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Abstract. This article presents the Synarch Framework, a collaborative process
Jramework oriented toward agile governance in software development. The
Framework structures the active participation of user communities within
collegiate bodies responsible for decision-making throughout the product
lifecycle. The applied research, grounded in an action research methodology,
was conducted between 2021 and 2025. To measure engagement and
participatory dynamics, the Gini Index, the Lorenz Curve, and complementary
statistical metrics were employed. The analysis of 13 communities (1,361
active users and 37,566 messages) revealed highly centralized communication
patterns and significant inequality in user participation.

Resumo. Este artigo apresenta o Synarch Framework, um arcabouco de
processos colaborativos orientado a governanga dgil para o desenvolvimento
de software. O Framework estrutura a participacdo ativa de comunidades de
usudrios em instancias colegiadas responsdveis pela tomada de decisdo ao
longo do ciclo de vida do produto. A pesquisa aplicada, fundamentada em
pesquisa-agdo, foi conduzida entre 2021-2025. Para mensurar o engajamento
e a dindmica participativa, empregou-se o Indice de Gini, a Curva de Lorenz e
métricas estatisticas complementares. A andlise de 13 comunidades (1.361
usudrios ativos e 37.566 mensagens) evidenciou comunicac¢do altamente
centralizada e elevada desigualdade na participa¢do dos usudrios.

1. Introducao

A estruturagdo da governanca em projetos ageis configura-se como um desafio
relevante, na medida em que demanda articulag@o consistente com frameworks oriundos
da governanga corporativa e da governangca de Tecnologia da Informagdo e
Comunicag¢ao (TIC). A revisdo sistemdtica conduzida por Abdullah er al. (2023)
identificou 43 (quarenta e trés) problemas recorrentes no gerenciamento de projetos que
adotam praticas ageis. Entre os principais desafios apontados, sobressaem aqueles
relacionados a abordagem de desenvolvimento e ao ciclo de vida do projeto, a gestdo de
equipes, ao planejamento em ambientes de incerteza, a mensuragdo de resultados, a
compreensdo dos papéis no contexto agil e ao baixo engajamento dos usuarios.



Nesse contexto, a governanca agil tem se destacado como alternativa promissora
aos modelos tradicionais. Conforme evidenciam Doxzen and Bowman (2022), essa
abordagem proporciona avancos significativos em termos de colaboracdo
interdisciplinar, capacidade adaptativa frente a incertezas regulatdrias e flexibilidade
para escalar mecanismos de governanga ao longo da jornada do paciente.

Apesar desses avangos, a literatura cientifica ainda carece de modelos ou
frameworks especializados que abordam, de forma sistematica e prescritiva, os aspectos
da governanga agil em projetos [Luna et al. 2020]. Tal lacuna torna-se ainda mais
evidente em ambientes caracterizados por elevada complexidade organizacional, forte
regulacdo normativa e alta interdependéncia entre stakeholders, como ocorre nos setores
publico e de saude.

Adicionalmente, métodos ageis amplamente difundidos, tais como Scrum
[Schwaber and Sutherland 2020], Kanban [Anderson 2010], Lean Startup [Ries 2011] e
Extreme Programming [Beck 1999], apresentam limitagdes quanto ao grau de
prescritividade de seus mecanismos de aplicagdo e operacionalizagdo, especialmente em
contextos institucionais complexos.

Diante desse cenario, o presente artigo apresenta o Synarch Framework como
um arcabouco estruturado de processos colaborativos, concebido para enfrentar os
desafios inerentes a implementagdo de métodos ageis em contextos organizacionais
complexos, a exemplo da satde publica.

