação de planejamento e viabilidade
· Ordem de Serviço (fase de iniciação)

	Tarefas
	1. O comitê de sistemas e o Scrum Master devem:

a. Registrar a abertura da ordem de serviço referente à fase de iniciação
b. Atualizar o Documento de Necessidades para conter a deliberação de planejamento


3.1.3. Planejar
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3.1.3.1. Entender as Necessidades de Negócio
	Responsável (eis)
	· Equipe do Projeto

	Descrição
	Conjunto de tarefas que possibilitam o entendimento das necessidades de negócio visando propor a solução de software mais adequada para problemas e oportunidades identificados. As tarefas são realizadas por meio de reuniões com o product owner e o time Scrum para, a partir do Documento de Necessidades, desmembrar a visão do produto em uma lista de funcionalidades, temas e assuntos épicos

	Premissas
	· Possuir parecer favorável no Documento de Necessidades quanto à deliberação de planejamento e viabilidade

	Entradas
	· Documento de Necessidades

· Artefatos de Negócio

	Saídas
	· Product Backlog
· Documento de Necessidades atualizado

	Tarefas
	1. O Scrum Master deve relembrar aos presentes o objetivo da reunião;

2. O time Scrum deve decompor as necessidades identificadas em funcionalidades, temas e assuntos épicos para compor o product backlog
3. reunir-se com o product owner para identificar as funcionalidades a partir da visão do produto descrita no Documento de Necessidades;

	Observações
	1. O Scrum Master deve atuar como facilitador das reuniões de entendimento de negócio


3.1.3.2. Elaborar o Product Backlog

	Responsável (eis)
	· Equipe do Projeto

	Descrição
	Identifica o conjunto de funcionalidades para atender ao negócio com base no Documento de Necessidades mediante apoio da atividade anterior

	Entradas
	· Product Backlog

· Documento de Necessidades

	Saídas
	· Product Backlog atualizado
· Modelo de dados conceitual

	Tarefas
	1. O time Scrum deve elaborar e/ou atualizar o Product Backlog e o Modelo de dados conceitual;
2. O Product Owner deve priorizar os itens de presentes no Product Backlog de acordo com o valor que agregam ao negócio.

	Observações
	· A priorização pode ser revista sempre que necessário

· O Scrum Master deve atuar como facilitador desta etapa.


3.1.3.3. Realizar Contagem

	Responsável (eis)
	· Time Scrum

	Descrição
	Elabora a contagem estimada do produto de software baseada nas funcionalidades e necessidades identificadas no Product Backlog

	Entradas
	· Product Backlog

	Saídas
	· Contagem estimada da solução em Pontos de Função (DBPF)
· Product Backlog atualizado com estimativa de esforço em pontos de estória da solução

	Tarefas
	1. O time Scrum deve:

a. Elaborar o DBPF estimado da solução proposta
b. Estimar o esforço e complexidade de cada item do Product Backlog
c. Estimar o planejamento das releases


3.1.4.  Analisar
	Responsável (eis)
	· Comitê de Sistemas

	Descrição
	Verifica a viabilidade de continuidade da manutenção e/ou novo projeto e prioriza a demanda em relação aos demais projetos em andamento

	Entradas
	· Documento de Necessidades
· Product Backlog
· DBPF estimado

	Saídas
	· Parecer sobre viabilidade e prioridade da solução

	Tarefas
	1. O comitê de Sistemas deve elaborar parecer quanto à viabilidade e prioridade da solução proposta
2. O comitê de Sistemas deve verificar outras soluções que atendam à esta necessidade de projeto assim como verificação de normativos e portarias


3.1.5.  Construir Release
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3.1.5.1. Sprint 0 (Sprint Zero)
	Responsável (eis)
	· Scrum Master

· Time Scrum
· Equipe de suporte e infraestrutura

	Descrição
	A atividade Sprint 0 (zero) é uma reunião de no máximo duas horas no início de cada projeto para entendimento das necessidades arquiteturais e de infraestrutura da solução proposta. É feita também apresentação de todos os envolvidos no projeto e os papéis de cada um

	Entradas
	· Product Backlog

	Saídas
	· Configuração do projeto (setup inicial)

	Tarefas
	1. A equipe de suporte e infraestrutura deve prover a configuração inicial do projeto, tais como repositório, permissões de acesso, configuração do ambiente de integração contínua. Tais procedimentos estão disponíveis em http://sistemas.agricultura.gov.br/wiki/index.php/Setup_de_Projetos;
2. O time Scrum deve:

a. alterar os arquivos iniciais do projeto descritos no endereço acima;
b. identificar necessidades arquiteturais e de performance da solução.


