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1 Objetivo, Documentos de Referéncia e Metodologia

O principal objetivo deste documento é definir um processo para as equipes de desenvolvimento
de software, alinhado as diretrizes da Portaria SGD/MGI n°® 750/2023, a fim de definir a gestdo das
entregas e estabelecer critérios de aceitacdo para os servicos de desenvolvimento e sustentacdo
de software prestados para esta autoridade.

A base deste Processo de Desenvolvimento de Software encontra-se nos principios do
Scrum, um framework agil iterativo e incremental amplamente utilizado, garantindo diretrizes
adequadas a realidade do érgao.

Este Processo de Desenvolvimento de Software - PDS esta embasado nos seguintes docu-
mentos e normativas:

« Guia de Projetos de Software com Prdticas de Métodos Ageis para o SISP (Vers&o 1.0/2015);
* Roteiro de Métricas de Software do SISP (Versao 2.3/2018);

« PDTIC - Plano Diretor de Tecnologia da Informacdo e Comunicagao 2024/2028;

+ Portaria SGD/MGI n® 750, de 20 de mar¢o de 2023;

» Scrum Guide - Novembro/2020;

+ Metodologia de Desenvolvimento de Software Agil (MDSa/FBN).

* Processo de Desenvolvimento de Software (PDS/FBN)

2 Conceitos e Definicoes

Os principais conceitos e defini¢es utilizados neste Processo de Desenvolvimento de Software
(PDS) estdo descritos no Guia de Projetos de Software com Prdticas de Métodos Ageis para o SISP
(Versdo 1.0/2015).

Entre eles, destacam-se:

+ Backlog do Produto: lista ordenada de todos os requisitos, melhorias e corre¢des previstas
para o produto.

+ Definition of Ready (DoR): critérios que definem se um item do backlog esta suficientemente
claro e detalhado para ser iniciado pela equipe de desenvolvimento.

+ Definition of Done (DoD): critérios de completude que definem quando o incremento esta
realmente pronto (por exemplo, presenca de testes unitarios e documentacao basica).

+ Dono do Produto (Product Owner) - PO: representante de negocio responsavel por priorizar
requisitos e responder as questdes da equipe, visando garantir valor ao cliente.

+ Glosa: reducdo no valor a ser pago a contratada devido ao ndo atendimento dos critérios
de aceitacao ou qualidade definidos no contrato.

+ Histéria de usuario (user story): descricao concisa de uma caracteristica do produto sob a
perspectiva do usuario, utilizando linguagem comum ao negocio.

* Incremento de Software: conjunto de funcionalidades do produto gerado a cada iteragao.
Deve ser funcional e observavel para que o dono do produto e demais usuarios possam
experimenta-lo.



+ Ponto de Funcgao (PF): métrica de tamanho funcional utilizada para estimar e medir o
esforco de desenvolvimento de software, baseada em funcionalidades entregues ao usuario,
conforme definido pelo Manual de Contagem de Pontos de Func¢ao (IFPUG).

+ Relatérios de Progresso: documentos peridédicos que detalham o progresso do projeto,
incluindo métricas, evidéncias e status das entregas realizadas.

+ Reuniao de Kick-off: encontro inicial entre as partes interessadas (stakeholders) e a equipe
para alinhar expectativas, objetivos e o planejamento inicial do projeto, garantindo uma
visdo compartilhada sobre o escopo e os entregaveis.

+ Release: entrega funcional de um conjunto de incrementos de software concluidos em
Sprints, homologada pelo cliente e pronta para uso em produc¢ao ou disponibilizagdo. Re-
presenta uma etapa significativa do desenvolvimento, com funcionalidades completas e
testadas.

+ Roadmap: visao global das necessidades do produto, utilizada para organizar a jornada de
desenvolvimento.

« Scrum: framework de desenvolvimento agil de software, iterativo e incremental, usado para
gerenciar o desenvolvimento de produtos.

* Sprint: ciclo (geralmente de 1 a 4 semanas) em que se entrega um incremento de software
usando praticas de métodos ageis.

+ Sprint Goal: objetivo especifico da Sprint que orienta a equipe de desenvolvimento e serve
como critério de sucesso para a iteracdo.

« Stakeholder: individuo ou organizacdo com interesse ou influéncia sobre o software em
desenvolvimento.

« Time-box: intervalo de tempo definido para a realizacdo de uma atividade, a fim de evitar
desperdicios e assegurar cumprimento de prazos importantes.