A denominacdo Synarch deriva da jungdo dos termos gregos syn (cvv), que
significa “com” ou “juntos”, e arché (dpyn), cujo significado remete a “governo”,
“principio” ou ‘“comando”. Tal composicdo etimologica expressa, de forma
conceitualmente precisa, o fundamento epistemoldgico do framework: a governanca
compartilhada, a co-criagdo orientada por comunidades de usuarios e a centralidade dos
processos decisorios em instancias colegiadas, doravante denominadas colegiados
técnicos. O artigo esta organizado da seguinte forma. A Se¢do 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica que sustenta a proposta, contemplando os seguintes eixos
tematicos: governanga agil de projetos, design participativo, crowdsourcing e analise de
trabalhos correlatos. A Secdo 3 descreve a metodologia adotada, incluindo os
procedimentos de pesquisa e as métricas utilizadas para avaliacdo do engajamento dos
usuarios nas comunidades analisadas. Na Secdo 4, apresenta-se uma visdo geral do
Synarch Framework para a governanca agil do desenvolvimento de software centrado
em comunidades de usudrios, com é&nfase em seus ciclos iterativos, processos
estruturantes e atividades associadas. A Se¢do 5 expde os principais achados
decorrentes da andlise das interacdes entre usudrios pertencentes a 13 (treze)
comunidades na execu¢ao do processo de escuta qualificada a comunidade de usuarios
proposto pelo framework. Por fim, a Secdo 6 apresenta as conclusdes do estudo,
destacando suas contribuigdes tedricas, praticas e lacunas para trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teérica
2.1. Governanca agil de projetos
O termo "governanga" tem origem etimoldgica no latim gubernare, que significa
"dirigir", "governar" ou ‘“guiar”, e passou a ser amplamente utilizado no contexto
organizacional a partir da década de 1980, especialmente no campo da governanga
corporativa [ Verhezen 2024].

Os conceitos de governanga agil influenciaram decisivamente a constru¢ao do
Synarch Framework, ao respaldarem a necessidade de estruturas mais responsivas,



participativas e adaptaveis a condugdo de projetos de desenvolvimento de software em
contextos organizacionais complexos, como o da saude digital.

2.2. Design participativo

O Design Participativo (DP) pode ser compreendido como um conjunto de praticas de
design que visam envolver os futuros usuarios como co-designers no processo de
criacdo. A metodologia do DP baseia-se no poder genuino de tomada de decisdo dos
co-designers e na incorporagdo de seus valores ao processo e ao resultado do design,
que frequentemente se materializa em um prototipo de alta fidelidade de um produto ou
servi¢o, uma nova forma de organizagdo do trabalho ou o projeto de um espago [Van
Der Velden and Mortberg 2015].

Os principios do Design Participativo influenciaram diretamente a constru¢do do
Synarch Framework ao fundamentarem a necessidade de envolver ativamente usuarios
finais e especialistas no processo de desenvolvimento de software, promovendo a
co-criagdo e o co-design tecnoldgico de solugdes em saude digital com base em suas
experiéncias e necessidades reais.

Essa abordagem garantiu maior representatividade, legitimidade e alinhamento
com os contextos de uso, viabilizando um framework para governanga agil centrado em
comunidades de usuarios, capaz de integrar diversidade de valores, fomentar o
aprendizado mutuo e incorporar conhecimentos tacitos e latentes na concepcdo e
validacao continua das funcionalidades dos produtos desenvolvidos.

2.3. Crowdsourcing

O crowdsourcing pode ser definido como uma estratégia para obten¢do de ideias,
servicos ou conteudos por meio da solicitacdo de contribuigdes voluntarias via web
provenientes de uma ampla coletividade de individuos, denominada “the crowd” ou
multidao.

Segundo Créquit et al. (2018), as quatro categorias mais recorrentes de tarefas
realizadas por meio do crowdsourcing sao resolugdo de problemas, processamento de
dados, vigilancia ou monitoramento e aplicagdo de pesquisas, existindo aplicagdo em
trés dominios fundamentais da area da saude: promocdo da satde, pesquisa cientifica e
prestagdo de cuidados assistenciais.

