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Anexo XII do Termo de Referência – Processo de Desenvolvimento de Soluções (PDS)


1. Este anexo traz a descrição do Processo de Desenvolvimento de Soluções, adotado pela ANEEL. Saliente-se que a Contratada deverá se adequar aos processos de trabalho adotados pela Contratante.

1.1. A Contratante terá total liberdade para atualizar a versão do seu Processo de Desenvolvimento de Software (PDS), segundo sua necessidade e conveniência administrativa. Caberá, neste caso, à Contratada adaptar-se às alterações, em até 30 (trinta) dias corridos a partir do aviso formal de mudança. 
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[bookmark: _Toc221094652]Objetivo do Documento: 
O propósito do Processo Ágil de Desenvolvimento de Soluções da ANEEL (PDS-Ágil) é guiar o desenvolvimento e a manutenção de Soluções corporativas de software e de dados, através do framework Scrum, visando entregas de soluções corretas, com qualidade e no prazo que atendam aos requisitos de negócio da Agência. Não é objetivo guiar a sustentação de sistemas, entendida como a manutenção da disponibilidade, compatibilidade e performance da solução em produção.
 
[bookmark: _Toc221094653]Resultados esperados: 
0.1. Solução desenvolvida alinhada às necessidades de negócio da ANEEL;
0.2. Solução entrega funcionalidades com alto valor de negócio, com qualidade e no menor tempo possível, visando garantir e maximizar o retorno sobre o investimento (ROI); 
0.3. Processo de trabalho da equipe do projeto é adaptado continuamente; 
0.4. Entregas de valor frequentes; 
0.5. Riscos identificados e tratados; 
0.6. Equipe do projeto trabalha colaborativamente; 
0.7. Envolvidos têm visibilidade real do progresso do projeto; 
0.8. Produzir somente a documentação necessária e suficiente para desenvolver e manter a solução sendo que a solução em funcionamento é o principal objetivo;
0.9. Entregar soluções com qualidade e celeridade.

[bookmark: 3.1_______________Product_Acceptance_Cri][bookmark: _Toc275245124][bookmark: _Toc372549469][bookmark: _Toc221094654]Critérios para validação dos artefatos
Os critérios para validação dos artefatos, ou seja, os parâmetros que deverão ser atendidos a fim de que o produto possa ser homologado pela ANEEL, são:
0.10. Padrão: aderência do artefato quanto aos padrões e templates definidos pelo processo ANEEL;
0.11. Ortografia: adequação às normas cultas da língua portuguesa;
0.12. Localização: armazenamento do artefato na ferramenta de gerência de configuração com informações sobre o versionamento;
0.13. Nomenclatura: correta nomenclatura do artefato conforme os padrões definidos;
0.14. Clareza / Consistência: redação clara e consistente do artefato de forma a permitir o correto entendimento do seu conteúdo e viabilidade para execução da próxima fase;
0.15. Completude: preenchimento de todas as informações essenciais do artefato e atendimento de todos os itens requeridos na Ordem de Serviço (se existir).

[bookmark: _Toc221094655]Sobre o Scrum: 
O Scrum é um framework para gestão de projetos visando suportar e guiar o desenvolvimento e a manutenção de soluções de software e de dados, entre outros fins. Como não é uma metodologia ou um conjunto de processos é necessário ser complementado. Assim, a elaboração da Metodologia de Desenvolvimento de Soluções prescreve, de forma mais específica, os processos, os papeis, os artefatos e as práticas/cerimônias necessárias para o desenvolvimento e o suporte às soluções da ANEEL. 
 
[bookmark: _Toc221094656]Papéis 
0.16. Usuário: 
Tipo de stakeholder que usa a solução. Pode ser interno ou externo à Agência. Auxilia na definição dos itens de backlog e na homologação e validação das entregas do projeto.