* Velocidade (Velocity): métrica que indica a quantidade de trabalho (em pontos de fun¢do
ou histérias) concluida por uma equipe durante uma Sprint, servindo como referéncia para
planejamento futuro.

3 Papéis, Times e Processo de Desenvolvimento de Software

Esta secdo descreve tanto a **composicdo dos times** (considerando os papéis do Scrum e
contratuais) quanto as etapas do **Processo de Desenvolvimento de Software**, desde a abertura
da Ordem de Servico (OS) até o acompanhamento das Sprints.

3.1 Composicao dos Times

Cada equipe Scrum deve ser definida na Ordem de Servico (OS) de Desenvolvimento e apresentada
ao requisitante na reunidao de kick-off.

A Tabela 1 apresenta a composi¢cdo minima sugerida para um time Scrum, conforme o
Modelo de Contratacdo de Servicos de Desenvolvimento e Sustentacao de Software do Ministério
da Economia (Secretaria de Governo Digital). Embora sejam demonstrados apenas 0s papéis
essenciais para um time reduzido, o modelo também prevé outros perfis que podem ser incorpo-
rados em equipes maiores ou mais completas, dependendo da complexidade e das necessidades
especificas do projeto.



Tabela 1: Composicao de Times Scrum e Alocagao de Perfis

Time Funcao Perfis Necessarios | Projetos Compartilhados
Scrum Team | Scrum Master 1 3
Analista de Negocios 1 2
Desenvolvedor Pleno 2 -
Desenvolvedor Sénior 1 -
Analista de Teste 1 5
Administrador de Dados 1 5
Arquiteto de Software 1 3

Obs.: Nenhuma das fungdes de desenvolvedor poderd ser compartilhada entre projetos.

3.2 Papéis e Responsabilidades

Nesta se¢do, descrevem-se tanto os papéis tipicos do Scrum (nucleo de desenvolvimento agil)
quanto aqueles especificos do contrato publico, voltados a governanca, fiscalizagao e gestao.

Gestor do Contrato Servidor da ANPD, responsavel por avaliar demandas oriundas do Comité
de Governanca Digital da ANPD, solicitar servico a Coordenag¢do-Geral de Tl, realizar gestao
orcamentaria junto a CONTRATADA e monitorar/controlar clausulas contratuais.

Fiscal Técnico do Contrato Servidor da ANPD, encarregado de tratar do faturamento dos Pro-
jetos junto a CONTRATADA, validar critérios de prioriza¢ao e riscos elaborados pela ANPD e
faturar os custos dos projetos.

Fiscal Administrativo do Contrato Servidor da ANPD, que trata do faturamento dos projetos
junto a CONTRATADA, das san¢8es administrativas do contrato e monitora/controla clausulas
contratuais.

Dono do Produto Negocial (Product Owner) Servidor da area requisitante do projeto, que
valida artefatos do projeto, identifica necessidades do negdcio, contribui na construcdo da
visdo, homologa funcionalidades entregues, valida riscos inerentes e efetua a gestdo eficaz
do Product Backlog.

Gerente de Projetos Mensura e controla faturamento por servico, gerencia os Recursos Huma-
nos do Contrato, reporta faturamento ao Fiscal Técnico, identifica irregularidades contratuais,
realiza gestdo dos recursos e prioriza/distribui demandas de Projetos e Sustentacado.

Dono do Produto Externo (Product Owner) Criae comunicauma visdo clarae motivadorado
produto, define o roadmap, cria e mantém o backlog, define requisitos, refina continuamente
o backlog e serve de ponto de contato principal com as partes interessadas externas a
DDSS/CGTI.

Desenvolvedor Cria um incremento utilizavel a cada Sprint, elabora o plano da Sprint, adere a
Definition of Done e adapta o Sprint Backlog conforme o Sprint Goal.

Scrum Master Implementa o Scrum conforme o Scrum Guide, remove impedimentos ao pro-
gresso do time, assegura o cumprimento dos eventos Scrum, ajuda a compreender os itens
do Product Backlog e garante o cumprimento das metas definidas na OS.

Administrador de Dados Desenvolve analises de dados, implementa sistemas de coleta, man-
tém banco de dados e obtém dados de fontes primarias ou secundarias.



Analista de Teste Garante a qualidade do incremento nos ambientes, gera evidéncias de execu-
cdo de testes e mantém os registros (cards) atualizados.