Os conceitos de crowdsourcing influenciaram a construcdo do Synarch
Framework ao fundamentarem a adocdo de praticas colaborativas e participativas no
desenvolvimento de solugdes em satde digital, especialmente no contexto do SUS. A
partir da valorizacdo da inteligéncia coletiva, o framework incorpora mecanismos que
ampliam a escuta qualificada de multiplos atores, incluindo usuarios finais, profissionais
de saude e especialistas, promovendo a coleta continua de dados, ideias e validagdes ao
longo do ciclo de vida do produto.

2.4. Trabalhos Relacionados

2.4.1. Governanca agil de projetos

O Modelo Agil no Apoio a Governanga em TIC — MAnGve [Alexandre 2017], [Luna
2009], [Santos 2022] constitui um framework estruturado com base em um ciclo de vida
agil, que visa transpor os principios, valores e praticas das filosofias agil e Lean para o
paradigma da governanca.

A operacionalizagdo do MAnGve ocorre de forma iterativa e incremental, com o
ciclo de governanca estruturado em quatro fases sequenciais: Fase 1 — Planejamento,
Fase 2 — Execucgdo, Fase 3 — Verificagio e Fase 4 — Avaliagcdo. Essas fases sdo
conduzidas por marcos principais ¢ desdobradas em trés niveis de atuagao (estratégico,



tatico e operacional), possibilitando a implantagdo ou o aprimoramento continuo de
diversos processos ou servigos de negocio [Luna 2009].

As principais limitagdes identificadas no MAnGve relacionadas a governanga
agil de projetos no contexto do desenvolvimento de software sdo:

e Baixa especificidade técnica para engenharia de software: Apesar de ser
aplicavel ao desenvolvimento de software, o0 MAnGve ndo oferece praticas
especificas para descoberta, especificacdo e validagdo de requisitos, publicagao
de funcionalidades, o que demanda sua combina¢do com outras metodologias
ageis (Scrum, Kanban, XP,...);

e Dependéncia de maturidade organizacional: A efetividade do modelo exige
uma cultura organizacional preparada para ciclos curtos, descentralizacdo e
autonomia dos times. Em organizagdes com estruturas rigidas, sua ado¢ao pode
encontrar barreiras;

e Governanca ainda centrada em marcos tradicionais: Embora o modelo seja
agil, ainda preserva forte orientacdo a marcos sequenciais e fases, o que pode
limitar a fluidez em contextos de entrega continua e mudangas emergentes
durante o ciclo de vida do software;

e Participacao limitada de usuarios finais no ciclo completo: A participagdao do
usuario tende a ocorrer mais fortemente nas fases de planejamento e avaliagdo,
nao sendo prevista uma participacao ativa e continua ao longo do ciclo, o que
pode limitar o alinhamento com necessidades emergentes.

2.4.2. Desenvolvimento de software orientado por comunidades

O desenvolvimento orientado por comunidades (community-driven development)
constitui-se como uma abordagem participativa na qual os membros da comunidade
exercem influéncia sobre os processos de design e desenvolvimento de solugdes.

Nessa perspectiva, qualquer participante pode contribuir com ideias, engajar-se em
discussdes e acessar as deliberagdes promovidas pelo comité gestor, instancia
responsavel por moderar os debates, consolidar os requisitos e priorizar as demandas da
comunidade de forma colegiada [Hess 2013].

Nesse cenario, o framework sistematizado no estudo busca contribuir para o avango do
estado da arte ao estruturar um framework de governanga agil centrado em comunidades
de usudrios, com potencial de transformar a forma como solugdes digitais sao
idealizadas, desenvolvidas e sustentadas, especialmente em contextos complexos, como
o da saude publica.

3. Metodologia

A sistematizacdo dos métodos de pesquisa (Figura 3.1) adotados pelo estudo no que
tange sua natureza, objetivo, tipo, métodos e procedimentos técnicos adotados sdo
discutidos e detalhados cuidadosamente no curso desta secao.