3.1.5.2. Planejar Release
	Responsável (eis)
	· Equipe do Projeto

	Descrição
	O planejamento da release é feito em uma reunião de no máximo duas horas no início de cada ciclo de release com a participação de toda a equipe do projeto. A duração (timebox) da release é definida pela equipe do projeto, não podendo ultrapassar 60 dias corridos

	Entradas
	· Product Backlog

	Saídas
	· Backlog da Release 

· Product Backlog atualizado
· Ordem de serviço (fase de execução)

	Tarefas
	3. O Scrum Master deve registrar a abertura da Ordem de Serviço para a release
4. A equipe do projeto deve revisar o Product Backlog de forma que:

a. seja definido objetivo da relesase
5. O product owner deve verificar se todas as estórias contribuem para que o objetivo da release seja alcançado. Estórias podem ser incluídas ou excluídas;

6. A equipe do projeto deve verificar se há estórias muito grandes que devem ser quebradas;

7. O time Scrum deve:
a. revisar as estimativas das pontuações dos itens do backlog;
b. revisar a data da liberação da release de acordo com as estimativas do backlog da release, a velocidade do time Scrum e o timebox do projeto;
c. manter o backlog da release atualizado

	Observações
	· A release deve conter um conjunto mínimo de funcionalidades que, juntas, sejam úteis para o negócio;
· As estórias associadas à release podem ser revistas sempre que necessário


3.1.5.3. Planejar Sprint
	Responsável (eis)
	· Equipe do Projeto

	Descrição
	O planejamento da Sprint é feito em uma reunião de no máximo uma hora no início de cada Sprint e conta com a participação de toda a equipe do projeto. A duração da Sprint (timebox) é definida pela equipe do projeto, não podendo ultrapassar 30 dias corridos. No planejamento da Sprint define-se:
· As funcionalidades / estórias a serem construídas nesta Sprint;

· Objetivo da Sprint;

· Priorização das Estórias;



	Entradas
	· Product Backlog
· Termo de Aceite da Sprint anterior

	Saídas
	· Sprint backlog
· Product Backlog atualizado

· Termo de Aceite preliminar da Sprint atual

	Tarefas
	1. A equipe do projeto deve:

a. definir o objetivo da Sprint;
b. definir agenda de reuniões com o PO

c. definir agenda e horários para as reuniões diárias
2. O Product Owner deve:

a. informar ao time Scrum as estórias candidatas à implementação;
b. esclarecer de forma macro as necessidades e visão geral das estórias candidatas para o time Scrum a respeito das estórias;

3. O time Scrum deve

a. selecionar as estórias a serem construídas na Sprint;
b. informar ao Product Owner sua capacidade de entrega na Sprint;
c. comprometer-se com o objetivo da Sprint;

d. decompor as estórias do Backlog da Sprint em tarefas;

e. identificar e incluir no Backlog da Sprint as tarefas técnicas;
f. planejar reunião específica para evoluir o modelo de dados, quando necessário;
g. elaborar a versão preliminar do termo de aceite contendo o Backlog da Sprint
h. manter atualizado o Backlog da Sprint e o Product Backlog

	Observações
	· O Scrum Master deve atuar como facilitador na reunião de planejamento da Sprint


3.1.5.4. Executar a Sprint  

	Responsável (eis)
	· Equipe do Projeto

	Descrição
	É o dia-a-dia da equipe do projeto durante todo o ciclo do desenvolvimento do software. Nesta atividade o produto de software é efetivamente produzido

	Entradas
	· Sprint Backlog
· Produto de software

	Saídas
	· Produto de software funcional
· Plano de Implantação

· Detalhamento de Implantação de Banco de Dados
· Relatório de Qualidade de Código

