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RESUMO

Este trabalho apresenta uma proposta das melhores praticas para o
gerenciamento de projetos de software que utilizam XP como metodo agil de
desenvolvimento.

Para o desenvolvimento do trabalho foi realizado um estudo exploratério
sobre contexto da metodologia de desenvolvimento agil de software, Extreme
Programming e os conceitos de gerenciamento de desenvolvimento de
software, Scrum e CMML.

Foi analisado, também, um estudo de caso de um projeto de
desenvolvimento de software que utilizou os valores e praticas do Extreme
Programming combinado com o método agil Scrum para as atividades de
Gestéo.

Os resultados do estudo mostraram que as atividades de Gestao do
Método Scrum aplicadas permitem uma adequada visualizagdo do
desenvolvimento do projeto, seja para a equipe assim como também para o
cliente, que tém uma participagéo ativa no projeto.

O estudo de caso, permitiu verificar também que as praticas de gestao

do Método Scrum sao compativeis com algumas atividades das PA’s do CMMI.



ABSTRACT

This paper presents a proposal of the best practices for the software
projects management which use XP as an agile method of development.

For the development of this paper, an exploratory study on the context of
the methodology of agile software development, Extreme Programming and the
concepts of software development management, Scrum and CMMI was carried
through.

It was also analyzed the study of the case of a software development
project which used the Extreme Programming values and practices combined
with the Scrum agile method for the management activities.

The study results had shown that the activities of the Scrum
management method applied allowed an adequate visualization of the project
development, either for the team or for the customer, which has an active
participation in it.

The case study also allowed verifying that the management practices of

the Scrum method are compatible with some activities of the CMMI PA's.
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1. INTRODUGAO

Atualmente a producdo de software com alta qualidade e
produtividade esta relacionada entre os fatores criticos para o sucesso
de diversas areas de negécios. O desenvolvimento de software € uma
atividade que apresenta importancia econdmica crescente, observa-se
que os produtos de software nem sempre atendem satisfatoriamente as
necessidades de seus usuarios, principalmente com relagdo aos
aspectos ligados & qualidade, prazos de desenvolvimento e custos de
produgdo e manutencgao.

Podemos perceber que as empresas que tém uma esfrutura
formalmente organizada para o cumprimento dos objetivos de produgao
e um enfoque orientado para obtengéo de resultados com qualidade,
vém se preocupando com o produto final entregue aos seus clientes, que
cada vez mais estarao dependentes de softwares para resolverem seus
problemas do dia-a-dia.

Os esforgos das empresas que buscam diferenciar-se no mercado
seguem no sentido de melhorias nos projetos e processos de
desenvolvimentos de software, sobretudo na rapidez, convivendo com
ambientes de negdcios que requerem mudancas freqlientes em seus
processos, as quais afetam os projetos de software. Os processos de
desenvolvimento tradicionais séo caracterizados por uma grande
quantidade de atividades e artefatos que buscam proteger o software
contra mudangas, o0 que faz pouco ou nenhum sentido, visto que os
projetos deverao adaptar-se as tais mudancas ao invés de evita-las.

Concentrando esforcos da equipe de desenvolvimento em
atividades que geram resultados rapidamente na forma de software
testado e alinhado as necessidades dos usuarios, o Extreme
Programming (XP) simplifica e organiza o trabalho combinando técnicas
eficazes e eliminando atividades redundantes.

Por fim, reduzem o risco dos projetos, desenvolvendo software de

forma interativa e reavaliando permanentemente as prioridades dos




usuarios, porém surge a necessidade da aplicagéo de gestao de projetos
que utilizem métodos ageis e possibilitem a criagéo de software de alta
qualidade, de maneira agil, econémica e flexivel.

Neste trabalho apresentaremos um estudo de caso gque
representa o desenvolvimento de um projeto de software que utiliza os
valores e praticas do Extreme Programming combinado com a
metodologia de gerenciamento, Scrum.

1.1 Objetivos

Visando a melhoria no desempenho dos projetos de
desenvolvimento de software, referente a qualidade, agilidade e custo,
este trabalho busca identificar como as praticas do método de
gerenciamento Scrum monitoram e controlam os projetos de softwares
que utilizam XP.

Para o embasamento das praticas de gestdo Scrum sera usada
uma analise comparativa entre a metodologia de maturidade, CMM! e o
guia para geréncia, Scrum. As praticas serdo identificadas em seu uso

através da aplicagdo em um estudo de caso.

1.2 Justificativa

A diversidade de processos de desenvolvimento de software, as
deficiéncias em gestdo decorrente ndo s6 da complexidade e
variabilidade dos ambientes de desenvolvimento, mas também, da falta
de instrumentos gerenciais capazes de controlar € apoiar as decisdes ao
longo do processo de produgdo faz buscar respostas as perguntas, tais
como:

— Como gerenciar equipes que utilizam XP?

- Como conduzir individuos da equipe que nhao possuem
conhecimento técnico adequado?




— Como agir quando alguns dos individuos da equipe abandonam
o projeto durante o seu desenvolvimento?

— Como produzir software de qualidade com as diversas

intercorréncia durante o desenvolvimento do projeto?

A busca por estas respostas, neste trabalho, identificara quais as
atividades de cada processo de gestdo s&o mais adequadas ao
desenvolvimento de projetos ageis, podendo com isso concluir qual o
melhor metodo a ser utilizado.

1.3 Metodologia de Elaboracgao

Para a elaboragdo deste trabalho foram considerados os

seguintes critérios metodolégicos:

1.3.1 Abordagem do Trabalho

O trabalho tem uma abordagem qualitativa, a qual permite um
relacionamento direto do pesquisador com o0 ambiente em estudo. Neste
caso o0 pesquisador conhece e participa do ambiente de
desenvolvimento dos projetos de software.

1.3.2 Tipo de Pesquisa

O tipo de pesquisa deste trabalho é exploratéria, a qual permite
um aprofundamento do tema de estudo. Neste caso sera feito um
levantamento bibliografico dos diferentes temas a serem abordados no
trabalho, tais como: métodos ageis: XP e Scrum e o modelo de Gestédo
CMMI. Tais temas serdo complementados com dados coletados em um
estudo de caso.