0.17. Proprietário do Produto ou Product Owner: 
Representa os interesses dos stakeholders de negócio e deve ter conhecimento suficiente do negócio para responder aos questionamentos da equipe de desenvolvimento. É o responsável pelo Retorno de Investimento (ROI) e pela macrogestão do projeto. 
As características e as providências esperadas do Product Owner (PO) para que desempenhe com sucesso o seu papel são: 
0.17.1. Conhecer o processo de negócio e seus objetivos;
0.17.2. Ser o maior interessado no prazo;
0.17.3. Ser representativo para o produto;
0.17.4. Ter conhecimento e poder suficiente para tomar decisões rápidas e adequadas;
0.17.5. Gerenciar as expectativas dos stakeholders, entendendo suas necessidades e gerenciando expectativas e conflitos;
0.17.6. Gerenciar o produto decidindo o que vai para o product backlog e, igualmente importante, o que não vai;
0.17.7. Ser capaz de decidir unilateralmente sobre alterações do product backlog sem prejuízos à solução em desenvolvimento;
0.17.8. Ordenar os itens para entregar o valor mais elevado;
0.17.9. Melhorar continuamente a qualidade das histórias de usuário;
0.17.10. Trabalhar em equipe e colaborar com o time de desenvolvimento;
0.17.11.  Realizar, com o Time de Desenvolvimento, o planejamento da Sprint e colaborar sempre que necessário (refinamento);
0.17.12. Participar, sempre que possível, das reuniões diárias;
0.17.13. Não interferir no planejamento já realizado;
0.17.14. Realizar o feedback quando solicitado;
0.17.15. Aceitar mudanças;
0.17.16. Aceitar ou rejeitar as entregas na reunião de sprint review. Realizar a homologação do incremento do Produto;
0.17.17. Ter iniciativa;
0.17.18. Estar sempre acessível e disponível para tomar decisões e esclarecer dúvidas. 

0.18. Scrum Master: 
O Scrum Master é um facilitador para o trabalho do Time de Scrum, ou seja, dos membros do Time de Desenvolvimento e do Product Owner. Ele promove a autonomia, a boa relação de trabalho e a comunicação entre os membros do Time de Scrum no seu dia a dia, de forma a se tornarem cada vez mais efetivos. Com o Scrum Master, o trabalho de gestão do projeto é distribuído pelos seus três papéis, ou seja, pelos membros do Time de Scrum. Assim, não há o papel de Gerente de Projetos. 
As características e as providências esperadas do Scrum Master para que desempenhe com sucesso o seu papel são: 
0.18.1. Atuar como facilitador hábil no dia a dia do Time de Scrum;
0.18.2. Garantir o uso do Scrum;
0.18.3. Garantir que os valores, práticas e regras do Scrum estejam sendo entendidos e seguidos por todo o Time;
0.18.4. Promover mudanças organizacionais necessárias;
0.18.5. Atuar como um agente de mudanças na organização onde está inserido o Time de Scrum. Ou seja, trabalhar para promover as mudanças no contexto do Time de Scrum necessárias para que a equipe possa realizar seu trabalho com mais efetividade;
0.18.6. Remover impedimentos organizacionais e administrativos;
0.18.7. Atuar como um facilitador nos eventos do Scrum. Ele estimula os envolvidos a participarem ativamente das discussões, ajuda-os a manter o foco nos objetivos do evento e a chegarem a suas próprias conclusões.

0.19. Time de Desenvolvimento 
O Time de Desenvolvimento é um grupo multidisciplinar de pessoas, responsável por realizar o trabalho de desenvolvimento de uma solução. A partir das prioridades definidas pelo PO, o Time de Desenvolvimento gera, em cada Sprint, um Incremento do Produto pronto, de acordo com a Definição de Pronto, e que significa valor visível para os clientes do projeto.
O Time de Desenvolvimento é que gerencia o seu trabalho de desenvolvimento ou manutenção da solução. É ele que determina tecnicamente como o produto será desenvolvido, planeja esse trabalho e acompanha seu progresso. Para tal, tem propriedade e autoridade sobre suas decisões e, ao mesmo tempo, é responsável e responsabilizado por seus resultados.
Para tanto, o Time de Desenvolvimento:
0.19.1. Planeja as atividades, definindo com o Product Owner o que será realizado no decorrer do Sprint, para então detalhar, de forma autônoma, como esse trabalho será realizado;
0.19.2. Realiza as tarefas de desenvolvimento do produto para atingir a Meta do Sprint, garantindo a qualidade do que é produzido, além de acompanhar o progresso no Sprint em direção à Meta;
0.19.3. Interage com o Product Owner, sempre que necessário, para ter dúvidas esclarecidas ou solicitar decisões quanto ao produto, e colabora com ele para refinar e aprimorar o Product Backlog, preparando-o para o próximo Sprint;
0.19.4. Identifica e informa ao Scrum Master sobre impedimentos que obstruam seu trabalho e previne-se deles, quando possível;
0.19.5. Obtém feedback dos clientes do projeto e demais partes interessadas sobre o trabalho realizado durante e ao final do Sprint;
0.19.6. Entrega valor com frequência para os clientes do projeto na forma de Incremento de Produto;
0.19.7. O Time de Desenvolvimento é:
0.19.7.1. Multidisciplinar, possuindo todas as habilidades e conhecimentos necessários para gerar, em cada Sprint, o Incremento do Produto pronto, de acordo com a Definição de Pronto;
0.19.7.2. Auto-organizado, planejando e executando seu trabalho com autonomia, propriedade e responsabilidade;
0.19.7.3. Suficientemente pequeno (de 3 a 9 pessoas), de forma que seus membros se comuniquem efetivamente e se auto-organizem, sendo capazes de produzir Incrementos do Produto prontos que representem valor visível para os clientes;
0.19.7.4. Motivado, buscando e negociando o ambiente, apoio e a confiança necessários para realizar seu trabalho;
0.19.7.5. Orientado à excelência técnica, buscando sempre aprender e realizar o trabalho com qualidade e consciência;
0.19.7.6. Focado nas metas estabelecidas junto ao Product Owner. 
 
