ANEXO | - TERMO DE REFERENCIA
METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE - MDS

1. INTRODUGAO

1.1. Esta Metodologia de Desenvolvimento de Software (MDS) visa descrever e normatizar os processos de
gerenciamento, desenvolvimento e manutencao de softwares da Enap. Ela acompanha o desenvolvimento de produtos
de software, ou seja, o fluxo de trabalho e o passo-a-passo de como gerenciar as demandas de desenvolvimento de
sistemas junto as empresas contratadas para tal fim.

1.2. Pretende-se com a aplicacdo desta MDS promover o aumento na eficiéncia e eficacia da gestdo de projetos de
software, bem como nortear as atividades de desenvolvimento e manutencdo dos sistemas corporativos da Enap.
1.3. Cabe salientar a diferenca entre Metodologia de Desenvolvimento de Software e Metodologia de

Gerenciamento de Projetos. A Metodologia de Gerenciamento de Projetos - MGP é um conjunto de processos,
métodos e ferramentas que visam alcancar os objetivos do projeto, por meio a aplicagdo de conhecimentos,
habilidades e técnicas para projetar atividades que visem atingir as expectativas das partes envolvidas. J& na
Metodologia de Desenvolvimento de Software o foco é a construgao de um determinado produto de software, com
suas caracteristicas e especificidades.

1.4. Resultados e beneficios a serem alcangados

1.4.1. Aumento da disponibilidade dos sistemas de informacdo da Enap, garantindo maior continuidade e
automacao das atividades de ensino desta Escola;

1.4.2. Aperfeicoamento do atual modelo de gestdo e o consequente aumento do nivel de maturidade, por
meio da governanca de TIC;

1.4.3. Reducdo de custos com desenvolvimento e sustentacdo de software, propiciando a racionalizacdo e
maximizagao dos recursos orgamentarios e financeiros;

1.4.4. Maior engajamento e satisfacdo das areas de ensino da Enap, gerando aumento da produtividade dos
servidores;

1.4.5. Transparéncia do custo e prazo de entrega da demanda;

1.4.6. Acompanhamento, pelo solicitante, de cada etapa do processo de execuc¢ao de sua solicitacdo.
1.5. O framework Scrum

1.5.1. Scrum é um framework estrutural que estd sendo usado para gerenciar o trabalho em produtos

complexos desde o inicio de 1990. Scrum ndo é um processo, técnica ou um método definitivo. Em vez disso, é um
framework dentro do qual pode-se empregar varios processos ou técnicas. O Scrum deixa clara a eficacia relativa de
suas praticas de gerenciamento de produto e técnicas de trabalho, possibilitando continuamente melhorar o produto,
o time e o ambiente de trabalho. O framework Scrum consiste de times Scrum associados a papéis, eventos, artefatos
e regras. Sendo assim, cada componente dentro do framework serve a um propdsito especifico e é essencial para o
uso e sucesso do Scrum. As regras do Scrum integram os papéis, eventos e artefatos, administrando as relagdes e
interagOes entre eles.
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2. OBIJETIVO

2.1. O objetivo desta MDS é definir a forma de trabalho, ou seja, como serdo gerenciados o desenvolvimento de
produtos de software na Enap. O modelo é contextualmente baseado no framework Scrum e em boas praticas de
mercado. Embora Scrum seja o alicerce principal do modelo, outras metodologias (ou parte delas) poderdo ser
utilizadas pela Enap, tais como Ciclo PDCA, Kanban, Design Thinking e método Lean.

2.2. Cabe destacar que o fluxo descrito nesta MDS serve de apoio aos servicos de desenvolvimento de novos
sistemas e manutencdes evolutivas complexas, com duracdo estimada de mais de duas semanas. Os servicos
relacionados a sustentacdo de software e pequenas manutenc¢des poderado seguir um fluxo mais simplificado.

