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Metodologia Aqgil SYJ[®

Apresentacao

0 pensamento 4gil é propositalmente disruptivo. Desde o Manifesto Agil de 2001 podemos dizer que esse
movimento reinventou o desenvolvimento de software, transformando muitas organizagdes ao redor do mundo.

Dentre as metodologias ageis da atualidade, o Scrum é reconhecidamente a mais popular e evoluiu nos ultimos
25 anos para se tornar a estrutura de processo mais aplicada em desenvolvimento de software. No entanto,
sua aparente simplicidade — com seus trés papéis, trés artefatos e cinco eventos — esconde 0s grandes desafios
de sua implementagdo.

Na busca por melhorar a satisfagao dos clientes e reduzir o tempo das entregas de software, a Subsecretaria
de Tecnologia da Informagdao e Comunicacdo se desafiou a protagonizar a elevagao da maturidade em
processos ageis no Ministério da Educacdo.

Com isso, amparados em um movimento de mudanca de paradigmas, apresentamos a primeira versdo da
Metodologia Agil de Gestdo de Desenvolvimento do Ministério da Educagdo. Que, essencialmente baseada em
Scrum, que tem como principais fundamentos:

= |Implementar os valores do modelo agil;

= Estabelecer papéis e responsabilidades;

= Definir um processo minimo a partir do qual ingressamos na jornada agil;

= Explorar processos complementares para produzir uma implementagao eficiente; e

= Assentar as bases de uma cultura de acompanhamento, qualidade e melhoria continua.

Nesse contexto, entendemos que escolhemos usar Scrum como nosso caminho para construir times ageis e
de alta performance, mas nao como nossa finalidade. Ou seja, Scrum nao sera executado como uma “receita”
e sim como uma linha guia que auxiliard nossos times a construir maturidade, reagir as mudangas e entregar
valor de maneira continua e incremental em um processo de melhoria continua.

Dentro desse mindset assumimos que software é construido por partes (modelo incremental) em um ciclo iterativo onde
0 projeto pode ser divido em pequenos modulos de entrega, abordando um escopo reduzido e adaptativo — no qual,
inclusive, o cliente pode ainda ndo ter a certeza do todo e ir evoluindo de forma gradual e adaptavel, dentro de uma

visdo de futuro. Os projetos sdo guiados por entrega de valor, onde o cliente pode ver produto funcional desde a
primeira entrega e prover feedback continuo tanto sobre o produto quanto sobre o processo de desenvolvimento.

Outrora, nos resta claro que o processo de transformacao digital ndo se resume a camada de desenvolvimento
de software — antes, € uma responsabilidade distribuida, tanto na Tl quando nas areas de negacio.
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Metodologia Agil I8
' Abordagem

A abordagem 4gil do Ministério da Educagdo contempla a esséncia da estrutura Scrum, com processos e
praticas complementares, visando a garantir sua adogao bem-sucedida, o que inclui:

u Comprometimento Coragem Foco Abertura Respeito
_ Gerente do Produto ) )
Papeis Scrum Master Equipe de Desenvolvimento
Product Owner
H Preparagdo Concepgdo Construgdo Homologagdo Implantagdo
Artefatos Backlog do Produto Sprint Backlog [ncremento Defini¢do de Pronto

A . : . . . . . Sprint
Cerimonias Sprint Planning Sprint Daily Meeting Sprint Review Retrospective
: . Refinamento Sprint Burn- . Planning
Timeboxing MoSCoW do Backlog down Velocity Chart Poker
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Valores

A proficiéncia no processo depende de as equipes adotarem e refletirem sobre os valores &geis para explorar
comportamentos e evoluir seu processo de desenvolvimento.

Esses valores fundamentais fornecem clareza a maneira como as equipes devem construir sua identidade e
agir para garantir a melhoria continua e evitar falhas no produto, séo eles:

coragem

Comprometa-se com seu Seja corajoso e disposto
trabalho, com sua equipe a mudar e fazer a coisa

e com o alcance das
metas do produto.

Mantenha-se

do Sprint e nos objetivos
da equipe Scrum.

Seja aberto com sua

concentrado no trabalho equipe, honesto sobre 0s

desafios e transparente
sobre o trabalho.

&>

Respeito

Respeite seus colegas e
confie neles para agir
com integridade como

profissionais qualificados.

Além desses valores, temos também que o processo agil € assentado em trés pilares:

Transparéncia

Aspectos significativos do
processo devem estar visiveis
a0s responsaveis pelos
resultados. Esta transparéncia
requer aspectos definidos por um
padrdo comum para gue 08
observadores compartilharem um
mesmo entendimento do que
esta sendo visto.

@CO

Inspecao

0 Time Agil deve,
frequentemente, inspecionar 0s
artefatos e 0 progresso em
direcdo a detectar variagBes e
otimizar as entregas.

ceo

Adaptacao

Tem por objetivo ajustar um ou
mais aspectos do processo nos
quais foram identificados desvios
fora dos limites aceitaveis,
minimizando mais desvios.

ocoe
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Papéis

0 Time Agil é composto essencialmente por trés papéis, sio eles: O Gerente do Produto (originalmente,
Product Owner), Scrum Master e Time de Desenvolvimento. Ha um conjunto de principios universais aplicaveis
a todos 0s membros dessa equipe, assim o Time Agil:

= Trabalha verdadeiramente como um time, além de ser pequeno e auto-organizado;

= Compartilha a responsabilidade, colabora e se comunica clara e constantemente, de forma direta;

= Foca na entrega de valor continua e incremental, aprendendo a cada entrega através da melhoria continua;
= Compartilha seus aprendizados dentro do time e com as partes interessadas

Esses trés papéis descrevem um conjunto de responsabilidades a serem atribuidas e executadas pelos
membros de um Time Agil, mas nao sdo cargos ou fungdes. Ou seja: qualquer cargo, mesmo 0s que ja existem
na estrutura da organizagdo, podem desempenhar esses papéis.

Considerando que a esséncia da Metodologia é a auto-organizagdo e a melhoria continua, os trés papéis
recebem uma definicao minima de responsabilidades e prestagao de contas para permitir que as equipes
entreguem seus trabalhos com efetividade. Assim as equipes podem assumir a responsabilidade de como se

organizam e continuar melhorando. Nos itens a seguir detalhamos cada um desses papéis e seu respectivo
conjunto de responsabilidades.
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Gerente do Produto

Papel exercido pelo representante maximo do cliente/produto dentro do Time Agil. Traduz a
visdo e as necessidades do negécio em requisitos e funcionalidades, administra o backlog e
prioriza os itens para o desenvolvimento. Deve possuir autoridade para tomar as decisdes
necessarias sobre o produto e disponibilidade para interagir com o time durante as diversas
fases do processo.

0 Gerente do Produto (originalmente Product Owner)' é o representante maximo do cliente/produto dentro do
Time Agil. E ele quem conhece o problema, as "dores", o retorno esperado pelo projeto e é dele a
responsabilidade por usar toda sua expertise para guiar o Time de Desenvolvimento para que o seu trabalho
seja 0 mais otimizado possivel, do ponto de vista de Retorno Sobre o Investimento (ROI).

0 Gerente do Produto atua como a voz do cliente para orientar as equipes de desenvolvimento na criagao de
recursos de software. Ele representa as necessidades e prioridades do negocio, prioriza e gerencia o backlog
do produto e incorpora o feedback das partes interessadas do negacio para orientar a melhoria continua do
produto (Gartner, 2022). Enquanto que nos modelos tradicionais as conversas com o cliente resumem-se a
reunioes pontuais em marcos do projeto (ou, por vezes, apenas no inicio e no fim do projeto), o Gerente do
Produto & um membro full-time do Time Agil, estando sempre a disposicdo dos desenvolvedores para resolver
todo tipo de impedimento de negdcio, dividas de priorizagdo de atividades e principalmente, para trabalhar
constantemente na definicdo e no refinamento do Backlog do Produto — incluindo seus desdobramentos
(sprints, releases e roadmap).

