ANEXO |

METODOLOGIA DE GESTAO EM DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE DA AGENCIA
NACIONAL DE MINERAGAO (VERSAO 1.0)

1.INTRODUCAO

1.1. Este documento tem o propdsito de descrever e normatizar o processo de
desenvolvimento, manutencdo e testes de sistemas de informacdo da ANM. A
Metodologia de Gestdo em Desenvolvimento de Software (MGDS) aqui descrita envolve
diferentes processos, dentre os quais, o processo para desenvolvimento de novos
sistemas, baseado no SCRUM, um modelo de desenvolvimento agil amplamente
utilizado e consagrado no mercado mundial, além de adaptacdes e outras técnicas
complementares, incluindo os processos de sustentacao de sistemas e de realizacao de
manutenc¢des evolutivas de pequeno porte.

1.2. Nas se¢Oes a seguir, serdo detalhados, dentre outros aspectos, o processo principal
de desenvolvimento baseado em SCRUM, denominado Processo de Desenvolvimento
Agil (PDA) e os processos auxiliares, denominados Processo de Sustentacdo de Sistemas
(PSS) e Processo de Evolugao de Pequeno Porte (PEP).

1.3. A Divisdo de Desenvolvimento de Sistemas (DDSI) da Geréncia de Tecnologia, Gestédo
e Suporte a Informacao (GTGS) vem desenvolvendo ac¢des voltadas a implementagao dos
direcionamentos estratégicos definidos pelos 6rgaos orientadores, normativos e
fiscalizadores do Governo Federal para a Administracao Publica.

1.4. Neste sentido, a DDSI, de forma planejada, vem trabalhando na padronizacao,
simplificacdo e divulgacdo da estratégia de melhoria continua dos processos
organizacionais que visam o uso racional da Tecnologia da Informacao.

1.5. A Metodologia de Gestdo em Desenvolvimento de Software (MGDS) da ANM esta
inserida em um contexto organizacional de gestdo dos servigos de concepcao, projeto,
desenvolvimento, sustentagdo, teste, integragdo, implantacdo e documentacao de
software mensurados em Pontos de Funcao para esta autarquia.

1.6. Esta metodologia tem o objetivo de estabelecer procedimentos para a gestdo dos
processos e servicos previstos dentro do escopo de Fabrica de Software (FSW),
responsavel por executar os servicos de concepg¢do, projeto, desenvolvimento,
sustentacgao, teste, integragdo, implantacao, documentacao e métrica de sistemas.

1.7. De acordo com as diretrizes do PDTI da ANM, visando permitir o adequado
investimento em sistemas informatizados, de acordo com a necessidade dos 6érgaos
demandantes da ANM, os servicos de desenvolvimento de software serao realizados de
forma terceirizada, com a contratacao de uma fabrica de software.

18.E importante observar que, conforme a Simula TCU 269 (2012), a remuneracao nas
contratagdes de servigos de Tecnologia da Informagéo deve estar vinculada a entrega de
resultados e ao atendimento de niveis de servico. Portanto, € relevante que o modelo de



remuneracao do contrato firmado defina os niveis de servico e os critérios de qualidade
para a aceitacao dos resultados entregues ao final das sprints do processo agil.

2. DEFEITOS DE SOFTWARE

2.1. Com efeito na aceitagdo de entregas, estdo definidos nesta se¢do os niveis de
criticidade dos defeitos de software, cujo conceito se estende a quaisquer dos processos
em questao.

2.2. Defeito Impeditivo.

2.2.1. De carater critico, que envolve situacdes tais como:
a) A impossibilidade de conclusdo de um fluxo principal;
b) Inoperancia de integracdes externas essenciais ao sistema;
c) Divergéncia de regra de negocio em relacdo a especificacdo, que impossibilite
o uso do sistema;
d) Performance ou tempo de resposta em nivel que impossibilite o uso do
sistema;
e) Corrupgao de multiplos registros de dados em producao.

2.3. Defeito ndo impeditivo.

2.3.1. De carater regular, envolve situagdes tais como:
a. Dificuldades para concluir fluxos ndo essenciais do sistema e validagoes
inconsistentes;
b. Integracdes nao criticas inoperantes;
c. Auséncia de parametros ou tabelas de dominio que dificultem o uso do sistema;
d. Ndo-conformidades de layout e aspectos ineficientes de usabilidade;
e. Inconsisténcias de massa de dados para homologacao que dificultem testes do
sistema;

3. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO AGIL (PDA)

3.1. Nesta secdo sera descrito o processo de desenvolvimento agil, baseado no SCRUM,
que é utilizado para o desenvolvimento de novos sistemas e para as evolu¢des elencadas
como projeto, que tipicamente sao evolu¢des de maior porte e/ou de alta criticidade, e
cuja categorizacdo é a cargo do Orgdo Contratante.

3.2. O PDA aqui descrito, seguindo as diretrizes que sdao empregadas no processo
SCRUM, tem como principais valores:

e Interacdo e confianga entre os participantes;

e Janela fixa de tempo para cada ciclo de desenvolvimento;

e Adaptacao rapida as mudangas;

e Documentagdo concisa e objetiva;

e Entrega rapida de produtos e satisfacao das areas de negocios;

e Revisao e melhoria continuas no processo.



3.3. Considerando o exposto, € possivel observar que neste processo, os produtos sao
continuamente incrementados, agregando valor a area de negocio desde os primeiros
ciclos de desenvolvimento. O foco na documentacdo é reduzido, mas se mantém um
conjunto de artefatos plenamente satisfatério para exprimir o sistema em termos
documentais. Por fim, todo o trabalho é continuamente avaliado e monitorado, de forma
que melhorias sdo aplicadas constantemente nas experiéncias entre os participantes.

3.4. Termos Utilizados no PDA

Backlog — colecao de funcionalidades definidas pelo cliente e que geram
valor para o negécio;

Design Thinking - é o conjunto de ideias e insights para abordar
problemas, relacionados a futuras aquisicdes de informacdes, analise de
conhecimento e propostas de solucdes. Etapa inicial da fase de requisitos;
Sprint — iteragdo no processo de desenvolvimento, na qual é produzida
uma parte do sistema, previamente definida pelo cliente;

Kanban - técnica utilizada em processos industriais que consiste no
simples mapeamento das atividades, e as unidades de trabalho
responsaveis por elas, sendo aqui aplicada ao desenvolvimento de
software através do Quadro Kanban de atividades;

Historia de usuario — é a menor unidade de funcionalidade que possui
valor para o cliente, e que normalmente representa um cenario de uso do
sistema;

MVP - sigla de Minimum Viable Product e significa produto minimo viavel.
E uma prética de administracdo de empresas que consiste em lancar um
novo produto ou servico com o menor investimento possivel.