2.3. Seja qual for o tipo de desenvolvimento, o foco deve ser atender a necessidade da area de negdcio, objetivando
a entrega do produto de forma adequada, simples, com decisGes mais rapidas e assertivas. Assim, os clientes (areas de
negécio) definem as necessidades (POR QUE e O QUE), enquanto a forma de atendé-los, ou seja, o "COMO" serd
definido pela Coordenacdo Geral de Tecnologia da Informacdo - CGTI.

2.4, Os lideres do projeto e stakeholders devem ser solucionadores de problemas e entender sobre o negécio de
forma a responder sobre as duvidas e regras de negdcios que poderdo surgir pelo time de desenvolvimento.

3. PAPEIS

3.1. Um determinado papel define o comportamento e responsabilidades de um profissional ou grupo que
participam do projeto. A partir dessa visdo, abaixo é apresentado os principais papéis envolvidos no desenvolvimento
de um projeto de desenvolvimento de software:

3.1.1. Product Owner (PO): Lider do produto, analista de negdcio, supervisor de entregas e marcos do
produto. Trabalha gerenciando o backlog do produto, ou seja, “O QUE” deve ser feito. Deve garantir o valor do produto,
definir e esclarecer os itens de backlog do produto (requisitos), bem como suas prioridades. Deve dominar o negdcio,
o produto e ter o poder decisério. E uma pessoa, nunca pode ser um grupo ou comité (mas pode se reportar a um).
Deve estar sempre disponivel para o time de desenvolvimento e deve conhecer as regras, necessidades e expectativas
dos usudrios e stakeholders. E responsavel pela solicitacdo (fiscal requisitante) e homologacdo da demanda,
acompanhando o processo de desenvolvimento e respondendo a possiveis questionamentos sobre as regras de
negdcio. E responsdvel, em conjunto com o Scrum Master e Time de desenvolvimento, pelas etapas de "Defini¢do de
Preparado" e "Definicdo de Pronto", sendo responsavel pela homologacdo final da demanda para aprovacao e
autorizagdo para disponibilizar as mudancas em ambiente de producao.

3.1.2. Scrum Master (SM): Lider técnico, um supervisor, um coordenador, um gerente de equipe de
especialista ou mesmo um gerente de projetos. Trabalha para garantir que a cultura e as praticas do Scrum sejam
seguidas, ou seja, “COMO” as coisas devem ser feitas. Devem ser os solucionadores de problemas.

3.1.3. Time de Desenvolvimento (TD): E responsavel pelo desenvolvimento do produto. O principal objetivo
das equipes é ter recursos que cumpram as habilidades necessarias para alcancar os objetivos previamente
estipulados, no tempo e com os custos acordados.

4, EVENTOS

4.1. Sprint: evento com duragdo de 01 (um) més ou menos, durante o qual um incremento de produto
potencialmente liberavel é criado seguindo as definigdes estabelecidas na Definicao de Pronto. Uma nova Sprint inicia
imediatamente apds a conclusdo da Sprint anterior.

4.1.1. Somente o Product Owner tem a autoridade para cancelar a Sprint, embora ele (ou ela) possa fazer
isso sob influéncia das partes interessadas, do Time de Desenvolvimento ou do Scrum Master;
4.1.2. Quando a Sprint é cancelada, qualquer item de Backlog do Produto completado e “Pronto” é revisado.

Se uma parte do trabalho estiver potencialmente liberavel, tipicamente o Product Owner o aceita. Todos os itens de
Backlog do Produto incompletos sdo reestimados e colocados de volta no Backlog do Produto;

4.1.3. Durante a fase de planejamento do projeto de desenvolvimento de software a equipe Scrum fard a
estimativa de quantidade de Sprints necessarias e suas respectivas duragoes.
4.2. Sprint Planning: evento com duracdo maxima 08 (oito) horas para uma Sprint de um més. Para Sprints
menores, este evento é proporcionalmente menor.