Junto as partes interessadas, o Gerente do Produto transforma a estratégia e os requisitos de negacio (visdo
do produto) em especificagGes para os desenvolvedores, como Historias de Usudrio, por exemplo. E ele que
faz a ponte entre o Time Agil e o negdcio, sendo a sua palavra soberana neste assunto. Nesse ponto &
importante destacar que cada Produto deve possuir um tnico Gerente de Produto

0 Gerente do Produto possui um papel crucial na Sprint Planning, quando deve apresentar ao time quais sdo
0s proximos objetivos para o produto e as prioridades do backlog. Além disso, enquanto o Time de
Desenvolvimento estiver trabalhando numa Sprint, o Gerente do Produto deve estar sempre planejando e
organizando a proxima. Também faz parte do ciclo sua participagdo na Sprint Review, onde geralmente ele

recebe o Incremento de software que o time gerou e 0 apresenta as demais partes interessadas, caso ele ja
conhega o resultado da Sprint.

Junto ao Scrum Master, o Gerente do Produto compartilha a servo-lideranga do Time, guiando todos para o
maior sucesso possivel em termos do produto. Embora ndo defina aspectos tecnologicos do produto, o
Gerente do Produto prové a orientagdo necessaria do que deve ser construido primeiro, 0 que faz mais sentido
com a estratégia de "go to market" (langamento) do produto, dentro do "fime to market" (tempo de langamento).

Dentre os requisitos para exercer esse papel, destacamos que o Gerente do Produto deve ter alto nivel de
conhecimento do produto e do negocio no qual esta inserido — isso é essencial pelo fato de que é ele quem
orientara a construgdo do resultado evitando o risco das entregas sem valor, sendo esse justamente um dos
principais problemas que os métodos ageis buscam resolver. Outro requisito é a disponibilidade tempestiva
para o continuo detalhamento do backlog e esclarecimentos da solugdo ao time de desenvolvimento ao longo
das releases e iteragdes, sob pena de nao cumprimento da meta de negdcio definida.

! Entendemos que utilizar a designagdo de “Gerente do Produto” ao invés de Dono do Produto (ou Product Owner), como originalmente
denominado em Scrum, é mais adequado ao contexto. No Governo, um servidor atua como gestor de uma determinada area e/ou
politica publica, sendo que suas decisdes, sujeitas aos principios legais e do accountability, sempre serdo uma materializacdo do
interesse publico.
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Scrum Master

Papel exercido pelo profissional que domina os processos e as regras da Metodologia, com o
objetivo de garantir seu cumprimento e atuar na remogao de impedimentos ao trabalho do Time
Agil. Atua como lider-servidor responséavel por levar o Time Agil 4 eficicia, através da melhoria
de suas praticas.

Scrum Master é o papel no Time Agil que domina os processos e as regras contidas na Metodologia Agil e
tem como missdo principal garantir seu cumprimento por todos. O Scrum Master é um lider-servidor que puxa
a melhoria continua e auxilia o time na obtengdo dos melhores resultados possiveis através da remogao de
impedimentos e promogdo de novas praticas e técnicas que aproximem mais o time dos objetivos esperados.

0 Scrum Master facilita e defende o processo de desenvolvimento agil de software, treinando e orientando as
equipes de desenvolvimento, identificando e eliminando impedimentos e promovendo o uso de padrdes e
melhores praticas. Cabe a ele garantir o bom funcionamento dos processos e atividades ageis (Gartner, 2022).

Cabe ao Scrum Master ser o mentor da Metodologia zelando para que todas as cerimonias, papéis e artefatos
estejam presentes e sejam respeitados. Geralmente é tarefa dele também conduzir todas as cerimonias atuando
como um arbitro facilitador, até que o time consiga entrar em sincronia para conseguirem conduzirem as
mesmas por conta propria.

Deve ser capaz de mediar conflitos dentro e fora do time, para evitar que afetem o cumprimento do objetivo
das Sprints. Conflitos estes que podem ter como resolu¢do mudangas comportamentais, culturais e até
técnicas, sendo um agente de mudanca organizacional.

Também deve acompanhar de perto métricas de produtividade do Time como Lead Time, Cycle Time, Velocity,
Story Points, Work in Progress e outros KPIs estabelecidos, para garantir que qualquer desvio nos padroes
aceitaveis seja corrigido o mais rapido possivel sem afetar o objetivo das Sprints.

Junto ao Time de Desenvolvimento, cabe ao Scrum Master promover uma cultura Lean” de desenvolvimento
de software, dentro do que prescreve a Metodologia. Junto ao Gerente do Produto (ou, Product Owner), o
Scrum Master compartilha da lideranga agil do time (mas jamais chefia ou geréncia), sendo um mentor do PO
no que tange métodos ageis e auxiliando-o na comunicagao com o restante da empresa e na tradugdo da
linguagem de negdcio com os técnicos e vice-versa. Junto as demais partes interessadas, o Scrum Master é
0 “embaixador agil” que circula e comunica como a Metodologia funciona, ajudando a empoderar Gerentes de
Produto e Desenvolvedores, fungdo primordial para o sucesso de qualquer transformagao agil.

Além disso, tal como ndo existem duas pessoas iguais no mundo, nao existem dois Scrum Masters iguais.
Considerando este basico que permeia a fungdo, uma infinidade de outras competéncias e responsabilidades
podem surgir conforme a necessidade e contexto de cada projeto/organizacdo, cabendo ao Scrum Master ter
0 discernimento de assumir ou ndo tais responsabilidades para si, desde que sempre blindando o basico do
seu papel tal qual descrito na Metodologia.

Independentemente do que compde o rol completo de atividades do Scrum Master, 0 que considera o contexto
de cada organizagdo/projeto, sua existéncia e presenca constante de cada Time Agil ndo pode, em nenhuma
hipotese, ser omitido. Assim, quando nao houver possibilidade de ter um profissional dedicado a esta fungao,
em ultimo caso recomenda-se que um membro do time funcione como Scrum Master part-time, além de suas
outras atribuigdes.

% Lean Thinking é uma estratégia que se concentra na eliminacdo do desperdicio, variagdo e tarefas sem valor agregado. E um
compromisso cultural de melhoria continua e foco no cliente através da otimizagdo do fluxo de informagdes e materiais.
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Time de Desenvolvimento

Papel exercido pelos profissionais responsaveis por transformar o Backlog do Produto em
incrementos que possam ser entregues, considerando as diversas competéncias
multidisciplinares da engenharia de software.

No Time Agil, enquanto o Scrum Master é o especialista de processos e o Gerente do Produto o especialista
do negocio, cabe aos Desenvolvedores serem o0s especialistas técnicos do time. O Scrum chama de
Desenvolvedor todo profissional que trabalha no desenvolvimento do produto ou sistema que é
responsabilidade do time.

E notavel que, no Time de Desenvolvimento, a denominagdo “desenvolvedor” ndo se restringe a uma fungéo
especifica, mas sim a todas as disciplinas de Engenharia de Software (requisitos, design
construgdo/codificagdo, testes etc.). Assim como também ndo ha hierarquia entre estes profissionais, ou seja,
cada um contribui com a sua especialidade para o sucesso do Time Agil e para a entrega de valor.

E importante destacar que, independentemente da especialidade individual de cada membro, a responsabilidade
do desenvolvimento do produto recai sobre todo o Time de Desenvolvimento. Assim, o ideal & que o time seja
0 mais multifuncional quanto possivel, de modo a reunir todas as habilidades necesséarias a entrega do
Incremento.

0 Time de Desenvolvimento deve seguir a priorizagdo de Backlog e roadmap definido pelo Gerente do Produto.
Uma vez que o Gerente do Produto apresente o que ele espera para a Sprint (durante a Sprint Planning), cabe
ao time definir um plano de agdo para entregar o esperado, quebrando os itens de backlog em tarefas e
estimando o esforgo necessario para a entrega. Entendendo que o esforgo necessario é superior a capacidade
do time, cabe negociar com o Gerente do Produto uma entrega menor ou mudanca de prioridades. Somente
o Time de Desenvolvimento é capaz de definir 0 escopo que cabe em uma Sprint e é sua responsabilidade se
comprometer apenas com o que possui capacidade de entregar.

Ademais, enquanto existe apenas um Scrum Master e um Product Owner por Time Agil, o nimero de
Desenvolvedores ¢ bem maior, sendo recomendado entre 3 e 9 recursos. Menos do que isso ha risco de
overhead de processos e mais do que isso ha risco de perda de qualidade na condugdo do Time, uma vez que
a comunicagao nao fluird tdo bem e as cerimonias ficardo mais complexas. Somando todos 0s papéis, teremos
entre 5 e 11 profissionais por Time Agil.

