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Resumo O objetivo deste Trabalho de Conclusédo de Residéncia (TCR) é
elaborar um manual sobre desenvolvimento agil de sistemas. O tema é a
racionalizacdo de processos a partir do mapeamento do framework Scrum aplicado
na Secretaria Municipal de Educacéo de Sao Paulo (SME) com um Atelié de Software
contratado pela Coordenadoria de Tecnologia da Informagdo e Comunicagéo
(COTIC).

A SME atua sobre mais de 4.000 unidades escolares, mais de 60 mil
educadores, e cerca de um milhdo de estudantes, organizados em 13 Diretorias
Regionais - DREs. Esse publico demanda o uso intenso de tecnologia da informagéao
e comunicagao. Dentre os grandes desafios enfrentados para atendé-los, existe uma
lacuna de Gestao do Conhecimento e o presente estudo veio para preenché-la.

Um fator de sucesso foi a chegada de um novo Atelié de Software.
Implantaram-se as etapas iniciais do framework, a descoberta e o planejamento dos
projetos, como eles se encaixam na estratégia de cada area demandante. Da mesma
forma, a equipe de COTIC alinhava os postos de trabalho do Atelié para que
atendesse aos critérios de qualidade, de testes, de arquitetura e de usabilidade de
sistemas, dentre outros previstos em contrato, o que foi mapeado no manual.

Espera-se que, ao publica-lo, ele induza a cultura agil tanto na SME e COTIC
guanto em outros érgdos publicos, aumentando a eficacia e eficiéncia nos projetos de
software, com vistas ao melhor uso de recursos publicos e assim promover maior
efetividade nas politicas publicas dependentes de tecnologia da informagéo.

Palavras-chave: Agil, Atelié de Software, mapeamento, Scrum, software,
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1. Introducao

O manual de que trata este Trabalho de Conclusdo de Residéncia (TCR) é
produto do mapeamento de processos da metodologia Agil com o uso do framework
Scrum de desenvolvimento de sistemas aplicados na Secretaria Municipal de
Educacéo de Sao Paulo (SME) com a contratagdo do segundo Atelié de Software pela
Coordenadoria de Tecnologia da Informag¢ao e Comunicagao (COTIC).

A pesquisa contou com a orientacdo de Gabriela M. R. Lopes, da Divisao de
Desenvolvimento de Sistemas (DISIS) da COTIC, e coorientacdo de Guilherme
Noguchi, da Secretaria Municipal de Inovacéo e Tecnologia (SMIT).

O processo, conforme o framework SCRUM descrito por Jeff Sutherland, evolui
adaptando-se ao contexto da organizagao, desde que as diretrizes e pilares sejam
respeitados. Logo, para que o manual possa ser replicado por outros érgaos ou
entidades, é necessario que se entenda os conceitos do Agil e do SCRUM, os
procedimentos adotados pela SME / COTIC, as responsabilidades dos atores
envolvidos no processo e as premissas atendidas na contratacdo de uma empresa
desenvolvedora de sistemas sob medida, o Atelié de Software. Havera necessidade

de adaptagdes em alguns casos.

2. Justificativa

A SME prové atendimento a alunos, professores e demais funcionarios da Rede
Municipal de Ensino de Sao Paulo, composta por mais de 4.000 unidades escolares,
mais de 60 mil educadores, e cerca de um milhdo de alunos (dados do sistema EOL,
em 30/11/2024), organizados em 13 Diretorias Regionais - DREs. Esses publicos
demandam diversos servigos de Tecnologia da Informacao e Comunicagao (TIC) na
forma de sistemas digitais, como langamento de notas e presengas de alunos,
gerenciamento de profissionais da rede e atribuicdo de aulas e oferta de alimentagéo.
Para suprir essa demanda, a SME tem como responsabilidade a cultura digital, a
modernizagdo tecnoldgica e gestdo de indicadores, mais de 23 sistemas em uso,

varios servicos e sistemas em desenvolvimento.?

2 Estudo Técnico Preliminar pagina 6, Nimero do Processo: 6016.2024/0007204-4. SEI, 2024, e
dados consultados em 30/12/2024.



Assim, a secretaria possui um planejamento estratégico para aprimorar as
ofertas de TIC, como integragédo dos sistemas internos, unicidade da base de dados,
login unico, painéis de indicadores para gestores e aprimoramento dos sistemas
existentes com novas funcionalidades. Todavia, ndo ha uma equipe de profissionais
de tecnologia da informacéao dedicada ao desenvolvimento de sistemas na SME e ha
uma pressao por aumento de escala para atualizagao tecnoldgica e atendimento no
tempo requerido pelas politicas publicas de educacdo. Portanto, optou-se por
contratar um Atelié de Software, uma empresa que desenvolva solugdes de sistemas
digitais (software) sob medida, e adotasse uma metodologia agil para administrar o
processo de desenvolvimento de sistema.

Os principais desafios em desenvolvimento de sistemas incluem equilibrar
demandas e prioridades com recursos orgamentarios, trabalhar com reduzido numero
de pessoas, gerir o contrato de Atelié de Software (contrato, entregas, pagamentos,
aditamentos, multas), treinar os donos dos projetos da area demandante, exercer
dupla fiscalizagdo das entregas (técnica e administrativa), montar e/ou manter a
infraestrutura para hospedar os sistemas e responder ao Tribunal de Contas do
Municipio (TCM-SP).

Contudo, o maior problema é a falta de documentagdo ou mapeamento do
processo de gest&o do projeto de software. E preciso registrar a sequéncia das etapas,
as decisdes, os eventos, os artefatos produzidos, os atores e suas responsabilidades.
Nao havia gestdo desse conhecimento, ele estava na mente das pessoas e parte se
perdia com a saida tanto de servidores da SME quanto dos desenvolvedores da
contratada, inclusive com a contratagao do novo Atelié. Como consequéncia, novos
colaboradores também seriam impactados negativamente pela falta de uniformidade

NO Processo.

3. Metodologia

As metodologias aplicadas durante a pesquisa foram: curso presencial
Programa de Treinamento em Gestdo de Processos da SME-SP3, entrevistas
semiestruturadas, mapeamento de processos BPMN (Business Process Model and
Notation) utilizando o software gratuito Bizagi, Kaizen (melhoria continua), guias e

manuais Copicola, revisao bibliografica, produgdo do Manual em Linguagem Simples.

s AMARAL, T. M. 2024.



Nao ha dados histéricos a coletar, pois o0 novo Atelié de Software esta formando

as equipes de desenvolvimento de sistemas e nenhuma entrega de projeto foi feita

até presente data*. Igualmente, ndo ha como compara-lo com o anterior, antes do

mapeamento do processo, pois 0 numero de desenvolvedores atuais quase triplicou,

o contrato atual possui mais clausulas de qualidade e fiscalizagdo das entregas,

aplicagdo de multas e outros controles, diferentes perfis profissionais de

desenvolvimento de software.

Diferencas conceituais®

Metodologia de Desenvolvimento Agil: Técnica de desenvolvimento
alternativa ao modelo tradicional, que tem por objetivo aprimorar o valor das
entregas durante o desenvolvimento de um projeto, fracionando o todo em
entregas incrementais, chamadas de iteracado, trabalhando em times auto-
organizados, com equipes multidisciplinares, para atingir uma meta
estabelecida a cada fase, até a concluséo final da entrega total do projeto.
Cada iteragdo é como um projeto de software em miniatura, dura entre uma
e quatro semanas, e inclui todas as tarefas necessarias para implantar um
incremento de nova funcionalidade: planejamento, andlise de requisitos,
projeto, codificagao, teste e documentagdo. A SME /COTIC tomou como
parametro a metodologia Scrum, mas o termo Desenvolvimento Agil identifica
um grupo de metodologias de desenvolvimento que adotam os seguintes
principios: individuos e interagdes mais que processos e ferramentas;
software em funcionamento mais que documentagdo abrangente;
Colaboragédo com o cliente mais que negociagao de contratos; e responder a
mudangas mais que seguir um plano.

Metodologia Scrum: Scrum é uma metodologia agil para gestdo e
planejamento de projetos de software. Metodologias ageis de
desenvolvimento de software s&o iterativas, ou seja, o trabalho é dividido em
iteragdes, que sdo chamadas de Sprints. O Sprint representa um periodo
(geralmente de uma a quatro semanas) dentro do qual um conjunto de
atividades deve ser executado. As funcionalidades a serem implementadas
em um projeto sdo mantidas em uma lista que é conhecida como Product
Backlog. No inicio de cada Sprint, faz-se um Sprint Planning Meeting, ou seja,
uma reuniao de planejamento na qual o Product Owner (requisitante, ou dono
do produto) prioriza os itens do Product Backlog e a equipe seleciona as
atividades que ela sera capaz de implementar durante o Sprint que se inicia.
As tarefas alocadas em um Sprint sdo transferidas do Product Backlog para
o Sprint Backlog. A cada dia de uma Sprint, a equipe faz uma breve reunido
(normalmente de manha), chamada Daily Scrum. O objetivo é disseminar
conhecimento sobre o que foi feito no dia anterior, identificar impedimentos e
priorizar o trabalho do dia que se inicia. Ao final de um Sprint, a equipe
apresenta as funcionalidades implementadas em uma Sprint Review Meeting
(reunido de revisdo da Sprint). Finalmente, faz-se uma Sprint Retrospective
(retrospectiva da Sprint) e a equipe parte para o planejamento do préximo
Sprint. Assim reinicia-se o ciclo.