4.2.1. O Sprint Planning responde as seguintes questdes:

4.2.2. O que pode ser entregue como resultado do incremento da préxima Sprint?

4.2.3. Como o trabalho necessario para entregar o incremento sera realizado?

4.2.4, Durante o Sprint Planning, é obrigatdrio o Time Scrum definir a meta da Sprint, a qual é o objetivo que

serd satisfeito dentro da Sprint através da implementac¢do do Backlog do Produto, e que fornece a orientagdo para o
Time de Desenvolvimento sobre o porqué dele estar construindo o incremento.

4.2.5. A Definicao de Preparado é um acordo formal entre Product Owner e Time de Desenvolvimento sobre
o estado em que um item do Product Backlog deve estar para ser qualificado para discussdo na reunidao de Sprint



Planning. E importante que durante a Sprint Planning os requisitos estejam levantados e as regras de negdcios estejam
claras.

4.2.6. A Defini¢dao de Pronto é um acordo entre o time de desenvolvimento e o Product Owner (PO) para
deixar claro o que se espera de uma estdria de usudrio. E através dela que sabemos quais fatores devemos desenvolver
em uma funcionalidade para ser entregue como um incremento de qualidade. Portanto, para considerar a demanda
homologada, o PO (area de negdcio) deve seguir a definicdo de pronto, de acordo com o que foi acordado no
Planejamento da Sprint. E papel do PO a homologacdo do produto.

4.3. Daily Meeting: reunido diaria com duracdo maxima de 15 (quinze) minutos, para colocar em dia o que ja foi
executado, informar o que estd previsto a ser executado e se existe algum impedimento.

4.4, Sprint Review: o objetivo da Revis3o do Sprint é verificar e adaptar o produto que estd sendo construido. E
uma reunido para apresenta¢do do incremento desenvolvido, que visa motivar e obter comentarios, bem como
promover a colaboragdo dos envolvidos. A Sprint Review possui duragdo maxima de 04 (quatro) horas para uma Sprint
de um més. E durante a Sprint Review que o resultado da Sprint é apresentado e que deve acontecer a homologagao
da demanda (produto), de acordo com a definicdao de pronto, previamente acordada entre o PO e Time Scrum. Caso
ocorra uma ndo entrega ou entrega parcial é importante haver a comunicacdo dos problemas ocorridos e negociar
novos prazos, custo e escopo, e priorizar na proxima iteragao a inclusdo dos itens nao finalizados.

4.5, Sprint Retrospective: enquanto o objetivo da Sprint Review é verificar as necessidades de adaptagdes no
produto, o Sprint Retrospective tem o objetivo de verificar necessidades de adaptacdes no processo de trabalho. E o
momento da equipe refletir sobre como as coisas foram feitas e como elas podem melhorar. A Sprint Retrospective
possui duracdo maxima de 03 (trés) horas para uma Sprint de um més.

5. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
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5.1. O processo de desenvolvimento de software abrange as atividades de Gerenciamento do Projetos e
Desenvolvimento de Software e, a partir desse fluxo de desenvolvimento, sera organizado por fases, contemplando as
atividades e artefatos do projeto e do produto, os quais deverao ser gerados pela equipe Scrum.

5.2. Cada projeto de desenvolvimento sera executado pela Equipe Scrum, composta por Product Owner (PO),
Scrum Master (SM) e Time de Desenvolvimento (TD). Assim, o projeto devera seguir as fases descritas abaixo,
facultando a Enap suprimir ou abreviar fases em projetos de menor escala.

5.3. Tipos de desenvolvimentos:

5.3.1. Novos desenvolvimentos - correspondem ao desenvolvimento de novos sistemas de informagao, em
alinhamento ao PDTIC. As especificacGes serdo estabelecidas pela CGTI em conjunto com a drea de negdcio.
5.3.2. Projeto de melhoria, manutengdo evolutiva ou manutencdo funcional - corresponde a inclusdo,

alteracdo e exclusdo de caracteristicas e/ou funcionalidades em aplicacdes em producdo, decorrentes da alteracdo das
regras de negdcio ou de demandas legais (requisitos funcionais).