Por fim, o Time de Desenvolvimento trabalha seguindo o processo prescrito pelo Scrum Master: as cerimonias
e os artefatos da Metodologia devem ser respeitados e qualquer atividade do processo que consuma tempo
dos desenvolvedores deve ser levada em consideragao nas suas estimativas na defini¢do de escopo das Sprints,
mas esse esforgo jamais podera servir como argumento para abandonar ou desviar da Metodologia.

Dependendo da capacidade do Scrum Master e/ou da complexidade/risco do projeto, processos e técnicas
poderdo ir além da base prevista nesta Metodologia, sendo préaticas comuns a adogdo de técnicas ageis de
engenharia de software como BDD, TDD, Integragdo Continua, Entrega Continua etc. Estas técnicas podem ser
adicionadas ao rol do Time de Desenvolvimento conforme o Scrum Master for entendendo a necessidade e
beneficio delas para a entrega do resultado. Também cabe ao proprio Time de Desenvolvimento promover
melhoria técnica em seus processos de engenharia, uma vez que a qualidade do software entregue € sua
responsabilidade.

Em resumo, para executar sua missdo o Time de Desenvolvimento deve planejar seu trabalho, definindo com
0 Gerente do Produto a Meta da Sprint e 0 que sera realizado no decorrer da Sprint, para entdo detalhar, de
forma autdbnoma, como esse trabalho seré feito e executd-lo garantindo a qualidade do que é produzido,
reportando os impedimentos ao Scrum Master e buscando entregar valor com frequéncia, mediante
apresentagao de resultados e feedback das partes interessadas.
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Fases

Nossa Metodologia Agil fornece uma estrutura base para gestdo dos projetos de desenvolvimento organizada
em fases claras e processos leves que visam a assegurar a aplicagdo dos principios e valores ageis — incluindo
papéis, cerimonias e artefatos.

A distribui¢do por fases também tem por objetivo correlacionar a Metodologia com as atividades tipicas do
processo de Engenharia de Software aliadas a cultura integrativa DevOps, com objetivo de eliminar silos e
manter o trabalho dentro de um ritmo incremental constante.

Assim, as atividades de desenvolvimento e evolucdo de solugdes de software dentro da Metodologia Agil do
Ministério da Educagdo serdo executadas de acordo com as seguintes fases:

Preparacao Concepcdo Construcdo Homologacao Implantacdo

Nos itens a sequir estdo descritas as principais caracteristicas e atividades de cada uma dessas fases.

Preparacao

A Fase de Preparagdo contempla a identificagdo, o mapeamento e a modelagem das
necessidades e oportunidades fornecidas pelo negacio. Nela temos a articulagdo da Viséo do
Produto e a definicao do Gerente de Produto para a demanda.

A Preparagao marca a etapa de materializagdao da necessidade em termos de identificagdo, mapeamento e a
modelagem estratégica do produto que serd detalhada na etapa seguinte para entrar nos ciclos iterativos de
desenvolvimento.

Entendemos que nessa fase devera ser produzida pelo Gerente do Produto a Declaracao de Visao do Produto
(Vision Statement), articulando os objetivos para o produto como um guia para todo o Time Agil durante as
fases seguintes.

A Visdo do Produto é um objetivo ou necessidade de negocios de alto nivel que fornepe contexto, orientagdo, motivagdo
e inspiragdo para o trabalho de desenvolvimento do produto durante todo o projeto. E o objetivo maior a ser alcangado
pelo Time de Scrum, que se traduz na satisfagao dos clientes. (Pichler, 2010)

A criagdo da Visao do Produto deve percorrer 0s seguintes passos basicos:
= Articular o objetivo do produto-chave (Por que o produto é necessario? Como o produto beneficiara o

requisitante e o negocio? Quais as estratégias/necessidades que o produto atenderd? Quem serdo oS
usuarios?)
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Articular a visdo do produto-chave (estado futuro para o produto quando finalizado, sem generalizages
e/ou especificidades tecnoldgicas, projetos longos podem demandar a revisdo da declaragdo ao longo do
tempo)

= Validar e revisar a declaragdo de visao (atestar clareza, objetividade, consisténcia e o valor esperado)

= Finalizar e compartilhar a deplaragéo de visdo (a declaragdo deve ser compartilhada com todas as partes
interessadas e com o Time Agil).

Concepgao

A Fase de Concepgao contempla o detalhamento da Visdo do Produto em termos de
especificagdes e requisitos, no formato de Historias de Usuario, gerando o Backlog do Produto —
que sera continuamente refinado e priorizado para compor os ciclos iterativos de
desenvolvimento subsequentes.

A Concepcao é a fase onde o Gerente do Produto produzira o Backlog do Produto contendo uma descrigao da
arquitetura preliminar da solugdo a partir das informagdes fornecidas na Visao do Produto (descrigdo,
necessidades e funcionalidades, requisitos significativos para 0 negécio, atores, incluindo necessidades de
integragao, necessidades identificadas em sistemas impactados, requisitos ndo funcionais inicialmente
identificados, identificagdo das funcionalidades impactadas com necessidade de testes, identificagdo das
funcbes de conversdo, especificagdo da massa de dados em caso de necessidades de povoamento em
homologagao, necessidades adicionais) e os requisitos funcionais da solugdo, na forma de Historias de Usuario.

Construcao

A Fase de Construgao se refere ao desenvolvimento do produto propriamente dito, pelo Time de
Desenvolvimento, de forma continua e incremental, a partir da lista de itens priorizados pelo
Gerente do Produto (Sprint Backlog). Esses desenvolvimentos sdo executados em ciclos, aqui
denominados Sprints.

A Construcdo € a fase de criagdo dos principais ativos e funcionalidades que compde a solugdo e/ou 0
Incremento, tais como seus ambientes, requisitos, codigo, componentes e servigos, testes, pacotes e
documentacdo. As Sprints de desenvolvimento ocorrem nessa fase, contemplando suas cerimonias
elementares.

Homologacao

A Fase de Homologagdo envolve a validagdo pelo Gerente do Produto do resultado do ciclo de
desenvolvimento e acontece previamente a implantagdo. Ao final da homologagao deve ser
formalizado o Termo de Aceite pelo Gerente de Produto das historias entregues, de acordo com
0s critérios de aceitagao previamente definidos.

A Homologagao sera realizada apos cada Sprint concluida, sem paralelismo de atividades, sendo que a equipe
fica focada em acompanhar a homologagdo antes de iniciar um novo ciclo de desenvolvimento. Somente o
Gerente de Produto tem autoridade para homologar uma entrega, assim é fundamental que ele esteja mobilizado
para essa fase uma vez que eventuais atrasos poderdo impactar todo planejamento do projeto.
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Nao é recomendado que sejam acumuladas Sprints sem homologagao, pois isso gera estoque de entregas nao
validadas, dificultando a corregdo dos defeitos (quanto mais tempo um defeito fica aberto tende a ser mais
demorada a sua corregdo). Também aumenta a probabilidade de mudangas no projeto, aumentando o risco de
entregas sem valor.

E importante que, independentemente da forma de homologagdo a ser escolhida, a Definicdo de Pronto da
Sprint e da Release seja obedecida e esteja alinhada com o Time de Desenvolvimento e o Gerente de Produto,
evitando retrabalho e otimizando a formalizagdo do aceite e 0 subsequente processo de implantagdo.

Também é recomendavel que o ambiente de homologagao seja igual ao de produgdo, visando a evitar o
surgimento de defeitos decorridos em diferengas de ambiente. Todos os defeitos levantados nesta fase devem
ser registrados para avaliagdo da causa raiz e acompanhamento das métricas de qualidade. A equipe deve
certificar se 0s registros estao sendo realizados de forma adequada para a devida apuragao.

Implantagao

A Fase de Implantagdo envolve a disponibilizagdo do Incremento homologado em ambiente de
producdo, ou seja, a liberagdo do desenvolvimento para 0s usuarios.

A Implantacao encerra o ciclo de desenvolvimento, produtos implantados no ambiente de produgdo sao
transferidos para a fase de operacdo e sustentagao. E importante destacar que também aqui somente o Gerente
de Produto tem autoridade para decidir quando um Incremento homologado seré disponibilizado em produgao.