“Dezembro de 2024.

5 Extraido do Termo de Referéncia paginas 75 e 76, Nimero do Processo SEI: 6016.2024/0007204-4.

S30 Paulo, 2024.
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Percebe-se que, dependendo do autor, Scrum € uma metodologia agil, mas a
partir deste ponto, Scrum sera tratado como um framework, isto €, em gestao de
projetos, um framework € uma estrutura de trabalho que fornece um conjunto de
diretrizes, processos e ferramentas para organizar e conduzir um projeto de forma
mais eficiente. E como um mapa que ajuda a equipe a seguir um caminho claro e
estruturado, para garantir que as tarefas sejam realizadas de acordo com as melhores
praticas e os objetivos do projeto.

Inicialmente, o Scrum foi estudado pela bibliografia de Jeff e seu filho J. J.
Shuterland. A palavra “scrum” tem origem inglesa e significa “um grupo compacto de
jogadores que trabalham juntos como uma unidade para alcangar um objetivo comum
em um jogo de rugby” (SUTHERLAND, J., 2014).

A sequir, os atores de COTIC/DISIS foram entrevistados para se extrair o fluxo
de trabalho do processo em estudo: Gabriela M. R. Lopes, Juliana L. Demay, Ronaldo
J. Silveira, Vitor A. S. Ferragini. Cada questionario era composto por 2 partes, uma
comum com questdes abertas e outra especifica. A parte especifica era estruturada®
em 2 tipos: um mais voltado a gestdo do processo e outro mais técnico sobre TIC,
pois ha 2 pessoas de cada perfil na equipe. O Coordenador de COTIC, Silvio A. de
Vasconcelos Jr., foi entrevistado para registrar dados sobre or¢camento, histéria da
area, estrutura das equipes, principais desafios da area, o contexto da pesquisa, e,
por fim, como poderia adicionar valor para melhorar as entregas para as areas-fim da
Secretaria de Educacéo.

As entrevistas foram presenciais e individuais. O questionario estruturado foi
de multipla escolha com uma opg¢ao “outro” em branco para informacgao adicional. As
ndo estruturadas, abertas, foram sobre o fluxo de trabalho: desenhe ou descreva
como é feito hoje; quais as etapas do processo, qual a mais importante na sua viséo,
guem sao os atores em cada etapa; a metodologia satisfaz ou visualiza melhorias na
metodologia; quais os maiores desafios; sugestdo como supera-los; e assim por

diante.

Sintese das entrevistas.

8 REBELLO, 2023.



Os entrevistados apontaram como riscos no desenvolvimento de software do
maior para o0 menor risco: mudangas de prioridade do Gabinete, conflito entre gestores
de Tl e fornecedores, conflitos entre gestores de Tl e areas demandantes de projetos,
fiscalizagéo precaria, testes incompletos, postos vazios por longo tempo, auséncia de
cultura agil na SME integrando area finalistica e area técnica, superdimensionamento
de agdes simples de entrega de software com baixo valor estratégico e turnover
(rotatividade) alta.

Como consequéncia, desenvolvimento de solugdes de baixo valor estratégico,
custo elevado de desenvolvimento, limitacdo ao processo criativo dos times de
producao de software, atrasos nas entregas, baixa qualidade de software.

Como evitar esses riscos: adotar premissas como qualificagcdo minima dos
profissionais que irdo prestar servigos técnicos especializados, fixagao de critérios de
aceitacdo dos servicos prestados, definicdo dos niveis minimos de servico e de
qualidade, utilizagdo de metodologia agil durante o projeto de software.

E as diretrizes apontadas como fundamentais para aumentar a qualidade das
entregas de software foram: aprendizado com o Atelié contratado anterior, clareza do
servigo contratado, clausulas de responsabilidade de cada papel, testes exaustivos e
de qualidade, software livre, licenga MIT, equipes bem integradas, apoio do Gabinete
e das Coordenadorias, COTIC explorar o contrato para prover inovagdes demandando
projetos também, cooperagéo externa de consultorias, aprender com erros e acertos

e evoluir.

Papéis esperados’:

Area Atelié de
Papel COTIC Finalistica SW N/A

Gestor de Contrato X

Fiscal Técnico da solucao X

Fiscal Administrativo do Contrato X

Product Owner/Dono do Produto X
Portfolio Manager/Gerente de Portfélio

Scrum Master

Arquiteto de Sistemas

UX/ul

Designer de Servico

DEV Team/Time de Desenvolvimento

X | X | X | X | X | X

7 Sintese das entrevistas na COTIC.



Desafios e ligdes aprendidas com o 1° Atelié de Software (2018-2023).8

Desafio

A equipe desconhecia roteiro
para entendimento do
problema e cocriacdo da
solugdo.

Somente uma pessoa
conhecia praticas ageis do
modelo de Atelié.

As informacdes que
chegavam para o time de
desenvolvimento eram
insuficientes.

Os POs nao tinham
maturidade para traduzir as
necessidades de negécio para
um bom mapeamento de
histéria de usuario.

Os ritos ndo eram seguidos
com o propdsito que
deveriam.

Dificuldade ou auséncia de
informagdes importantes
documentadas.

A qualificagdo dos
profissionais do atelié anterior
ficou aquém do esperado.

Retrabalhos a cada projeto,
tanto de disposigao das
funcionalidades quanto de
identidade visual e navegacéo

O conhecimento por si s6 ndo
é suficiente para manter as
pessoas alinhadas.

Causa

Desenvolvimento de software
pelo método em
cascata/preditivo.

Desenvolvimento de software
pelo método em
cascata/preditivo.

As disciplinas de UX e Ul eram
ainda pouco conhecidas.

Os POs nao tiveram contato
prévio com a metodologia agil
e poucos haviam participado
em projetos de

desenvolvimento de sistemas.

Por mais que o TR exigisse
experiéncia do Atelié com
metodologias ageis, havia
algumas lacunas na pratica.

Falta de clareza no contrato.

Todas as contratagcdes
ficaram a cargo do atelié, sem
participagéo de Cotic.

Falta de arquitetura prévia ao
desenvolvimento das
funcionalidades.

Também sao necessarios os
valores, as crencgas, a visao e
a missao.

Acéao
Adotar um guia ou manual
pratico da metodologia.

Participar de programas de
capacitacéo.

Definir os entregaveis com
exemplos. Definir um perfil de
UX/UI no Atelié.

COTIC deve dar apoio aos
POs e forma-los no tema.

Alinhar cadarito, sua funcéo e
os entregdveis esperados no
inicio do contrato, antes de
qualquer projeto.

Adotar documentos minimos
de referéncia do mercado.

Cotic realizar diligéncias com
cada contratado do atelié
para avaliar a aderéncia a
metodologia agil, adogao de
paradigmas de mercado para
qualidade de
desenvolvimento, testes e
critérios de aceitagéo de
sistemas. Senioridade e
experiéncia.

Definir perfil de arquiteto e de
designer de sistema UX/Ul no
atelié. Eles devem atuar
previamente a qualquer
programacéo de
funcionalidades.

Disseminar cultura
organizacional que direcione
para transformacao digital.
Obter apoio do Gabinete.

8 Entrevista do Diretor de SME/COTIC/DISIS a época, Guilherme Noguchi.



Comparativo evolutivo®:

Periodo 2018-2023

Atelié de Software Amcom

no Atelié
Desde a concepgéo
Pagamento de valor fixo
por sprint executada
JavaScript, Python, PHP,
Programacgao C#, SQL, JAVA, C/C++
Tecnologias Big Data, UX/UI, Lean
Emergentes Inception e Design
Thinking, perfis de

Arquiteto de Software e
Scrum Master

Tipo de trabalho Presencial
Licenca de software MIT
Azure DevOps, GitHub

. 7 e

Grau de maturidade agil &

na SME

2024-atual
Spassu
108 postos

Desde a concepcao
alocacao de
profissionais de Tl
JavaScript, Python, PHP,
C#, SQL

Big Data, UX/Ul, Lean
Inception e Design
Thinking, Cloud
Computing, perfis de
Gerente de Portfélio,
Arquiteto de Software,
Scrum Master, UX/UI,
Quality Assurance,
Designer de sistema

Remoto

MIT?©

Azure DevOps, GitHub
4

A proxima etapa de pesquisa foi a mais desafiadora, com a compilagéo de todas
as informag¢des num unico mapa de processo segundo o BPMN, utilizando verséo
gratuita do software Bizagi e apresentacao a DISIS para refinamento e confecg¢ao do

manual final.

9 Sintese das entrevistas na COTIC.
10 |Licenga MIT, cédigo aberto. A licengca é permissiva, qualquer pessoa que obtém uma cépia do

software e seus arquivos de documentagédo associados pode lidar com eles sem restrigao, incluindo
sem limitagdo os direitos a usar, copiar, modificar, mesclar, publicar, distribuir, vender copias do
software. As condi¢des impostas para tanto sdo apenas manter o aviso de copyright e uma cdépia da
licengca em todas as cdpias do software.

10



Como ja pontuado, o SCRUM é um framework adaptavel a organizagao em que
€ adotado, portanto, seria natural que diferengcas emergissem no inicio dos trabalhos
entre DISIS e o Atelié. Quando este iniciou os trabalhos na Secretaria Municipal de
Educacao, no final de 2024, alterou-se profundamente o processo de construcido de
software, nas fases anteriores ao SCRUM. Tornou-se, por isso, desejavel adotar um
corte no tempo e uma fotografia do processo para que as alteragdes no TCR nao se
dilatassem e impossibilitassem sua finalizagao e entrega.