5.3.3. Manutengao corretiva - consiste na corre¢do de defeitos em sistemas em produgdo e abrange corre¢ao
de erros que causam problemas de uso e/ou de funcionamento. Se a correcdo for feita dentro do prazo de garantia do
contrato, deve ser feita sem 6nus para a CGTI.

5.3.4. Manutencao adaptativa - adequac¢ao da aplicacdo decorrente de mudanca de requisitos nao
funcionais, como ambiente operacional (como hardware e software basico), mudancas de versado, linguagem e SGBD,
gue ndo impliguem em insercdo, alteracdo ou exclusdo de funcionalidades, ou seja, ndo ha alteracdo de requisitos
funcionais.

5.3.5. Dependendo do tipo de desenvolvimento as fases abaixo podem sofrer alteracdo. Por exemplo, para
manutencgdes evolutivas ou adaptativas simples, ndo é necessario realizar as reunides de revisao.



6. FASES DO PROJETO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
6.1. Fase de Iniciagcao

6.1.1. O processo se inicia com a area de negdcio realizando a solicitacdo formal da demanda via chamado
CSE (cse@enap.gov.br). A partir dessa solicitagdo é aberta uma Ordem de Servigo (OS). Nesta OS o Dono do Produto
(PO) devera definir, sempre que possivel, a visdo do projeto, que deve ser composta, no minimo de informac¢des como:
publico-alvo, problema(s) a ser(em) resolvido(s), nome do produto, tipo de produto, principal beneficio.

6.1.2. Com base nessas informacdes e é feita uma avaliacdo inicial pela Equipe Scrum. Esta, entdo, prepara
uma proposta de solugdo sucinta, contemplando informacdes estimadas sobre o escopo, previsdao de custos e prazo
de execucdo.

6.1.3. Essa proposta de solucdo é avaliada pelo Scrum Master (SM), que deve encaminhar para ciéncia ao
Product Owner (PO).
6.1.4. O Product Owner (PO) ou seu substituto avalia se a solugdo apresentada, prazos e custos estdo de

acordo com a sua solicitacdo. Apds esta avaliacdo do PO, ele deve dar ciéncia sobre os pontos apresentados na proposta
de solugdo e devolver ao Scrum Master (SM).

6.1.5. De posse dessas informagdes o Scrum Master (SM) poderd encaminhar a demanda para
desenvolvimento, onde se iniciard a fase de Planejamento do Projeto.
6.2. Atividades desenvolvidas

6.2.1. Realizar Solicitacdo da Demanda (Alterar processo).

6.2.2. Registrar / Classificar Demanda.

6.2.3. Abrir Ordem de Servico (0S).

6.2.4. Preparar Proposta de Solucao.

6.2.5. Analisar Proposta de Solucao.

6.2.6. Encaminhar para Ciéncia do Demandante.

6.2.7. Avaliar Proposta de Solucao.

6.2.8. Encaminhar Ciéncia a CGTI.

6.2.9. Analisar Retorno do Demandante.

6.2.10. Enviar para Desenvolvimento.
6.3. Prazo maximo

6.3.1. Apds a solicitagdo ser realizada pela area de negdcio a Fase de Iniciacdo terd um prazo maximo de cinco
dias Uteis para a sua conclusao.
6.4. Fase de Planejamento
6.5. E nesta fase que ocorrera o levantamento de requisitos mais detalhado, observando as regras de negdcio que

serdo necessarias para desenvolvimento da solucdo, discriminando o que fara parte do escopo do produto, bem como
os itens de ndo escopo, determinando quais os limites do projeto.