1.3.3 Método de Pesquisa

A forma de coleta de dados sera feita através do método do
estudo de caso. O pesquisador através da observagao direta sera capaz
de descrever o ambiente de trabalho da empresa e identificar como s&o
aplicadas as teorias estudadas.

1.3.4 Estrutura do Trabatho

O presente trabalho estd divido em seis capitulos, o presente
capitulo, Introdugao, visa apresentar um breve histérico da area de Tl, a
situagdo da qualidade de software no mundo para compreender a
necessidade dos esforcos que vém sendo empregados na sua melhoria.
Também foram abordados os objetivos, justificativa focado em gestao de
desenvolvimento de software.

O segundo capitulo, Metodologias Ageis, apresenta conceitos e
tem como objetivo aprofundar o entendimento da metodologia de
desenvolvimento de software, Extreme Programming.

O capitulo seguinte (terceiro) tem como objetivo apresentar o
modelo e o processo de gerenciamento no desenvolvimento de software.
O CMM! e o Scrum seréo os focos posteriormente expostos. Com isso
no quarto capitulo faremos uma comparagao entre o modelo CMMI e o
processo de gerenciamento Scrum junio com a metodologia de
desenvolvimento XP.

O quinto capitulo, Estudo de caso, apresenta o gerenciamento do
desenvolvimentio de software em um departamento de informatica, onde
é utilizada a combinagao Scrum e XP.

Concluindo a dissertagdo, o sexto capitulo, conclusdo, apresenta
uma sintese dos temas estudados e das analises do estudo de caso.
Espera-se que estas conclusées possam servir para melhorar a
compreensdo de como aplicar gestao em projetos que utilizam metodos
ageis. Neste capitulo serdo indicados 0s trabalhos futuros.
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Finalizando, sera detalhada a bibliografia usada para o
desenvolvimento do trabalho.




2. METODOLOGIAS AGEIS

Os objetivos das metodologias ageis saéo de interesse de todos os
que trabalham com a producao de software: desenvolvendo de forma
mais rapida, barata e com menos burocracia, porém mantendo-se a
qualidade exigida pelo cliente.

Em fevereiro de 2001, um grupo formado por dezessete
desenvolvedores experientes, consuitores e lideres da comunidade de
software se reuniu em Utah (EUA) para discutir idéias e procurar uma
alternativa aos processos burocraticos e as praticas adotadas nas
abordagens ftradicionais da Engenharia de Software e geréncia de
projetos. Dessa reunido surgiu o Manifesto do Desenvolvimento Agil de
Software [1], que destaca as diferencas com relagdo as abordagens
tradicionais e define seus valores:

- Individuos e interagées sdo mais importantes que processos e

ferramentas;

— Software funciohando é mais importante que documentagéo

completa e detalhada;

~ Colaboragac com o cliente € mais importante que negociagéo

de coniratos;

— Adaptacdo as mudangas € mais importante que seguir um

plano.

O XP-Extreme Programming, FDD - Feature Driven
Development, MSF-Microsoft Solutions Framework € SCRUM sao
algumas das metodologias ageis.

A metodologia XP sera descrita a seguir por ser uma das

principais metodologias ageis.




2.1 Extreme Programming — XP

Extreme Programming (XP) & uma metodologia agil de
desenvolvimento de software para pequenas e médias equipes. O XP
adapta-se a mudangas, como prazos, equipe, projetos, ferramentas e
listas de funcionalidades exigidas pelo cliente.

. E uma maneira eficiente, de baixo risco, cientifica e divertida de
desenvolver software [2], baseada em valores de simplicidade,
comunicagéo, feedback, e coragem [3].

Comunicagdo: XP foca em construir um entendimento pessoa-a-
pessoa do problema, com o uso minimo de documentacao formal e com
0 uso maximo de interagao “cara-a-cara” entre as pessoas envolvidas no
projeto. As praticas de XP como programag¢do em pares, testes e
comunicagdo com o cliente t8m o objetivo de estimular a comunicacao
entre gerentes, programadores e clientes.

Simplicidade: XP sugere que cada membro da equipe adote a
solugao mais facil que possa funcionar. O objetivo & fazer aquilo que é
mais simples hoje e criar um ambiente em que o custo de mudancas no
futuro seja baixo. O objetivo dessa abordagem adotada por XP ¢é evitar a
construgao antecipada de funcionalidades, como é feita em muitas

metodologias tradicionais, que acabam muitas vezes nao utilizadas.

Feedback: Os programadores obtém feedback sobre a l6gica dos
programas escrevendo e executando casos de teste. Os clientes obtém
feedback através dos testes funcionais criados para todas as estorias
(casos de uso simplificados). O feedback & importante, pois possibilita
que as pessoas aprendam cada vez mais sobre o sistema e assim
corrijam os erros e melhorem o sistema.

Coragem: Ela é necessaria para que realmente se aplique XP
como deve ser aplicado. Exemplos de atitude que exigem coragem sao:
alterar codigo ja escrito e que esta funcionando:; descartar o cbdigo e
reescrever; e permitir cddigo compartilhado por todos. Estes exemplos




de atitudes podem ser necessarios para trazer melhorias ao projeto e

nao devem ser evitadas simplesmente devido ao medo de tenta-las.

2. 1.1 Requisitos do XP

A Extreme Programming é recomendada para equipes pequenas,
segundo Kent Beck [2], localizados num mesmo ambiente fisico, um
fator que realmente &€ um problema, pois em uma EQUIPE GRANDE a
comunicagéo torna-se dificil e o XP néo funciona sem este meio. O
conselho dele é claro, ndo use XP para equipes com mais de dez
pessoas, em projetos onde os requisitos sdo fracamente conhecidos
e/ou sujeitos as mudangas continuas (projetos exploratérios).

As iteragdes do XP costumam ser curtas, provendo constantes
versGes do produto (releases) para o cliente, que por sua vez prové
comentarios e opinides que realimentam a proxima iteragdo. O objetivo
do XP ¢ tornar o projeto flexivel, diminuindo o custo a possiveis
mudancas.

2.1.2 Caracteristicas do XP

Entre varias caracteristicas de XP, podemos destacar trés que
séo primordiais: o didlogo, o planejamento baseado em duas semanas e
0 controle de qualidade.