Uma reunido foi feita em 27/03/2025 para revisar o processo, com vistas a
representar o estado esperado do SCRUM, dado que todo o processo de execucao
de um projeto ndo podera ser acompanhado integralmente até a entrega deste

trabalho.

4. Resultados esperados

Uniformizagdo do processo; sistemas mais robustos; entregas aderentes ao
solicitado pela area-fim; menos retrabalhos; reducdo do tempo dispendido em cada
projeto; atuacdo imediata sobre os problemas ou impedimentos; gestdo do
conhecimento.

O SCRUM, pelas entregas parciais, gera a confianga de que o projeto esta em
andamento e documentado. Se, por uma eventualidade, um membro da equipe sair,
a sua parte ja estara feita e entregue até a sua saida. A equipe podera continuar o

projeto a partir desse ponto, por estar documentado.

5. Explicar o Scrum'!, segundo o Guia DO SCRUM, 20202

SCRUM é um framework que ajuda pessoas, times e organizagbes a gerar
valor por meio de solu¢des adaptativas para problemas complexos. Em suma, Scrum
requer um Scrum Master para promover um ambiente onde:

1. Um Product Owner particiona um problema complexo em histérias num
Product Backlog.

2. O Scrum Team transforma uma selecéo do Product Backlog, Sprint Backlog,

em um Increment durante uma Sprint.

1 Agradecimento a Ronaldo J. Silveira.
2 SCHWABER, K.; SUTHERLAND, J., 2020

11



3. O Scrum Team e seus stakeholders inspecionam os resultados e planejam a
proxima Sprint.
4. Repita de 1. a 4.

SCRUM - PROCESS

PRE-GAME STAGING DEVELOPMENT SPRINTS WRAPPER SPRINT
SPRINT

PRODUCT
BACKLOG

SPRINT

4 WEEKS | PRODUCT

SPRINT
BACKLOG

VISION

SPRINT REVIEW

x 3-4 _j

SPRINT PLANNING

A

Esta Foto de Autor Desconhecido esta licenciado em CC BY

Scrum é baseado em empirismo e Lean Thinking'3. Empirismo, por ter surgido
e evoluido com experiéncias e tomadas de decisdo dos autores e diversos
colaboradores pelo mundo, desde a década de 90. Lean Thinking, por focar no que é
essencial.

Seus pilares sdo a transparéncia, a inspe¢ao e a adaptacgao. A transparéncia
permite a inspec¢ao. A inspecao habilita a adaptacdo. A adaptagao fortalece os 5
valores: compromisso, foco, abertura, respeito e coragem. Compromisso com
objetivos e membros do time, foco na Sprint para atingir as metas, abertura a desafios,
respeito mutuo e independéncia, coragem de fazer a coisa certa e trabalhar com
problemas dificeis.

Scrum Team (Time Scrum).

3 Lean Thinking, ou Pensamento Enxuto, € uma metodologia de gestdo que visa a redugédo de
desperdicios e a maximizagao do valor para o cliente através da otimizagao de processos e da
eliminag&o de atividades que ndo agregam valor. E uma abordagem que busca a eficiéncia e a
melhoria continua com foco em criar mais valor com menos recursos

12



A unidade fundamental do Scrum € um Scrum Team, composto por um Scrum
Master, um Product Owner e Developers, num total menor que 10. Nao ha hierarquia,
€ uma unidade coesa de profissionais focados em um objetivo de cada vez, a Meta
do Produto. S&o multifuncionais (cross-functional ou XFN) e autogerenciaveis,
decidem internamente quem faz o qué, quando e como.

O Scrum Team é responsavel por todas as atividades relacionadas ao produto,
ou seja, por criar um Increment valioso e util a cada Sprint.

Developers (Desenvolvedores).

Developers, atuam como programadores, Quality Assurance, gestor de banco
de dados, UX/UI, arquiteto de sistemas, designer de servigo, por exemplo. Sdo as
pessoas do Scrum Team comprometidas em criar qualquer aspecto de um Incremento
utilizavel a cada Sprint.

Responsabilidades: criar um plano para a Sprint, o Sprint Backlog; introduzir
qualidade aderindo a uma Definicdo de Pronto; adaptar seu plano a cada dia em
direcdo a meta da Sprint; responsabilizar-se mutuamente como profissionais.
Product Owner (Dono do Produto).

O Product Owner é responsavel por maximizar o valor do produto resultante do
trabalho do Scrum Team.

Ele gerencia o Product Backlog, que inclui: definir e comunicar a meta do
produto; escrever claramente e priorizar os itens do Product Backlog; garantir que o
Product Backlog seja compreensivel.

Para que os Product Owners tenham sucesso, toda a organizagdo deve
respeitar suas decisdes.

O Scrum Master (Mestre do Scrum).

O Scrum Master ajuda todos a entender a teoria e a pratica do Scrum conforme
definido no Guia do Scrum, tanto no Scrum Team quanto na organizagao. Ou seja, ele
€ responsavel pela eficacia do Scrum Team, incentiva-o a melhorar suas praticas, sao
lideres que servem ao Scrum Team e a organizagdo como um todo: treina os membros
do time em autogerenciamento e cross-funcionalidade (XFN); ajuda o Scrum Team a
se concentrar na criacdo de incrementos de alto valor que atendem a Definicdo de
Pronto; remove os impedimentos ao progresso do Scrum Team; garante que 0s

eventos Scrum sejam positivos, produtivos e mantidos dentro do Timebox.
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O Scrum Master auxilia o Product Owner. a definir a meta do Produto e
gerenciamento do Product Backlog; a planejar o produto para um ambiente complexo;
a facilitar a colaboracao dos stakeholder.

O Scrum Master serve a organizagao: ao organizar a adogao do Scrum; ao
ajudar os funcionarios e os stakeholders a compreender e aplicar uma abordagem
empirica para trabalhos complexos; ao remover barreiras entre stakeholders e Scrum
Teams.

Sprint (lteragao).

Sprints sdo o coracdo do Scrum, onde ideias sao transformadas em valor.

Sao eventos de duracdo fixa de um més ou menos. Uma nova Sprint comecga
imediatamente apos a conclusao da anterior.

Fazem parte de uma Sprint: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review e
Sprint Retrospective.

Durante a Sprint. nenhuma mudanca é feita que coloque em risco a meta da
Sprint; a qualidade nao diminui; o Product Backlog é refinado conforme necessario; o
escopo pode ser esclarecido e renegociado com o Product Owner conforme mais se
compreende os itens do Sprint Backlog.

Sprints permitem previsibilidade, garantindo a inspe¢do e adaptacdo do
progresso em diregcdo a uma meta do Produto periodicamente. Sprints devem ser
breves para gerar mais ciclos de aprendizagem e limitar os riscos de custo e esforgo.
Sprint Planning (Planejamento de Sprint).

A Sprint Planning inicia a Sprint pelo trabalho colaborativo de todo o Scrum
Team ao definir o trabalho a ser realizado. Esse plano é criado com o Product Owner,
os Developers selecionam itens do Product Backlog para incluir na Sprint atual. O
Scrum Team pode refinar esses itens durante este processo, o que aumenta a
compreensao e a confianca.

Para cada item do Product Backlog selecionado, os Developers planejam o
trabalho necessario para criar um Incremento que atenda a Definicado de Pronto. Eles
decompdem itens do Product Backlog em itens de trabalho menores de um dia ou
menos.

A Meta da Sprint, os itens do Product Backlog selecionados para a Sprint, mais
o plano para entrega-los sdo chamados juntos de Sprint Backlog.

Limite de 8h/més.
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Daily Scrum (Scrum Diario).

O propdsito da Daily Scrum é inspecionar o progresso em direcédo a Meta da
Sprint e adaptar o Sprint Backlog conforme necessario. Dura cerca de 15 minutos e é
para os Developers do Scrum Team, é realizado no mesmo horario e local, todos os
dias uteis da Sprint. o Product Owner ou o Scrum Master podem participar.

As Daily Scrums melhoram a comunicagdo, identificam os impedimentos,
promovem a rapida tomada de decisdes e eliminam a necessidade de outras reunides.

Contudo, os Developers podem ajustar seu plano ao longo do dia em
discussbes mais detalhadas sobre a adaptagcdo ou replanejamento do resto do
trabalho da Sprint.

Sprint Review (Revisao de Sprint).

O propdsito da Sprint Review € inspecionar o resultado da Sprint e determinar
as adaptacdes futuras. O Scrum Team apresenta os resultados para os principais
stakeholders e o progresso em dire¢gao a Meta do Produto.

O Product Backlog também pode ser ajustado para atender a novas
oportunidades. Limite de 4h/més.

Sprint Retrospective (Retrospectiva de Sprint).

O propdsito da Sprint Retrospective é planejar maneiras de aumentar a
qualidade e a eficacia do processo de Scrum.

O Scrum Team inspeciona como foi a ultima Sprint em relagdo a individuos,
interagdes, processos, ferramentas e sua Definigao de Pronto. O Scrum Team discute
0 que deu certo durante a Sprint, quais problemas encontraram e como esses
problemas foram (ou n&o) resolvidos.