	Tarefas
	1. O time Scrum deve:

a. incluir, excluir ou alterar as tarefas da Sprint Backlog sempre observando o objetivo da mesma;
b. selecionar as próximas tarefas do Sprint Backlog a serem executadas, respeitando o timebox da Sprint. Convém que o time Scrum trabalhe em uma estória por vez, seguindo a priorização do Backlog da Sprint;

c. atribuir responsável para as tarefas selecionadas;
d. construir a solução mais simples que atenda aos requisitos do negócio, atentando-se aos padrões corporativos e de qualidade vigentes para todos os artefatos produzidos;
e. atualizar a documentação pertinente ao produto de software;
f. atualizar o quadro kanban;
g. publicar o produto de software no ambiente de desenvolvimento sempre que um incremento do produto estiver disponível;

2. O product owner deve estar disponível para o time Scrum, quando solicitado;
3. O Scrum Master deve:

a. atuar como facilitador na execução da Sprint, assegurando que o processo seja executado corretamente viabilizando a atuação eficaz de toda equipe de projeto;
b. remover os impedimentos do projeto relatados na reunião diária
c. solicitar e/ou publicar no ambiente de homologação versão do produto de software sempre que um incremento do produto estiver disponível.
4. O time Scrum deve comunicar o andamento do projeto às partes interessadas.

	Observações
	· Convém que o Product Owner convide outros stakeholders para esclarecer dúvidas junto ao time Scrum e dar feedback do produto, quando necessário


3.1.5.5. Realizar Reunião Diária  
	Responsável (eis)
	· Scrum Master
· Time Scrum

	Descrição
	A reunião deve ser realizada diariamente, em horário fixo definido pelo time, com duração de até 15 minutos. O time Scrum participa em pé e deve ter acesso ao ambiente informativo do projeto

	Entradas
	· 3 perguntas básicas:
· O que foi feito ontem para atingir a meta do Sprint?
· O que será feito hoje para atingir a meta do Sprint?

· Existe algum impedimento para atingir a meta do Sprint?

	Saídas
	· Definição de tarefas
· Quadro kanban atualizado

	Tarefas
	1. O time Scrum deve:

a. reunir-se diariamente para comunicação, nivelamento dos participantes, acompanhamento da Sprint e planejamento dos trabalhos;

b. comunicar as soluções ou problemas encontrados de forma sucinta;

c. avaliar se está convergindo para o objetivo da Sprint;

d. discutir as propostas de ajustes necessários após a reunião;

e. avaliar se as ações de melhoria identificadas na última reunião diária estão sendo executadas;

f. entrar em consenso sobre quais tarefas serão executadas até a próxima reunião;

g. atribuir responsável para as tarefas selecionadas;
h. estabelecer e verificar o plano de ação para resolver os impedimentos.

	Observações
	· O timebox da reunião diária deve ser respeitado;

· O horário agendado para realização da reunião diária deve ser respeitado.


3.1.5.6. Apresentar e Revisar Sprint 

	Responsável (eis)
	· Equipe do Projeto

	Descrição
	Reunião, geralmente de até uma hora, realizada ao final de cada Sprint, na qual o time Scrum apresenta o resultado do trabalho da Sprint ao Product Owner e eventuais stakeholders e usuários por ele convidados

	Entradas
	· Sprint Backlog
· Produto de software
· Termo de Aceite preliminar da Sprint

	Saídas
	· Termo de Aceite da Sprint
· Product Backlog atualizado
· Lições Aprendidas da Sprint

	Tarefas
	1. O Scrum Master deve relembrar aos presentes o objetivo da Sprint no início da reunião;

2. O Product Owner deve:

a. usar o software para verificar as funcionalidades entregues;
b. dar feedback sobre o incremento de produto de software apresentado;
c. formalizar o aceite quanto às funcionalidades entregues na Sprint;
3. O time Scrum deve:

a. registrar o resultado da Sprint: a velocidade da equipe, as estórias entregues, o aceite da Sprint, a data de finalização e se o objetivo da Sprint foi alcançado, entre outros dados;
b. atualizar o Product Backlog;
c. atualizar o termo de aceite da Sprint;
d. atualizar a ferramenta de gestão de projetos, quando necessário;
e. apresentar o incremento de produto de software gerado no ambiente corporativo;

f. incluir, no Product Backlog, estórias ou tarefas para os defeitos e pontos de melhoria identificados e priorizados pelo Product Owner de Sprint anteriores.