[bookmark: _Toc221094657]Artefatos: 
0.20. Documento de Visão
Representa a necessidade, o que deve ser produzido e apresentado ao final do projeto. As informações para definição da visão são obtidas junto ao cliente, usuários finais, stakeholders e executivos. A área de negócio com apoio da área tecnológica (Contratada e SGI) elabora o documento de visão que contempla aspectos relacionados a problemas, objetivos de negócio, necessidades, processos de negócio, expectativas, entre outros e, por fim, registra uma proposta de solução, a qual envolve elementos tecnológicos, tais como interoperabilidade com outros sistemas de informação, descrição das características-chaves do produto, descrição dos consumidores da solução (humanos ou não humanos), descrição dos requisitos de ambientes, descrição dos requisitos da documentação, descrição dos requisitos do produto, menção de tecnologias importantes, entre outros. 

0.21. Roadmap
É o conjunto de características-chave do negócio e sua distribuição cronológica em diferentes releases. 
A partir da Visão do Produto (Documento de Visão), o Product Owner poderá criar um plano de como se espera que o produto evolua ao longo do tempo, chamado de Roadmap do Produto. 
Este artefato é contém o Product Backlog, Sprint Backlog e as Metas de Negócio, conforme seções 7.2.1, 7.2.2 e 7.2.3, respectivamente.
Uma release poderá ter de 1 a 4 sprints. A figura abaixo demonstra o fluxo de uma release com as diversas sprints:
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0.21.1. Product Backlog 
O Product Backlog contém todas as necessidades ou objetivos de negócios dos clientes do projeto e demais partes interessadas e pode também conter melhorias a serem realizadas no produto, correções de problemas, questões técnicas, pesquisas que forem necessárias etc. Assim, tudo o que pode vir a ser desenvolvido para se alcançar a Visão do Produto é adicionado como um item priorizado e ordenado no Product Backlog.
Os itens do Product Backlog são ordenados de acordo com o grau de importância de seu desenvolvimento visando, sempre, garantir e maximizar o retorno sobre o investimento (ROI) realizado por eles no projeto.
O Product Backlog está em constante evolução e, assim, nunca está terminado ou completo. Conforme o produto evolui, o Product Backlog é frequentemente modificado com a adição, subtração, reordenamento e modificação de seus itens. O produto evolui à medida que o ambiente muda e à medida que tanto clientes quanto Time de Desenvolvimento vão conhecendo e entendendo melhor o produto que está sendo construído.
O Product Owner é o único responsável por gerenciar o Product Backlog, ou seja, ele é responsável por criar, atualizar, reordenar e dar visibilidade a ele.
Fluxo de atualização do Backlog do produto:
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0.21.2. Sprint Backlog
É uma lista de itens selecionados do alto do Product Backlog para o desenvolvimento do Incremento do Produto no Sprint (o quê), adicionada de um plano de como esse trabalho será realizado (como).
O plano de como os itens do Sprint Backlog serão desenvolvidos é geralmente expresso por um conjunto de tarefas correspondente a cada item, além da indicação do andamento de cada tarefa, ou seja, se ela ainda não foi iniciada, se está em andamento ou se já está terminada.
O Sprint Backlog pertence ao Time de Desenvolvimento, que é responsável por seu uso e manutenção. Ele deve refletir o momento atual e, para isso, o Time de Desenvolvimento o atualiza sempre que houver qualquer mudança.