As melhorias mais impactantes podem até ser adicionadas ao Sprint Backlog
para a proxima Sprint.

A Sprint Retrospective conclui a Sprint. E limitada pelo Timebox de no maximo
trés horas por més.

Scrum Artifacts (Artefatos do Scrum)

Os artefatos do Scrum representam trabalho ou valor.

Cada artefato contém um compromisso para garantir que ele forneca
informagdes que aumentem a transparéncia e o foco para medir o progresso: para o
Product Backlog, é a Meta do produto; para o Sprint Backlog, € a Meta da Sprint; para
o incremento, € a Definicdo de Pronto.
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Product Backlog (Pendéncias de Produto).

O Product Backlog é uma lista ordenada do que € necessario para melhorar o
produto. E a Unica fonte de trabalho realizado pelo Scrum Team.

Os itens do Product Backlog em uma Sprint sao selecionados no Sprint
Planning. O Product Backlog refinement é o ato de dividir e incluir definicdo adicional
aos itens do Product Backlog para ter itens menores e mais precisos. Esta € uma
atividade continua para adicionar detalhes, como descrigdo, ordem e tamanho. Os
atributos geralmente variam de acordo com o dominio de trabalho.

Os Developers que fardo o trabalho sao responsaveis pelo dimensionamento.
O Product Owner pode influenciar os Developers, ajudando-os a entender e selecionar
trade-offs (trocas de itens).

Compromisso: Meta do Produto.

A Meta do Produto descreve um estado futuro do produto serve como um alvo
para o Scrum Team. A Meta do produto estd no Product Backlog. O restante do
Product Backlog define “o que” cumprira a Meta do Produto.

Um produto é um veiculo para entregar valor, tem um limite claro, stakeholders
conhecidos, usuarios ou clientes bem definidos. Um produto pode ser um servigo, um
produto fisico ou algo mais abstrato.

A Meta do Produto é o objetivo de longo prazo para o Scrum Team. Eles devem
cumprir (ou abandonar) um objetivo antes de assumir o proximo.

Sprint Backlog (Pendéncias da Sprint).

O Sprint Backlog é composto pela Meta da Sprint (o porqué), o conjunto de
itens do Product Backlog selecionados para a Sprint (0 que), bem como um plano de
acao para entregar o Incremento (como).

O Sprint Backlog é um plano feito por e para os Developers. E uma imagem do
trabalho que os Developers planejam realizar durante a Sprint para atingir a Meta da
Sprint. Consequentemente, o Sprint Backlog é atualizado ao longo da Sprint conforme
mais é aprendido. Deve ter detalhes suficientes para que eles possam inspecionar seu
progresso na Daily Scrum.

Compromisso: Meta da Sprint.

A Meta da Sprint é o unico objetivo da Sprint. Para os Developers. A Meta da

Sprint cria coeréncia e foco, encorajando o Scrum Team a trabalhar juntos ao invés

de em iniciativas separadas.
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A Meta da Sprint é criada durante o evento Sprint Planning e entdo adicionada
ao Sprint Backlog. Conforme os Developers trabalham durante a Sprint, eles mantém
a Meta da Sprint em mente. Se o trabalho acabar sendo diferente do que eles
esperavam, eles negociam com o Product Owner o escopo do Sprint Backlog dentro
da Sprint sem afetar a Meta da Sprint.

Increment (Incremento).

Um increment € um trampolim concreto em dire¢cdo a Meta do produto. Cada
incremento € adicionado a todos os incrementos anteriores e testados, garantindo que
todos os incrementos funcionem juntos. A soma dos incrementos € apresentada na
Sprint Review.

No entanto, um incremento pode ser entregue aos stakeholders antes do final
da Sprint.

Compromisso: Definigdao de Pronto.

A Definicao de Pronto é uma descrigao formal do estado do Incremento quando
ele atende as medidas de qualidade exigidas para o produto.

Quando um item do Product Backlog atende a Definigdo de Pronto, um
incremento nasce.

Se um item do Product Backlog nao atender a Definicao de Pronto, ele ndo
podera ser liberado ou mesmo apresentado na Sprint Review. Em vez disso, ele
retorna ao Product Backlog para consideracao futura.

Se a Definicdo de Pronto para um incremento faz parte dos padrbes da
organizagao, todos os Scrum Teams devem segui-la como minimo. Se nao for um
padrdo organizacional, o Scrum Team deve criar uma Definigdo de Pronto apropriada
para o produto.

Os Developers devem estar em conformidade com a Definicdo de Pronto. Se
houver varios Scrum Teams trabalhando juntos em um produto, eles devem definir e
cumprir mutuamente a mesma Definicao de Pronto.

Uma palavra sobre uma histéria bem escrita: INVEST."

Histdrias dizem o que o usuario (Persona) precisa, para qué e por qué. “Eu,

Persona (...), preciso de (...), para(...), por qué”. Se ela for bem escrita no Product

Backlog, ficara mais compreensivel para o Scrum Team, logo, as funcionalidades

4 Agradecimento a Guilherme Noguchi.
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terdo mais probabilidade de satisfazer as necessidades do demandante e os
Increments terao mais valor.
Ha 6 principios para uma histéria bem escrita no Scrum (CAROLI, P.,2024):

¢ Independente: uma histdria de usuario deve ser desenvolvida
independentemente de outras, para evitar atrasos ou travamentos.

e Negociavel: as varias historias devem ter tamanhos equivalentes para
poderem ser trocadas entre si quando ha espera por algum pré-requisito ou
uma necessidade. Assim, € possivel manter o desenvolvimento,

e Valiosa: a histéria deve gerar algum valor para o usuario final. Nao se quebra
uma histdria para facilitar o trabalho do desenvolvedor de sistema, mas sim
para atender melhor o usuario. Exemplo: quebrar em back-end e front-end;
“Eu, nutricionista, preciso de uma tela e um banco de dados para gravar um
cardapio.” Esta errado! A nutricionista precisa fazer um cardapio, o valor deve
ser percebido pelo usuario.

e Estimavel: o escopo da historia deve permitir uma estimativa de tempo de
desenvolvimento. Se for muito grande ou abstrata, dificulta a estimativa.

e Sob medida: o ideal é que a historia caiba numa Sprint.

e Testavel: depois de tudo pronto, € necessario testar, sejam testes
automatizados e/ou manuais que validem que os critérios de aceite foram
cumpridos com sucesso.

Os seis principios em inglés formam o acrénimo INVEST. Entao, invista em

histérias bem escritas.

6. Conclusao.

Metodologia agil com framework SCRUM.

A metodologia agil esta em continua evolugdo na DISIS com a adogdo do
framework SCRUM e a interagdo com o Atelié de Software. As licdes aprendidas com
o Atelié anterior foram fundamentais para descobrir pontos de atengao na gestao de
projetos de sistemas digitais. Diretrizes: transparéncia, inspegao e adaptagao.

Assim, o produto deste TCR nao se trata de um manual rigido, mas sim um
manual de diretrizes, dentro do framework Scrum, em que se salienta os principios
ageis baseados em 4 pilares: colaboragcdo com o cliente, software funcionando,

individuos e interacdes, e resposta a mudancas.
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Resultados positivos.

O SCRUM ¢ eficaz na transformacgédo da cultura tradicional para agil e na
melhoria da produtividade.

A equipe DISIS adotou as reunides Scrum para seu dia a dia, isso melhorou a
comunicacgao e a agilidade em resolver impedimentos, pois todos sabem o que esta
acontecendo em cada projeto em andamento, apesar de cada um ser responsavel por
um conjunto de sistemas da SME.

Como piloto, de 26/03/25 a 21/04/25, o final deste TCR foi desenvolvido nos
moldes do Scrum: sprints de 7 dias, reuniées Daily informais de 5 minutos, Review e
Planning e Retrospective as quartas-feiras em sequéncia, incrementos entregues em
pasta compartilhada com a Orientadora assim que prontos, avisos por e-mail, por
exemplo, degravagdes de entrevistas, diagramas no Bizagi, corregdes, melhorias,
resumo de entrevistas, resumo de leituras.

Caminho promissor.

O novo contrato de Atelié de Software (2024) € mais robusto que o antecessor,
corrigindo algumas falhas e incluindo mais controle de qualidade.

O atual Atelié de Software ira comportar mais de 100 profissionais dedicados
exclusivamente as demandas da SME, divididos em times especializados por area
demandante, além de desenvolvedores multifuncionais (XFN) que poderao exercer
diversos papéis entre varios times scrum.

Some-se a isso as varias iniciativas em andamento na SME, dentre as quais
pode-se destacar a atualizagao digital do Manual de Procedimentos pela Assessoria
de Articulagdo com as DREs' e o mapeamento de processos conduzido pelo
Escritorio de Processos'®. Ambas contribuirdo para uma melhor definicdo das
demandas de projetos de software.

Por fim, espera-se que, ao publica-lo, este TCR induza a cultura agil tanto na
SME e COTIC quanto em outros érgaos publicos, aumentando a eficacia e eficiéncia
nos projetos de software, com vistas ao melhor uso de recursos publicos e assim
promover maior efetividade nas politicas publicas dependentes de tecnologia da

informacéo.

15 Agradecimento a Ananda Grinkaut.
16 Agradecimento a Patricia Ferreira Trindade.
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Descrigao

Macroprocesso é o Processo principal deste mapeamento: Desenvolver projeto de software com Scrum.