A execucdo dessa fase demanda interagdo do Time Agil com outros times, tais como o de gerenciamento de
servigos, garantia da qualidade (QA) e o de operagoes (infraestrutura).
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Artefatos

Backlog do Produto

0 Backlog do Produto é uma lista ordenada de tudo que deve ser necessario no produto, e é
uma origem Unica dos requisitos para qualquer mudanca a ser feita no produto. O Product
Owner é responsavel pelo Backlog do Produto, incluindo seu contetdo, disponibilidade e
ordenagdo.

0 Backlog do Produto (ou Product Backlog) € a lista de requisitos que o Gerente do Produto (PO) deseja para
0 produto. O responsavel por esse artefato € o Gerente do Produto — cabe a ele manté-lo priorizado, visivel e
refinado, tendo a palavra final sobre ele dentro do Time Scrum.

Os itens do Backlog do Produto sdo escritos como Historias de Usudrio (User Stories), que, como técnica de
analise de requisitos, sao uma especificagdo em uma ou mais sentengas na linguagem de negocio (ou
linguagem cotidiana do usuario final do produto) que captura o que um usudrio faz ou necessita fazer como
parte de sua funcao de trabalho.

0 Backlog do Produto deve ser visivel por todas as partes interessadas e refinado para garantir que esta pronto
para todas as reunides de planejamento de Sprints (Sprint Planning).

Histérias de Usudrio, Epicos e Temas

Historias de Usuario sdo sempre o menor pedago independente de um produto que entregue valor, elas também
podem formar blocos de construgdo de estruturas 4geis maiores, como épicos e temas.

Epico é a unido de Historias de Usuario que fagam parte de um mesmo contexto, formando partes maiores do
produto a ser entregue, que podem também ser agrupados em Temas (ou iniciativas) — que, por sua vez, é
uma colegdo de épicos que tem um objetivo comum.

Initiative

Story/ Story/ Story/
Story/Task 1 Story/Task 2 Story/Task 1
Subtask 1 Subtask 1 Subtask 2

As Historias de Usuario devem ser independentes (ndo depender de outras), negociaveis (0s detalhes precisam
ser negociaveis, valiosa (deve agregar valor), estimavel (ser clara e a0 mesmo tempo ter detalhes suficientes),
pequena (visando a garantia de entrega, mas ao mesmo tempo garantindo entrega de valor) e testavel
(capacidade de ser submetida a testes para ser valida).
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Sprint Backlog

0 Sprint Backlog € um conjunto de itens do Backlog do Produto selecionados para a Sprint,
juntamente com o plano para entregar o incremento do produto e atingir o objetivo da Sprint. E a
previsdo do Time de Desenvolvimento sobre qual funcionalidade estara no proximo incremento e
sobre o trabalho necessario para entregar essa funcionalidade em um incremento “Pronto”.

O Sprint Backlog ¢ uma versdo do Backlog do Produto com o escopo a ser trabalhado pelo Time de
Desenvolvimento na proxima iteragdo. Ele €é criado a partir dos itens priorizados do Backlog do Produto durante
as discussoes da Sprint Planning, tem seus requisitos quebrados em tarefas realizaveis pelo time e seu esforgo
estimado para que o time possa ter uma nogao da sua velocidade e do tempo de desenvolvimento do roadmap
como um todo.

Em casos de demandas concorrentes, no dmbito da mesma solugdo ou junto a0 mesmo Gerente do Produto,
0 atendimento sera planejado conforme a capacidade do time de desenvolvimento. Sendo que o Gerente do
Produto decidira os casos de necessidade de alteragdo de backlog, porém, em virtude dos custos impactados,
nao é desejavel o cancelamento de iterages.

Uma sugestdo de técnica de priorizagdo, apresentada na sessdo Praticas, € o Método de Priorizacao de
Requisitos MoSCoW, que permite as partes interessadas entender melhor o impacto da defini¢do para o
escopo do produto.
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Incremento

— 0 Incremento é a soma de todos os itens do Backlog do Produto completados durante a Sprint e
AVAVA o valor dos incrementos de todas as Sprints anteriores. Este deve estar na condigdo utilizavel
independente do Product Owner decidir por libera-lo realmente ou n@o.

0 Incremento é o resultado do trabalho do Time de Desenvolvimento durante a Sprint. Ele geralmente é
composto por software com potencial de ser liberado para produgdo, situagdo na qual o time tera gerado valor
real para o cliente.

A avaliagdo do Incremento ocorre durante a Sprint Review, a fase de inspecdo (homologagdo) do
desenvolvimento da Sprint, sendo o artefato que corrobora com o empirismo do Scrum, onde apenas
resultados obtidos pelo time podem ser tomados como base para julgamentos futuros.

Definicdao de Pronto

/\ Quando o item do Backlog do Produto ou um Incremento é descrito como “Pronto”, todos devem
@ entender o que o “Pronto” significa. Assim, 0s integrantes devem ter um entendimento

- - compartilhado do que significa o trabalho estar completo no incremento do produto,

| H assegurando a transparéncia.

A Definicao de Pronto (ou Definition of Done - DoD), é o artefato que contém uma definicdo comum e clara do
que "pronto" (done) significa para o time. Gerente do Produto, Scrum Master, o Time de Desenvolvimento e
o0s demais stakeholders diretamente ligados ao projeto devem ter um entendimento Gnico da situagdo real de
um incremento dito como pronto.

Isso € necessario vez que pessoas diferentes possuem entendimentos diferentes do que “pronto” possa
significar, dependendo do seu contexto dentro do projeto. Assim, é importante que o time defina este artefato
de transparéncia logo no inicio da primeira Sprint, pois geralmente é algo que impacta o Pipeline de
desenvolvimento das tarefas, afeta a estimativa e pode gerar conflitos.
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Cerimonias

Essas reunides sdao chamadas de cerimdnias, pois celebram o inicio ou o final de um determinado trabalho.
Elas servem tanto para manter o controle do projeto em relagdo aos prazos e entregas, quanto para motivar o
time a sequir trabalhando em ritmo acelerado

No ciclo de vida do processo 4gil estdo previstas cinco cerimonias: Sprint Planning, Sprint, Daily Meeting,
Sprint Review e Sprint Retrospective. A seguir detalhamos cada uma delas.

Sprint

A Sprint é 0 “coracdo” do processo agil, um time-boxed durante o qual uma versdo incremental
potencialmente utilizavel do produto é criada. Sprints tem duragdes coerentes em todo o esforgo
de desenvolvimento. Uma nova Sprint inicia imediatamente apos a conclusdo da Sprint anterior.

As iteragOes da metodologia 4gil Scrum sdo chamadas de Sprints. Cada Sprint envolve um ciclo completo de
desenvolvimento, que percorre do planejamento a entrega do incremento de software — incluindo ainda
inspecao e adaptagdo de processos para garantir a melhoria continua.

As Sprints podem ter a duracdo de 2 a 4 semanas, sendo esse o timebox do ciclo. Todas as Sprints de um
projeto devem ter a mesma duragdo, sendo recomendado nao variar 0 seu tamanho visto que isso gera
instabilidade na velocidade do projeto (Velocity Chart).

Um conjunto de iterages (sprints) é denominada Release. Cada Release deve ter no maximo 4 (quatro)
iteragdes (Sprints). Cada Release deve ter seu valor traduzido em um objetivo ou meta de negdcio (Release
Goal), correspondendo a um passo (ou marco no roadmap do produto) em diregdo a Visdo do Produto.

0 roadmap do produto corresponde a um plano de alto nivel indicando como o produto evoluird ao longo de
cada Sprint até 0 momento futuro determinado.

0 que define 0 tamanho da Sprint ¢é a estabilidade do escopo, ou seja, se 0 projeto tem um escopo que sofre
muitas alteragdes ao longo do tempo, € indicado a adogdo de Sprints menores, se 0 escopo € mais estavel se
pode adotar Sprints maiores.

Em resumo, as principais regras aplicaveis as Sprints sao:

= A Sprint possui timebox de 2 a 4 semanas;

Releases devem ser compostos por, no maximo, 4 Sprints;

Nao deve haver quebra entre Sprints;

Toda Sprint deve ser precedida de planejamento;

Cada Sprint deve conter revisdo para as partes interessadas e retrospectiva para inspegao e adaptagao.