3.5. Papéis Definidos no PDA

3.5.1. Product Owner (PO)

3.5.1.1 E o representante do Orgéo Contratante responsavel por:

Conhecer as necessidades relacionadas ao sistema;

Validar a visao do produto;

Estabelecer, priorizar e refinar as necessidades continuamente;

Estar disponivel para duavidas e questionamentos do time de
desenvolvimento;

Participar das reunides de demonstracdao de Sprints e decidir pela
aceitacao de entregas;

3.5.2. SCRUM Master

3.5.2.1 E o representante da contratada responsavel por:

Priorizar e remover os impedimentos da equipe de desenvolvimento;
Garantir o funcionamento do processo, ou seja, que a equipe utilize
corretamente a MGDS;

Evitar que membros da equipe implementem hierarquias;

Facilitar e garantir as reunides;



e Assegurar as entregas previstas em cada Sprint;
e Garantir a entrega dos releases de software conforme planejadas.

3.5.3. Gerente de Sistema

3.5.3.1 E o representante do Orgdo Contratante responsavel por:

e Reforcar os fundamentos do processo e garantir a correta execugdo das
tarefas, atuando como SCRUM Master Interno;

e Garantir apoio ao Product Owner na priorizacdo e demais atividades
relacionadas as necessidades do produto, inclusive com o
aprofundamento no entendimento do negdcio;

¢ Definicdo de datas relacionadas ao plano de releases;

e Acompanhamento e discussao das atividades com a equipe de
desenvolvimento diariamente, inclusive com inspecdo dos resultados
diarios;

e Participar das reunides de demo e retrospectiva de Sprints;

e Decidir pela homologagéo técnica de entregas;

e Definir questdes que envolvam carater técnico;

e Apoiar na resolucdo de conflitos e dificuldades da equipe contratada.

3.6. Visdo Geral do Processo

3.6.1. Neste processo foi definida uma fase de Iniciagdao, onde se busca representar a
visdo inicial do produto. Apds sua conclusao, se inicia a execucao ciclica das Sprints, onde
cada Sprint é composta de 3 fases: Discovery, que contempla o refinamento das historias
de cada ciclo; Delivery, que contempla a construcao e implantacdo do produto
planejado; e a Homologacdo, onde o Product Owner verifica em detalhes o produto
entregue. Esta visdo macro do processo consta na Figura 1.
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Figura 1 — Fases do PDA

3.6.2. Aproximando o processo e decompondo as fases envolvidas, é possivel observa-
lo através de uma perspectiva mais detalhada (Figura 2). A iniciacdo, abrangendo a
definicdo de visdo do produto, compreende, em linhas gerais, os objetivos do sistema a



ser desenvolvido, premissas arquiteturais, além do conjunto inicial previsto de histérias
de usuario (backlog do produto), um plano de releases e demais necessidades de carater
nao-funcional identificadas pela area demandante.

Figura 2 — Visao Geral Detalhada do PDA

3.6.3. Uma vez concluida a iniciacdo, o ciclo de Sprints comeca a ser executado. Cada
Sprint possui um conjunto de historias selecionadas (Backlog da Sprint), que sdo
refinadas (Discovery), e que através de incrementos diarios, é concluida com um produto
entregue contendo estas histérias planejadas (Delivery). Este fluxo permanece até que o
produto seja completamente construido.

3.7. Fase de Iniciacao

3.7.1. A fase de iniciacdo, com duracdo média de uma semana, ¢ a primeira fase do
projeto, onde se busca nivelar as necessidades e atingir um consenso entre todos os
envolvidos, sobre qual produto devera ser desenvolvido. Esta fase inclui o processo de
Design Thinking, e corresponde a concepcao de um projeto, como etapa inicial da fase
de requisitos. A iniciagdo é realizada apenas uma vez para cada projeto. O escopo da
concepgado inclui a descricigo macro dos requisitos, a partir da ideia ou solugdo
trabalhada. A Figura 3 ilustra as etapas e artefatos detalhados da fase de iniciagao.
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3.7.1.1. A concepgdo, por meio do Design Thinking, € composta dos seguintes
subprocessos:

1. Imersao/Empatia:

a. Objetivo: Investigar previamente o trabalho, observar, compreender e
conhecer o Problema. Empatia: “Walk in a user’s shoes". Definir e validar o
problema;

b. Acdes/ferramentas: pesquisa, entrevistas, observacdes, analise.

2. Definicao:
a. Objetivo: identificar, analisar, sintetizar e estruturar o problema
no contexto do negdcio.
b. Acdes/ferramentas: cartdes de insights, mapas mentais.

3. Ideacao:

a. Objetivo: brainstorming, levantar ideias criativas que podem envolver
solucdes, criar hipoteses, categorizar e escolher a solugdo ou as melhores
solucgdes.

b. Agbes/ferramentas: brainstorming, resumo dos insights, plano de releases.

4. Prototipacao:

a. Objetivo: construir prototipos fisicos ou virtuais das
principais solu¢des; entregar minipilotos de baixo custo para
engajamento.

b. Agbes/ferramentas: prototipacao e criacao de croquis ou MVP (Minimum
Viable Product) com o cliente, storyboard, landing page.

5. Teste e Validacao:
a. Objetivo: validar a ideia/solucao prototipada, com feedback dos
envolvidos; em caso de impedimento, volta para ideagao.
b. Acdes/ferramentas: evolugdo, simpatizar, obter feedback do demandante,
validar a ideia.

3.7.2. Definicdo da Visao do Produto

3.7.2.1. O Documento de Visdo contém a missdo do sistema a ser desenvolvido, os
conceitos basicos relacionados a sua area de negdcio, as necessidades que justificam seu
desenvolvimento e macroobjetivos a serem cumpridos. Além disso, devem estar
explicitados requisitos arquiteturais especificos e demais informacdes de cunho geral
relacionadas a visdo do sistema.
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Figura 3 — Fase de Iniciacao
3.7.3. Definicdo de Regras de Negocio

3.7.3.1 Apds a delimitagdo da visdo do produto, devem ser elencadas as principais regras
de negécio relacionadas ao sistema. Tais regras tem grande importancia para entender
premissas concretas que orientem o levantamento do Backlog do Produto. Estas regras
devem ser revisadas, ampliadas e aprimoradas a cada fase de Discovery.