0.21.3. Metas de Negócio
A meta ou objetivo no Scrum não é um valor financeiro, uma data ou uma determinada quantidade de trabalho. É, na verdade, uma necessidade ou objetivo de negócios a ser alcançado como resultado de um trabalho. As metas ou objetivos de negócios funcionam ao mesmo tempo como guias e motivadores. Elas são definidas pelo Product Owner e ajustadas com o Time de Desenvolvimento. Juntos, eles as tornam factíveis, de forma que o Time de Desenvolvimento possa se comprometer a atingi-las e trabalhar em direção a elas. As metas ou objetivos utilizados nessa metodologia são:
0.21.3.1. Meta do Sprint (contexto de um Sprint): é obrigatoriamente estabelecida na reunião de Sprint Planning de cada Sprint do projeto. Cada Meta de Sprint significa um passo em direção à Meta da Release ou de Roadmap, e cada funcionalidade desenvolvida pelo Time de Desenvolvimento significa um passo em direção à Meta do Sprint;
0.21.3.2. Meta da Release (contexto de uma Release): Existe para cada Release do projeto e é estabelecida antes do início da Release.
	O conjunto de Metas de Release e cada Meta de Sprint, estabelecida no início de cada Sprint, representam a estratégia de negócios do Product Owner para alcançar a Visão do Produto, por meio do trabalho do Time de Desenvolvimento. Assim, cada Meta de Release definida é um passo em direção à Visão do Produto, e cada Meta de Sprint é um passo em direção à Meta da Release. O valor de negócio de cada funcionalidade produzida durante o Sprint pelo Time de Desenvolvimento é um passo em direção à Meta do Sprint e, assim, é um pequeno passo em direção à Visão do Produto, conforme figura abaixo:
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0.22. História de usuário
História de usuário é uma descrição concisa de uma necessidade do usuário do produto (ou seja, de um “requisito”) sob o ponto de vista desse usuário. A história de usuário busca descrever essa necessidade de uma forma simples e leve. Os detalhes de negócios podem ser documentados de diferentes formas e anexados à história de usuário.
Questões técnicas (como de refatoração de código ou população de um banco de dados, por exemplo), de pesquisa ou de correção de problemas dificilmente podem ser descritas sob a perspectiva do usuário. Embora pertençam ao Product Backlog, não devem, assim, ser representadas por história de usuário. 
Uma história de usuário deve atender aos critérios INVEST:
· Independente: deve ser a mais independente ou desacoplada possível das outras, ou seja, histórias de usuário com grande número de dependências em outras histórias de usuário devem ser evitadas. Essa independência visa ser viável alterar livremente a ordem que serão desenvolvidas e, ao fazê-lo, não ser necessário alterar suas estimativas.
Cabe adicionar que uma história de usuário se traduzirá sempre em uma funcionalidade de ponta a ponta, que representa valor para o usuário. Além disso, deve ser possível entender uma história de usuário sem ser necessário ler quaisquer outras.
· Negociável e negociada: seus detalhes serão discutidos, negociados e definidos com o Product Owner e o Time de Desenvolvimento.
· Valiosa: deve representar valor de negócio para os clientes do projeto. Ao dividir-se uma história de usuário, o resultado dessa divisão deve ser histórias menores que também representem funcionalidades de ponta a ponta, e não partes de trabalho técnico.
· Estimável: o Time de Desenvolvimento deve possuir detalhes suficientes — tanto técnicos quanto de negócios — para estimar o trabalho de se transformar a história de usuário em parte do produto, de forma que o Product Owner possa ordená-la apropriadamente.
· Pequena (“small”, em inglês) ou dimensionada apropriadamente: apenas histórias de usuário pequenas e com um bom nível de detalhes podem ser colocadas em desenvolvimento.
· Testável: deve ser possível verificar e confirmar que a história de usuário está pronta, ou seja, que foi transformada em parte do produto e está funcionando conforme esperado. A verificação é realizada por meio dos Critérios e Testes de Aceitação.