A Sprint contém todas as demais cerimonias do processo agil (Sprint Planning, Daily Meeting, Sprint Review
e Sprint Retrospective).

Uma Sprint pode ser cancelada antes do seu timebox terminar, porém, somente o Gerente de Produto tem a

autoridade para isso — embora possa fazé-lo isso sob influéncia das partes interessadas, do Time de
Desenvolvimento ou do Scrum Master.
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Sprint Planning

0 trabalho a ser realizado na Sprint é planejado na reunido de planejamento da Sprint. Este plano
é criado com o trabalho colaborativo de todo o Time Scrum. A Sprint responde, na esséncia, ao
seguinte: O que pode ser entregue como resultado do incremento da préxima Sprint? Como o
trabalho necessario para entregar o incremento sera realizado?

A Sprint Planning € a cerimbnia de planejamento da Sprint, que ocorre no primeiro dia dela. Nesta ceriménia
se traga o objetivo da Sprint (Sprint Goal®), 0 escopo de trabalho (Sprint Backlog) e, em linhas gerais, se discute
como o trabalho seré realizado. Esta cerimdnia possui uma timebox de, no maximo, 1 (um) dia de planejamento
para cada 30 (trinta) dias corridos de Sprint (proporgao de 30:1).

A entrada desta cerimdnia é o Backlog do Produto atualizado e priorizado pelo Gerente do Produto, que utilizara
a primeira parte da Sprint Planning para explicar os itens de backlog ao Time de Desenvolvimento — incluindo
sua priorizagdo e esclarecimento de eventuais davidas.

Na segunda parte da cerimdnia, cuja dindmica e facilitagdo & conduzida pelo Scrum Master, o Time de
Desenvolvimento trabalha na quebra de tarefas e estimativa de esforgo para entregar os itens priorizados.
Conforme os itens sao detalhados em tarefas e as estimativas sdo realizadas, o time vai compondo o Sprint
Backlog, ou seja, 0 escopo de trabalho da Sprint que é justamente a saida deste processo.

Uma vez fechado o escopo da sprint (Sprint Backlog) é possivel definir o objetivo (Sprint Goal) e iniciar o seu
desenvolvimento. Em regra, 0 escopo da Sprint ndo deve ser alterado sem o consentimento de todos 0s
membros do time, uma vez que, ao defini-lo, o time se comprometeu com a Sua entrega.

Mudancas de escopo que podem ser encaixadas na proxima Sprint devem ser postergadas sempre, enquanto
mudangas emergenciais/criticas devem ser avaliadas e negociadas com o time caso-a-caso. Os itens de backlog
planejados e ndo atendidos em uma release, deverdo ser tratados na proxima.

Em casos de demandas concorrentes, no ambito de uma mesma solugdo ou junto a0 mesmo Gerente do Produto (PO),
0 atendimento sera planejado conforme a capacidade do Time de Desenvolvimento. O Gerente do Produto (PO) decidira
0s casos de necessidade de alteragdo de backlog, porém, em virtude dos custos impactados, ndo é desejavel o
cancelamento de iteragoes.

Para que essa cerimbnia seja produtiva é importante que o Gerente do Produto possua o Backlog do Produto
detalhado e claro. O processo de discutir e detalhar melhor o backlog é algo que deve ser constantemente
feito, assim, embora esse processo base nao prescreva uma ceriménia especifica para isso, se entende que
esse detalhamento € objeto da atividade de Refinamento de Backlog.

Em projetos complexos e/ou de alto risco é recomendavel que haja validagdo antecipada da viabilidade técnica e da
clareza negocial de cada item do Backlog do Produto. Podendo ser adotada uma cerimonia adicional denominada
Refinamento de Backlog (ou Grooming) e cujo objetivo é definir provas de conceito (Spikes) que necessitem ser

realizadas e apontamento de itens que devam ser mais bem especificados pelo Gerente do Produto.

3 Sprint Goal é a meta responsavel por traduzir o valor produzido pela Sprint, definida e formalizada entre o Gerente do Produto e o
Time de Desenvolvimento, com mediagdo do Scrum Master durante a reunido de Sprint Planning de cada Sprint a ser realizada.
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Apos a Planning, enquanto o Time de Desenvolvimento estiver trabalhando nos itens do Sprint Backlog, o
Gerente do Produto estara trabalhando nos itens da proxima Sprint Planning, em um ciclo perpétuo enquanto
0 time existir.

Daily Meeting

A Reunido Didria € um evento time-boxed de 15 minutos, para que o Time de Desenvolvimento
possa sincronizar as atividades e criar um plano para as proximas 24 horas. Esta reunido € feita
para inspecionar o trabalho desde a Gltima Reunido Diaria, e prever o trabalho que devera ser
feito antes da proxima Reunido Diaria.

A Daily € uma cerimdnia de alinhamento. Ela possui algumas regras que garantem a sua celeridade, o seu
objetivo e o aproveitamento de todos, sdo elas:

= Como o proprio nome sugere, ela é diaria e acontece sempre no mesmo local e no mesmo horario;
= Sua duragdo € de, no maximo, 15 minutos (se for presencial, é feita em pé);
= (ada pessoa tem a sua vez de falar e fala para os demais membros do time, os demais ouvem;

= Nao é uma “prestagdo de contas” e ndo se discute detalhes de nenhuma atividade.

Algumas regras da Daily podem soar excéntricas, como o fato dela acontecer em pé ou sempre no mesmo
lugar. No entanto, a psicologia de tais regras é muito forte e elas devem ser seguidas. Um roteiro comum para
execucdo da Daily consiste em cada membro do time responder a essas trés perguntas:

= (0 que eu fiz desde a ultima Daily?
= (O que eu vou fazer depois dessa Daily?

= Tem algo impedindo o meu trabalho?

A partir da resposta a essas trés perguntas simples e objetivas é possivel garantir que todos no time saibam
se estdo caminhando rumo ao que foi planejado e se algum membro precisa de ajuda (impedimentos).

Duas pessoas possuem um papel especial nesta ceriménia que sdo o Scrum Master e 0 Gerente do Produto,
uma vez que eles ndo possuem atividades no Sprint Backlog.

A participagao do Scrum Master, embora recomendada, ndo é obrigatoria. Ele deve garantir que ela aconteca e
que as regras estdo sendo seguidas. Qualquer impedimento levantado nesta ceriménia deve ser comunicado a
ele para que possa agir e remové-lo o mais rapido possivel.

A participagdo do Gerente do Produto também ndo € obrigatoria na Daily, embora ela possa ser Util para
identificar se o time esta seguindo o que foi planejado e corrigir qualquer desvio de rumo depois dela.
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Sprint Review

A Revisdo da Sprint é executada no final da Sprint para inspecionar o incremento e adaptar o
Backlog do Produto se necessario. Durante a reunidao de Revisdo da Sprint o Time Scrum e as
partes interessadas colaboram sobre o que foi feito na Sprint. Com base nisso e em qualquer
mudanga no Backlog do Produto durante a Sprint, os participantes colaboram nas préximas
coisas que podem ser feitas para otimizar valor.

A Sprint Review (Revisdo da Sprint) é a cerimonia, que acontece no ultimo ciclo de desenvolvimento, onde é
apresentado ao Gerente do Produto e as demais partes interessadas o que foi desenvolvido e se obtém o
feedback para possiveis ajustes ou entrega do incremento.

A primeira finalidade da Sprint Review € realizar uma entrega que gere valor ao cliente, vez que o objetivo
principal de toda Sprint é gerar um Incremento de software com potencial* de ser colocado em produgdo. Com
esse mindset, a Review € o momento de demonstrar a entrega de valor ao cliente, com um intervalo entre as
entregas de, no maximo, um més.

A segunda finalidade é receber feedback das partes interessadas e, caso necessario, ajustar o rumo do projeto,
garantindo a comunicagdo e diminuindo 0s riscos.

Nao existe um formato especifico para esta ceriménia, em regra o que ndo pode faltar em nenhuma Sprint
Review & a apresentagdo do trabalho planejado x trabalho realizado e quais serdo os proximos passos do Time
de Desenvolvimento. Uma lista do que pode ser demonstrado nesta cerimdnia inclui:

= mostrar itens do Sprint Backlog que estdo prontos (“done”) e os que ndo foram finalizados;

= tratar dos impedimentos enfrentados que eventualmente possam ter resultado em ndo finalizagdo de itens
do Sprint Backlog;

= demonstrar o funcionamento e tirar dividas sobre itens finalizados;
= fratar do objetivo da proxima sprint, apresentando um esbogo de Sprint Backlog;
= rever orgamento, datas e prazos caso Necessario;

= fratar de eventuais mudancas e ajustes do roadmap.