3.7.4. Estabelecimento do Plano de Releases

3.74.1 O Plano de Releases envolve definir em alto nivel as versdes significativas do
sistema que devem ser alcangadas. Eventualmente, dependendo do tipo de negdcio ou
tamanho do sistema, apenas uma versao é desejavel. Mas em geral, varios marcos podem
ser estabelecidos. Para facilitar a comunicagao e a validagdo dos releases com o Product
Owner devem ser feitas prototipacdes, croquis ou MVP. Deste modo, é possivel visualizar
a associacao destes objetivos de alto nivel e funcionalidades com valor significante para
o Product Owner. Um exemplo de relacao entre releases e Sprints esta demonstrado na
Figura 4.

3.7.5. Estabelecimento do Backlog do Produto

3.7.5.1 O backlog do produto é uma lista de todas as historias que devem ser necessarias
na construcdo do produto, de maneira ordenada por prioridade. E de responsabilidade
do Product Owner elicitar estas historias, e prioriza-las de maneira que a ordem do
backlog reflita o grau de importancia de cada historia.



3.7.5.2 Este artefato estda em constante evolugdo e é sempre passivel de alteracdes. A
versao concluida na iniciacao reflete uma visao geral das funcionalidades que o produto
deve conter, de forma a delimitar uma nocao de escopo para o projeto. Inclusdo e
exclusdo de necessidades é algo comum e rotineiro, cuja revisao é realizada a cada Sprint.

3.75.3 Além do exposto, constam no backlog do produto eventuais correcoes
necessarias e alteracdes de funcionalidades existentes.

3.7.6. Artefatos Resultantes

3.7.6.1 Os artefatos resultantes da fase de Iniciacao sao:
e Protétipos/ Croquis/ Storyboards/ MVP;
e Documento de Visao;
e Regras de Negdcio;
e Plano de Releases;
e Backlog do Produto;
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Figura 4 — Sprints e Releases

3.8. Fase de Discovery

3.8.1. Afase de Discovery, que é executada a cada Sprint, e tem duracdo de até 2 semanas
corridas, compreende a etapa relacionada ao planejamento do conteudo de cada Sprint,
e consequentemente, com o refinamento deste contelddo. Para isso, sdo realizadas
algumas etapas, descritas a seguir.



3.8.2. Revisdes da Visdo, Backlog do Produto e Regras de Negocio:

3.8.2.1 A cada Discovery, € realizada uma revisdo da Visdo do Produto, com o intuito de
verificar se a missao, premissas e caracteristicas gerais estdo mantidos conforme foi
planejado no inicio do projeto. Em adicdo, o backlog do produto também é revisado, de
tal forma que novas historias possam ser incluidas, além de permitir a repriorizagdo das
historias existentes, ou mesmo a exclusdo de historias que nao se facam mais necessarias.
Por ultimo, devem ser revisadas também as regras de negécio do sistema, modificando-
se regras existentes ou incluindo-se novas regras. Esta fase tipicamente envolvera até 4
horas.

3.8.3. Planejamento de Discovery

3.8.3.1 Faz-se necessario, apos a ratificagdo do conteldo de backlog e visdo do produto,
realizar o planejamento de discovery da Sprint a ser executada. Neste caso, a equipe se
redne com o PO e o SCRUM Master para definirem juntos as histérias a serem elencadas
como obrigatérias ou opcionais naquela Sprint. A quantidade de histérias deve ser
ajustada de acordo com a produtividade da equipe. Naturalmente, a produtividade tende
a melhorar a medida em que o time compreende mais profundamente o sistema.

3.8.3.2 Delimitado o escopo aproximado da Sprint, deve haver uma contagem estimada
das funcionalidades previstas, para que verificar se ha viabilidade na realizagdo das
historias selecionadas.

3.8.3.3 Esta fase tipicamente envolvera até 4 horas.
3.8.4. Refinamento do Backlog da Sprint e Modelo de Dados

3.8.3.1 Uma vez definidas as historias que devem compreender o backlog da Sprint, estas
devem ser refinadas em conjunto com o Product Owner. Nesta fase, havera reunides
envolvendo toda a equipe para o amplo registro e entendimento de cada histéria, além
da geracdo do modelo de dados atualizado que reflita aquilo que foi elicitado pela
equipe.

3.8.3.2 Varias técnicas podem ser utilizadas neste periodo de refinamento, incluindo
Entrevistas, Brainstorming e Prototipacao.

3.8.3.2 Juntamente com as historias, devem ser trazidos os critérios de aceitacao providos
pelo PO, que serdo transformados em testes unitarios na fase de Delivery. Além destes,
sera considerada a necessidade, em determinadas histérias de usuario, a depender da
criticidade e da complexidade das regras de negdcio, de que sejam feitos Testes
Funcionais Automatizados, de acordo com tais critérios de aceitagdo, utilizando
ferramenta padronizada pelo Orgdo Contratante.

3.8.3.3 Tipicamente, esta etapa deve durar até 9 dias Uteis de trabalho.



3.8.3.4 Na Figura 5, é possivel visualizar a sequéncia e duracdo de cada etapa do

Discovery.
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Figura 5 — Fase de Discovery

3.8.5. Artefatos resultantes

3.8.5.1 Os artefatos resultantes da fase de Discovery sao:
e Visdo do Produto, Backlog do Produto e Regras de Negécio atualizados;
e Historias de Usuario refinadas, com protétipos de tela e critérios de
aceitacdo, além da indicacdo de necessidade de testes funcionais

automatizados;
e Modelo de Dados atualizado;

3.9. Fase de Delivery

3.9.1. A fase de Delivery, que também é executada a cada Sprint, logo apds a fase de
Discovery, tem como prazo previsto duas semanas corridas, e compreende a construcao
das necessidades pactuadas no planejamento da Sprint, ou seja, envolve a codificacdo e
a entrega de um incremento do produto que esta sendo tratado no projeto agil. Para
isso, sao realizadas algumas etapas, descritas a seguir.

3.9.2. Planejamento de Delivery




3.9.2.1 No planejamento do delivery, as historias da Sprint sao subdivididas em tarefas,
que sao distribuidas entre os integrantes do time. Hd um planejamento de metas de
curto prazo para cada tarefa, para que possa se alcancar a construcao do produto.