0.23. Definição de Pronto
A Definição de Pronto é um acordo formal entre Product Owner e Time de Desenvolvimento sobre o que é necessário para se considerar que um trabalho realizado no Sprint está “pronto”. São, portanto, critérios definidos por ambos para garantir a transparência, por meio da compreensão compartilhada do que significa quando o Time de Desenvolvimento afirma que qualquer item ou o Incremento do Produto está “pronto”. Exemplo de uma Definição de Pronto:
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Por padrão, a Definição de Pronto para projetos de documentação de soluções:
· Artefatos escritos de forma adequada e, se conter requisitos, que esses possibilitem identificar se são mensuráveis, em termos de função transacional e de dados;
· Requisitos adequados materialmente (não-ambiguidade, não-redundância, ausência de conflitos entre requisitos ou histórias de usuários, não-divisibilidade, ausências de inconsistências, documento claro e coeso, requisitos rastreáveis até o nível do backlog do produto e da release e requisitos testáveis); 
· Artefatos padronizados em templates definidos pela Contratante;
· Artefatos corretamente identificados quanto à autoria e versionamento em repositório da Contratante;
· Artefato validado e aprovado pelo dono do produto, se for o caso;
· Artefato validado pelo Líder de projeto e pelo Fiscal do contrato
Por padrão, a Definição de Pronto para projetos de desenvolvimento e suporte de soluções:
· Todas as funcionalidades do backlog da sprint ou da release foram implementadas e estão livres de erros ou defeitos impeditivos;
· Elaboração ou atualização dos artefatos previstos para cada fase do processo; 
· Solução disponível funcionalmente no ambiente de produção, ou outro definido pela Contratante;
· Conformidades com os guias ou documentos de apoio (arquitetura, padrão visual, política de administração de dados); 
· A qualidade do código satisfaz aos indicadores preestabelecidos e foram aprovados pela Contratante, conforme Relatório de Qualidade e de Segurança; 
· Artefatos corretamente identificados quanto à autoria e versionamento em repositório da Contratante;
· Funcionalidade validada e aprovada pelo Dono do produto;
· Release ou sprint validada pelo Fiscal do contrato.

0.24. Incremento do Produto
Em cada Sprint do projeto, o Time de Desenvolvimento trabalha nos itens selecionados para o Sprint Backlog, do mais importante para o menos importante, visando atingir a Meta do Sprint. O Incremento do Produto é o resultado desse trabalho, ou seja, é a soma de todos os itens completos no Sprint.
O Time de Desenvolvimento demonstra o Incremento do Produto para os clientes do projeto ao final de cada Sprint, na reunião de Sprint Review. O principal objetivo dessa reunião é obter feedback dessas pessoas sobre o trabalho realizado. O Incremento do Produto deve representar valor visível para eles, ou seja, funcionalidades que podem ser experimentadas e utilizadas.

0.25. Gráficos de Acompanhamento do Trabalho
Os Gráficos de Acompanhamento do Trabalho são ferramentas para a visualização do progresso do cumprimento de uma quantidade mensurável estimada de trabalho em um determinado tempo. Eles servem para criar visibilidade de uma forma simples, ajudando a rapidamente identificar problemas e, assim, reduzir os riscos do projeto.
Os Gráficos de Release Burndown e de Sprint Burndown são os dois tipos de Gráficos a serem utilizados. 
Esses gráficos têm como objetivo mostrar o esforço restante para a conclusão da Sprint/Release, bem como mostrar o quão próximo ou distante a equipe está de atingir a meta da Sprint ou do release.
Neste gráfico, tem-se uma coluna vertical, que representa a quantidade de esforço (quantidade de trabalho que ainda precisa ser realizada) e uma coluna horizontal, representando as unidades de tempo, como, por exemplo, as horas ou dias para finalizar uma Sprint.
Conforme a figura abaixo, uma linha na cor verde indica o fluxo ideal de trabalho. Quando o gráfico está acima da linha verde, a equipe de desenvolvimento está distante de atingir a meta. Em cima da linha verde, a equipe de desenvolvimento está em um fluxo de trabalho ideal.
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0.26. Relatório Gerencial:
Documento que contém a lista de artefatos que podem ser elaborados na Release e é criado na fase de Preparação e atualizado a cada encerramento de Sprint e/ou de Release. Artefatos: 
· Backlog do Produto priorizado e segregado em Sprints;
· Sprint Backlog e Definição de Pronto (DoD);
· Histórias de Usuários detalhadas;
· Regras de Negócio;
· Protótipo;
· Registros de Reunião;
· Documento de Arquitetura;
· Documento de Banco de Dados;
· Modelo de Dados;
· Plano de Implantação;
· Relatório de Testes;
· Relatório de Qualidade de Código;
· Relatório de Segurança da solução;
· Incremento de Produto (se for o caso);
· Manual do Usuário (se for o caso);
· Documento de Lições Aprendidas na Sprint e na Release
ARTEFATOS DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO E DE OUTROS PROCESSOS
O ciclo de vida de uma solução pode necessitar dos seguintes artefatos, cuja produção deve ser acordada nas reuniões de planejamento.
	Artefatos