1T.TMACROPROCESSO: DESENVOLVER PROJETO DE SOFTWARE
COM SCRUM

Descricdo

Macroprocesso ou Processo principal: Desenvolver projeto de software com SCRUM. Software é o conjunto de instrugdes, dados ou programas que permitem
que um computador funcione e execute tarefas. E a parte légica do computador, que se opde ao hardware, que é a parte fisica. O SCRUM é descrito no
subprocesso "Executar SCRUM".

Executantes

SME/Coordenadorias, Atelié de Software, SME/COTIC/DISIS, SME/Gabinete

11.1 ELEMENTOS DO PROCESSO

11141 ' Inicio do macroprocesso

Descrigao

O macroprocesso é acionado pela necessidade de se desenvolver um sistema (software) para um dado processo, seja ele finalistico, de gestdo ou de suporte.

111.2 @bemandar projeto de software

Descricdo
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As varias areas de SME podem solicitar projetos de software para a COTIC/DISIS, inclusive ela propria.

Executantes
SME, SME/COTIC/DISIS, Atelié de Software

Processo
1.1.0 Demandar Projeto de Software - Demandar Projeto de Software

1113 “.“Prosseguir com demanda?

Descrigao

No Subprocesso "Demandar projeto de software" ndo se optou por solu¢do de mercado e ha recursos disponiveis no Atelié de Software? Entdo, a demanda sera
atendida.

1114 ®Entender o projeto

Descrigao

Subprocesso em que havera varias reunides entre as partes interessadas para reunir elementos de planejamento do projeto.

Executantes
Stakeholders - Partes interessadas

Processo
1.2.0 Entender o Projeto - Entender o Projeto
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1115 “.Avaliar projeto como complexo?

Descricdo

A complexidade do projeto depende de vérios fatores como quantidade de recursos necessarios para o projeto, o tempo de execucdo estimado, o nimero de
usuarios concomitantes, a seguranca de dados, nimero de interfaces, volumetria de dados.

11.1.6 ®Executar SCRUM

Descricdo

Desenvolver o sistema. O projeto é particionado em sprints de tempo fixo, geralmente 15 dias corridos, em que um Sprint Backlog é selecionado para ser
trabalhado a partir de um Product Backlog. Cada sprint resulta numa entrega. Algumas entregas formam uma parte do sistema que pode ser testada e usada. A
solucdo é colocada em uso. Fim do macroprocesso.

Executantes

Atelié de Software, PO - Product Owner, SME/COTIC/DISIS

Tipo de loop

Padréo

Condicdo de ciclo

Product Backlog no fim ou ndo compensa manter equipe priorizada
Méaximo ciclo

0

Tempo de teste
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Depois

Processo
1.3.0 Executar Scrum - Executar Scrum

1117 DExecutar Kanban

Descricdo

Processo ndo mapeado porque foge ao escopo deste trabalho. Kanban é outro framework da metodologia agil, mais simples que o Scrum, baseado em Lean
(producdo enxuta). As funcionalidades do sistema sdo desenvolvidas em 3 estados: a fazer, fazendo e feito. Também engloba testes e corre¢des de erros e
melhorias. O produto é colocado em uso. Fim do macroprocesso.

Executantes
Atelié de Software, PO - Product Owner, SME/COTIC/DISIS

111.8 < Comprar solugdo pronta?

Descricdo

Caso haja solugdo pronta no mercado, optou-se pela sua aquisicdo. Mas se ndo, caso ndo haja recursos para priorizar a demanda no Atelié de Software, entdo a
area demandante tera que aguardar ou solicitar prioridade ao Gabinete, demandando o projeto de software novamente.

1.1.1.9 DReprimir demanda e aguardar prioridade

29



Manual de Desenvolvimento Agil de Sistemas com SCRUM
V2.0-21.04.25

Descrigao

A demanda de software foi reprimida por falta de recursos.

Executantes
Demandante

11110 Ucolocar o sistema em uso/sustentagéo

Descricdo

O sistema esta entregue completo ou ha apenas pequenos ajustes de melhoria a se fazer. Parte da equipe de desenvolvedores é liberada para outros projetos.
Todos os usuarios podem utilizar o software.

Executantes
SME/COTIC/DISIS

1241 OFim do Macroprocesso

Descricdo

Uma demanda de projeto de software ou foi atendida pela COTIC/DISIS por aquisicdo de solugdo de mercado ou atendida pelo uso do Atelié de Software ou foi
reprimida por falta de recursos.

11112 [FISME e Atelié de Software

Descricdo
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Os atores do processo pertencem a Secretaria Municipal de Educagdo, com atuacdo da Divisdo de Sistemas de SME/COTIC junto ao Atelié de Software,
contratada para desenvolver o projeto de software.
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2 1.1.0 DEMANDAR PROJETO DE SOFTWARE

Demandar Projeto de Software

SME/Gabinete,SME/Coordenadorias e COTIC/DISIS

Vias:
idscotic@sme.prefeitura.sp.gov.br
ou reuniao ou telefonema

. —>
_____ : Quem demandou
i projeto?
Demandar
projeto de
Software

[+]

Demandar
projeto do
Gabinete

COTIC/DISIS
atendera a
demanda?

Fim do
subprocesso

Descrigao

EI Nao
Demandar }{ X ’
projeto de
Coordenadori
erASRasatias Reprimir demanda
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Demandar Projeto de Software por e-mail, telefonema ou reunides.

2.1 DEMANDAR PROJETO DE SOFTWARE

Descricdo

Demandar Projeto de Software por e-mail, telefonema ou reunides.

Executantes

SME/Coordenadorias, SME/Gabinete, SME/COTIC/DISIS

211 ELEMENTOS DO PROCESSO

2111 ©Dbemandar projeto de Software

Descricdo

Demandar projeto de software por diversas vias: idscotic@sme.prefeitura.sp.gov.br ou reunido ou telefonema.

2112 @ Quem demandou projeto?

Descricao

Podem chegar diversas demandas de projeto de software ao mesmo tempo.
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2113 @pemandar projeto do Gabinete

Descricdo

Demandar projeto do Gabinete.

Executantes
SME/COTIC/DISIS, SME/Gabinete

Processo
1.1.1 Demandar projeto do Gabinete - Demandar projeto do Gabinete

2114 @pemandar projeto de Coordenadorias

Descrigao

Demandar projeto de Coordenadorias, inclusive, da propria COTIC.

Executantes
SME/Coordenadorias, SME/COTIC/DISIS

Processo

1.1.2 Demandar projeto de Coordenadorias - Demandar projeto de Coordenadorias

2115 ®Reprimir demanda
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Descrigao

N&o hé recursos disponiveis.

2116 TISME/Gabinete, SME/Coordenadorias e COTIC/DISIS

Descricao

A demanda pode ter duas origens: Gabinete da Secretaria Municipal de Educacao ou as diversas Coordenadorias dessa Secretaria, inclusive COTIC.
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3 1.1.1 DEMANDAR PROJETO DO GABINETE

Vias:
idscotic@sme.prefeitura.sp.gov.br
L ou reuniao ou telefonema
£
2
©
o
o |2
b b Requlsnar _ ~ Gorprar
c projeto de Validar solucao =
‘s S fovare solucgédo pronta
©
"3 Fim da demanda
L] com aquisicdo
o
k1 Ha solucgao
‘o de mercado?
B
o Receber =
. S Buscar solugao
< requisicdo de
- : pronta
b= v projeto
s a
(=]
o S
= =
o
o
o Verificar Priofizariecuine Reorganizar
§ Humane,. . ... .. recursos Ao Ate?ié P outras
financeiro, disponiveis demandas
capacidade
contratada Fim do
Subprocesso
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Descrigao

Gabinete tem uma demanda prdépria ou analisou um projeto de software de uma Coordenadoria como prioritario.

3.1 DEMANDAR PROJETO DO GABINETE

Descrigao

Gabinete tem uma demanda prdpria ou analisou um projeto de software de uma Coordenadoria como prioritario.

Executantes

SME/COTIC/DISIS, SME/Gabinete

311 ELEMENTOS DO PROCESSO
3.1.1.1 T=SME/Gabinete

Descrigao

Gabinete da Secretaria Municipal de Educacao.

3112 TISME/COTIC/DISIS

Descrigao

Divisdo de Sistemas da Coordenadoria de Tecnologia da Informacdo e Comunicagao da Secretaria Municipal de Educacao.
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4 1.1.2 DEMANDAR PROJETO DE COORDENADORIAS

2 Vias:
S idscotic@sme.prefeitura.sp.gov.brou
-] reunido ou telefonema
-
o
] )
E Solici j @
% = olicitar projeto Validar solucio omprar
= “n de software solucédo
(=]
E A Fim da demanda
§ Hé solucéo
o de mercado?
S PR R
v Receber o
@ S Buscar solugédo
= solicitacdo de
= pronta
o projeto de
k7 software \ J L )
S Priorizar equipe no
5 w —— Atelié? ———————
] E - Verificar Sim -
k] < Organizar Montar equipe
o recursos B
= = demanda - e no Atelié
g 5 disponiveis
9 — N~— "
g o . Fimdo
ﬁ subprocesso
Humano,
: )
financeiro,
capacidade Aguardar
contratada prioridade
Néo
N— .
Fim do
subprocesso
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Descrigao

COTIC/DISIS recebe demandas das Coordenadorias, inclusive dela prépria.