3.9.3. Criacao de Testes Unitarios

3.9.3.1 Esta metodologia preza pelo desenvolvimento orientado a testes (TDD — Test
Driven Development), onde os testes unitarios sdo construidos antes mesmo do cédigo
executavel, para que, utilizando os critérios de aceitagdo definidos pelo Product Owner
nas historias de usuario, os testes orientem antecipadamente o proprio cédigo a ser
desenvolvido, em um processo incremental.

3.9.4. Implementacdo das Historias de Usuario

3.9.4.1 Como objetivo principal da Sprint, serdo implementadas as tarefas planejadas de
forma a satisfazer as necessidades expressas nas histérias de usuario previstas para a
Sprint.

3.9.5. Criacao de Testes Funcionais/Automatizados (Testes de Requisitos, Testes de
Regressao, Testes de Integracao) e Testes Nao Funcionais/ Automatizados ou Semi-
Automatizados (Testes de Usabilidade, Testes de Performance, Testes de Seguranca).

3.9.5.1 Esta etapa diz respeito a construgdo dos testes automatizados, funcionais e nado
funcionais, que podem ter sido planejados para a Sprint. Os testes funcionais e ndo
funcionais serdo desenvolvidos utilizando ferramentas que estejam padronizadas pelo
Orgéo Contratante (Ex: Selenium).

3.9.6. Execucao de Testes

3.9.6.1 Antes de liberar o incremento do produto previsto na Sprint, a contratada deve
executar os testes desenvolvidos para as historias em questdo, de forma que relatérios
com o resultado da execucdo dos testes estejam disponiveis para verificacdo por parte
do Orgéo Contratante.

3.9.7. Pré-Homologacéo

3.9.7.1 Nesta etapa, o Orgdo Contratante recebe oficialmente o produto para uma pré-
homologacao, que tem como finalidade verificar:
e Se o produto entregue atende ao checklist para admissdo, conforme
subsecdo a seguir;
e Setodas as historias planejadas na Sprint estdo contempladas no produto
entregue;
e Se ha defeitos de natureza impeditiva.

3.9.7.2 Definicao de PRONTO (Checklist de Admissdo do Produto)



3.9.7.2.1 Qualquer produto enviado para homologacao por parte da CONTRATADA deve
atender a uma série de critérios para sua admissao a implantacdo em ambiente de
homologacao, sem os quais o produto é rejeitado de imediato. Tais critérios estao
listados a sequir:

e Codigo-fonte submetido ao controle de versdes do Orgdo Contratante;

e Existéncia de testes unitarios e do Relatério de Testes;

e Existéncia de scripts de banco de dados com dicionario de dados
embutido nos metadados (auséncia apenas quando ndo houver
mudanca no modelo de dados)

e Existéncia de arquivo para geracao de Build (ex: Arquivo de projeto
Maven).

|
3.9.7.3 Aceitacdao da Demanda

3.9.7.3.1 Apds realizar a inspecdo do produto quanto a sua admissibilidade (item
anterior), o gerente de sistemas, juntamente com o Product Owner, podera:

e Executar testes automatizados, funcionais e ndo funcionais, que tenham
sido solicitados, e consequentemente verificar se estdao corretamente
implementados ou mesmo se existem, além de observar os resultados da
€execucao;

e Executar testes unitarios ou verificar os relatérios de execucdo
correspondentes, que possam envolver por¢des criticas do produto;

e Realizar alguns testes funcionais, pelo menos nos principais fluxos do
produto entregue.

3.9.7.4.1 Apds a realizacdo destes testes, pode se proceder a uma das agdes a seguir:

¢ Rejeicao: caso sejam percebidos defeitos de natureza impeditiva em
alguma historia implementada;

e Aceitacao parcial: caso a demanda possua alguns defeitos significativos
de natureza ndo impeditiva ou ndo tenha coberto o escopo planejado de
tal forma que ainda seja passivel de aceitagao;

e Aceitacao integral: caso a demanda esteja em nivel de qualidade tal que
ndao sejam percebidos defeitos significativos, bem como envolva
cumprimento do escopo planejado.

3.9.7.4.2 Todos os aspectos julgados relevantes devem ser registrados pelo Gerente de
Sistemas e/ou Product Owner no Relatério de Nao-Conformidade. Os defeitos
percebidos na rejei¢do e na aceitacao parcial devem obrigatoriamente fazer parte de
um item de backlog da proxima Sprint, especifico para correcdo dos defeitos, salvo
determinacao contraria do PO ou Gerente de Sistemas. Todos os entregaveis de software
e documentacao deverdo estar versionados nos repositorios da CONTRATADA, inclusive
o TAD (Termo de Aceite da Demanda), fator condicionador para o faturamento da
demanda pela CONTRATANTE.

3.9.8. Retrospectiva



3.9.8.1 A etapa de retrospectiva diz respeito a melhoria continua do processo. Nesta
etapa, os integrantes se reunem para discutir a Sprint que esta sendo concluida, com
foco nos desafios, oportunidades e problemas ocorridos. Nao faz parte do escopo desta
etapa a discussdo sobre historias de usuario e backlog do produto, ou seja, discute-se
apenas o processo, e como melhora-lo. Tipicamente, esta reuniao leva até 4 horas.

3.9.9. Artefatos Resultantes

3.9.9.1 Os artefatos resultantes da fase de Delivery sao:

Historias de Usuario implementadas e cujo codigo-fonte esteja submetido
ao controle de versoes;

Testes unitarios, funcionais e ndo funcionais, de integracao,
implementados e executados, com o resultado de testes;

Demais artefatos relacionados ao deployment do sistema: projeto para
criagdo do build (Ex: Projeto Maven), scripts de banco e manual de
implantagéao.

3.9.9.2 Na Figura 6, é possivel visualizar a sequéncia e duracdo das etapas desta fase.

Fase de Delivery

Planejamento

de Delivery

Testes
Funcionais
Automatmdos

R Implementagio
soes das Historias de
Testes Unitarics Usisrio

Retrospecliva

. vy . -
¥ v Y ¥
4a 8horas Até 13 dias ‘ 4 horas 4 horas
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Figura 6 — Fase de Delivery



3.10. Fase de Homologagao

3.10.1. Esta fase compreende apenas os testes e experimentacao detalhados do produto
entregue, por parte do PO e/ou Gerente de Sistemas, em até 5 dias Uteis, para que possa
haver alguma decisdo de ordem negocial, como inclusdo de novas regras, melhoria da
implementagdo existente ou mesmo rejeicdo das regras implementadas. Qualquer
problema ou observagdo deve ser acrescido ao Relatério de Nao-conformidade, criado
na Pré-Homologacao.