Em termos de duragdo, esta cerimonia ndo deve possuir mais do que quatro horas para cada trinta dias de
Sprint — que sera considerada bem-sucedida quando o Gerente do Produto e as demais partes interessadas
concordarem que o trabalho entregue foi satisfatorio para esta iteragao.

* Diz-se “potencial” pois a decisdo de colocar ou ndo em produgdo pertence exclusivamente ao Gerente do Produto — o que ultrapassa
a defini¢do de pronto.
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Sprint Retrospective

A Retrospectiva da Sprint é uma oportunidade para o Time Scrum inspecionar a si proprio e criar
um plano para melhorias a serem aplicadas na proxima Sprint.

A Sprint Retrospective (ou Retrospectiva da Sprint) é a cerimonia que marca o fechamento de uma Sprint e na
qual participa todo o time do projeto. Seu objetivo € analisar tudo o que aconteceu na iteragdo que esta
encerrando e propor melhorias para a proxima.

Existem varias formas de conduzir esta dindmica, mas todas possuem como objetivo levantar uma espécie de
matriz SWOT da equipe gerando um plano de agdo de melhoria continua que devera ser executado
concomitantemente a sprint seguinte. Analisam-se processos, ferramentas e relacionamentos, para dizer o
minimo e é importante que exista um ambiente seguro e sincero dentro do time para que de fato possamos
resolver todos os problemas encontrados.

Tendo sido elencados pontos de melhoria, eles devem ser 0 mais concreto possivel, ou seja, tenham data para
acontecer, responsavel por executar e que sejam acionaveis, fugindo do abstrato. Itens abstratos tendem a ndo
gerar melhorias tangiveis.

Outro ponto importante é nao definir agoes de melhoria que estejam fora de controle do time, que ndo ha como
serem realizadas. Nesses casos, o time deve focar em trabalhar contingéncias para mitigar ocorréncias cuja
solugdo ndo esteja sob seu controle.

Enquanto essa dindmica produz muitos resultados nas primeiras vezes em que € realizada, com o tempo ela
pode tornar-se desgastante e repetitiva, perdendo seu efeito. Sendo assim, encoraja-se 0s Scrum Masters a
buscarem sempre novas e instigantes formas de extrair estas informagdes do grupo para que eles continuem
melhorando sempre, como pregam os métodos ageis de desenvolvimento.
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Praticas

Timeboxing

0O timeboxing aloca uma unidade de tempo fixa e maxima para cada atividade/cerimonia dentro
do processo agil (timebox).

0 timeboxing é aplicado como técnica para gerenciar escopo e risco em projetos ageis. Quanto ao escopo, 0
timeboxing auxilia a defini¢do de quais entregas podem ser feitas dentro do prazo (que é fixo) — assim também
contribuiu com a necessidade de priorizagdo das entregas, objetivando o foco em entregar 0 que é mais
importante primeiro.

Em gestdo de riscos, o timeboxing permite identificar relagdes tempo/tarefa incertas, que podem facilmente
ultrapassar seu prazo. Assim, contribui no entendimento do impacto dos fatores de risco do projeto orientando
agOes de ajuste como redugdo do escopo ou aumento do custo — considerando que o aspecto tempo & uma
restricdo fixa.

Método de Priorizacdao de Requisitos MoSCoW

Método de priorizagdo de requisitos que permite as partes interessadas entender melhor o
impacto da defini¢do para o escopo do produto (M — must have, S — should have, C — could
have e W — won't have).

Todos os requisitos sdo importantes, no entanto, para entregar 0s maiores e mais imediatos beneficios de
negocios com antecedéncia, os requisitos devem ser priorizados. O significado simples em inglés das
categorias de priorizagdo tem valor para fazer com que os clientes entendam melhor o impacto da definicdo
de uma prioridade, em comparagdo com alternativas como alta, média e baixa. As categorias de priorizagao sao
normalmente entendidas como:

a) Deve ter (must have): os requisitos rotulados como Must have sdo criticos para o cronograma de entrega
atual para que seja um sucesso. Se um requisito dessa categoria nao for incluido, a entrega do projeto
deve ser considerada uma falha (observagao: os requisitos podem ser rebaixados de Must have , mediante
acordo com todas as partes interessadas relevantes; por exemplo, quando novos requisitos sao
considerados mais importantes). Must também pode ser considerado um acrénimo para 0 subconjunto
minimo utilizavel (ou Produto Minimo viavel — MVP);

b) Deveria ter (should have): os requisitos rotulados como Should have s3o importantes, mas ndo
criticamente necessarios para entrega no prazo de entrega atual. Embora esses requisitos possam ser tao
importantes quanto aqueles classificados como Must have , eles geralmente ndo sdo tao criticos em termos
de tempo ou pode haver outra maneira de satisfazer o requisito para que ele possa ser retido até um prazo
de entrega futuro (proximas releases);

¢) Poderia ter (could have): os requisitos rotulados como Could have sdo desejaveis, mas nao sao
necessarios, ou seja, ndo impactam o objetivo do produto (exemplo: requisitos que podem melhorar a
experiéncia do usuario ou a satisfagdo do cliente por um pequeno custo de desenvolvimento). Eles
normalmente poderdo ser incluidos futuramente se 0 tempo e 0s recursos permitirem;

d) Nao tera (won't have): os requisitos rotulados como Won't have sao acordados pelas partes interessadas
como os itens menos criticos, de menor retorno ou ndo apropriados no momento. Como resultado, esses
requisitos ndo serao planejados na programagao para 0 proximo prazo de entrega — embora nao sejam
necessariamente descartados e podem ser reconsiderados para inclusdo em um timebox posterior.
Ocasionalmente, esses requisitos também podem ser entendidos como “gostaria de ter(Nota:
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ocasionalmente o termo. Esses requisitos também podem ser entendidos como ‘quero ter, mas nao desta
Vez.

Aliando essa técnica a do Timeboxing temos que os desenvolvedores tentardo inicialmente entregar todos 0s
requisitos Must have , Should have e Could have , mas os requisitos Should e Could serdo os primeiros a
serem removidos se a escala de tempo de entrega parecer ameagada.

Refinamento do Backlog do Produto

0 Refinamento do Backlog do Produto (Product Backlog Refinement) € o ato de quebrar e definir
ainda mais os elementos do Backlog do Produto em elementos menores e mais precisos.

Essa pratica prescreve, basicamente, o constante aperfeicoamento do entendimento do backlog do produto
objetivando organizar, limpar e ordenar o Backlog do Produto — o que inclui:

= Remover itens desnecessarios ou que nao fagam mais sentido;

= Adicionar itens novos, que foram descobertos durante a sprint anterior pelo contato com os stakeholders;
= Quebrar itens épicos em estorias menores;

= Detalhar melhor itens ja listados e necessarios;

= Priorizar os itens em ordem do que deve ser desenvolvido primeiramente;

= Adaptar estimativas;

= Incluir e revisar critérios de entrega;

Sprint Burn-down

Ferramenta de medigdo visual dessa metodologia 4gil que apresenta o trabalho concluido por dia
em relagdo a taxa de conclusdo projetada para o projeto.

0 Burndown é uma ferramenta de medigdo visual dessa metodologia agil que apresenta o trabalho concluido
por dia em relagdo a taxa de conclusdo projetada para o projeto. Ele é considerado um dos mais Uteis para
monitorar o progresso de um time agil. O gréfico representa a quantidade de trabalho que falta ser feito no eixo
vertical (y) versus o tempo no eixo horizontal (x).

Velocity Chart

0 Gréfico de Velocidade é a ferramenta utilizada para medir a quantidade média de trabalho que
uma equipe pode concluir em uma Sprint.

Essa métrica & utilizada para medir a capacidade de entrega da equipe. E obtida a partir da entrega dos Sprints,
de 1 a 3 ciclos similares e envolve pontos como tecnologia, perfil dos membros, dificuldade do projeto e
conhecimento do projeto. Velocidade mede a quantidade meédia de trabalho que uma equipe pode concluir
em uma Sprint. Ela pode ser medida na forma de pontos da histéria ou horas e é muito Util para a previsao.