No dialogo, existem duas regras preliminares, a definicdo de
cliente e programador. O cliente &€ a pessoa ou grupo de pessoas gue
irdo representar os usuarios do sistema. E responsavel por identificar as
caracteristicas do sistema que os programadores deverdo implementar,
provendo detalhes dos testes de aceite para as todas as caracteristicas
definidas e a prioridade de implementagdo. Sendo assim os
programadores devem implementar as caracteristicas que o cliente quer,

na prioridade definida por ele, e passar por todos os iestes




especificados. Os programadores poderdo nio implementar
caracteristicas que nao foram definidos explicitamente pelo cliente, mas
s80 responséveis por estimar quanto tempo gastara para implementar
cada caracteristicas do sistema.

Com a divisdo de responsabilidades definidas, o planejamento do
projeto & representado pelo didlogo entre cliente e programador. O
cliente fala aos programadores quais caracteristicas eles querem
implementar na préxima interagdo, e os programadores dizem se é
possivel a implementacéo destas caracteristicas, e quanto tempo
gastara para implementa-ias. Definindo isto, o cliente podera remover ou
trocar alguma caracteristica, mas n&o pedir mais do que foi definido para
proxima interagdo, e os programadores implementaréo o que foi pedido,
mas n&o poderéo selecionar a ordem da implementagao.

O planejamento em duas semanas é simples. Pode ser que nao
se confie em um programador para desenvolver um sistema que
demorara um ano, mas provavelmente confiaria para um sistema que
demoraria duas semanas. Em XP, este seria o tempo entre o cliente
passar ao programador uma caracteristica a ser implementada, e o
programador executa-la. A andlise detalhada que inclui planejamento do
projeto, modelo de analise e o modelo de design séo criados no inicio de
cada interacdo e é referente somente a aquela interacdo. Melhor que
fazer longos planejamentos e modelos complexos, é fazer que duas
semanas de trabalho sejam bem valiosas, onde se pode avaliar o que foi

feito e planejar as préximas duas semanas.

x

A rapida sucessdo dos ciclos de planejamentos é como um
prolongamento da conversagio. Os participantes entram num ritmo em

gue fazem planejamentos curtos, executam e avaliam.

O desenvolvimento acaba ficando simples porque o rapido
feedback remove os erros. A cada duas semanas, o cliente olha sistema
ja construido e avalia se as lltimas duas semanas houve melhoria. Se
nédo houve, o cliente direciona as préximas duas semanas de trabalho

para melhorar o produto. Em poucas iteragbes o cliente consegue
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perceber se a equipe de desenvolvimento, na velocidade em que as
coisas estdo acontecendo, estd atendendo suas expectativas, e, caso
ndo esteja podera parar todo o projeto e afastar a equipe de
desenvolvimento.

O controle de qualidade € sempre uma preocupacdo, pois é
normal acontecer vérias mudangas em cada interacdo. Por causa disso
o XP procura muita simplicidade dos programadores, eles devem deixar
0 codigo o mais simples possivel e aprovado em todos os testes de
aceite. Quando o cédigo € re-trabalhado de interagéo para interagéo, ele
€ continuamente reduzido para o estado mais simples possivel que os
programadores acharem.

2.2 Préaticas — Regras

O XP baseia-se em doze praticas ou regras concisas e diretas [4],
listadas abaixo:

Préaticas do XP

FPadrio de

codificaglo
Togto a

hY
Jogu do
Reengenharia
no loocal i 8T pares y; plenefameto

.. Projeios _~""

Inisgragio Simplos 40 horas

continua semanals

Motiforas

Pequsnas

vorsbes vk feu uy ommmlogcom

Figura 1 - Praticas do XP
(Fonte: http://www.xprogramming.com/images/circles.jpg)
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1.

Equipe: todos os contribuintes de um projeto XP sentam-se
juntos. Nesta equipe deve-se incluir um representante do negécio,
cliente, que prevé os requisitos e definem as prioridades,
testadores, que ajudam os clientes a definir a aceitagio testes,
analistas ajudando o cliente a definir os requisitos, um treinador,
que ajuda a manter a equipe na pista, e facilita o processo € um
gestor, fornecendo recursos, a manipulagdo comunicagéo
externa, coordenando atividades. As melhores equipes nao tém

especialistas e sim confribuintes com habilidades especiais;

Jogo do planejamento: no inicio de cada interacdo, clientes,
gerentes e programadores se encontram para definir, estimar e
priorizar 0s requerimentos. A idéia é elaborar um plano
aproximado no inicio no projeto e fazer um refinamento & medida
gue as necessidades e requisitos se tornem mais conhecidos;

Programacéo em pares: dois programadores utilizando o mesmo
equipamento escrevem o c6digo;

Pequenas versdes: as versdes devem ser tdo pequenas quanto
possiveis e trazerem valor para o negdcio. Uma verséo inicial do
software deve ser colocada em produgdo apds um pequeno
namero de iteracbes e, em seguida, outras versées devem ser
disponibilizadas tao logo faga sentido;

Metéaforas: clientes, gerentes e programadores criam metaforas

ou conjunto de metaforas para modelagem do sistema;

Projeto simples: os programadores sdo estimulados a desenvolver

o codigo do software o mais simples possivel;

Testes: os programadores devem criar os testes de unidade antes
ou mesmo durante o desenvolvimento do cddigo do sistema. Os
clientes, por sua vez, escrevem os testes de aceitagédo. Ao final de
cada iterag@o a bateria de testes deve ser conduzida;
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8. Reengenharia de software: técnica que permite a melhoria de
codigo sem a mudang¢a de funcionalidade deve ser executada

pela equipe do projeto, o tempo todo;

9. Integragdo continua: os programadores devem integrar os novos
coédigos ao software rapidamente e com a maior freqiiéncia
possivel;

10.Propriedade coletiva do codigo: o codigo do programa deve ser
propriedade de toda a equipe e qualquer integrante pode fazer
alteragbes sempre que for necessario;

11.Cliente no local: o cliente deve trabalhar com a equipe de projeto
a todo o momento, respondendo perguntas, realizando testes de
aceitacdo e assegurando que o desenvolvimento do software

esteja sendo feifo a contento;

12.Semana de 40 horas: como trabathar por longos periodos reduz o
desempenho, o conteldo de cada iterag&o deve ser planejado de
forma a ndo haver necessidade de realizagdo de horas extras,
fazendo com que os programadores estejam renovados e

ansiosos a cada manha e cansados e satisfeitos a noite;

13.Padraoc de codificagdo: no inicio do projeto deve ser criado um
padrao de codificacao, simples e aceito por toda a equipe, que
devera ser seguido de forma a ndo permitir a identificacdo de
quem desenvolveu determinada parte do cédigo e a auxiliar a

condugéo do trabalho.