3.11. Técnicas e Ferramentas Auxiliares ao Processo

3.11.1. Além das fases citadas anteriormente, o PDA envolve a utilizacdo de técnicas e
ferramentas auxiliares ao longo do processo, de forma a garantir a correta gestdo e
minimizar os riscos envolvidos. Tais praticas sdo detalhadas nas subse¢des a seguir.

3.11.2. Quadro de Tarefas com Kanban

3.11.2.1 Todos os projetos desenvolvidos no PDA devem ter um quadro apoiado pela
técnica KANBAN contendo as tarefas previstas no projeto, separadas em raias que
significam etapas e estados relacionados a execucdo. Um exemplo deste quadro pode
ser visto na Figura 7.

Quadro de Tarefas Kanban

Em Enviado para
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A1 10

L—

Figura 7 — Quadro de Tarefas Kanban
3.11.3. Reunides Diarias

3.11.3.1 Além das reunides previstas no PDA, tais como Planejamento, Refinamento e
Retrospectiva, as equipes devem obrigatoriamente fazer reunies diarias de 15 minutos,



com a participacao do Gerente de Sistema e do Scrum Master, de forma que sejam
apresentadas rapidamente e por cada integrante as metas do dia, problemas a serem
enfrentados e pendéncias previstas.

3.11.3.2 Esta deve ser uma reuniao transparente, onde todos os riscos sdo mapeados, e
onde todos os integrantes apresentam sua visdo diaria do projeto.

3.11.4. Grafico de Burndown

3.11.4.1 Além do quadro Kanban, um grafico de produtividade deve ser mantido visivel
para a equipe de desenvolvimento, exibindo, ao longo do tempo, a relacao entre o
trabalho planejado e efetivamente realizado. Na figura 8 é possivel visualizar um exemplo
de grafico de Burndown. Este grafico pode ser feito com diferentes indices que
representem quantidade de trabalho, como por exemplo, o nimero de historias
restantes existentes. A medida que o time ganha maturidade, indices mais exatos podem
ser utilizados, como horas ou Pontos de Fungao previstos.
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Figura 8 — Grafico de Burndown

3.12. Paralelismo entre as Sprints



3.12.1. O modelo agil permite que alguns passos entre as Sprints subsequentes sejam
paralelizados. Este paralelismo depende da maturidade das equipes, do projeto e da
disponibilidade do PO, dentre outros fatores. Nesta metodologia, por padrdo, sera
adotado o paralelismo conforme Figura 9.

3.12.2. Neste modelo, a fase de homologacao acontece em paralelo a primeira
semana da fase de Discovery da proxima Sprint. Na referida figura, as semanas estao
representadas em raias verticais, e as fases coloridas representam etapas de Sprint,
conforme legenda.

3.12.3. Tal paralelismo implica, naturalmente, que quaisquer alteracbes negociais
decorrentes desta fase de homologacdo (percepcdo de mudanca de negdcio, novas
regras relacionadas as funcionalidades implementadas, etc.) podem ser incorporadas
diretamente na Sprint em andamento.
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Figura 9 — Paralelismo entre as Sprints
3.13. Artefatos

3.13.1. Embora o Processo de Desenvolvimento Agil preconize objetividade e codigo
pronto, ha uma série de artefatos a serem produzidos no processo, além do produto em
si. Tais artefatos podem ser expressos em formato de documento, cujo template é
fornecido, ou através de registro na ferramenta de projeto de software em uso no Orgédo
Contratante.



3.13.2. Ainda existem,

além dos

artefatos

gerais,

artefatos especificos

para

desenvolvimento de componentes e webservices, e por fim os guias operacionais, que
sdo padrdes tecnoldgicos e metodoldgicos a serem adotados pela contratada.

3.13.3. Artefatos Gerais de Desenvolvimento

Legenda: | - Iniciacao Di — Discovery De — Delivery

GO - Guia Operacional

TP - Template

WS - WebService Bl - Business Intelligence

LISTA DE DESCRIC[\O NOME DOS ~ O | O |0
ARTEFATOS TEMPLATES I e é’
g
=
Documento de Visao | Descreve uma visao | TP - Sigla Projeto - X
geral do projeto, seus | Visao
produtos e suas
caracteristicas
Backlog do Produto | Lista das | TP - Sigla do Projeto- X | X | X
funcionalidades a | Produto - Backlog
serem desenvolvidas
para o produto, em
ordem  decrescente
de prioridade.
Historia de Usuario Especifica uma | TP - Sigla do Projeto — X X
necessidade do | Funcionalidade -
Product Owner e seus | Historia de Usuario
critérios de aceitacao,
além de esbocos de
tela (quando
necessario, pode ser
prototipo navegavel).
Regras de Negdcio Especifica as regras | TP - Sigla Projeto — X X

de negécio que fardo
parte das Histérias de
Usuario

Funcionalidade -
Regras de Negocios




acompanhada ou néao
de apresentacao oral
e/ou workshop

Protétipo Apresenta uma | TP - Sigla Projeto -
demonstracao Funcionalidade -
estatica ou funcional | Protétipo
de solucao

Croqui Esboco de desenho, | TP - Sigla do Projeto —
planta ou projeto Funcionalidade -

Croqui

MVP Fundamentacao TP - Sigla do Projeto -

detalhada escrita, | MVP

Modelo de dados

Projeto de modelo de

TP - Sigla Projeto -

software

dados para a | Modelagem de
aplicagao Dados
Manual de | Recursos de | TP - Sigla Projeto -
Implantacao instalacao, hardware, | Manual de

Implantacao

Manual do Usuario

Descreve as
funcionalidades do
sistema para ajuda ao
usuario.