	Observações
	· O Product Owner pode convidar os stakeholders ou grupo de usuários das funcionalidades implementadas para participar da reunião;

· Convém que o time Scrum apresente a situação de cada estória do Backlog da Sprint;

· Convém que o foco da apresentação esteja em questões de negócio, e não técnicas;
· O Scrum Master deve atuar como facilitador da reunião de apresentação do resultado da Sprint.


3.1.5.7. Apresentar Resultado da Release 

	Responsável (eis)
	· Equipe do Projeto

	Descrição
	Reunião, de até duas horas geralmente, realizada ao final de cada release na qual o product owner apresenta o resultado da release aos stakeholders e usuários por ele convidados

	Entradas
	· Backlog da release
· Produto de software pronto

	Saídas
	· Product Backlog atualizado
· Registro de encerramento da Ordem de Serviço

	Tarefas
	1. O product owner deve:

a. apresentar o objetivo da release;

b. convidar os stakeholders interessados nas funcionalidades entregues na release para participar da reunião;

c. contextualizar os stakeholders para o entendimento da apresentação;

d. informar os impactos nos processos de negócio envolvidos;
e. apresentar o produto de software aos stakeholders com o apoio do time Scrum;

2. O time Scrum deve:
a. registrar no Product Backlog os defeitos e pontos de melhoria identificados pelos stakeholders;

b. registrar o resultado da release: data de finalização, situação, dentre outros.
c. O Scrum Master deve registrar o encerramento da ordem de serviço.

	Observações
	· O Scrum Master deve atuar como facilitador na reunião de apresentação do resultado da release.


3.1.5.8. Publicar Software no Ambiente Alvo
	Responsável (eis)
	· Scrum Master
· Equipe de suporte e infraestrutura

	Descrição
	É a disponibilização do produto de software usando a ferramenta de publicação
É realizada durante a execução da Sprint para os ambientes de desenvolvimento e homologação, e após a homologação do software, para o ambiente de produção

	Entradas
	· Produto de software pronto
· Backlog da Release
· Plano de Implantação

· Detalhamento de Implantação de Banco de Dados

	Saídas
	· Produto de software publicado
· Requisição de Mudança, quando ambiente de produção

	Tarefas
	1. O Scrum Master deve solicitar às equipes de suporte e infraestrutura os serviços necessários para a publicação no ambiente alvo. Quando for necessário publicar o produto de software no ambiente de produção, deve-se seguir o processo específico de gestão de mudanças;
2. A equipe de suporte e infraestrutura deve:

a. consultar os documentos Plano de Implantação e Detalhamento de Implantação de Banco de dados, que contêm as ações necessárias para a publicação em cada ambiente alvo;

b. providenciar o agendamento da execução de rotinas batch nos ambientes corporativos, quando houver.


3.2. Artefatos entregues
Todas as atividades descritas neste processo produzem documentos e artefatos como resultado de sua execução. A tabela abaixo descreve resumidamente quais são as atividades do processo responsáveis por produzir e/ou atualizar a documentação relacionada à atividade:
	Processo
	Atividade
	Artefato

	 
	Identificar as Necessidades
	Documento de Necessidades

	Avaliar
	 
	Registros de Abertura da OS referente à Fase de Iniciação

	Planejar
	Elaborar o Product Backlog
	Product Backlog

	
	Elaborar o Product Backlog
	Modelo Conceitual de Banco de Dados

	
	Realizar Contagem
	DBPF Estimado

	
	Elaborar o Product Backlog
	DBPF Estimado

	Analisar
	 
	Registros de Encerramento da OS referente à Fase de Iniciação

	Construir 
Release
	Planejar Release
	Registros de Abertura da OS referente à Fase de Execução

	
	
	Backlog da Release

	
	Planejar Sprint
	Backlog da Sprint

	
	Executar Sprint
	Estórias de Usuário + Critérios de Aceitação

	
	
	Documento de Mensagens

	
	
	Código Fonte

	
	
	Scripts de Banco de Dados

	
	
	Plano de Implantação

	
	
	Detalhamento de Implantação de Banco de Dados

	
	
	Relatório de Qualidade de Código

	
	
	DBPF Detalhado

	
	Apresentar e Revisar Sprint
	Aceite das Sprints (2)

	
	Apresentar Resultado da Release
	Registros de Encerramento da OS referente à Fase de Execução
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