Figura 3.1 — Infografico com sistematizacao dos métodos de pesquisa utilizados
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Fonte: [Farias 2019]

A fase exploratdria do estudo foi estruturada em quatro etapas sequenciais, com
o objetivo de situar o estado da arte dos métodos ageis aplicados ao desenvolvimento de
solugdes em saude digital, bem como conduzir experimenta¢des por meio de ciclos
iterativos de intervencdo, no contexto de uma abordagem de pesquisa-a¢ao.

As etapas foram delineadas com foco na criagdo, proposicdo, validagdo e
documentagao sistematica dos componentes do framework proposto, conforme descrito
a seguir:

e Etapa I - Identificacio de metodologias ageis para desenvolvimento de
solucdes digitais aplicadas no contexto da satde;

e Etapa II - Construg¢io e sistematizacido dos ciclos iterativos, processos,
atividades e artefatos de conhecimento para governanga agil do desenvolvimento
de software centrado em comunidade de usuarios;

e Etapa III - Avaliacio e Refinamento progressivo de ciclos iterativos,
processos, atividades e artefatos de conhecimento do Synarch Framework por
meio do desenvolvimento de softwares para saude digital;

e Etapa IV - Documentacio dos processos e componentes que integram o
Synarch Framework.

A Figura 3.2 representa o processo de refinamento progressivo da pesquisa
exploratoria, iniciado na Etapa I com a identificacdo das principais metodologias ageis
aplicadas ao desenvolvimento de software na area da saude.



Figura 3.2 — Infografico - Etapas da Pesquisa Exploratéria
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3.1. Pesquisa-acao

A pesquisa-acdo desenvolvida no estudo foi realizada em 4 (quatro) etapas,
conforme ilustrado na Figura 3.3 com forte imersdao do pesquisador como agente de
transformagao e observador participante.

Figura 3.3 — Etapas da Pesquisa-acao
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As intervengdes foram realizadas em projetos estratégicos de satde digital
executados no periodo de 2021-2025, com destaque para os sistemas RN+Vacina,
Vacina e Confia, PEP+RN e a Plataforma Salus 2.0, desenvolvidos pelo LAIS/UFRN
em parceria com secretarias estaduais de satide e o Ministério da Satide do Brasil.

4. O Synarch Framework
O Synarch Framework ilustrado na Figura 4.1 estrutura de forma integrada todo o ciclo

de vida do produto, compreendendo: (i) a engenharia 4gil e participativa de requisitos,
(i) a gestdo colaborativa e evolutiva do backlog, (iii) os processos de incorporagdo
tecnologica e capacitagdo de usuarios, € (iv) o monitoramento continuo de métricas de
uso e desempenho do produto, com foco na sua efetividade e sustentabilidade quanto as

funcionalidades implementadas no contexto real de operagao.

Figura 4.1 — Synarch Framework - Visao Geral
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Fonte: [Farias 2026]
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A partir da sistematizacdo dos experimentos realizados foram identificados e

organizados: 7 atores, 6 grupos, 6 ciclos iterativos, 14 processos, 126 atividades ¢ 39
artefatos de conhecimento, os quais operam de forma sinérgica, adaptativa e
incremental.



Os ciclos iterativos representam um conjunto de etapas iterativas, adaptativas e

incrementais que estruturam a governanca agil do ciclo de vida do produto, assegurando
a participagdo continua das comunidades de usuarios, desde a concepcao até evolucao e
sustentacdo do produto, organizados da seguinte forma:

CO01 - Imersao e Visao do Produto (3 Processos);

C02 - Estruturacdo de Colegiados Técnicos (2 processos);

C03 - Governanga do Produto pelo Colegiado Técnico (3 processos);
C04 - Desenvolvimento e Evolugao do Produto (6 processos);

C05 - Validagao e Liberagao de Funcionalidades (2 processos) e;
C06 - Incorporacao Tecnologica e Melhoria Continua (3 processos).

Os processos organizam o processo de trabalho colaborativo das comunidades

de usuarios ao longo dos ciclos iterativos do desenvolvimento do software, incluindo
aceleracdo do projeto, curadoria de requisitos e evolugdo do produto, gestdo colegiada
do backlog, validagdo participativa de funcionalidades e o monitoramento das métricas
de uso e valor do produto, especialmente na fase de incorporagdo tecnoldgica.