6.6. O backlog do produto devera listar itens que representem os potenciais incrementos do produto e que estejam
alinhados aos beneficios definidos na visdo. A priorizacdo dos itens deverd considerar o que precisa ser validado mais
rapidamente e o que mais se aproxima ao alcance da visdo. Apenas os itens que estdo no topo do backlog serdo
refinados, quebrando-os em pedagos menores, mas atdmicos. Cada item devera ser executado durante uma Unica
Sprint e deverd entregar um incremento real. E importante lembrar que é melhor priorizar uma entrega pequena, mas
com alto valor de retorno, do que uma grande entrega que contenha funcionalidades periféricas.

6.7. A partir do escopo do produto e determinando o seu backlog, deve-se realizar uma estimativa de custo e prazo
para o PO ter ciéncia e aprovar antes da execugao da sprint.

6.8. Nesta fase de Planejamento é importante ressaltar que devem ser descritos os critérios para Definicao de
Preparado dos itens de Backlog, bem como critérios para a Definicdo de Pronto.

6.9. A Defini¢ao de Preparado é um acordo formal entre Product Owner (PO) e Time de Desenvolvimento (TD)
sobre o estado em que um item do Product Backlog deve estar para ser qualificado para discussao na reunido de Sprint
Planning, ou seja, sdo critérios minimos para que um determinado item seja encaminhado para desenvolvimento.
Assim, caso um dos itens do backlog do produto nao esteja totalmente aderente a Definicdo de Preparado, o item ndo
podera ser discutido na Sprint Planning.

6.10. A Definicdo de Pronto é um artefato Scrum usado para garantir a qualidade do produto desenvolvido a cada
iteracdo (Sprint), ou seja, é a formalizacdo entre os membros do Time Scrum e demais envolvidos do significa um
produto "pronto" e potencialmente utilizavel.

6.11. Atividades desenvolvidas

6.11.1. Realizar Planejamento do Projeto.
6.12. Prazo maximo
6.12.1. Apds o projeto ser encaminhado para o desenvolvimento, a Fase de Planejamento terd um prazo

maximo de dez dias Uteis para a sua conclusao.



6.13. Fase de Execugdo (Sprints)

6.13.1. Nesta fase de Execuc¢do do Projeto acontecera a implementacdo da demanda, que devera seguir de
acordo com o Planejamento realizado anteriormente e devera ser realizada através da execucdo de Sprints.
6.13.2. As Sprints deverdo comecar imediatamente apds finalizar a Fase de Planejamento.

6.14. Atividades desenvolvidas

6.14.1. Realizar Sprint Planning.

6.14.2. Realizar Sprint.

6.14.3. Realizar Sprint Review.

6.14.4. Realizar Sprint Retrospective.

6.15. Prazo maximo

6.15.1. Cada Sprint terd duragdo maxima de dez a vinte dias Uteis. A equipe Scrum definird o tamanho de cada
Sprint para cada projeto. O tamanho da Sprint sera definido com base na necessidade de entregas e/ou de feedback
dos stakeholders. Sprints menores aumentam a agilidade do projeto e reduzem o risco de desenvolver um produto
atenda adequadamente as necessidades.

6.15.2. Durante a realizagdo de uma Sprint ndo serd possivel, em hipdtese alguma, alterar o prazo da Sprint. A
equipe de desenvolvimento devera selecionar novos itens do Backlog da Sprint caso termine todo o trabalho antes do
tempo.

6.16. Fase de Encerramento

6.16.1. Esta é a fase de revisdo e encerramento formal do projeto, onde sdo colhidas as percep¢des de todos
os envolvidos, visando melhorias para os préximos projetos. E também o momento de encerrar a demanda e colher o
feedback por meio da pesquisa de satisfacdo encaminhada ao solicitante da demanda.