2.3 Ciclo de Vida

O ciclo de vida ideal do XP consiste em seis fases [2];[4]:

A fase de exploragdo é anterior a constru¢do do sistema. Nela,
investigagdes de possiveis solugdes séo feitas e verifica-se a viabilidade
de tais solugdes. Os programadores elaboram possiveis arquiteturas e

tentam visualizar como o sistema funcionara considerando o ambiente
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tecnolégico (hardware, rede, software, desempenho, trafego) onde o
sistema ird rodar. Com isso, os programadores e os clientes vao
ganhando confianga, e quando eles possuirem estérias suficientes, ja
poderdo comegar a construir o primeiro release do sistema. Em [2]

sugere-se que seja gasto no maximo duas semanas nessa fase.

A fase de planejamento inicial deve ser usada para que os
clientes concordem em uma data para langamento do primeiro release.
O planejamento funciona da seguinte forma: Os programadores,
juntamente com o cliente, definem as estérias (use case simplificados) a
serem implementadas e as descrevem em cartées. Os programadores
assinalam certa dificuldade para cada estoria e, baseados na sua
velocidade de implementagdo, dizem quantas estérias podem
implementar em uma iteragéo. Apds esta etapa, os clientes escolhem as
estérias de maior valor para serem implementadas na iteragéo — a qual é
chamada de planejamento de iteracdo. Este processo se repete até
terminar as iterages do release, sendo que o tempo para cada iteragao
deve ser de uma a trés semanas e para cada release de dois a quatro
meses.

Na fase das iteragdes do release sdo escritos os casos de teste
funcionais e de unidade. Os programadores véo seguindo mais ou
menos o seguinte fluxo de atividades na seguinte ordem (Em cada
iteracdo): escrita dos casos de testes; projeto e refatoramento;
codificagéo; realizacdo dos testes; e integragdo. A medida que esse fluxo
vai seguindo, o sistema vai construindo segundo os principios, valores e
praticas apresentados nas seg¢bes anteriores. Depois de terminado o
primeiro release, ja tera uma idéia melhor das tecnologias e do dominio
do probiema de modo que as iteragbes poderdo ser mais curtas nos
releases subseqlientes podendo fazer estimativas mais confiaveis com o

gque se aprendeu das iteragdes passadas.
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A fase de produgio tem inicio apés o final do primeiro release e
depois de construido, é colocado para rodar em um ambiente que simula
o ambiente de producdo para ver seu comportamento em termos de
desempenho. Podem-se fazer testes de aceitagado adicionais para
simular o funcionamento real do sistema no ambiente aivo.

A fase de manutengio pode ser considerada como uma
caracteristica inerente a um projeto XP. Em XP vocé esta
simultaneamente produzindo novas funcionalidades, mantendo o
sistema existente rodando, incorporando novas pessoas na equipe e
melhorando o cédigo. Mecanismos como: refatoramento, introdugdo de
novas tecnologias, e introducdo de novas idéias de arquitetura podem
ser utilizados em um projeto XP. E importante ressaltar que a
manutencao dada em um sistema que ja estd em produgéo deve ser
feita com muita cautela, pois uma alteragdo errada pode paralisar o
funcionamento do sistema resultando em prejuizos para o cliente.

A fase de morte corresponde ao término de um projeto XP.
Existem duas razées para se chegar ao final de um projeto, uma boa e a
outra ruim. A boa razéo é quando o cliente ja esta satisfeito com o
sistema existente e ndao enxerga nenhuma funcionalidade gue possa vir
a ser implementada no futuro.

A ma razdo para a morte em XP seria a de o projeto ter se
tornado economicamente inviavel, devido a dificuldades de adicionar
funcionalidades a um custo baixo e devido a uma aita taxa de erros. A
documentagéao final do sistema é gerada e mais mudangas ndo s&o
feitas na arquitetura. A morte do projeto acontece também quando o
sistema ndo gera os beneficios esperados pelo cliente ou quando nao ha
orcamento para manté-lo.
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3. GESTAO DE PROJETOS

Gerenciar, administrar, coordenar ou gerir um projeto & a
aplicagéo de técnicas, conhecimento ¢ habilidades para garantir gue um
projeto tenha sucesso, desde inicia-lo ate finaliza-lo, passando pelas
etapas de planejamento, execugéo e atividades de controle.

O gerenciamento de projetos é a aplicagdo de conhecimento,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de
atender aos seus requisitos. O gerenciamento de projetos é realizado
através da aplicagdo e da integragdo dos seguintes processos de
gerenciamento de projetos: iniciagdo, planejamento, execugéo,

monitoramento e controle, e encerramento [5].

A seguir descreveremos dois métodos para gerenciar um projeto,
CMMI e Scrum.

3.1 Melhores Praticas — CMMI

Na década de 80, o SEI (Software Engineering Institute - Instituto
de Engenharia de Software) dos Estados Unidos, para avaliar a
qualidade dos softwares desenvolvidos peias empresas, criou o CMM
(Capability Maturity Model — Modelo de Maturidade da Capacitagéao).

O CMM é um modelo estruturado em estagios de maturidade,
baseado nos principios que norteiam a qualidade de software, a geréncia
de processos e o controle de qualidade estatistico, pe¢as fundamentais
deniro da Engenharia de Software que, de forma substancial, visam o
controle quantitativo do processo de software [6].

O CMM! é uma metodologia de maturidade de processo mais
abrangente que combina CMM for software [6] com disciplinas mais
amplas nas areas de engenharia de sistemas e desenvolvimento de
produtos, inclui um questionario, o qual € Util no processo de melhoria da
qualidade do software, promove a melhoria dos processos das
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organizagoes e a habilidade de gerenciar, desenvolver e manter os seus
produtos (software).

3.1.1 Niveis de Maturidade

O CMMI descreve os estagios de maturidade através dos quais
organizagdes passam enquanto evolui 0 seu ciclo de desenvolvimento
de software, através de avaliagéo continua, identificacao de problemas e
agdes corretivas dentro de uma estratégia de melhoria dos processos

[6].