Os processos sdo sistematizados dentro dos ciclos iterativos responsaveis por

auxiliar na gestao do ciclo de vida do produto digital, descritos sucintamente a seguir:

Imersao sobre Produto e Estruturacao de Colegiados Técnicos (CO1, C02):
Corresponde aos ciclos iterativos da fase inicial de concepgdo estratégica do
produto, onde sdo definidos os elementos estruturantes como missdo, visao,
proposta de valor, objetivos, beneficios esperados, stakeholders e perfis das
comunidades de usudarios. Esses ciclos abrangem desde a formulacao da ideia
inicial até a constru¢do do Produto Minimo Viavel (MVP), estabelecendo os
primeiros alinhamentos entre equipes técnicas do produto, liderancas do negdcio
e colegiados técnicos.

Governan¢a do Produto pelo Colegiado Técnico (C03): Neste ciclo iterativo
ocorre a gestdo colegiada e continua dos itens que compdem o backlog do
produto, com base em prioridades negociadas entre os membros que integram os
colegiados técnicos, constituido por especialistas designados por niveis
estratégicos e taticos da organizacdo, os quais possuem poder decisério sobre a
inclusdo, aprimoramento e liberagdo de funcionalidades. As decisdes consideram
a evolucdo dos objetivos do negocio, os dados de uso do produto e as
contribui¢cdes encaminhadas pelas comunidades de usudrios (G02).

Desenvolvimento e Evolucio do Produto (C04): Corresponde ao ciclo
permanente de engenharia, desenvolvimento e atualizagdo das funcionalidades
do produto, estruturado com base nas deliberacdes do colegiado técnico (GO1).
E conduzido de forma integrada pelo Gerente de Produto (A0O1), responsavel
pela perspectiva negocial e de valor; pelo Gerente Técnico de Produto (A02),
que supervisiona os aspectos arquiteturais e tecnoldgicos; e pelo Designer de
Produto (A03), que lidera o desenvolvimento das interfaces, jornadas do usuario



e pesquisas qualitativas para aprimoramento da experiéncia dos usuarios. O
objetivo ¢ garantir que a evolugcdo do produto reflita as demandas reais em
co-criagdo com as comunidades de usuarios (G02).

e Validacdo e Liberacdo de Funcionalidades (C05): Neste ciclo ocorre a
verificacdo técnica, negocial e funcional das entregas do produto. Articula
momentos de validagdo interna, realizados pela equipe de produto (AO1, A02,
A03, GO3, G04, GO5, GO6), com a validagdo externa, conduzida pelo colegiado
técnico (GO1) em parceria com comunidades de usudrios (G02). Essa abordagem
garante que as funcionalidades estejam em conformidade com os requisitos
definidos, reflitam os fluxos reais dos processos de trabalho e sejam legitimadas
por potenciais usudrios e stakeholders antes da liberacdo em produgao.

e Incorporacio Tecnolégica e Melhoria Continua (C06): Ciclo iterativo
centrado na avaliacdo da experiéncia de uso por meio escuta qualificada com
usudrios finais, permitindo andlise qualitativa do comportamento das
funcionalidades em operacdo. O Time de Incorporagdo Tecnologica (G0S) atua
no monitoramento ativo da experiéncia dos usudrios, identificando sugestdes de
melhoria e propostas para novas funcionalidades. Neste ciclo ocorrem acdes de
formacdo continuada, como treinamentos presenciais ou virtuais, produgdo de
tutoriais multimidia, fluxos operacionais e artefatos de conhecimento que
auxiliem os usudrios na operagdo do produto. Os insumos gerados
retroalimentam o colegiado técnico, apoiando a melhoria continua do produto
em aspectos de usabilidade, acessibilidade e sinergia em relacdo aos objetivos
estratégicos e institucionais.