Para o calculo da velocidade, é importante que se utilize o Fator de Foco, que se trata de um parametro que é
multiplicado pela capacidade de produgao esperada da equipe:

Exemplo de Calculo de Velocity Chart

Velocidade = Capacidade de Produgdo x Fator de Foco
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Exemplo de Calculo de Velocity Chart

= Considerando: time de 4 pessoas em tempo integral com Sprint de 2 semanas
= Capacidade de produgdo: 10 dias x 4 recursos = 40 hh/dia
= Fator de Foco: de 50% a 70% para equipes novas
Velocidade = 40 hh/dia x 60% = 24 story points

Planning Poker

Planning Poker é uma técnica gameficada para definir estimativas de esforgo de desenvolvimento
de itens do Sprint Backlog de forma consensual dentro do Time de Desenvolvimento.

E uma estratégia gameficada usada em projetos ageis que busca uma estimativa consensual da equipe. Com
essa ferramenta, é possivel receber auxilio no planejamento, além disso, ela pode ser usada em um projeto
Scrum para estimar os itens do Product Backlog pelo proprio Time de Desenvolvimento.

Acredita-se que as melhores estimativas sao feitas pelas pessoas que realmente realizam o trabalho sendo
assim, as estimativas no Planning Poker devem ser realizadas somente pela Equipe de Desenvolvimento.

Gestao de Equipes

Gestdo de equipes envolve as atividades de requisicao, alocagao, movimentagao e devolugao de
recursos — assim como o gerenciamento de tarefas e cargas de trabalho dentro do Time.

As requisi¢des de recursos para composicao dos times € tarefa do Fiscal Requisitante do Contrato junto ao
Gestor do Contrato — que deve considerar a efetiva necessidade do perfil e as disponibilidades contratuais e
orgamentarias. A gestao de equipes quanto ao controle de tarefas e cargas de trabalho dentro do préprio Time
¢ de responsabilidade do Scrum Master.
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Matriz de atribuicoes e responsabilidades

Legenda B Responsavel

Apoia/participa

Informado

- Gerente do . Time de Time de
Atividade ‘ Fase Produto (PO) S S T Desenvolvimento Infraestrutura
Vel Preparagdo
necessidade/oportunidade parag
Definir a visdo do produto Preparacdo
& Declaragdo de visdo do produto |  Preparagdo ||
Definir e gerir o backl -

CIEEIr @ LAY € Preparagao |
produto
5 Priorizar o backlog Preparagdo |
Especificar os requisitos da «

pec d Concepgao |
solugdo
L Aprovar os requisitos da solugao Concepgéo |
Planejar desenvolvimento Construgédo |
5 - -

lSeIeclonar os itens de backlog Construgio m
da iteragdo
5 Definir meta de negacio da ~
: ~ Construgao
interagdo
L Estimar o esforgo da iteragdo Construgdo |
YT
. DI?II’IbUII‘ os itens de backlog da Construgio m
iteragdo
5 Definir o time box «

(objetivo/duragéo) Construgao u
L Construir o incremento Construgao |
Planejar homologagdo Homologagdo |
5 -
Prepara[ 0 ambiente para Homologagio [
homologacdo
L Disponibilizar o incremento em -
ambiente de validagdo Homologagio u
> Demonstrar os itens trabalhados -

o Homologagdo |
na iteragao
- Homologar o -
produto/incremento Homologagao u
[y —

Corrigir 0s Szrros encontrados Homologagio m
em homologagdo
Planejar implantagdo Implantagao |
- Preparar ambiente de produgio Implantagdo
Y Preparar dados para produgdo Implantagdo | ||
> Validar ambiente de produgdo Implantagdo |
5 PETRT—
Autorllzar disponibilizagdo dq Implantagdo m
produto/incremento em produgdo
L Disponibilizar «
produto/incremento em produgdo Implantagdo o
T (ora - -
Registrar ativos no ciclo de Implantagdo =

gerenciamento de configuragdo
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APENDICE 02 Classificacao das demandas

Demanda Descrigdo Aplicabilidade

Processo Agil

Compreende a criagdo de um novo produto de software a partir de
Desenvolvimento de software uma nova necessidade do negocio ou a reconstrugao (reengenharia) |
de solugdes a partir de um produto legado

Compreende as demandas de incremento de funcionalidades a um
sistema. Reflete mudangas em requisitos funcionais da aplicagdo, ou n
seja, inclusdo, alteragdo ou exclusdo de regras ou funcionalidades em
aplicagOes ja existentes

Compreende as demandas de adaptacdo de um sistema a novas
regras de negacio, melhorias de seguranga e/ou a novas tecnologias, n
visando manter os sistemas alinhados aos processos de negacio e ao
ambiente tecnoldgico seguro e disponivel.

Evolugdo de software

Adaptagédo de software
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Papel

Gestdo de
Desenvolvimento de
Solugdes de Software

Metodologia Aqgil SYJ[®

Papeis gerenciais complementares

‘ Fungdo

Coordenador(a)-Geral

‘ Atribuictes

Coordenar o desenvolvimento e a sustentacdo de solugdes de software, de forma
aderente a estratégia da unidade de TIC e de acordo com as necessidades do negécio.

Gerenciamento de manutencao de softwares (Sustentagdo e Evolugao), desenvolvimento
de solugdes, integracdo de dados e tratamento de dados corporativos e compartilhados,

Coordenador(a) . . . : .
monitoramento de servigos e de contratos para prestagdo de servigo, gerenciamento de
sitios, portais e mobile — de forma segmentada.

. Execucdo de atividades privativas de servidores, onde devem ser estabelecidos e
Equipe de executados de modo consistente 0s seguintes processos: Planejamento Técnico e
Fiscalizagao de Operacional; Execugdo da Supervisdo de Sistemas e Servigos; Gestdo de Desempenho
Contrato de Sistemas, Aplicagdes, Sitios e Portais; Controle de Integragdo de Dados; Fiscalizagdo

Técnica de Contratos.
Equipe de Arquitetura Definir e gerenciar padrétis de engenhana,l arquitetura, seguranga e conflgura@ﬁo de
~ softwares e demais solugdes de TIC, incluindo os seguintes processos: Gerenciamento
de Solugdes de - ‘ X ‘ e
Software de PadrGes de Engenharia e Arquitetura, Gerenciamento de Seguranga e Configuragdo,

Operag0es de Teste e Medigdo de Qualidade de Softwares.

Relacionamento com
0 Negdcio

Especialistas em
Relacionamento com
0 Negaocio

Executa as atividades rotineiras de apoio de nivel gerencial & execugdo de atividades
rotineiras de relacionamento com o negacio descritas no Catalogo de Servigos do
Contrato ao qual estdo vinculados. No contexto do Processo Agil atuam também no
papel de Scrum Master.

Analista de Negdcio

Executa as atividades rotineiras de apoio de nivel técnico a execugdo de atividades
rotineiras de relacionamento com o negécio descritas no Catalogo de Servigos do
Contrato ao qual estdo vinculados.

Gestdo de
Infraestrutura de TIC

Coordenador(a)-Geral

Orientar, acompanhar e avaliar a execugdo das atividades de gestao de infraestrutura de
TIC; coordenar a execugdo da politica de seguranga de Tecnologia da Informagéo, no
ambito do Ministério; coordenar, propor e manter politicas, diretrizes e critérios
referentes a banco de dados e ambientes tecnologicos; gerir a esteira de integragéo e
entrega continua; e avaliar e propor a aquisicao de novas tecnologias, novos produtos e
servigos de TIC.

Escritorio de Projeto

Project Management
Officer

Coordena a equipe de gerenciamento de projetos, acompanha e reportar progressos,
riscos, custos e impedimentos em projetos. Implementa mudancas na equipe € nos
processos quando necessario. Atua com base nas definigdes da Metodologia de Gestdo
de Projetos (MGP-Mec). Projetos de alto risco, de alto impacto, estratégicos e/ou
prioritarios sdo elegiveis para gerenciamento pelo Escritério de Projetos.