6.17. Atividades desenvolvidas

6.17.1. Encerrar Projeto.

6.17.2. Informar Demandante.

6.17.3. Realizar Pesquisa de Satisfacao.

6.17.4. Encerrar Demanda.

6.18. Prazo maximo

6.18.1. Apds a conclusdo da etapa de execucdo do projeto de desenvolvimento de software, a Fase de
Encerramento deverd ser concluida no prazo maximo de dez dias Uteis.

6.18.2. O time Scrum poderd realizar, de acordo com a avaliacdo feita para cada projeto, a Fase de
Encerramento por release, mddulo ou conjunto de entregas.

7. ARTEFATOS SUGERIDOS

7.1. A utilizacdo dos quadros Canvas como ferramenta de andlise e criacdo de novos modelos de negdcio tem com
o objetivo criar, capturar e entregar valor. E a partir desta visdo, o objetivo é documentar os projetos, considerando o
que de fato é importante nesse acompanhamento.

7.2. O Canvas é uma ferramenta estratégica de gestdo de negécios e de implantacdo de novas frentes, desde que
conte com um planejamento para evitar desvios no meio do caminho. O principal objetivo do Canvas é fazer com que
vocé planeje um negdcio de sucesso de forma pouco burocratica, tendo diversos insights e ideias durante o processo.
7.3. Diante do exposto e visando manter o equilibrio entre modelo Agil e a adocdo de padrdes para o
acompanhamento de projetos na CGTl Enap, temos abaixo as questdes que devem ser respondidas para o
desenvolvimento dos projetos.

7.3.1. O que é o Produto do Projeto?

7.3.2. Por que e Para que preciso desse Produto?

7.3.3. Como serd desenvolvido esse Produto?

7.4. Respondendo a essas questdes da-se inicio a montagem do quadro onde deverdo ser especificados os
requisitos do Projeto, seguindo o modelo apresentado na figura abaixo:



'm ‘ Projeto:

‘ ‘ Data:

COMO?

O QUE? PARA QUEM?

Parcerias

| Atividades Chave: |

Entregaveis | Areas de Negdcio

Estrutura de Custos

\ QUANTO?

7.5. Cabe ressaltar que o Product Owner, que é o Dono do Produto, deve especificar a necessidade e descrever de
forma clara e objetiva a que se destina o produto e como seu desenvolvimento ird contribuir na melhoria do seu
fluxo de trabalho e consequentemente como ira atingir aos clientes da Enap.

7.6. Em casos de mudancas/evolugdes de produto ou projetos que serdo utilizados apenas por servidores da Enap,
descrever de que forma o produto ird contribuir para a melhoria do processo de trabalho da area de negdcio.

8. RESPONSABILIDADES
8.1. As responsabilidades das atividades sdo distribuidas conforme tabela a seguir:

Papel

Product Owner (PO)
Responsavel: Servidor
da Area de Negdcio

Scrum Master (SM)
Responsavel: Servidor
da CGTI

Iniciagao

® Realizar Solicitagéo
da Demanda;

e Avaliar Proposta de
Solugdo;

® Encaminhar Ciéncia
a CGTI.

e Abrir Ordem de
Servigo;

e Analisar  Proposta
de Solugdo;

Planejamento

e Criar Backlog do
Produto;

® (Criar, com o Time
de Desenvolvimento,
a Definigdo de Pronto;
® (Criarcom o Time
de Desenvolvimento,

a Defini¢cdo de
Preparado.

® Realizar
Planejamento do
Projeto.

Responsabilidades

Execugao
Participar da Sprint Planning;
Participar da Sprint Review;
Participar da Sprint Retrospective;
Revisar o Detalhamento dos Requisitos
(Histdrias de usudrios, fluxos, protétipos, etc);
® O PO pode ter o papel de ser o fiscal
requisitante dentro do Projeto. Ele deve definir as
regras de negdcios e apoiar a equipe Scrum;
e Deve realizar a aprovagdo da demanda,
informando possiveis corre¢bes e melhorias;
e Deve autorizar a entrada da mudangca em
ambiente de produgbo, formalizando a
solicitagdio, sugerindo data e hordrio para a
alteragdo.