4.1. Processos colaborativos

Os 14 (quatorze) processos ilustrados na Figura 4.2 que estruturam o Synarch
Framework foram concebidos para estabelecer um fluxo processual adaptativo e
sistematizado, responsavel por orquestrar as 126 (cento e vinte e seis) atividades que
operacionalizam as praticas de governanga agil centrada em comunidades de usuarios.
Tais processos constituem o eixo operacional dos seis ciclos iterativos do modelo,
atuando como mecanismos articuladores entre estratégia, co-criagdo e execucao técnica.

Figura 4.2 — Synarch Framework - Processos X Atividades
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Fonte: [Farias 2026]



Os processos viabilizam a sistematizagdo do trabalho colaborativo das
comunidades de usudrios no ambito dos colegiados técnicos, interconectando de forma
abrangente as etapas que vao desde a concepcdo inicial da ideia de produto, passando
pela construgdo e validacdo do Produto Minimo Viavel (MVP), até sua evolugdo
incremental por meio da gestdo colegiada do backlog, desenvolvimento colaborativo,
validagdo participativa de funcionalidades e incorporagdo tecnoldgica do produto
perante usuarios finais.

Cada processo esta associado a um ou mais ciclos iterativos projetados para
serem executados de forma modular, iterativa e escalavel, conectando os diferentes
atores do modelo as atividades especificas ao longo do ciclo de vida do produto.

Os achados descritos neste estudo exploram o processo P12 - Escuta qualificada
a comunidade de usuarios, instanciado no C06 (Ver Modelagem BPM) constitui uma
acdo permanente, iterativa e orientada a coleta sistemadtica, andlise critica e curadoria
técnica de feedbacks estruturados, experiéncias empiricas e relatos espontianeos
relacionados a operacdo das funcionalidades do produto em contextos reais de uso, nos
ambientes organizacionais em que ele ¢ operacionalizado.

5. Resultados

Tabela J.1 — Comunidades de Usuarios do RN + Vacina

Comunidade  Categoria Objetivo Criacdo  Usuarios Periodo Mensagens Meétricas  Historico
Integrar referéncias X 10,66
técnicas municipais ~
MCO1 - RN + e supervisores das 10/09/24 x 3
Vacina Negocio salas de vacinas do 10/09/2024 590 a 6.291 _ Link
Municipios RN 26/02/26 G~=0,72
L(0,9932)
~0,7934
Integrar referéncias X 26,69
técnicas municipais n
MCO02 - RN + e supervisores das 06/12/22 x 7
Vacina Piloto Negocio salas de vacinas do 06/12/2022 64 a 1.708 _ Link
Rotina RN que atuam no 24/02/26 G=0,694
projeto RN + Vacina ~
Rotina £(0,266) =
0,80
X 10,20
MCO03 - RN + Integrar referéncias 02/02/23 x 4
Vacina e-SUS Negocio técnicas municipais  02/02/2023 44 a 449 _ Link
Lideres em ¢-SUS no RN 20/02/26 G=0,617
L(0,3864)

~ 0,80



https://synarchframework.com/#diagram/e0c21bed-f13d-44e7-9679-3507b1a33e11
https://drive.google.com/file/d/1kFBjsSMZWz_0XtNsQb0HHBJwDyUrMCHo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1klc_oS0GgSYqU_CeiDBNog1xHiOS45sR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HDRcBO2RnkN_Q-5Wg_m9uSOKCWvvlQ3o/view?usp=drive_link