Este caminho de melhoria é definido por cinco niveis de
maturidade. Cada Nivel de Maturidade, exceto o Nivel 1, possui um
conjunto de PA preestabelecido:

1. Realizagéo — Estagio inicial;

2 Gerenciado - Gerenciamento de Requisitos (REQM),
Planejamento de Projeto (PP), Monitoramento e Controle de
Projeto (PMC), Gerenciamento de Fomecedores (SAM),
Medigéo e Andlise (MA), Garantia da Qualidade do Processo e
do Produto (PPQA) e Gerenciamento de Configuragdo (CM);

3 Definido — Desenvolvimento de Requisitos (RD), Solugado
Técnica (TS), Integragéo do Produto (PI), Verificagdo (VER),
Validagao (VAL), Foco no Processo Organizacional (OPF),
Definicdo do Processo Organizacional (OPD), Treinamento
Organizacional (OT), Gerenciamento de Riscos (RSKM),
Gerenciamento Integrado do Projeto (IPM) e Andlise da
Decisdo da Resolugao (DAR);

4. Quantitativamente — Gerenciamento Quantitativo do Projeto
(QPM) e Desempenho do Processo Organizacional (OPP);

5.Otimizacdo — Andlise Causal e Resolugdo (CAR), Inovagao

Organizacional e Implantagao (OID).
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3.1.2 Representag¢éo Continua e por Estagio

O CMMI possui duas representagdes: "continua” ou "por
estagios”. Estas representagbes permitem que a organizag¢ao utilizem
diferentes caminhos para a melhoria de acordo com seu interesse.

A representacdo continua agrupa as areas de processo por
categorias de afinidade, com atribuicdo de niveis de capacidade para a
melhoria de processos em cada area de processo. A representacdo em
estagios, por sua vez, organiza as areas de processc em cinco niveis de
maturidade para suportar e guiar a melhoria dos processos. As areas de
processos podem ser agrupadas também em quatro categorias:
Gerenciamento de Processos, Gerenciamento de Projetos, Engenharia,
e Suporte [7].

Tabela 1 - Categorias de Processos do CMMIL.
(Fonte: Autor)

Categorias do Processo CMMI

Categoria Area de Processo

Nivel de
Maturidade

OPD: Definicéo do Processo Organizacional

OPF: Foca no Processo Organizacional

Gerenciamento de _ —
Processos OT: Treinamento Organizacional

OPP: Desempenho do Processo Organizacional

OID: Inovacéo Organizacional e Implantacéo

PP: Planejamento de Projeto

PMC: Acompanhamento e Controle de Projeto

Gerenciamento de
Projetos SAM: Geréncia de Acordos com Fornecedores

IPM: Geréncia Integrada de Projeto

RSKM: Geréncia de Risco

QPM: Geréncia Quantitativa de Projeto

VAL: Validagdo

VER: Verificagao

Pl: Integrag&o de Produtos

Engenharla TS: Solugdo Técnica

RD: Desenvolvimento dos Requisitos

' REQM: Gerenciamento de Requisitos

Mmmwwmhmmmmmmhmww
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Categorias do Processo CMMI

Categoria Area de Processo MI;I::‘:iI dﬁie
CM: Geréncia de Configuragéo 2
PPQA: Garantia da Qualidade de Processo e Produto 2
Suporte MA: Medicao e Andlise 2
| DAR: Andlise de Deciséo e Resolugao 2
CAR: Andlise Causal e Resolucéo 5

3.1.3 Areas Chave de Processo

As Areas de Processo, ou simplesmente PA como $ao
conhecidas, representam areas da organizagdo de software,
identificadas pelo modelo CMMI, que possuem importancia fundamental

no estabelecimento de um processo de software de qualidade.

O CMMI esta agrupado em vinte e duas areas de processo. Areas
de processo sdc um conjunto de praticas relacionadas, que, guando
implementadas coletivamente, satisfazem os objetivos considerados
importantes para obter melhoramentos naquela area [6]. A cada uma
destas areas de processo estdo associadas metas genéricas €
especificas, componentes considerados obrigatorios para analisar a

satisfacao na mesma por uma organizagao.

As metas genéricas tém este nome porque estdo relacionadas a
mais de uma area de processo. Elas contém as caracteristicas que sao
necessarias para considerar uma area de processo institucionalizada.
Este documento ndo estd relacionado a uma Gnica organizacao,
portanto, as metas genéricas e seus subcomponentes, ndo seréo aqui
considerados durante a analise de satisfagao do CMMI. No caso de uma
implementagédo real das solugbes aqui propostas, cabe a cada
organizagéo avaliar os aspectos relacionados a institucionalizagéo dos

processos.

Ja as metas especificas, por sua Vez descrevem as

caracteristicas Unicas daquela area de processo e sao necessarias para
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considera-la satisfeita. As metas especificas dividem-se em praticas
especificas.

Praticas especificas é a descricdo de uma atividade que é
considerada importante para atingir determinada meta especifica. As
praticas  especificas de uma meta, quando implementadas
conjuntamente, resultam na satisfagdo da meta especifica. Elas sao
consideradas componentes esperados durante uma avaliacao e
evidéncias de satisfacdo das praticas s&o coletadas. As praticas
especificas dividem-se em subpraticas.

Subpraticas sdo componentes informativos que tém o objetivo de
auxiliar o entendimento da pratica a que estdo associadas. Elas devem
ser consideradas apenas para prover idéias que serao uteis na melhoria
dos processos.

Conforme visto no nivel 1 de Maturidade, o processo de software
da organizagéo é cadtico e, portanto, nde ha como esperar que alguma
area esteja bem estabelecida, motivo este que nenhuma PA ¢é abordada,
pelo modelo, neste nivel de Maturidade.

N&o é objetivo do modelo descrever exaustivamente todas as
areas envolvidas no desenvolvimento e manutencéo de software. Ele
somente trabalha com as areas que foram consideradas ‘chave’ para a
obtencao de cada um dos niveis de maturidade.