TP - Sigla Projeto -
Manual de Usuario

Relatério de Testes

Artefato gerado por

Nao se aplica

ferramenta que

execute os testes

unitarios e testes

funcionais
Relatério de Nao | Relatar as  ndo- | TP - Sigla Projeto —
Conformidade conformidades Funcionalidade -

detectadas. Relatorio nao

Conformidade

Especificagdo de | Documento de | TP - Sigla Projeto —
Requisitos especificacao de | Funcionalidade -

requisitos, regras e | Especificacao de

indicadores Requisitos

3.13.4. Artefatos para Desenvolvimento de Business Intelligence

Especificacdo de
Consulta e Relatérios

Especificacao da
consulta ou relatorio

Bl - Sigla Projeto -
Especificagdo de
Consulta e Relatorios

de
de

Manual
Mapeamento
Origem Destino

de
de

Documento
mapeamento
origem destino

Bl - Sigla Projeto —
Funcionalidade -




Mapeamento de

Origem Destino

Manual de | Documento de | Bl - Sigla Projeto -
Arquitetura de | arquitetura da | Manual de
Solucdo de BI solucado de B Arquitetura B
Documento de | Projeto  fisico do | Bl - Sigla Projeto -
Projeto Fisico do |banco de dados | Projeto Fisico banco
banco de dados criado de dados

Documento de | Especificacdo do ETL | Bl - Sigla Projeto -

Especificagdo do ETL

(fato ou dimensao)

Especificagdo do ETL

Relatério de Rotinas

Rotina e/ou mapas de

Bl - Sigla Projeto -

e/ou Mapas de ETL ETL de fatos ou | Relatério de Rotinas
dimensdes e/ou Mapas de ETL
Documento de Banco | Banco de dados | Bl - Sigla Projeto -
de Dados (Datamart ou | Documento de Banco
Datawarehouse) de Dados
atualizado
Documento de | Documento de | Bl - Sigla Projeto -
Especificacdo de | especificagdo de | Documento de
Consultas consultas/relatério/p | Especificacao de
ainel OLAP  e/ou | Consultas
camada de
apresentacao
Documento de | Consulta/Relatorio/ Bl - Sigla Projeto -

Consulta/Relatorio/
Painel construido

Painel construido

Documento de
Consulta/Relatorio/
Painel construido

Documento Painel
ou planilha ou
relatorio

Painel ou planilha ou
relatorio

BI - Sigla Projeto -
Documento Painel ou
planilha ou relatorio

Manual do Produto
customizado e

Produto customizado
e documentado

BI - Sigla Projeto -
Manual do Produto

documentado customizado e
documentado
Relatério de | Relatério de Bl -Sigla Projeto -
procedimentos | procedimentos Relatério de
realizados | realizados procedimentos
realizados

Manual do produto

Manual do produto
entregue

Bl - Sigla Projeto -
Manual do produto




Documento de apoio
as solucdes de
Business Intelligence
e Datawarehouse

Documento de apoio
as solucdes de
Business Intelligence
e Datawarehouse

Bl - Sigla Projeto -
Documento de apoio
as solucoes de
Business Intelligence
e Datawarehouse

3.13.5. Artefatos para Desenvolvimento de Componentes e WebServices

LISTA DE | DESCRICAO NOME DOS TEMPLATES )
ARTEFATOS :—:
>
o
2
o
Especificacdo Especificas WS - Sigla Projeto -| X
Técnica de | linguagens de | Especificacao Técnica
Componente programacao, Componente
componentes, logs e
tratamento de erro.
Especificacdo Especifica a|WS - Sigla Projeto -| X
Técnica para | arquitetura para | Especificacdo Técnica para
Consumo consumo WebService | Consumo Webservice
WebService
Especificacdo Especifica a|WS - Sigla Projeto -| X
Técnica Webservice | representacao da | Especificacdo Técnica
arquitetura Webservice
WebService
3.13.6. Padrdes Tecnoldgicos — Guias Operacionais
LISTA DE DESCRICi\O NOME DOS TEMPLATES 9
ARTEFATOS c.!;
>
ol
2
)
Manual de Padrao de | Define um padrédo de | GO - Camada de Apresentagdo | X
Telas telas para os sistemas | de Telas
do ORGAO
CONTRATANTE
Arquitetura de | Documento que | GO - Sigla Projeto Arquitetura | X
referéncia define a arquitetura | de Referéncia Java

base para os sistemas




Arquitetura de | Descrever a | GO Arquitetura de Referéncia
Referéncia de | arquitetura padrao | Componentes Corporativos
Componentes utilizada no
Corporativos desenvolvimento de

componentes

corporativos
Padrdes de | Padronizar a | GO — Nomenclatura para Banco

Nomenclaturas para
Banco de Dados

Nomenclatura
Banco de Dados

para

de Dados ANM

Orientacdes sobre a
confeccao de
modelos de dados

Orientar a criacdo de
modelos de dados

GO - Elaboracao de Modelos de
Dados

Dicionéario de dados

Dicionario de dados
do sistema

GO - Dicionério de Dados

Padrao de | Padrao de codificacdo | GO - Codificacico <Nome
codificacao Tecnologia>
Documentacdo de | Adocdo de uma|GO - Documentacdo de
Sistemas Legados documentacao Sistemas legados

minima para  0s

sistemas legados

garantira maior

produtividade,

qualidade e facilidade

nos processos de

manutencao
Versionamento  de | Descrever as | GO - Versionamento de Codigo
Cédigo atividades do

Processo de Controle
de Versionamento de
Programas a  ser
adotado no Processo
de Desenvolvimento
de Software utilizado
no Orgao Contratante,
de forma que a
evolucdo dos sistemas
ocorra de modo
controlado.




4. PROCESSO DE SUSTENTAGAO DE SISTEMAS (PSS)

4.1. Trata-se do processo que envolve as atividades de sustentagdo de sistemas,
tratando-se de manutencao continuada e estendendo-se desde sua implantacao até o
momento em que for substituido ou descontinuado.

4.2. Atividades de Sustentacao

4.3. Dentro deste processo, estdo englobadas uma série de atividades distintas,
detalhadas a sequir.

4.3.1. Manutencao corretiva

4.3.1.1 Consiste na eliminacdo de comportamentos do software que divirjam de suas
especificagcdes ou que provoquem a interrupcao inesperada de seu funcionamento.

4.3.2. Manutencdo adaptativa tecnoldgica

4.3.2.1 Consiste na alteragdo do sistema para adapta-lo as mudangas do ambiente
computacional onde foi desenvolvido ou onde é executado, considerados ai os
componentes tecnoldgicos passiveis de adaptacdo: Sistema Gerenciador de Bancos de
Dados, Servidor de Aplicacbes, bibliotecas e/ou frameworks utilizados e as evoluc¢des da
propria linguagem computacional utilizada.