Comunidade  Categoria Objetivo Criacdo  Usudrios Periodo Mensagens Meétricas  Histérico
X 62,57
Integrar governanga
MC04 - RN + Sonen doproduto, 06/02/21 X 6
Vacina Téenica 7O 00 OPOREY 061022021 21 a 1314 N Link
DevOps 108 18/02/26 G=0,796
de infraestrutura e
seguranca do projeto L(0,936) =
0,80
X 48,95
MCO05 - LAIS L‘g"fﬁ‘; lideres dg 13/02/23 X 65
e  PEIURN Governanca Ogeman o teemics 131022023 20 a 979 N Link
Gestio governang 20/02/26 G=0.75
do produto
L(0,20) =~
0,7998
Integrar referéncias _
técnicas e x 18,14
MCO06 - RN + supervisores dos n
Vacina Rotina distritos  sanitarios 19/08/25 x 6
- Natal/RN Governanga de saude, salas de 19/08/2025 28 a 508 _ Link
Comité  de vacina e equipe 04/02/26 G~=0,688
Implantacéo técnica em _
Imunizacdo da L(0,286) ~
SMS/Natal 0,80
Fonte: Farias (2026)
Tabela J.2 — Comunidades de Usudrios do Vacina e Confia
Comunidade Categoria Objetivo Criagdo  Usudrios Periodo Mensagens Meétricas  Histérico
I{ltegrar refer.erllcw}s % 3495
técnicas municipais
e supervisores das 21/06/21 X 7
- i salas de vacinas do
VICO8 - Yaoind - Negécio g 210062021 359 a 12.548 ) Link
27/02/26 G=0,786
L(0,1811)
~ 0,80
Integrar lideres do X 17,90
negocio, ~
MCO09 - governanga técnica 08/02/22 X 6
Vacina e Confia Negocio do  produto e 08/02/2022 142 a 2.542 _ Link
Servico Privado interlocutores  das 27/02/26 G=0,721
clinicas privadas de
L(0,232) =

vacinagdo do ES

0,80



https://drive.google.com/file/d/10rpwJUlCycJI0wuV0KhVGxkqrFQ3-zrZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1aWU_yQi-k_uwztJr7Q9mDuUAFOV2Syk_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HV0L7cNsUGGE_1wsoKEK-PJQ7Pv9m0ZK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1CBVfpIngrZ8z-rYT3JP4maZAuklwBfkx/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/16OcfuxmC7dlrh5sdut2wyP5i9TchOIXt/view?usp=drive_link

Abdullah, P. P., Raharjo, T., Hardian, B. and Simanungkalit, T. (2023). Challenges and
best practices solution of agile project management in the public sector: A systematic
literature review. JOIV: International Journal on Informatics Visualization, 7(2),

606-614.

Comunidade Categoria Objetivo Criacdo  Usudrios Periodo Mensagens Métricas  Historico
X 2,88
Integrar governanga -
MC10 - Vacina técnica do produto 20/04/22 x 15
Confia e-SUS Negocio e lideres do negoécio  20/04/2022 8 a 23 _ Link
¢ Lontia e envolvidos com 08/08/22 G=0,505
e-SUS no ES
L(0,50) =
0,82
Integrar governanga ¥ 11043
técnica do produto, ’
MCI1 - Vacina ﬁgg sraciio de 23/06/21 X 7
Confia ~ Técnica TPOraga0 - 23/06/2021 21 a 2319 Link
tecnologica e o time G ~0,808
) 18/02/26 ’
de infraestrutura e
seguranca do L(0,1478)
projeto ~ 0,80
X 105,33
Integrar governanga 23/06/21 X 11
MCI2 - Vacina o, teenica do produto 00,4 33 a 3.476 Link
e Confia Dev e Time de G=~0,84
. 23/02/26 >
Desenvolvimento
L(0,8485)
~ 0,80
x 186
MCI3 - LAIS ¢ gt e 06/02123 * 0
~ Governanca & . 06/02/2023 31 a 5.409 Link
PEI/ES Gestao governanga técnica G=0.814
23/02/26 ’
do produto
L(0,1724)
~ 0,80
Integrar lideres do 7 16.83
negocio, ’
MC14 - Piloto g"vema‘rw; ttecm"a 05/11/25 x 10
Vacina e Confia  Negdcio °t | pf uto d € 05/11/2025 18 a 303 N Link
- Pedidos RIE interlocutores — dos 25/02/26 G=0,509
municipios da fase
piloto do mddulo L(0,444) =
pedidos RIE 0,815
Fonte: [Farias 2026]
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