O CMMI apresenta niveis de maturidade da capacitacdo e além
de definir cada um dos niveis, o modelo descreve como sera avaliado se
uma empresa ja estd pronta para passar ao nivel seguinte. Em cada
nivel, o ambiente precisa demonstrar que tem piena capacitacdo em
determinadas areas-chave (Process Area, ou PA). Para passar para o
nivel 2, todas as PA’s relativas a fungbes gerenciais precisam estar
implantadas. Para atingir o nivel 3, o nivel definido, as PA’s referentes a
todos os procedimentos técnicos necessarios para a execugaoc de
atividades técnicas, de treinamento e de revisdo interna ja devem estar
plenamente capacitadas. As PA's correspondentes as formas de medir e

avaliar cada procedimento técnico sao exigidas para passar para o nivel
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gerenciado. Finalmente, no nivel mais alto, PA's especificas apdiam o
processo de melhoria continua com correcao de problemas e evolucéo
de processos.

Observamos que o modelo CMMI| descreve cada PA em termos
de um propésito e de algumas metas a serem atingidas. Enquanto o
propoésito (Objetivo) explica qual a fungao daquela area chave, as metas
sa0 exatamente o que sera avaliado pelo avaliador oficial. Resumindo, a
fungao do avaliador € verificar o cumprimento das metas de cada PA.

No CMMI, os niveis de maturidade sadc acumulativos, ou seja,
para uma organizagao ser avaliada nivel 3, por exemplo, ela precisa
primeiro cumprir todas as metas do nivel 2, e assim por diante. Em tese,
uma empresa que esta sendo avaliada no nivel 3, se ndo cumprir

alguma meta do nivel 2, automaticamente serd avaliada oficialmente

nivel 1.
PA: Process Area
Areas de Processo
CMMI
| I l |
Inicial Gerenciado, | Definido Quantita_ Otimizacdo
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 tivamente Nivel 5
Nivel 4
0 PAs 7 PAs 11 PAs 2 PAs 2 PAs

Figura 2 - Numeros de PA’s
{Fonte: autor)

3.1.2.1 Praticas Especificas ou Praticas Genéricas do CMMI

Como ja explicado no capitulo do CMMI, os componentes

necessarios para atender a uma avaliagdo sdo as metas, praticas e
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subpréaticas. Apesar das praticas n&o serem consideradas obrigatorias

para o alcance dos niveis de maturidade e capacidade, as praticas de

uma meta sao, em geral, o que determinam ou nédo a satisfacao da

mesma. Devido a importancia das praticas para o entendimento do

CMMI, uma andlise da satisfagdo em relagao as préaticas sera realizada.

De acordo com o SEI:

Tabela 2 — Numero de préaticas por areas de processo.

(Fonte: autor)

Areas de Processos NL:JT;‘:g:sde
Planejamento de Projeto (PP) 14
Gerenciamento de Requisitos (REQM) 5
Monitoramento e Controle de Projeto (PMC) 10
Gerenciamento de Acordos de Fornecedores (SAM) 7
Medicdo e Analise (MA) 8
Garantia da Qualidade do Processo e do Produto (PPQA) 4
Gerenciamento de Configuracéo (CM) 7
Desenvolvimento de Requisitos (RD) 10
Solucao Técnica (TS) 9
Integracao do Produto (PI) 9
Verificagéo (VER) 8
Validacéo (VAL) 5
Foco no Processo Organizacional (OPF) 7
Definicdo do Processo Organizacional (OPD) 5
Treinamento Organizacional (OT) 7
Gerenciamento de Riscos (RSKM) 7
Gerenciamento Integrado do Projeto (IPM) 13
Analise da Decisdo da Resolucédo (DAR) 6
Gerenciamento Quantitativo do Projeto (QPM) 8
Performance do Processo Organizacional (OPP) 5
Andélise Causal e Resolucado (CAR) 5
Inovacéo Organizacional e Implantacéo (OID) 7
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Tabela 3 - Praticas das PA’s da categoria de Gerenciamento de Projeto.
(Fonte: http:llwww.sei.cmu.edu/cmmiladoption!pdf/stsc-mappings.pdf)

Planejamento do Projeto (PP)

SG 1 As estimativas de parametros do planejamento do projeto sdo estabelecidas e
mantidas.

SP 1.1 Estabelecer uma estrutura alto-nivel da avaria do trabalho (WBS) a estimativa
do espago do projeto.

SP 1.2 Estabelecer e manter as estimativas dos atributos dos produtos e das tarefas do
trabalho.

SP 1.3 Definir as fases do ciclo de vida do projeto em cima de que ao espaco o esforgo
do planejamento.

SP 1.4 Estimar o esforco e o custo do projeto para os atributos dos produtos e das
tarefas do trabalho baseados na légica de estimacao.

SG 2 Um plano de projeto & estabelecido e mantido como base para a gestao do
rojeto.

SP 2.1 Estabelecer e manter o orcamento do projetos e programe-o.

SP 2.2 |dentificar os Riscos do Projeto

SP 2.3 Planejar o Gerenciamento de Dados

SP 2.4 Planejar recursos necessarios para executar o projeto.

SP 2.5 Planejar os conhecimentos e as habilidades necessarias para executar o
projeto.

SP 2.6 Planejar a participacéo das partes identificadas interessadas.

SP 2.7 Estabelecer e manter o planeo do projeto.

SG 3 Compromissos do plano do projeto séo criados e mantidos.

SP 3.1 Revisar os planos que afetam o projeto para atender todos os COmMpromissos
do projeto.

SP 3.2 Equilibrar Niveis de Trabalho e Recursos

SP 3.3 Obter compromisso das partes interessadas responsaveis para executar o
lano.

Monitoracao e controle do projeto (PMC)

SG 1 O atual desempenho do progresso do projeto sdo monitorados de encontro com o
plano do projeto.

SP 1.1 Monitorar os valores reais dos parametros de planejamento do projeto de
encontro com o plano do projeto.

8P 1.2 Monitorar os compromissos identificados de encontro com o plano do projeto.

SP 1.3 Monitorar 0s riscos identificados de encontro com o plano do projeto.

SP 1.4 Monitorar o gerenciamento dos dados do projeto de encontro com o plano do
rojeto.

SP 1.5 Monitorar a participacdo da parte interessada (STAKEHOLDERS) de encontro
com ¢ plano do projeto.

SP 1.6 Revisar periodicamente o progresso, desempenho, e mudancas do projeto.

SP 1.7 Revisar as realizacbes e os resultados do projeto em marcos selecionados do
projeto.