	Ajuda Online

	Análise de Impacto

	Ata de reunião

	Caso de Uso

	Casos de Testes Unitário e Integrado

	Código-Fonte

	Código-Fonte dos Testes Unitários

	Código-Fonte dos Testes Integrados

	Contagem Estimada

	Contagem Final

	Declaração de Escopo Preliminar

	Diagrama de Caso de Uso

	Diagrama de Componentes

	Diagramas de Classe

	Diagramas de Sequência

	Dicionário de Dados

	Documento de Arquitetura da Solução

	Documento de Configuração de Hardware e Software

	Documento de Seleção de Arquitetura

	Documento Visão

	Glossário

	Lista de Mensagens

	Lista de Verificação de código-fonte

	Lista de Verificação de código-fonte

	Manual de Instalação e Configuração da Solução

	Manual do Usuário

	Matriz de Rastreabilidade

	Modelo de Dados Lógico

	Modelo de Dados Físico

	Padrões de Projetos Utilizados

	Plano de Capacitação

	Plano de Gestão de Configuração

	Plano de Homologação

	Plano de Projeto

	Plano de Testes

	Projeto de Interfaces Externas

	Protótipo não funcional

	Regras de Negócio

	Relatório de Homologação

	Relatório de Performance

	Relatório de Testes Integrados

	Relatórios de Testes Unitários

	Relatórios de Testes Funcionais

	Roteiro de Testes

	Termo de Abertura do Projeto

	Termo de Aceite do Usuário

	Material de Treinamento do Usuário
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[bookmark: _Toc221094658]Cerimônias, reuniões ou eventos: 
Eventos prescritos são usados no Scrum para criar uma rotina e minimizar a necessidade de reuniões não definidas no Scrum. Todos os eventos são eventos time-boxed, de tal modo que todo evento tem uma duração máxima. Uma vez que a Sprint começa, sua duração é fixada e não pode ser reduzida ou aumentada. Os eventos restantes podem terminar sempre que o propósito do evento é alcançado, garantindo que uma quantidade adequada de tempo seja gasta sem permitir perdas no processo. 
As Sprints são compostas por uma reunião de planejamento da Sprint, reuniões diárias, uma revisão da Sprint e a retrospectiva da Sprint.
Cada evento é uma oportunidade de inspecionar e adaptar o processo e o produto. Estes eventos são especificamente projetados para permitir uma transparência e inspeção criteriosa. A não inclusão de qualquer um dos eventos resultará na redução da transparência e da perda de oportunidade para inspecionar e adaptar. Segue abaixo a figura das Cerimônias, reuniões ou eventos.
Reunião de 
Planejamento
Reunião de
Retrospectiva
Seleção dos
Itens de Backlog
Sprint do
 Backlog
Entrega do 
produto pronto
Reunião 
diária
Sprint
2 
semanas 
24 
horas
Product
Backlog
Reunião de Revisão

· Formalização da entrega dos produtos definidos no Sprint 
Itens “Pronto”


 



· Definição do que será feito em conformidade a priorização do PO
· Definição pelo time como será construído
· Detalhamento da entrega dos produtos durante o sprint





0.27. Reunião de Planejamento
É uma reunião em que são contabilizadas 2h por semana de Sprint, tendo no máximo 8h de duração. É dividida em duas partes iguais, sendo que na 1ª parte, é decidido o que será feito no Sprint. Na 2ª parte, o Time decide como transformar a funcionalidade em incremento.

0.28. Reunião Diária
É um evento de 15 minutos, para que o Time de Desenvolvimento possa sincronizar as atividades e criar um plano para as próximas 24 horas. É uma reunião em que cada participante fala sobre o progresso conseguido, o trabalho a ser realizado e/ou o que o impede de seguir avançando. É realizada no mesmo horário e local todos os dias para reduzir a complexidade. O Scrum Master assegura que o Time de Desenvolvimento realize  sendo responsável por conduzi-la, conforme abaixo:
Repete todo dia
Mesma hora, mesmo lugar
… até o final da Sprint.
REUNIÃO DIÁRIA

        15 minutos TIMEBOX
Participantes:
· ScrumMaster
· Time de Desenvolvimento
· Product Owner (opcional)





Membros do Time de desenvolvimento respondem:
	O que eu fiz?
	O que eu irei fazer?
	Há impedimentos?