Participar da Sprint Planning;

Participar da Sprint Review;

Participar da Sprint Retrospective;

Criar o Documento de Revisdo da Sprint;

Encerramento

e Responsavel pela
formalizagdo de
encerramento da
demanda ou projeto.

e Encerrar Projeto;
e Informar
Demandante;

e Realizar Pesquisa
de Satisfagdo;



e fncaminhar  para | e Criar  Estrutura | e Criar o Documento de Retrospectiva da | e Encerrar

Ciéncia do Demandante; | Analitica do Projeto - | Sprint. Demanda;

e Analisar Retorno do | EAP; e Criar Documento

Demandante; e (Criar Contagem de LigGes Aprendidas;

e Enviar para | Estimada (PF ou UST); e Criar Documento

Desenvolvimento. e Criar Cronograma de Transferéncia de
de Sprints; Conhecimento.

e (Criar Plano de
Gestdo de Mudancas;
e Criar Plano de
Comunicagdo.

® (Criar Documento

de Visdo; ® Participar da Sprint Planning;
* Criar ® Participar da Sprint Review;
Time de Especificacdio Técnica . ParticiZar da SZrint Retrospective;
Desenvolvimento (TD) | e Preparar Proposta | e Criar Desenho da . . ’
Responsdvel: Definido | de Solugdo. Arquitetura da| © CriarBacklog da Sprint;
pela CGTI Solugdo; ® Realizar Sprint;
e C(Criar o Detalhamento dos Requisitos

e Criar Plano de o - .
(Histdrias de usudrios, fluxos, protétipos, etc).

Liberagdo de
Releases;
8.2. Importante ressaltar que eventualmente o Scrum Master poderd ser o fiscal técnico do contrato e o Product

Owner podera ser o fiscal requisitante.
8.3. O time de desenvolvimento (Time Scrum) pode ser composto pelos papéis descritos abaixo. Para cada tipo de
projeto sera definida a equipe que devera participar do Time Scrum.
8.3.1. Gerente de Projetos.
8.3.2. Desenvolvedores.
8.3.3. Arquiteto de UX.
8.3.4. Arquiteto de Dados.
8.3.5. Engenheiro de Dados.
8.3.6. Cientista de Dados.
8.3.7. Administrador de Banco de Dados.
8.3.8. Designer.
8.3.9. Analista de Teste.

9. REVISAO DA METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
9.1. Prazo para revisao da Metodologia

9.1.1. A revisdo desta Metodologia de Desenvolvimento de Software seguird o mesmo fluxo agil do Scrum.
Portanto, apds aprovagao deste documento, sera realizado uma primeira Sprint de 60 dias, seguindo todo o processo
de Scrum.

9.1.2. As Sprints de revisao poderdo ser realizadas a cada 60 dias ou quando houver necessidade.

9.2. Processo de Revisao da Metodologia

9.2.1. Durante a primeira Sprint de 60 dias sera disponibilizado um quadro na ferramenta de gestdo de
projetos ageis da Enap, onde toda equipe CGTI podera sugerir acdes de melhoria da Metodologia.

9.2.2. O comité responsavel pela revisdo da Metodologia devera avaliar cada sugestdo de melhoria
disponibilizada no quadro e, caso a acdo seja aprovada, ela podera percorrer as listas do trello até a inclusdo do item
na proxima versdo da Metodologia.

9.2.3. Importante ressaltar que, apds o prazo da Sprint, serdo realizadas as reunides de Sprint Review e
Retrospective, visando o feedback de todos os que se envolveram em projetos utilizando a metodologia para que, a
partir dessas informacGes, a Metodologia possa ser revisada e adequada ao melhor modelo para Enap.

9.2.4. Apds o fluxo da Sprint e com a Metodologia revisada e aprovada, esta podera ser disponibilizada para
novo ciclo de utilizacao.
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