4.1 DEMANDAR PROJETO DE COORDENADORIAS

Descrigao

COTIC/DISIS recebe demandas das Coordenadorias, inclusive dela prépria.

Executantes

SME/COTIC/DISIS, SME/Coordenadorias

411 ELEMENTOS DO PROCESSO
4111 Usolicitar projeto de software

Descricdo

Coordenadoria solicita projeto vias: idscotic@sme.prefeitura.sp.gov.br ou reunido ou telefonema.

Executantes
SME/Coordenadorias
4112 TSME/COTIC/DISIS

Descrigao

39



Manual de Desenvolvimento Agil de Sistemas com SCRUM
V2.0-21.04.25

Divisdo de Sistemas da Coordenadoria de Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo da Secretaria Municipal de Educacéo.
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5 1.2.0 ENTENDER O PROJETO

5.

Descricdo

Gestao

Estratégica de Roadmap
Portfolio

Fluxo do processo  Tabela RACI

1 D0

de sistema

Solugéo e arquitetura

Protétipo

Product Backlog navegavel

1

ENTENDER O PROJETO

<]
-
9
£ |z
I}
° b3 ( }—) —)< )
e o
[} w
s |2 11 [+] [+ [+ [+
9 . : : Desenhara  * . Fim do
t Planejar o : Realizar = Deseln_volver subprocesso
w : d berta d solugao protétipo de
projeto de SW esconertaido . conceitual
. fluxo . UX/ul
ssesscssasss - - -.'... CECEERCI
)
)
— !
Repetir tantas
vezes quantas
forem necessarias
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Entender a ideia do projeto, o problema a resolver, a necessidade do cliente, o fluxo do processo envolvido, as responsabilidades, possiveis solucdes e
prototipos. Sao realizadas varias reunides entre as partes interessadas até que o projeto esteja compreendido por todos.

Executantes

GP - Gerente de Portfolio, PO - Product Owner, SD - Service Designer, SME/COTIC/DISIS, UX/UI - User Experience/User interface

51.1 ELEMENTOS DO PROCESSO
5.1 @Planejar o0 projeto de SW

Descricdo

E composto por reunides, virtuais ou presenciais, entre as partes interessadas no projeto. Objetivo é entender a demanda e tracar as linhas gerais do
projeto. Analisar diretrizes, objetivos, metas e alinhamento institucionais.

Executantes

GP - Gerente de Portfélio, PO - Product Owner, SME/COTIC/DISIS, demandante
Tipo de loop

Multiplas instancias

Pedido MI

Paralelo

Condiggo de fluxo

Todos
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Processo
1.2.1 Planejar o Projeto de SW - Planejar o Projeto de SW

511.2 @Realizar descoberta do fluxo

Descricao

Reunides, virtuais ou presenciais, para mapear o fluxo do processo que sera transformado em sistema digital.

Executantes

PO - Product Owner, SD - Service Designer, UX/Ul - User Experience/User interface, SM - Sorum Master, SME/COTIC/DISIS
Tipo de loop

Multiplas instancias

Pedido MI

Paralelo

Condiggo de fluxo

Todos

Processo
1.2.2 Realizar Descoberta do Fluxo - Realizar Descoberta do Fluxo

5113  @pesenhara solugdo conceitual
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Descrigao

Desenhar a solucdo conceitual, arquitetura de sistema (aplicagdo, dados, integragdes...).

Executantes

DEV Team, PO - Product Owner, SD - Service Designer, SM - Scrum Master, UX/UI - User Experience/User interface, Arquiteto, SME/COTIC/DISIS
Tipo de loop

Multiplas instancias

Pedido MI

Paralelo

Condicdo de fluxo

Todos

Processo
1.2.3 Desenhar a solucédo conceitual - Desenhar a solucdo conceitual

5114 @pesenvolver protétipo de UX/UI

Descricdo

PO escreve as histdrias de usuarios com apoio do Atelié de Software. O Objetivo é elaborar um protétipo navegavel e testa-lo, e refinar o Product Backlog.
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Executantes

PO - Product Owner, UX/UI - User Experience/User interface, SD - Service Designer, QA - Quality Assurence, DEV Team, SM - Scrum Master
Tipo de loop

Multiplas instancias

Pedido MI

Paralelo

Condicdo de fluxo

Todos

Processo
1.2.4 Desenvolver protétipo UXUI - Desenvolver protétipo UX/UI

5115 Gestdo Estratégica de Portfélio

Descrigao

Detalhes do projeto, como nome, descri¢do, escopo, dor do cliente, proposta de valor, restricdes, cronograma, riscos...

5.1.1.6 Roadmap

Descricdo

Marcos globais de entregas do projeto.
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5117 Fluxo do processo

Descricdo

Fluxo do processo ou Jornada do Cliente: o passo a passo do processo que sera transformado em sistema digital.

5.1.1.8 Tabela RACI

Descrigao

Matriz de responsabilidades RACI {Responsavel, Autoridade, Colaborador e Informado} -> levantar as coisas que a gente faz-> detalhar -> categorizar -> definir
perfis e responsabilidades.

5119 Solugdo e arquitetura de sistema

Descricdo

Desenho conceitual e arquitetura de sistema (aplicagdo, dados, integragdes...).

5.1.1.10 Product Backlog

Descrigao

Conjunto de histérias de usuarios, cada historia determina quem, o que, por qué. Assim, as histérias serdo transformadas em funcionalidades de sistema.
Simplificadamente, uma lista de pendéncias, ja refinadas, histérias decompostas em partes menores, detalhadas.
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51am Protétipo navegavel

Descrigao

Uma parte visivel e funcional em termos de navegacdo no sistema. O que acontece se clicar num botdo, num link.

51112 |H=SME e Atelié

Descrigao

Os participantes de cada subprocesso dependem do artefato a ser produzido.
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6 1.2.

PLANEJAR O PROJETO DE SW

Planejar o Projeto de SW

Participantes do Planejamento

Convite de
reuniao

Reuni&o virtual
ou presencial

Base legal e
infralegal, se
existente.

GP: identificar
objetivos
estratégicos do
projeto

)
CoTIC/DISIS:

fornecer apoio
técnico

——/

)
Demandante:

-(.

— ) ficha de Gestao

expor detalhes
do projeto (PO)
——

(e
GP: preencher a

Roadmap

GP: construir
cronograma
geral do projeto

GP: construir

Roadmap

Fim do subprocesso

Gestéo

Estratégica de

Estratégica de

Portfélio

2w Porttolion. o o v wsss o .
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6.1 PLANEJAR O PROJETO DE SW

Descrigao

E composto por reunides, virtuais ou presenciais, entre as partes interessadas no projeto. Objetivo é entender a demanda e tracar as linhas gerais do
projeto. Analisar diretrizes, objetivos, metas e alinhamento institucionais.

Executantes

Demandante, GP - Gerente de Portfélio, PO - Product Owner, SME/COTIC/DISIS

6.1.1 ELEMENTOS DO PROCESSO

6.1.1.1 UJGP: identificar objetivos estratégicos do projeto

Executantes
GP - Gerente de Portfélio

6112  UcoTic/pisis: fornecer apoio técnico

Executantes
COTIC
6113  [UJbemandante: expor detalhes do projeto (PO)

Executantes
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PO - Product Owner

6114 Uap: preencher a ficha de Gestdo Estratégica de Portfélio

Executantes
GP - Gerente de Portfélio
6115  [JGP: construir Roadmap

Executantes

GP - Gerente de Portfélio

6116  [JGP: construir cronograma geral do projeto

Executantes
GP - Gerente de Portfélio

6.1.1.7 TParticipantes do Planejamento

Descrigao

Representantes da Area demandante, inclusive o PO-Product Owner, gestdo COTIC/DISIS, GP-Gerente de Portfélio do Atelié de Software.
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7 1.2.2 REALIZAR DESCOBERTA DO FLUXO

processo
~—

f
SD: extrair do
——P1 PO detalhesdo  |———
fluxo de negacio
——/
 E—
UX/UL: fornecer
& apoio técnico
X
3 |s N i
™
s |1
"'; § Reunir para a
< a descoberta (e rr—N,
g o PO: detalhar
S X fluxo,
) 2 Convite de Reunido virtual
§ $ s o, problemas e
£ ou presencial demandas
o |2
) 2
§ t
| s
E a
)
[
SD: desenhar o
— fluxo do [

P

Fluxo do
processo
: Ha fluxo

definido do

processo?
PO: validar

fluxo do

processo

Tabela RACI

Sim SD: preencher
tabela de PO: validar a
responsabilidad tabela RACI
es RACI

Fim do subprocesso

7.1 REALIZAR DESCOBERTA DO FLUXO

Descricdo
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Reunides, virtuais ou presenciais, para mapear o fluxo do processo que sera transformado em sistema digital.