Gerentes de Projeto

Atua como interface entre o Gerente do Produto, o Time Agil e a STIC, abordando
aspectos que ndo sdo tratados pelo Scrum Master, tais como: orgamento do projeto,
gestdo de mudancas, monitoramento de status, governanca, comunicacdo e gestdo de
riscos. Projetos de alto risco, alto impacto (entregas sensiveis), estratégicos e/ou
prioritarios sdo elegiveis para acompanhamento por um Gerente de Projeto.
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Formatos e meio$ padronizados de entrega
Meio de Entrega

Produto / Artgfato Feramenta | Meiodigital  Templates  Outro Formato

Visdo do Produto | | GitLab MEC

Termo de Abertura do Projeto | GitLab MEC

Backlog do Produto | [ | GitLab MEC

Histdrias de Usuario | | HU[n® sequencial] — [Nome HU]
Sprint Backlog | | GitLab MEC

Critérios de Aceitagao (DOD) | [ | GitLab MEC

Documento de Arquitetura de Software | MDS_Modelo_Arquitetura_Sigla
Codigo-fonte e/ou scripts | | GitLab MEC

Modelo de dados com dicionario de dados | | GitLab MEC

Regras de negdcio e mensagens | | m[g[nsege”ﬁgﬂﬂaa EN[?] rg;g'\,\lﬂ]%]
Ajuda do Sistema | Em definigdo

Documento de Entrega da Sprint/Release | [ | MDS_Sprint[n°]_Entrega_Sigla
Termo de Aceite do Incremento | | GitLab MEC

Requisitos de implantagao | [ | Readme.md
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Padrdes técnicos de desenvolvimento

Tipo de Padrao ‘ Descricao Acesso
. Para frontend sera utilizado o padrdo de design do Governo Federal . ,
Padrdes de Interface (Design System - https://gov.br/design). https://gov.br/design
A Metodologia de Administragdo de Dados define padrdes de
Padroes de Administragao de | administracdo de dados sdo que devem ser aplicados em todos 0s
. . Portal STIC
Dados projetos de desenvolvimento de software
[https://porta\stic.mec.gov.br/manua\s—tutor\a\s]
Padrdes de Gerenciamento Os padrdes de gerenciamento de configuragdo estdo definidos no
: i . X 2 Portal STIC
de Configuragao Processo de Gerenciamento de Configuragéo
Modelo de Arquitetura de Define um modelo de arquitetura para solugdes de software em Portal STIC
Software — JAVA linguagem JAVA
Modelo de Arquitetura de Define um modelo de arquitetura para soluges de software em
. Portal STIC
Software - PHP linguagem PHP
Aplicativos Méveis Guia de Requisitos de Seguranga e Privacidade para Aplicativos Maveis Portal STIC
. : . Conjunto de padrdes e recomendagdes para arquitetura e ambientes de
Padroes gerais de arquitetura )
. desenvolvimento de software Portal STIC
e ambientes , , ,
[ https://portalstic.mec.gov.br/informacoes-tecnicas |
. . A Metodologia de Projetos de Business Intelligence descreve um
Projetos de Business . ” ~ -
. conjunto de préticas, padroes e recomendagoes Portal STIC
Intelligence ) ‘ .
[https://porta\sﬂc.mec.gov.br/manua\sftutona\s]
Descreve procedimentos, padroes e recomendagdes para operagdo da
Esteira DevSecOps esteira DevSecOps no ambiente de TIC do MEC Portal STIC
[ https://portalstic. mec.gov.br/metodologias-e-processos |
A Politica de Seguranga da Informagdo e Comunicagdes - POSIC
objetiva instituir diretrizes estratégicas, responsabilidades e
Seguranca da Informagéo competéncias, visando assegurar a integridade, confidencialidade, Portal STIC
disponibilidade e autenticidade das informag@es custodiadas e de
propriedade do MEC
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APENDICE 06 Ferramentas de apoio ao desenvolvimento

Escopo Descricdo Acesso
Gestdo de demandas / As necessidades de desenvolvimento de solugdes de software devem
necessidades das areas de ser registradas pela equipe de Apoio ao Relacionamento com o Em definicdo
negacio Negocio no Funil de Demandas
Versionamento e controle de A ferramenta padréo para controle de versionamento de codigo é o Em definicio
versdo GIT. Em projetos legados € utilizada a ferramenta SVN. ¢
0 sistema automatizado de teste e avaliagdo da qualidade do cddigo
Testes automatizados e avaliagdo | tem como finalidade a detecgdo de erros, vulnerabilidades e indicios _—
. . : - ) . - p Em definigao
de qualidade de codigo de problemas mais profundo no codigo através da inspegéo continua
de codigo no repositorio do projeto.
0 sistema automatizado de teste e avaliagdo da seguranga do cddigo
Avaliagdo de seguranca do codigo | tem como finalidade a verificagdo de possiveis falhas na seguranga do Em definicdo
codigo através da andlise de vulnerabilidade de aplicagdo
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Sprint Backlog
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Wisdo do produto

Backlog do Produto
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Mapa de processo da Metodologia Agil MEC
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A
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tEaat o
Implantacio

@ Freparacio
eniiicagin, mapaisemo o a Desenvobvimanto do backog do Geraglo dos afvas & Validagho do resulado do Espositifizagio do incremenic
modaligem det necissidads & produis, comendn mduisios lincinnalifades qus complem a desarmenivimesslo priviamenls & wmambianis da profugio.
oporiinidades forsacidas pele Tusciosais (hishirnas da esudnia) solulo, di homa comtinu & implatagio
o Lo ] & il fenciomis. ncramental. @ °
L ]
& W @
o :i‘ll
0 Garemie da Produlo {Peodisst Owner) &0 A gestiio do backiog o prodelo &3 (i Tirne: s Disbanaoheimento & ms ol Abomclogacio do resilads de cafacicle A homologagiio do reseliado de cad ciclo
s porsil pak ariculaco da Vislo do priorimgho dog ilans da backlog & de ety el dos Sprinds, g podiam sar i disassvohdmanto & de rspossabiifads de desemaohimsnto 4 de nesponsbiidada
Produls fuisls &5 negdclo & is dasdis resporsahilidads 4 Gasents da Prodels. agiipadis af cichod (Ralnes), Cads datlinive do Garils da Prodis, gus e do Geasla do Produls, ges
ket islarmsadi Ok fens. da backing s8o definiios as forms Sprial eancels & conireic dos flens contark com suports do Tise de costard oom seporke do Time ds
e hiskirins da usidincs, podunidas cm priorizxdos pelo Garants da Produls, As Dessermvolvimento & das demais partss Desasvobimasio & dis demais paries
sapork di lcacia da sapecificacso de carimiiniss & Duily, Speint Ravisw @ Sprinl inlerassartys. iniesiaias.
LT Relrospesciive compls o ciclo da Sprisl.

e

Casts Spvind comespends 4 wm citdn. 0 limebee & Sprnt &
i 23 4 senmnas, Um Rebiase pods conls a4 4 Spiins.
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Infografico — Esteira DevSecOps ||

graylog

Repaositdrio do MEC

[Etapa
Desenvolvimento

JoB=
implantagSo
DSV

Repositério -

padosde HELM

configuragbes

Criagia da
imagem

[Publicar no kubernetes

Ll

RANCHER

Gerenciador de Clusters

Jenkins .=

¥y

<

8 J

kubernetes

- HeLp —>

Iniciar apficacin

= —»
docker
Criar
containers

Banco de dados

Publicar na kubemetes

kubernetes

—
docker E
Criar
containers Eanco de dados

kubemetes

HE‘EM —
I a

docker
Criar
containers

Banco de dados

kubernetes

H’F_Jl‘_(n —*

—
docker E
Criar
conttainard Uil Mgt Ranco da dados

0B -
A implantagdo yeniGns
Branch [Desenvolvimento - Develop); n:;n da
Branch [Homologagdo - Release/versio); =5
Branch (Produg3o - Master).
Crizgia da
JOB= imagem
implantagio
@ PRD Publicar no kubernetes N
> >
Etapa
Produgsce Repasitdrio -
Dados de
configuragfes / —— .
e "
[L)  Publicar no kubemetes
: . J0B = ;
GitLab o ki
frapa Branch (Hotfix); susT Ctactia da
Sustentagdo imagem

Branch (Sustentac3o);

Detalhamento: https://portalstic.mec.qov.br/metodologias-e-processos/46-infraestrutura-e-seguranca-da-informacao/129-devsecops
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