4.3.3. Manutencao cosmética localizada

4.3.3.1 Consiste em alteracao de interface de usuario que nao implique alteragdo das
regras de negocio do Caso de Uso e que seja realizada de forma localizada, isto é, pela
intervencdo em um Unico arquivo ou em um pequeno conjunto de arquivos. Tal
manutencao pode ser exemplificada da forma que se segue:

e Fontes de letra, cores, logotipos, mudancas de botdes, alteracao na posicao de
campos e texto na tela;

e Mudancas de texto em mensagens do sistema, titulo de um relatério ou labels de
uma tela de consulta;

e Mudangcas de texto estatico em e-mail enviado pelo sistema.
4.3.4. Apuragdes especiais

4.3.4.1. Consiste na preparacao de roteiros de execucdo em linguagem SQL ou outra
adequada ao caso, destinados as extracdes de dados ndo cobertas pelos relatérios do
sistema, a corregdo de inconsisténcias nos dados mantidos pelo sistema e nao realizaveis
por meio das interfaces de usuario disponiveis (ou cujo volume inviabilize a sua execucao
de forma manual), ou a insercao de dados ndo automatizada no sistema.



4.3.5. Atendimento

4.3.5.1 Trata-se de prestacao de esclarecimentos, ao ORGAO CONTRATANTE, quanto a
forma como foram implementados os requisitos do sistema, aos procedimentos
requeridos ao seu correto funcionamento ou aos dados mantidos por ele. Em adigdo,
também se enquadra nesta atividade o apoio a identificagcdo e isolamento de falhas e
problemas na execucdo do software.

4.3.6. Rotinas operacionais

4.3.6.1 Consiste na execugdo de quaisquer procedimentos operacionais rotineiramente
requeridos pelo sistema em fungdo de suas regras de negécio ou forma de construgao.

4.4. Tratamento de Demandas de Sustentacao

4.4.1. Todas as atividades descritas anteriormente seguem fluxos a serem tratados pela
contratada, que tém como ponto de partida o registro do incidente ou solicitagdo no
Sistema de Gestdo de Demandas em uso no Orgdo Contratante, que a partir de entdo
devera ser tratado pela contratada de acordo com as clausulas de nivel de servico (que
nao sao escopo desta metodologia) e tipo da demanda. Uma visdo geral deste
tratamento pode ser vista na Figura 10.

4.4.2. Manutencdes Corretivas, Adaptativas e Cosméticas

4.4.3. Apos a execucao do servico, a contratada devera tomar as seguintes providéncias:

e Providenciar que o cdédigo com a mudanca solicitada (corregdo,
adaptacdo ou manutencao cosmética) seja enviado para geracao de build
em homologacdao, ou eventualmente diretamente em producao
(dependendo da urgéncia ou tipo demanda, tratado a cada caso);

e Atualizar a versdao do sistema conforme o guia de gestdo de release do
ORGAO
CONTRATANTE;

e Registrar tudo o que for realizado no sistema de gestdo de demandas,
relacionando, se possivel, com casos semelhantes ja conhecidos.

4.4 3.1 Artefatos Resultantes

4.4.3.2.1 O artefato resultante:
e FEvidéncia de Teste.

4.4.4. Apuragdes Especiais

4.4.4.1 Apos a execugao do servico, a contratada devera tomar as seguintes
providéncias:
e Providenciar que a intervencdo em base de dados com a apuracao
solicitada (correcao de registros, inclusdo de dados em CODE TABLE,
relatérios direto de base de dados, dentre outras) seja enviada para



execucdo em base de dados de homologacdo, ou eventualmente,
diretamente em base de produc¢do (dependendo da urgéncia ou tipo

demanda, tratado a cada caso);

e Registrar tudo o que for realizado no Sistema de Gestdao de Demandas,

relacionando, se possivel, com casos semelhantes ja conhecidos.

4.4.5. Atendimento e Rotinas Operacionais

4.4.5.1 Apds a execucao do servico, a contratada devera tomar as seguintes providéncias:
e Anexar evidéncias, caso possivel, do atendimento realizado ou rotinas

executadas;

e Registrar tudo, inclusive entregaveis, que for realizado no Sistema de

Gestao de Demandas,
e relacionando, se possivel, com casos semelhantes ja conhecidos.
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Figura 10 — Visdao Geral do Processo de Sustentacao de Sistemas
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5. PROCESSO DE EVOLUCAO DE PEQUENO PORTE (PEP)

5.1. Trata-se de processo para lidar com situa¢cdes em que as evolucdes necessarias e/ou
desejadas sao de pequeno porte e ndo sao elencadas como projeto. Cabe ressaltar que
evolucdes categorizadas como projeto sdo tratadas pelo PDA (Processo de

Desenvolvimento Agil).

5.2. Este processo, cuja visao geral pode ser observada na Figura 11, € composto de duas

partes:
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Figura 11 — Visdo Geral do Processo de Evolucao de Pequeno Porte
5.2.1. Abertura da solicitacdo

5.2.1.1 A necessidade de evolucao deve ser relatada por um usuario demandante no
Sistema de Gestdao de Demandas, que tipicamente pode ser um Gestor ou Gerente de
Sistema. Devido ao pequeno porte envolvido, ndo ha formato fixo para tal relato, que é
livre.

5.2.2. Refinamento da solicitagdo

5.2.2.1 Apo6s o recebimento da solicitacdo, deve haver uma reunido para refinar o
entendimento sobre seu teor. Nessa reunido, quaisquer detalhes devem ser coletados e
registrados no caso aberto no Sistema de Gestdo de Demandas.

5.2.3. Implementacao

5.2.3.1 Seqguinte ao refinamento da solicitagdo, deve haver entdo a implementacao
conforme solicitado. Neste passo, € importante seguir boas praticas tais como
desenvolver ou evoluir testes unitarios correspondentes, e seguir as premissas

arquiteturais existentes no Orgao Contratante.

523.2 Ao final da implementacdo, devem ser executados os testes unitarios
correspondentes, cuja evidéncia deve ser anexada ao Sistema de Gestdo de Demandas.

5.2.4. Manutencao da Documentacao Existente



5.2.4.1 Em caso de haver documentacdo existente para o projeto em questao, esta devera
ser atualizada conforme as novas regras implementadas na evolucao em questao.

5.2.5. Registro no Controle de Versdes

5.2.5.1 O produto resultante da solicitacdo deve ser submetido ao Controle de Versdes,
e a ele atribuido versdo conforme o Guia de Gestdo de Release, anexo a esta MGDS.

5.2.6. Homologacao

5.2.6.1 Deve ser gerado um executavel (build) da versdo correspondente a evolugdo em
questdo, e submetido ao ambiente de homologagado para que o usuario demandante
possa verificar se o artefato construido esta de acordo com a solicitacdo. Todos
entregaveis de software e documentacao deverao estar versionados nos repositérios da
CONTRATADA, inclusive o TAD (Termo de Aceite da Demanda).