Executantes

PO - Product Owner, SD - Service Designer, UX/Ul - User Experience/User interface, SM - Scrum Master, SME/COTIC/DISIS

711  ELEMENTOS DO PROCESSO

7111 CJReunir para a descoberta

Executantes

PO - Product Owner, SD - Service Designer, UX/Ul - User Experience/User interface, SM - Scrum Master, SME/COTIC/DISIS
7112 UJsD: extrair do PO detalhes do fluxo de negécio

Executantes
SD - Service Designer

7113 Duxyut: fornecer apoio técnico

Executantes
UX/UI - User Experience/User interface

7114 Upo: detalhar fluxo, problemas e demandas
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Executantes
PO - Product Owner

7115 [JsD: desenhar o fluxo do processo

Executantes
SD - Service Designer

7116 PO validar fluxo do processo

Executantes
PO - Product Owner
7117 Usp: preencher tabela de responsabilidades RACI

Executantes
SD - Service Designer

7118 DPO: validar a tabela RACI

Executantes

PO - Product Owner
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7119 TParticipantes da Descoberta

Descricdo

PO Product Owner, SD Service Designer do Atelié, UX/UI User Experience/User interface do Atelié, Opcionais: COTIC/DISIS, GP Gerente de Portfélio do Atelié de
SW.
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8 1.2.3 DESENHAR A SOLUCAO CONCEITUAL

Solugdo e Arquitetura (
aplicacdo, dados,
integracoes)

Solugédo conceitual

.............

Elaborar a Validar

Definir a

solucéo ;
° arquitetura

conceitual

viabilidade
técnica

Desenhar a solucao conceitual
Equipe de design e arquitetura e PO

Validar
aderéncia
tecnoldgica

Fim do subprocesso

8.1 DESENHAR A SOLUCAO CONCEITUAL

Descricdo
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Desenho da solugdo conceitual, arquitetura de sistema (aplicagdo, dados, integragdes...).

Executantes

Arquiteto, DEV Team, PO - Product Owner, SD - Service Designer, SM - Scrum Master, SME/COTIC/DISIS, UX/Ul - User Experience/User interface

8.1.1 ELEMENTOS DO PROCESSO
8.1.1.1 T=Equipe de design e arquitetura e PO

Descrigao

Arquiteto de solugdes, Equipe de desenvolvedores, SM-Scrum Master, PO-Product Owner, COTIC/DISIS, UX/Ul e Designer de servico.

56



Manual de Desenvolvimento Agil de Sistemas com SCRUM
V2.0-21.04.25

9 1.2.4 DESENVOLVER PROTOTIPO UXUI

Protétipo navegavel

Product Backlog ety )D ............ .

PO: elaborar
Epicos/historias
de usuario

UX/UL: preparar
protétipo
navegavel Protétipo
aprovado?

Convite de
reuniao UX/UI: fazer
teste de

usabilidade

Desenvolver protétipo UX/UI
Participantes da prototipagem

Sim

Formulario de retorno

Usuarios:
preencher
Formulario de
retorno

Product Backlog

el

Sem ressalvas?

Sim

Refinar Product
Backlog

Fim do subprocesso

9.1 DESENVOLVER PROTOTIPO UX/UI

Descricdo

PO escreve as histdrias de usuarios com apoio do Atelié de Software. O Objetivo é elaborar um protétipo navegavel e testa-lo, e refinar o Product Backlog.
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Executantes

PO - Product Owner, SD - Service Designer, SM - Scrum Master, UX/Ul - User Experience/User interface, DEV Team, QA - Quality Assurence

9.1.1 ELEMENTOS DO PROCESSO

9.1.1.1 [Jpo: elaborar Epicos/historias de usuério

Executantes

PO - Product Owner, UX/UI - User Experience/User interface, SM - Scrum Master

9112  Duxur: preparar protétipo navegavel

Executantes
UX/UI - User Experience/User interface

9.1.13 DUX/UI: fazer teste de usabilidade

Executantes
UX/UI - User Experience/User interface

9.1.14 [:]Testar com usuarios

Descrigao

Um subconjunto de usuarios testara o protétipo.
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Executantes
Usuarios

9115 < Protétipo aprovado?

Descricdo

Se aprovado, segue o processo. Se ndo aprovado, o protétipo serd melhorado.

9116  usuarios: preencher Formulério de retorno

Executantes
Usuarios

9117  URefinar Product Backlog

Descricdo

As histdrias do Product Backlog serdo mais detalhadas.

Executantes

PO - Product Owner, SM - Scrum Master, UX/UI - User Experience/User interface

9.1.1.8 SIProduct Backlog
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Descrigao

Lista de geral de histdrias que embasarao as funcionalidades a serem desenvolvidas no projeto. Simplificadamente, uma lista de pendéncias.

9.1.1.9 Protétipo navegavel

Descricao

Uma parte visivel e funcional em termos de navegacdo no sistema. O que acontece se clicar num botdo, num link.

9.11.10 Formulario de retorno

Descrigao

Formulario contém a visdo dos usuarios sobre o prototipo navegavel.

9.11.11 Product Backlog

Descrigao

Lista geral de histérias que embasardo as funcionalidades a serem desenvolvidas no projeto. Simplificadamente, uma lista de pendéncias, ja refinadas, historias
decompostas em partes menores, detalhadas.

91112  [TParticipantes da prototipagem
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Descrigao

PO, UX/UI, Designer de servico, Equipe de desenvolvedores, Quality Assurance, Scrum Master. Para teste formal: cerca de 20 usuarios.
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101.3.0 EXECUTAR SCRUM
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Descrigao

Desenvolver o sistema, € o cerne do Scrum.

10.1 EXECUTAR SCRUM

Descricdo
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Desenvolver o sistema, é o cerne do Scrum. O projeto é particionado em sprints de tempo fixo, geralmente 15 dias corridos, em que um Sprint Backlog é
selecionado para ser trabalhado a partir de um Product Backlog. Cada sprint resulta numa entrega. Algumas entregas formam uma parte do sistema, release,
onde um MVP - Produto Minimo Viavel pode ser testado e implantado.

Executantes

Atelié de Software, PO - Product Owner, Usuarios

10.1.1 ELEMENTOS DO PROCESSO

10111 [JRrealizar reunigo de Planning

Descricao

Reunido de planejamento de sprint.

Executantes

PO - Product Owner, SD - Service Designer, SM - Scrum Master, DEV Team

10112 @Desenvolver funcionalidades da sprint

Descrigao

Desenvolver funcionalidades a partir das histérias do sprint backlog. Ocorre diariamente durante uma sprint. Uma Daily € uma reunido curta entre o time de
desenvolvimento e o Scrum Master, em que é revisto o que foi feito no dia anterior, o que deve ser feito no dia e se ha algum impedimento para tal. O Scrum
Master ird atuar para desfazer os impedimentos. O time de desenvolvimento produz as funcionalidades e o Quality Assurance faz os testes. No fim, acumulam-
se as entregas da sprint.
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Executantes

DEV Team, QA - Quality Assurence, SM - Scrum Master, Arquiteto, SD - Service Designer
Tipo de loop

Padréo

Maximo ciclo

0

Tempo de teste

Depois

Processo
1.3.1 Desenvolver funcionalidades - Desenvolver funcionalidades

10.11.3  ““’Evento de temporizador

Ciclo

R1/P15D

10.1.1.4 DFazer reunido de Review

Descricdo
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Quando termina o timeboyx, é feita a entrega da sprint para o PO.

Executantes
SME/COTIC/DISIS, PO - Product Owner, DEV Team, SD - Service Designer, QA - Quality Assurence

10115  [JFazer reunido de retrospectiva de Sprint

Descrigao

Debater ligdes aprendidas na sprint, busca de melhorias no Scrum, gestdo do conhecimento.

Executantes

DEV Team, PO - Product Owner, QA - Quality Assurence, SD - Service Designer, SM - Scrum Master, SME/COTIC/DISIS, UX/UI - User Experience/User interface,
GP - Gerente de Portfdlio

10.1.1.6  “.“Compor release?

Descrigao

A entrega da sprint € um MVP, que ja pode ser testado pelos usuarios finais? Entao, fazer teste piloto com um subconjunto de usuérios.

10117  @Realizar teste piloto

Descricao

Um grupo reduzido de usuarios reais ira testar o sistema entregue.
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Executantes
PO - Product Owner, Usuarios, SM - Scrum Master, QA - Quality Assurence, DEV Team

Processo
1.3.2 Realizar teste piloto - Realizar Teste piloto

10.1.1.8 Product Backlog

Descrigao

Conjunto de histérias de usuarios, cada historia determina quem, o que, por qué. Assim, as histérias serdo transformadas em funcionalidades de sistema.
Simplificadamente, uma lista de pendéncias, ja refinadas, histérias decompostas em partes menores, detalhadas.

10.1.1.9 Sprint Backlog

Descrigao

Subconjunto do Product Backlog, cujas funcionalidades serdo desenvolvidas nesta sprint.

10.1.1.10 Entrega da sprint/MVP

Descricao
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Entrega de um incremento funcional do projeto.

101111 [HAtelié de Software e Demandante

Descrigao

Profissionais do Atelié de Software; com acompanhamento do PO -Product Ownwer; e Usuérios.
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111.3.

1

DESENVOLVER FUNCIONALIDADES
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117.1 DESENVOLVER FUNCIONALIDADES

Descrigao

Desenvolver funcionalidades a partir das histérias do sprint backlog. Ocorre diariamente durante uma sprint. Uma Daily € uma reunido curta entre o time de
desenvolvimento e o Scrum Master, em que é revisto o que foi feito no dia anterior, o que deve ser feito no dia e se ha algum impedimento para tal. O Scrum
Master ird atuar para desfazer os impedimentos. O time de desenvolvimento produz as funcionalidades e o Quality Assurance faz os testes. No fim, acumulam-
se as entregas da sprint.