Designer UX/UIl Conduz pesquisas para entender necessidades e comportamentos dos usuéa-
rios, mapeia jornada do usuario, testa protoétipos para validacao, define interacdes e foca
em usabilidade e acessibilidade.

DevOps Automatiza tarefas repetitivas (deploy, infra, monitoramento), configura e gerencia
servidores, implementa praticas de seguranca e trabalha em estreita colaboracdo com
desenvolvedores para integrar praticas DevOps.

Analista de Negdcios Compreende necessidades dos stakeholders, identifica problemas nos
processos de negdcio, desenvolve diagramas e modelos, avalia viabilidade técnica e econ6-
mica de solucdes e colabora com a equipe de TI.

Arquiteto de software Cria a arquitetura de sistemas, define estrutura, componentes e interfa-
ces, escolhe tecnologias adequadas, desenvolve diagramas (componentes, classes, etc.) e
garante design modular e escalavel.

Partes Interessadas (Stakeholders) Opinam, influenciam e contribuem para o planejamento
e decisdes do negdcio/projeto, esclarecem duvidas e podem apoiar o PO na validacao de
sprints ou releases. Exemplos Especificos:

* Equipe de Governanca de TI: Define prioridades estratégicas.

* Usudrios Finais: Fornecem feedback sobre funcionalidades entregues.

« Gestores de Areas Requisitantes: Validam requisitos e acompanham entregas.
Responsabilidades Concretas:

* Participar de reunides de alinhamento e validacdo (ex.: Sprint Review).

+ Fornecer insumos para construc¢do do backlog.

* Revisar e aprovar incrementos entregues.

3.3 Execucao do Processo

As solicitacdes de um novo projeto, customizacao ou sustentacdo de um sistema devem ser
realizadas por meio de uma Ordem de Servi¢o (OS), com anuéncia do Gestor do Contrato e do
Fiscal Técnico da ANPD.

A relacdo dos itens do backlog (Artefatos descritos na Sec¢do 4), bem como o plano das
Sprints, deve ser distribuida e acompanhada em um gerenciador de repositério de software
adequado ao processo (Subsec¢ado 4.3), permitindo identificar o progresso e dar transparéncia as
tarefas em execucao.

A seguir, apresentamos uma representac¢ao visual do processo Scrum, destacando as
principais etapas e artefatos envolvidos no ciclo de desenvolvimento:

3.4 Etapas do Desenvolvimento de Software: Planejamento

Busca entender o processo de negdcio e elaborar a visao do produto, incluindo atividades como
kick-off, mapeamento de processo de negdcio, construcdo e validagdo da visdo e criagdo do Backlog
do Produto.
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Figura 1: Representacao do Processo Scrum (Elaboracdo propria)

3.4.1 Atividade: Realizar Reunidao de Kick-off

Objetivo

ApOs receber a demanda do cliente ANPD, compreender a necessidade
do negécio e alinhar diretrizes.

Responsaveis

Dono do Produto Negocial, Gestor do Contrato, Fiscal Técnico, Gerente
Técnico/Contrato, Equipe Scrum.

Entradas Manifesta¢ao do Cliente.

Descricao Identificar a necessidade de negdcio, pactuar a priorizagdao das entregas,
apresentar custos, apresentar a equipe do projeto.

Saidas Ordem de Servico (OS).

3.4.2 Atividade: Mapear Processo de Negdcio

Objetivo

Mapear o Processo de Negdcio junto ao cliente e definir a prioriza¢do das
funcionalidades.

Responsaveis

Product Owner Negocial, Cliente, Arquiteto de Software.

Entradas Ordem de Servico (OS).

Descrigao Definir a meta do Produto, estabelecer critérios de aceitagao, mapear o
processo, identificar a liberagdo dos incrementos para maximizar valor.

Saidas Mapeamento do Processo de Negdcio.




3.4.3 Atividade: Construir Visdo do Produto

Objetivo

Concentrar-se nas condi¢des do produto quando completo, projetando
necessidades, expectativas e objetivos do cliente.

Responsaveis

Dono do Produto Externo (Product Owner), DevOps, Designer UX/UI.

Entradas Mapeamento do Processo de Negdcio.
Descricao Definir a meta do produto, estabelecer objetivos.
Saidas Documento de Visao.

3.4.4 Atividade: Validar Visao do Produto

Objetivo

Analisar se a visao do projeto esta coerente e se 0os prazos atendem as
necessidades do cliente.

Responsaveis

Cliente, Product Owner Externo, DevOps.

Entradas Documento de Visdo.