5.2.7. Registro no Sistema de Gestdo de Demandas

5.2.7.1 Todo o historico e demais informacdes da solicitacdo devem estar devidamente
registradas no Sistema de Gestdo de Demandas apds a homologacdo por parte do
demandante.

5.2.8. Artefatos Resultantes

5.2.8.1. Os artefatos resultantes sao:
e Analise Técnica da Demanda;
e Evidéncias de Teste.

6. COMO MEDIR PERFORMANCE NO SCRUM

6.1. As equipes SCRUM devem medir e acompanhar a sua performance. O SCRUM
fornece uma estrutura empirica e leve para abordar problemas complexos. A medicdo da
performance fornece os meios para avaliar o progresso e facilitar a identificacdo e
resolucao de questdes de desenvolvimento.

6.2. A coleta e o exame superficial de dados sdo inadequados para adotar totalmente
o desenvolvimento agil e produzir melhores resultados com SCRUM. As equipes de
desenvolvimento devem coletar, analisar e agir de acordo com as informagdes coletadas
para melhorar substancialmente seu desempenho.

6.3. A empresa de consultoria Gartner (https://www.gartner.com/) contém um estudo
detalhado das trés principais formas de medir a performance no SCRUM. E um estudo
que foca em analisar dados do SCRUM para identificar problemas de desenvolvimento e
resolvé-los. Este estudo permite:

e Compreender padrdes graficos;


https://www.gartner.com/

e Analisar os desvios de padrdes;
e Identificar e implementar agdes corretivas recomendadas.

6.4. O SCRUM é uma metodologia de facil implementacdo e que permite o alcance de
bons resultados desde o comeco de sua utilizagdo. Mas para entregar valores confiaveis
com regularidade, as equipes precisam entender melhor as unidades de medidas a serem
utilizadas.

6.5. Ao analisar o progresso no SCRUM, as equipes devem usar trés graficos de medigdo
de desempenho em desenvolvimento agil, cada um com propodsito e publico distintos.

6.6. A abordagem prevé que a equipe SCRUM colete os dados necessarios, analise
os padrées comumente vistos e use as orientagdes fornecidas para melhorar o
desempenho.

6.7. As trés ferramentas que permitem aumentar a capacidade da equipe sdo:

e Sprint Burndown Chart: este grafico é usado pela equipe de desenvolvimento
para analisar o progresso da sprint. A equipe de desenvolvimento atualiza o
grafico a cada SCRUM daily para acompanhar o trabalho nos dias restantes da
sprint. A equipe analisa os dados coletados para melhorar sua proficiéncia técnica
e aumentar sua capacidade de entregar o que esta previsto na sprint.

e Velocity Chart: este relatério é usado pela equipe SCRUM para avaliar a
quantidade de trabalho que pode ser entregue em cada sprint. O grafico mostra
a quantidade de trabalho previstae a ser entregue em cada sprint
sucessivamente. O Product Owner utiliza essas informacgdes ao final de cada
sprint para se planejar, enquanto a equipe de desenvolvimento as utiliza
para melhorar a entrega de valor.

e Release Burndown Chart: este grafico permite visualizar a quantidade de trabalho
necessario para concluir a sprint. E utilizado na liberacdo pelo Product Owner para
analisar o progresso com a equipe de desenvolvimento e as partes interessadas
no sprint review.
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Figura 12 — Graficos de Performance

6.8. O Quadro de Orientacao

6.8.1. As equipes ageis devem usar critérios para avaliar o progresso, identificar
impedimentos e resolver problemas.

6.8.2. Processos empiricos coletam informacSes observando e experimentando,
enquanto processos adaptativos alteram praticas de desenvolvimento baseadas em
dados. A combinagdo dessas praticas possibilita as equipes ageis coletar informagdes,
analisar tendéncias e apoiar a rapida tomada de decisdes, para otimizar o desempenho
e produzir o melhor resultado possivel.

6.8.3. Para a empresa de consultoria Gartner (https://www.gartner.com/) indicadores sao
a principal fonte de feedback, e o feedback é o objetivo principal das metodologias ageis
e de DevOps.

6.84. Equipes de desenvolvimento que coletam e analisam indicadores
aproveitam sucessos, fracassos e oportunidades para o aprimoramento da equipe.

6.8.5. Os trés principais instrumentos para acompanhar o progresso e o desempenho das
equipes SCRUM sdo o grafico Sprint Burndown, grafico Velocity e o grafico Release
Burndown, conforme mostrado na figura abaixo.
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Figura 13 — Graficos de desempenho SCRUM
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6.9. Sendo auto organizada e responsavel, a equipe SCRUM automatiza a coleta de
informacgdes, avalia quantitativamente e impulsiona mudancgas intencionais em seu
processo a cada sprint. Equipes de desenvolvimento que usam indices de performance
continuamente aperfeicoam-se de forma iterativa e incremental.

6.10. Os graficos Sprint Burndown, Velocity e Release Burndown ilustram os trés pilares
do SCRUM:

e Transparéncia: tornando aspectos significativos do processo visiveis para a
equipe SCRUM.Uma organizagdo mais ampla constroi um entendimento
compartilhado das praticas e do progresso do desenvolvimento. A utilizagdo de
graficos fomenta e facilita a analise critica sobre o processo.

e Inspecao: as equipes SCRUM usam indicadores para melhorar continuamente sua
capacidade de agregar valor de forma iterativa e incremental para seus clientes.
A estrutura SCRUM fornece pontos de inspecdo fixos para permitir que a equipe
se concentre na producao de valor em sprints curtos.



e Adaptacao: sdo feitos ajustes no processo com base em dados quantificaveis
coletados automaticamente e analisados pela equipe SCRUM. Os curtos ciclos de
aprendizado do SCRUM permitem que a equipe execute experimentos rapidos e
melhore sua capacidade e habilidade, oferecendo melhor resultado.

6.11. Ao utilizar indicadores para melhorar o processo SCRUM, as equipes de
desenvolvimento obtém provas quantificaveis de que melhorias estdo acontecendo, em
vez de depender de suposi¢cdes. Ao incorporar esses trés graficos no ciclo de
desenvolvimento e analisa-los regularmente reduzimos os riscos e possibilitamos que
o planejamento seja mais preciso e adaptavel.
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Figura 14 — Etapas de controle efetivo do SCRUM
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