Executantes

QA - Quality Assurence, SM - Scrum Master, DEV Team

1111 ELEMENTQOS DO PROCESSO
11111 ©biario

Descricdo
Reunido Daily Sprint, diaria.
11112 [JRealizar Reunido Daily Scrum com DEV Team

Descrigao

Reunido diaria, em que Scrum Master e DEV Team verificam o que foi feito ontem, o que seré feito hoje, e se hd impedimentos ou atrasos.

Executantes
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SM - Scrum Master, DEV Team

11113 Atuar sobre os impedimentos

Descrigao

Scrum Master deve agir para mitigar ou eliminar os impedimentos.

Executantes

SM - Scrum Master, COTIC, PO - Product Owner, SME/COTIC/DISIS, Usuérios

1114 DDesenvoIverfuncionalidades

Descricdo

A equipe de desenvolvimento ira elaborar as funcionalidades.

Executantes
DEV Team
11115  Otestar funcionalidades

Descrigao

O perfil de garantia de qualidade faz testes para detectar erros nas funcionalidades.

Executantes
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QA - Quality Assurence
11.1.1.6 [jPrepararentrega

Descrigao

Preparar entrega (Deploy).

Executantes

DEV Team
1117 Sprint Backlog

Descricdo

Subconjunto do Product Backlog, cujas funcionalidades serdo desenvolvidas nesta sprint.

11.1.1.8 Funcionalidades

Descrigao

Entrega de um incremento funcional do projeto.
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11.1.1.9 Entrega da sprint/MVP

Descricdo

Um conjunto de funcionalidades desenvolvidas nas sprints. Na 12 sprint, chama-se MVP - Produto Minimo Viével, capaz de gerar valor para a drea demandante.
E uma versdo enxuta do produto, que visa testar a viabilidade da ideia com minimo de recursos e esforco. A cada sprint, o MVP ird agregando novas
funcionalidades até o produto.

111110  [FDEV Team

Descrigao

Time de desenvolvimento
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121.3.2 REALIZAR TESTE PILOTO
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12.1T REALIZAR TESTE PILOTO

Descrigao

Um grupo reduzido de usuarios reais ira testar o sistema entregue.

Executantes

Usuarios, PO - Product Owner, DEV Team, SM - Scrum Master

12.11 ELEMENTOS DO PROCESSO

12111 Orestar Sistema integrado

Executantes
Usuarios

12.1.1.2 DReportar Erros ou melhorias

Descricdo

Reportar Erros ou melhorias

Executantes

Usuarios
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12113 Corrigir/ melhorar

Descricdo

Corrigir os erros detectados no teste piloto. Também podem ser melhorias.

Executantes

DEV Team, SM - Scrum Master
Tipo de loop

Padrao

Méaximo ciclo

0

Tempo de teste

Depois

Processo
1.3.2.1 Corrigir erros - Corrigir erros / melhorar

12114 Entrega da sprint/MVP

Descricdo
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Entrega de um incremento funcional do projeto.

12115  L_IBacklog de Erros ou melhorias

Descrigao

PO e usuarios preenchem lista de erros ou melhorias necessarias.

12116  [TProduct Owner e um grupo de usuérios finais

Descricdo

Product Owner e um grupo de usuarios finais.

12117  [HAtelié de Software

Descricdo

DEV Team, Scrum Master, QA.
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131.3.2.1 CORRIGIR ERROS

Backlog de Erros /
melhorias

Problema é de

Descricao

Corrigir os erros detectados no teste piloto. Também podem ser melhorias.
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13.1 CORRIGIR ERROS / MELHORAR

Descrigao

Corrigir os erros detectados no teste piloto. Também podem ser melhorias.

Executantes

Atelié de Software

13.11 ELEMENTOS DO PROCESSO

13111 @na Erros/ melhorias

Descrigao

Backlog de erros/melhorias nao esta vazio.

Condicédo
Backlog de erros/melhorias ndo vazio?

13.1.1.2 DCorrigirerros/meIhorar

Descricdo

O time de desenvolvedores ira corrigir e testar a parte entregue.
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Executantes
DEV Team, SM - Scrum Master
13.11.3 DCorrigirImediatamente

Executantes
DEV Team, SM - Scrum Master

13114 priorizar para outra sprint

Executantes
PO - Product Owner, SM - Scrum Master

13.1.1.5  L_IBacklog de Erros / melhorias

Descrigao

PO e usuarios preenchem lista de erros ou melhorias necessarias.

13116  [TAtelié de Software
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Descrigao

Scrum Master, equipe de desenvolvimento
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14 GLOSSARIO

Recurso

Descricao

Funcgao

Arquiteto

O arquiteto € o responsavel por garantir que o sistema seja construido de forma
robusta, eficiente e escalavel, atendendo as necessidades do negocio e do cliente.
Eles sdo um membro essencial da equipe Scrum, contribuindo para o sucesso do

projeto.

Papel

Atelié de Software

Empresa contratada para desenvolver solu¢des de software sob medida para a SME.

Entidade

COTIC

Coordenadoria de Tecnologia da Informag¢ao e Comunicagao.

Entidade

Demandante

Area ou pessoa que solicita um projeto de desenvolvimento de sistemas/software.

Papel

DEV Team

DEV Team - Equipe de Desenvolvimento, composto por programadores, analistas,
gestores de banco de dados, testadores, arquitetos, designers. E o grupo de pessoas
responsavel por construir € entregar o produto potencialmente utilizavel a cada Sprint.
Eles sao multifuncionais, possuem as habilidades necessarias para desenvolver e
entregar o software, e sdo auto-organizados, tomando decisdes sobre como melhor

realizar o trabalho.

Papel

GP - Gerente de
Portfélio

O gerente de portfélio, também conhecido como "Portfolio Manager" em inglés, tem o
papel de garantir que todos os projetos do portfélio estejam alinhados com a

estratégia da empresa e que a alocagao de recursos seja otimizada. Ele acompanha o

Papel
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desempenho de cada projeto, utiliza métricas para analise e toma decisdes
estratégicas sobre o portfolio como um todo, mantendo uma comunicagéo clara com

as partes interessadas.

Dono do produto, responsavel pela gestao do projeto na area demandante. Seu papel
é fundamental para escrever as historias que irdo se converter nas funcionalidades de
sistemas. Entdo, deve ser conhecedor das regras de negdcio do processo a ser
transformado em sistema. Também é o responsavel pela priorizagao das histérias do
Product Backlog para o Sprint Backlog. Contudo, seu papel mais importante talvez
seja a de testar as entregas para aceita-las ou pedir corre¢gdes ou melhorias a cada
sprint ou a cada teste piloto. Assim, Product Owner (PO) é o responsavel por
maximizar o valor do produto resultado do trabalho da equipe de desenvolvimento.
Isso significa que o PO define a visdo do produto, prioriza as necessidades dos

usuarios e stakeholders, e garante que o Product Backlog (lista de pendéncias) esteja

PO - Product Owner |sempre claro e transparente. Papel
No Scrum, o Quality Assurance (QA), ou Garantia de Qualidade, é fundamental para
assegurar que o produto atenda as expectativas e padrdes de qualidade. Isso envolve
garantir que os requisitos sejam cumpridos, os testes sejam realizados

QA - Quality adequadamente e a qualidade seja incorporada em todo o processo de

Assurence desenvolvimento. Papel
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Um designer de servigco desempenha um papel crucial na criagao e melhoria de
servigos, desde a definicdo do problema até o teste do protétipo. O designer de
servigo contribui com seu conhecimento e habilidades em Design Thinking, pesquisa

de usuarios e prototipagem, garantindo que a solugao final atenda as necessidades

SD - Service Designer | do usuario e seja alinhada com os objetivos do negdcio. Papel
No Scrum, o Scrum Master € o facilitador que garante que a equipe siga a estrutura e
as praticas do framework. Ele é responsavel por ajudar o Product Owner a definir e
comunicar o valor, apoiar a equipe de desenvolvimento a se auto-organizar e a
remover bloqueios, e promover a colaboracéo entre a equipe e as partes
SM - Scrum Master interessadas. Papel
SME Secretaria Municipal de Educacgéo. Entidade
SME/Coordenadorias |As Coordenadorias da SME. Entidade
Divisdo de Desenvolvimento de Sistemas da Coordenadoria de Tecnologia da
SME/COTIC/DISIS Informacgao e Comunicagao da Secretaria Municipal de Educacao. Entidade
Secretario(a); Secretario(a) Adjunto(a), Secretario(a) Executivo(a) Pedagdgico(a);
SME/Gabinete Chefe de Gabinete; Chefe de Assessoria de Articulagao das DREs. Entidade
Stakeholders - como clientes, usuarios finais, patrocinador do projeto, desempenham
Stakeholders - Partes |um papel importante ao participar da reuniao de revisao de sprint e fornecer feedback
interessadas sobre o trabalho concluido. Papel
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Em sistemas de TI, os usuarios finais sdo as pessoas que interagem diretamente com
o sistema, utilizando-o para realizar suas tarefas e alcangar seus objetivos. Eles sao
os consumidores finais do produto ou servigo e nao estao envolvidos na sua
Usuarios producao, desenvolvimento, manutencéo ou suporte. Papel
O UX Designer preocupa-se com a funcionalidade, a usabilidade e a experiéncia geral
UX/UI - User do usuario, enquanto o Ul Designer cuida da aparéncia visual e da forma como a
Experience/User interface é apresentada. Ambos s&o essenciais para criar produtos digitais que sejam
interface nao apenas funcionais, mas também agradaveis e intuitivos para o usuario. Papel
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