SG 2 As agdes corretivas estdo controladas ao fechamento quando o desempenho ou
os resultados do projeto desviam significativamente do plano.

SP 2.1 Coletar e analisar as mudangas e determinar as acdes corretivas necessarias
para dirigir-se as mudancas.

SP 2.2 Tomar acbes corretivas nas mudancas identificadas.

SP 2.3 Controlar as acdes corretivas ao fechamento,
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Gerenciamento Quantitativo de Projeto (QPM) |

SG 1 Gerenciar quantitativamente o projeto

SP 1.1 Estabelecer Objetivos do Projeto.

SP 1.2 Compor o Processo Definido.

SP 1.3 Escolher subprocessos que seréo gerenciados estatisticamente.

SP 1.4 Gerenciar a desempenho do projeto.

SG 2 Gerenciar estatisticamente a performance dos subprocessos.

SP 2.1 Selecionar as medidas e técnicas analiticas.

SP 2.2 Aplicar métodos estatisticos para entender variacao.

SP 2.3 Monitorar desempenho dos subprocessos selecionados.

SP 2.4 Gravar o gerenciamento estatistico dos dados.

Gerenciamento de Riscos (RSKM)

SG 1 Preparar o Gerenciamento dos Riscos.

SP 1.1 Determinar as fontes e categorias do risco.

SP 1.2 Determinar os parametros do risco.

SP 1.3 Estabelecer a estratégia de gerenciamento dos riscos.

SG 2 |dentificar & Analisar Riscos.

SP 2.1 Identificar Riscos.

SP 2.2 Avaliar, categorizar e priorizar 1iscos.

SG 3 Mitigar Riscos.

SP 3.1 Desenvolver planos de mitigag&o de riscos.

SP 3.2 Implementar planos de mitigagao de riscos.

Gerenciamento Integrado de Projeto (IPM)

SG 1 Utilizar o Processo Definido do Projefo

SP 1.1 Estabelecer o Processo Definido do Projeto.

SP 1.2 Utilizar os Ativos de Processos Organizacionais para o Planejamento das
Atividades do Projeto.

SP 1.3 Estabelecer o Ambiente de Trabalho do Projeto.

SP 1.4 Integrar os Planos.

SP 1.5 Gerenciar o Projeto Utilizando os Planos Integrados.

SP 1.6 Contribuir para os Ativos de Processos Organizacionais.

SG 2 Coordenar e Colaborar com os Stakeholders Relevantes

SP 2.1 Gerenciar o Envolvimento dos Stakeholders.

SP 2.2 Gerenciar Dependéncias.

SP 2.3 Resolver Questdes de Coordenagéo.

SG 3 Aplicar Principios do Desenvolvimento Integrado do Produto e do Processo

SP 3.1 Estabelecer a Visdo Compartilhada do Projeto.

SP 3.2 Estabelecer uma Estrutura Integrada para o Time.

SP 3.3 Alocar Requisitos para Times Integrados.

SP 3.4 Estabelecer Times Integrados.

SP 3.5 Garantir colaborac&o entre as interfaces dos times.
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Este capitulo apresentou o CMMI, sua estrutura, niveis de

maturidade, &reas chave de processo, praticas e caracteristicas comuns.

3.2 Gerenciamentos Ageis — Scrum

Scrum € um processo 4gil para desenvolver software, é uma guia
para a geréncia que aceita que o desenvolvimento de software seja
imprevisivel, sendo aplicavel a ambientes volateis. E usado também para
controlar o desenvolvimento complexo de software e de produtos através
de praticas iterativas e incrementais, aumentando significativamente a
produtividade e reduzindo o tempo [8].

O Scrum proporciona uma maneira de melhorar a comunicacoes e
maximizar a cooperagdo. E ideal para projetos com mudanc¢as rapidas
ou exigéncias altamente emergentes.

O método baseia-se ainda, em principios como: equipes
pequenas; requisitos que sédo pouco estaveis ou desconhecidos; e
iteragbes curtas, onde €& necessdrio dividir o desenvolvimento em
intervalos de tempos no maximo 30 dias, também chamados de Sprints.

Ele se destaca dos demais métodos ageis pela maior énfase dada
ao gerenciamento do projeto. Reune atividades de monitoramento e
feedback, em geral, reunides rapidas e diarias com toda a equipe,
visando a identificacdo e corregdo de quaisquer deficiéncias efou
impedimentos no processo de desenvolvimento.

O Scrum assume a premissa de que o desenvolvimento de
software & muito complexo e imprevisivel para ser planejado por inteiro
inicialmente. Ao invés disso, deve-se usar controle do processo empirico
para garantir a visibilidade, inspegéo e adaptagao [9].
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3.2.1 Fases do Scrum

O ciclo de vida do Scrum é baseado em trés fases principais,
divididas em subfases [10],[19]:

— Pré-planejamento (Pre-game phase): através de reunido é
definido e registrado em documento chamado backlog a lista de
funcionalidades priorizadas, junto com o cliente, a serem
desenvolvidas, onde estabelece a visdo do projeto e
expectativas garantindo recursos para a sua execucao.

— Desenvolvimento (game phase): durante o desenvolvimento
sdo controladas e monitoradas as realizagées da lista de
funcionalidades. Assim aumenta a flexibilidade para
acompanhar as mudangas. Através dos sprints diarios,
semanais e mensais novas funcionalidades sdoc adicionadas,
onde séo analisadas, implementadas e testadas.

— Pés-planejamento (post-game phase): nesta fase através de
reuniées com os clientes é possivel demonstrar e analisar o
andamento do projeto e assim realizar os testes finais e a

documentagio.