Descricao Validar a visao do produto, pactuar as entregas de acordo com o Docu-
mento de Visdo.

Saidas Roadmap do Produto.

3.4.5 Atividade: Criar Backlog do Produto

Objetivo

Listar de forma emergente e ordenada o que € necessario para desenvol-
ver e melhorar o produto.

Responsaveis

Product Owner Externo (PO), Arquiteto de Software.

Entradas Roadmap do Produto.

Descricao Descrever histérias de usuario, definir prioridades, estabelecer critérios
de aceitagao.

Saidas Backlog do Produto.

3.4.6 Atividade: Sprint Planning

Objetivo

Planejar as Sprints alinhadas a meta do Produto, seguindo as prioridades
definidas na visao.

Responsaveis

Equipe Scrum.

Entradas Backlog do Produto.

Descricao Definir tarefas das Sprints, selecionar itens do Backlog, estimar horas de
desenvolvimento.

Saidas Backlog da Sprint.

3.5 Etapas do Desenvolvimento de Software: Desenvolvimento

Abrange Sprint Planning, Daily Scrum, execucdo continua do Backlog da Sprint e realizagao de
testes. Ao final, entrega-se um incremento de software pronto para avalia¢ao.




3.5.1 Atividade: Daily Scrum

Objetivo

Permitir interacdo diaria entre os desenvolvedores para analisar e acom-
panhar o progresso da Sprint, conforme a meta.

Responsaveis

Desenvolvedores.

Entradas Backlog da Sprint.

Descricao Identificar impedimentos, inspecionar o progresso, adaptar o Sprint Bac-
klog, se necessario.

Saidas Impedimentos reportados (caso existam).

3.5.2 Atividade: Executar lteracao

Objetivo

Construir e entregar um incremento de software das funcionalidades e
outros requisitos listados nos itens do Backlog do Produto, transformando
os itens do Backlog da Sprint em uma versao funcional para o cliente.

Responsaveis

Desenvolvedores.

Entradas Backlog da Sprint.

Descricao Interacdo continua com o Scrum team, gerar e revisar codigo-fonte, deploy
dos ambientes, entregar um incremento pronto ao final da Sprint.

Saidas Incremento do Produto, Codigo-fonte.

3.5.3 Atividade: Realizar Testes

Objetivo

Realizar testes das funcionalidades nos ambientes correspondentes e
evidencia-los conforme os artefatos estabelecidos na MDSa FBN.

Responsaveis

Analista de Testes.

Entradas Incremento do Produto.

Descricao Realizar testes das funcionalidades nos ambientes de testes, evidenciar a
realizacdo dos testes.

Saidas Evidéncias de Testes.

3.6 Etapas do Desenvolvimento de Software: Entrega

Nesta fase, ocorre a Sprint Review, apresentando o incremento finalizado ao cliente, e a Sprint
Retrospective, onde se identificam melhorias e aprendizados para as préximas sprints. E possivel
refinar o Backlog do Produto a qualquer momento, refletindo necessidades emergentes.

3.6.1 Atividade: Sprint Review

Objetivo

Apresentar o incremento finalizado ao cliente e averiguar a ado¢do de
novas praticas para aumentar a qualidade das préoximas entregas.

Responsaveis

Equipe Scrum, Dono do Produto Negocial, Fiscal Técnico do Contrato,
Cliente.

Entradas Incremento do Produto.

Descricao Apresentar os resultados das Sprints, mostrar funcionalidade do incre-
mento no sistema, identificar novas oportunidades de melhorias para as
proximas Sprints.

Saidas Relatério de reunido ou ata com decisdes tomadas.
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3.6.2 Atividade: Refinar Backlog do Produto

Objetivo O refinamento do Backlog do Produto pode ocorrer a qualquer momento
durante a execuc¢ao do projeto.

Responsaveis Product Owner Externo (PO), DevOps.

Entradas Backlog do Produto.

Descricao Identificar melhorias no sistema, analisar possiveis falhas, atualizar as
novas histérias conforme o progresso do desenvolvimento.

Saidas Backlog do Produto Refinado.

3.6.3 Atividade: Sprint Retrospective

Objetivo Avaliar os possiveis impedimentos identificados ao longo das Sprints e
discutir melhorias para as préximas iteracdes.

Responsaveis Equipe Scrum.

Entradas Backlog do Produto Refinado.

Descricao Analisar junto a equipe as melhores praticas a serem adotadas nas proxi-
mas Sprints, identificar "GAPs"que possam comprometer o resultado da
meta da Sprint.