0.29. Reunião de Revisão (Sprint review)
É uma reunião com duração máxima de 4h para cada Sprint onde o PO verifica o que foi ou não realizado. O Time relata o ocorrido durante o desenvolvimento. Em seguida, apresentam o produto final do Sprint. O PO aprova ou não o trabalho realizado, conforme abaixo:
[image: ][image: ]PRODUCT
BACKLOG
· Incremento desenvolvido durante a Sprint
· Demo da funcionalidade implementada
REUNIÃO DE REVISÃO
· Impressões
· Mudanças desejadas
· Prioridade das mudanças
Stakeholders dão feedback:
Termo de Aceite
        4 horas TIMEBOX
Participantes:
· ScrumMaster
· Time de Desenvolvimento
· Product Owner
· Stakeholders (opcional)
Time de Desenvolvimento apresenta:















0.30. Reunião de Retrospectiva (Sprint Retrospective)
 Nesta reunião são avaliados os pontos fortes e fracos durante a execução da iteração[footnoteRef:2], visando a melhoria contínua no processo de trabalho. Esta reunião tem duração máxima de 3h. O Scrum Master estimula o Time a revisar o processo de trabalho de forma a torná-lo mais eficaz nos próximos Sprints. Devem ser debatidos todos os acontecimentos do último Sprint (pessoais, processos e ferramentas). Devem ser priorizados os itens que ocorreram de forma positiva ou não e o que pode ser feito como melhoria (lições aprendidas) [2:  O termo Iteração diz respeito ao processo de repetir um conjunto de instruções, tarefas ou etapas de desenvolvimento para refinar um produto, código ou algoritmo continuamente. É comumente utilizado na área de TI e, por exemplo, em gestão de projetos ágeis compreende um ciclo de tempo definido (como uma Sprint) para criar versões funcionais de um sistema.] 


[bookmark: _Toc221094659]Macro Fluxo do PDS-Ágil - Processo Ágil de Desenvolvimento e manutenção de soluções. 

O Processo Ágil de Desenvolvimento/Manutenção é composto de 3 Fases, conforme diagrama a seguir:


Na fase de planejamento, a equipe de TI levanta informações iniciais necessárias para iniciar um projeto. Podem ser utilizadas técnicas como Lean Inception, elaboração de documento de visão, entre outras. Na fase de desenvolvimento, o produto demandado é gerado, com apoio do Scrum. Na fase de operação (pós desenvolvimento e manutenção), a equipe de TI deve manter a solução disponível, compatível com o ambiente e com desempenho adequado.

0.31. [bookmark: _Toc321408362]Tipos de demandas: 
0.31.1. Novo desenvolvimento ou manutenção (evolutiva)
Consiste na criação de uma nova solução ou na alteração funcional de uma solução existente. Essas demandas devem ser formalizadas por meio de projetos a serem priorizados no âmbito da CGI.
0.31.2. Corretivas (incidentes)
Consiste na correção de defeitos em soluções, incluindo sua documentação técnica, para eliminar falhas e defeitos ocorridos, ou pela não aderência a requisitos preestabelecidos ou ainda problemas que passaram a ocorrer em aplicações anteriormente estáveis. Este tipo de atendimento é feito pela equipe de operação e produção da SGI, não pela equipe de desenvolvimento e manutenção.

[bookmark: _Toc372549472][bookmark: _Toc221094660] Fase Planejamento 
Para o desenvolvimento e manutenção de soluções, a Contratante poderá requerer à Contratada a execução da Fase de Planejamento com o objetivo de compreender o negócio, as necessidades, os requisitos e a qualidade esperada dos artefatos a serem gerados. As características-chaves do negócio são descritas em artefatos como o Documento de Visão e o planejamento do projeto é descrito em documentos do tipo Roadmap.

[bookmark: _Toc221094661] Fase: Desenvolvimento/Manutenção de Soluções 
Composta de 2 fases: Preparação e Execução.
0.32. Preparação (Prospecção)
Antes de se iniciar as Sprints (iterações) é realizada a fase de preparação com fins de planejamento da release e grooming (refinamento) do backlog do produto.
Definições e preparativos básicos são realizados. Ainda nessa fase de Preparação, pode ser necessário especificar a arquitetura da solução e identidade visual, elaborar a versão inicial do modelo de dados, estratégias de testes, analisar requisitos de ambientes e procedimentos de implantação da solução.
Além disso, o Product Owner inicia, a partir da Meta da Release, o refinamento da lista ordenada, incompleta e dinâmica de itens que representam o que ele acredita que será produzido ao longo do projeto (Product Backlog). Ao final desta fase o Relatório Gerencial é elaborado em sua primeira versão. Fase obrigatória para o desenvolvimento de novas soluções.