Saidas Sprint Planning.

4 Artefatos do Projeto

Esta se¢do abrange os artefatos basicos de Scrum e os complementares para o ambiente publico,
conforme orientacées do Guia de Projetos de Software com Prdticas de Métodos Ageis para o SISP

(Versdo 1.0/2015).
4.1 Artefatos Tipicos de Scrum

* Product Backlog: Lista priorizada com histérias de usuario, requisitos ndo funcionais,
defeitos ou melhorias.

+ Sprint Backlog: Conjunto de itens selecionados para a Sprint, com tarefas detalhadas e
estimativas.

* Incremento de Produto: Versdo funcional do produto ao final de cada Sprint, atendendo a
Definition of Done.

+ Definition of Done (DoD): critérios de completude que definem quando o incremento esta
realmente pronto (por exemplo, presenca de testes unitarios e documentacdo basica).
4.2 Artefatos Complementares

Para atender as exigéncias de transparéncia, rastreabilidade e governanca do setor publico, podem
ser utilizados:

« Termo de Abertura do Projeto (TAP): formaliza objetivos, prazos e partes envolvidas;

« Documento de Visao: descreve metas de alto nivel, publico-alvo e caracteristicas principais
do produto;
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+ Roadmap do Produto: apresenta como as funcionalidades serdo liberadas ao longo do
tempo;

+ Mapeamento do Processo de Negdcio: detalha os fluxos da area requisitante e onde o
sistema agrega valor;

+ Relatérios de Teste / Evidéncias: registram validac8es realizadas e defeitos encontrados;

+ Relatério de Review / Retrospective: resumem o que foi entregue na Sprint, bem como os
pontos de melhoria;

+ Registros de Controle Contratual: planilhas de medicdo, relatérios de aloca¢ao e aprova-
¢des formais exigidas no contrato.

4.3 Repositoério dos Artefatos

A Equipe Scrum deve atualizar e armazenar todos os artefatos (cédigo-fonte, scripts de banco,
documentacdo de apoio etc.) em um gerenciador de repositorio de software, como GitLab, Redmine
ou Azure DevOps. O uso consistente dessas ferramentas garante transparéncia, rastreabilidade
das mudancas e alinhamento entre os envolvidos.

5 Métricas e Normalizacao no Processo

Para equipes contratadas por ponto de func¢do (PF), a métrica sera integrada ao framework Scrum
para assegurar o alinhamento entre os critérios contratuais e as praticas ageis. Este processo sera
conduzido conforme descrito a seguir:

5.1 Avaliacao Inicial

+ Cada item do backlog sera analisado e convertido em pontos de funcao, utilizando o Manual
de Contagem de Pontos de Fungéo (IFPUG).

+ A conversao de backlog funcional em PF sera realizada pela equipe de analise de requisitos,
validada pelo Product Owner e pela fiscaliza¢do técnica.

5.2 Estimativa de Sprints

+ A capacidade de entrega da equipe sera baseada no numero médio de pontos de funcao
que podem ser entregues por Sprint, considerando o historico de produtividade.

+ Adefinicdo inicial de capacidade sera revisada nas primeiras Sprints para ajustar a velocidade
da equipe.
5.3 Ciritérios de Aceitacao

+ Cada ponto de fungdo sera considerado concluido quando atender aos critérios de aceitagao
previamente definidos no backlog.

+ Para cada item do backlog, sera gerada uma evidéncia funcional (documentacdo, testes ou
homologacao) que valide o PF entregue.
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5.4 Monitoramento e Controle

« Ameétrica sera acompanhada nas reunides de Sprint Review e registrada em relatérios técnicos
de fiscalizagao.

+ Caso os PF entregues ndao atendam aos critérios de qualidade estabelecidos no contrato,
poderdo ser aplicadas glosas ou ajustes financeiros, conforme clausulas contratuais.

5.5 Relatoérios de Progresso
+ O progresso sera medido em PF entregues por Sprint e comparado ao backlog total.

+ Relatérios de produtividade, detalhando a velocidade em PF por Sprint, serdo apresentados
durante a Sprint Review.

6 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Os requisitos sao registrados como itens no Backlog do Produto, categorizados como:

1. Histoéria de Usuario (HU): descreve o “estado futuro” do produto, centrado no usuario, por
exemplo: “Como Administrador, preciso visualizar os usuarios para alterar dados”.

2. Tecnologia (TE): requisitos ndo funcionais, como desempenho, seguranca ou rotinas especi-
ficas.

3. Melhoria (ME): alteracBes em funcionalidades ja entregues, visando aperfeicoar o incre-
mento.

4. Defeito (DE): ajustes em funcionalidades que apresentem inconsisténcias, com descri¢do
clara da falha.

7 Timebox das Sprints

As Sprints tém duracdo de até 15 (quinze) dias corridos, ao término dos quais um incremento deve
ser apresentado ao cliente para validacao. Cada evento do Scrum tem seu préprio timebox. Para
Sprints de duas semanas, sugere-se:

« Sprint Planning: até 4 horas para planejar o que sera entregue.
+ Daily Scrum: 15 minutos diarios para sincronizar atividades e identificar impedimentos.
* Sprint Review: até 2 horas para mostrar o incremento e obter feedback.

« Sprint Retrospective: até 1,5 hora para inspecionar e adaptar o processo.

A Ordem de Servico (0S) pode ser fracionada em Sprints, permitindo ciclos curtos de plane-
jamento e feedback constante.
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8 Definicao de Pronto

As diretrizes a seguir estabelecem o processo de trabalho minimo para a CONTRATADA e os
critérios de aceitacao pela CONTRATANTE. Um incremento é considerado pronto se:

1. O cédigo-fonte estiver submetido ao controle de versao;
2. Existirem testes unitarios, com evidéncias de execucao;
3. Scripts de banco de dados (quando houver alteracdes) estiverem documentados;

4. Houver arquivo para gerac¢ao de build.

8.1 Validacao de Pontos de Funcao

+ Cada incremento entregue sera validado com base nos critérios de aceitacdao definidos no
backlog.

+ A contagem de pontos de fun¢do sera revisada pela fiscalizagdo técnica e pelo Product Owner,
utilizando o Manual de Contagem de Pontos de Fung¢do (IFPUG) como base.

« A entrega s6 sera considerada pronta apo6s a valida¢dao de que o ponto de fung¢dao cumpre os
requisitos funcionais e técnicos definidos no Termo de Referéncia.

9 Aceitacao do Servico

Um servico é classificado como “entregue” quando:

—_

. O escopo funcional planejado foi atendido;

2. Ha cobertura minima de testes unitarios;

w

. Aqualidade do cédigo atinge um padrao validado por ferramenta ou métricas pré-estabelecidas;

4. Ha aderéncia aos padrdes arquiteturais e tecnolégicos definidos;

ul

. Sao cumpridos requisitos de seguranca da informacdao e desenvolvimento seguro.

10 Avaliacao da Demanda
ApOs a inspecao do produto, a organizacao pode:
+ Rejeitar a entrega, caso existam defeitos impeditivos ou insuficiéncia de escopo;

+ Aceitar parcialmente se houver defeitos significativos ndo impeditivos que permitam uso
do incremento;

+ Aceitar integralmente se ndo forem percebidos defeitos relevantes e o escopo planejado
tiver sido cumprido.
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11 Liberacao e Entregas

Ao término de cada Sprint, o incremento é revisado e homologado para possivel disponibilizacdo
em producdo. A migra¢do para o ambiente produtivo exige abertura de Requisicao de Mudanca
(RDM), que deve ser analisada e aprovada pelo comité de Gestdo de Mudanca da ANPD, seguindo
o fluxo de ITSM adotado internamente.

11.1 Relatérios de Fiscalizacao e Progresso

+ O progresso da equipe sera medido e relatado com base no nimero de pontos de funcao
entregues em cada Sprint.

« Durante a Sprint Review, sera apresentada uma comparag¢ao entre os PF entregues e o
backlog total, além de evidéncias funcionais e critérios de aceitacdo atendidos.
+ Os relatorios técnicos devem incluir o seguinte:
- Quantidade total de PF entregues por Sprint.
- Critérios de qualidade e aceitacdo validados.

- Ajustes ou glosas aplicadas, caso necessario.

12 Servicos de Sustentacao de Sistemas

Este servico assegura o suporte a infraestrutura dos sistemas em producdo, prevenindo problemas
ou corrigindo falhas e viabilizando melhorias continuas. A equipe responsavel deve manter a
qualidade e disponibilidade do sistema ao usuario final, observando diretrizes como a coleta
confiavel de informacgdes, a automacdo continua de processos, a integracdo ou atualizacao de
sistemas legados e a insercao de novas solucdes (por exemplo, e-learning e processos eletrdnicos).
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