0.33. Execução (Sprints)
O Sprint é o ciclo de desenvolvimento, onde o Incremento do Produto pronto é gerado pelo Time de Desenvolvimento a partir dos itens mais importantes do Product Backlog.
Além do trabalho de desenvolvimento propriamente dito, ocorrem durante o Sprint as seguintes reuniões: planejamento da Sprint, reunião diária, reunião de revisão, reunião de retrospectiva e validação do Incremento de Produto. 
Cada Iteração se inicia com planejamento específico, onde é gerado o plano da iteração, com o objetivo de gerar um incremento do Produto. Os requisitos ou histórias de usuários contidas no backlog do release são selecionados conforme critérios definidos pelo Dono do Produto e Equipe de Desenvolvimento para compor o Sprint Backlog. Esse backlog é consumido para produzir o incremento do Produto da iteração. Durante a execução da Iteração, a critério da Contratada, são executadas reuniões diárias e, ao final da iteração, é realizada a demonstração do produto e a retrospectiva da iteração. A validação do incremento do Produto da iteração poderá ocorrer em paralelo com a próxima iteração. Segue abaixo a figura macro do processo da Sprint:

[image: ]


0.33.1. Artefatos produzidos
Conforme demandado na meta das sprints. 
[bookmark: _Toc221094416][bookmark: _Toc221094662][bookmark: _Toc221094417][bookmark: _Toc221094663][bookmark: _Toc221094418][bookmark: _Toc221094664][bookmark: _Toc221094450][bookmark: _Toc221094696][bookmark: _Toc221094488][bookmark: _Toc221094734][bookmark: _Toc221094522][bookmark: _Toc221094768][bookmark: _Toc221094552][bookmark: _Toc221094798][bookmark: _Toc221094576][bookmark: _Toc221094822][bookmark: _Toc221094606][bookmark: _Toc221094852][bookmark: _Toc221094853]Fase: Transição 
Contempla as atividades que garantem a implantação de cada release e/ou conjunto de releases, avaliações aprendidas e condições de entrega do produto do projeto. Após a finalização do grupo de atividades da fase de Desenvolvimento/Manutenção de soluções é feita a transição dos produtos dos releases para os ambientes. Portanto, as atividades de Transição visam garantir que clientes e usuários tenham condições de usar a solução, software ou aplicativo em ambiente de produção. As atividades de Transição podem estar inseridas nas sprints do projeto de desenvolvimento/manutenção.
[bookmark: _Toc221094608][bookmark: _Toc221094854][bookmark: _Toc221094649][bookmark: _Toc221094895][bookmark: _Toc221094896]Acompanhamento dos projetos e Gestão de Ordens de Serviço 
As atividades de gerenciamento do ciclo de vida das aplicações baseadas em métodos ágeis se iniciam com a abertura de Ordens de Serviço para a Contratada iniciar os trabalhos de desenvolvimento e manutenção de soluções. As atividades da Contratada são desenvolvidas em conjunto com o representante da área requisitante da solução (dono do produto) e com o apoio e fiscalização da SGI. Para cada entrega realizada pela Contratada, é disparado o processo de avaliação e fiscalização dos produtos gerados. Em cada avaliação podem surgir não-conformidades que devem ser corrigidas pela Contratada. Além disso, em todas as Fases é realizado a atividade de Acompanhamento do Projeto.
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Processo Ágil de Desenvolvimento de  Soluções de  Software e de Dados        

      Anexo  X II   do Termo de Referência  –   Processo de Desenvolvimento de Soluções   (PDS)       1.   Este anexo traz a descrição do Processo de Desenvolvimento de Soluções, adotado pela ANEEL. Saliente - se que a  Contratada   deverá se adequar aos processos de trabalho adotados pela  Contratante .     1.1.   A  Contratante  terá total liberdade para atualizar a versão do seu Processo de Desenvolvimento de  Software (PDS), segundo sua necessidade e conveniência administrativa. Caberá, neste caso, à  Contratada   adaptar - se às alterações, em até 30 (trinta) dias corridos a partir do aviso formal de  mudança.          PROCESSO ÁGIL DE DESENVOLVIMENTO DE  SOLUÇÕES   –   PDS ÁGIL           Agência Nacional de Energia Elétrica  -   ANEEL      