3.2.1.2 Etapas de cada Fase

No Scrum, um projeto se inicia com uma visdo do produto que
sera desenvolvido, a qual contém a lista das caracteristicas do produto
estabelecidas pelo cliente, além de algumas premissas e restricoes. Em
seguida, o Product Backlog é criado contendo a lista de todos os
requisitos conhecidos, onde ¢ priorizado e dividido em releases, tarefas,
que sao executas no prazo de horas ou dias. Apds a execugao dessas
tarefas s&@o listadas e priorizadas novas tarefas, passando por uma
retrospectiva, analisando o que deu de errado e/ou certo para que as
novas tarefas sejam executadas da maneira mais eficiente.
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Preparagdo: Onde se define o business-case, game concept

(conceito do jogo), Product Backlog (lista de tarefas) inicial e outras

premissas ligadas aos projetos;

Sprints: Saoc iteragbes realizadas, uma apds a outra, para

enfregar gradativamente as estérias que compdem o jogo. Deniro de

cada Sprint s&o realizadas algumas atividades:

o Scrum Planning Meeting (reunido de planejamento): E o

inicio de um Sprint, onde o Product Owner (cliente) tem a

oportunidade de atualizar a priorizagéo dos itens do Product

Backlog e definir juntamente com a equipe um Product

Increment (médulo/funcionalidade) a ser entregue ao cliente ao

final do Sprint;

o Daily Scrum Meeting ( reunides diarias ): E um encontro

diario realizado pela equipe onde os membros discutem aquilo

que

trabalharam,

no que

irdo

trabalhar

e possiveis

impedimentos que estejam atrapalhando o progresso do

mesmo. Este encontro & uma maneira eficiente de manter os
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membros cientes dos objetivos e impedir que o projeto "saia do
rumo";

o Criagdo do Product Increment: A finalizagdo das estérias
definidas para um determinado Sprint marca a realizagéo de um
Product Increment. Similarmente, outros membros da equipe
trabalham de maneira colaborativa de forma a realizar todas as
estorias definidas para aquele Sprint. Além disso, diariamente,
0s membros da equipe devem atualizar a estimativa de esforgo
necessario para finalizar cada estéria;

o Sprint Review (revisdo): Neste momento, a equipe exibe o
Product Increment construido ao Product Owner, que é
responsavel por validar e/ou solicitar ajustes para que o jogo se

torne adequado aos anseios do cliente;

o Sprint Retrospective (retrospectiva): Tem com objetivo
identificar os pontos positivos e negativos do Sprint gue
entregou o Uitimo Product Increment e procura corrigir os

problemas encontrados.

o Atualizagdo do Product Backlog: O Product Owner é
responsavel por repriorizar toda lista de itens do Product
Backlog para que um proximo Sprint possa ser iniciado
motivado pelos itens mais prioritarios.

Encerramento: E a (ltima etapa de um projeto utilizando Scrum,
ocorre apds a finalizagao de todos Sprints e € marcada pela entrega do
jogo final que motivou a criagdo do projeto.
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Figura 4 - Processo SCRUM.
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3.2.2 Processo Scrum

O Scrum implementa um esqueleto iterativo e incremental através
de trés papéis principais [11]:
— Product Owner: é a pessoa que define os itens que compdem o

Product Backlog e os prioriza nas Sprint Planning Meetings.

— ScrumMaster : é responsavel por assegurar que a equipe
respeite e siga os valores, as regras e as praticas do Scrum e

também é responsavel por remover os impedimentos do projeto

— Time: é responsavel por escolher as funcionalidades a serem
desenvolvidas a cada interagdo e desenvolvé-las. Todos os
membros do time sao coletivamente responsaveis pelo sucesso

de cada iteragao, se auto-gerencia, se auto-organiza.
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Os controles na metodologia de SCRUM sao [10];[12]:

» Reserva: requisitos que ndo séo tratados adequadamente pela
atual liberagéo do produto, erros, defeitos, melhorias solicitada
pelo  cliente, funcionalidade, vantagem  competitiva

funcionalidade, tecnologia e upgrades.

e Liberacao/entregas. representam uma viavel libertagdo com
base nas variaveis de requisitos de tempo, qualidade e
concorréncia.

e Pacotes: componentes ou objetos do produto que devem ser
mudados para executar um artigo da reserva em uma liberagéo

nova.

o Mudancas: mudanga que deve ocofrer em um pacote para
executar um item reservado.

e Problemas: problemas técnicos que ocorram e devam ser

resolvidos para executar uma mudanca.

e Riscos: os riscos que afetam o sucesso do projeto
continuamente sdo avaliados e as respostas séo planejadas.
Outros controles sdo afetados em consequéncia da avaliagao

do risco.

o Solugbes: solugdes aos problemas e aos riscos,
frequentemente resultando em mudangas.

o Edicdes: edigdes do projeto que nao sao definidas nos termos

dos pacotes, das mudangas e dos problemas.

E primordial que se estabeleca claramente onde a organizagao
deseja chegar em termos de melhoria, quais suas reais necessidades
estratégicas e adequar da melhor forma possivel um modelo de gestao
que traga beneficios ao seu negocio. O CMMI efou Scrum deve ser
adaptado a realidade de cada organizagao, reduzindo-se assim custos e

esforcos de implementagao.
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4. ESTUDO COMPARATIVO ENTRE OS METODOS DE
GERENCIAMENTO

Devido a importancia das praticas para entendimento do CMMI e
alcance das metas, um diagnostico de satisfagao sera realizado contra
algumas préaticas do nivel 2 e nivel 3, que compdem a categoria de
Gerenciamento de Projetos, pois se as praticas forem satisfeitas,
conseqlientemente as metas também serao. Este comparativo tem como
referéncia o estudo sobre o Mapeamento das praticas de SCRUM nas
areas de processo do CMMI e uma analise de sua aderéncia [13].

Este diagnostico ira focar apenas nas areas-chave de processo:
Gerenciamento quantitativo do projeto (QPM), Gerenciamento de riscos
(RSKM), Gerenciamento Integrado do projeto (IPM), Monitoramento e
controle de projeto (PMC), Planejamento de Projeto (PP).

4.1 Metodologia para realizagdo do diagnoéstico

Para realizar o diagnéstico a seguinte abordagem foi utilizada:
cada pratica de implementagéo do CMMI na categoria de Gerenciamento
de Projetos foi analisada e uma pontuagdo que lhe foi atribuida, a qual
representa a satisfagdo da pratica pela metodologia Scrum e XP. Os
valores desta pontuacao foram realizados para atender ao objetivo deste
diagnostico, cujos significados s&o:

+ Satisfeita: se a pratica foi completamente satisfeita pelo Scrum.

« Nao satisfeita: se ha pontos fracos significativos associados a

pratica comprometendo a sua implementagao.

» Parcialmente satisfeito: Nao ha evidéncias da satisfagdo da

pratica por Scrum.

» N#o aplicavel: se 0 componente ndo se aplica ac escopo deste
trabalho.
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Tabela 4 - Mapeamento das praticas de SCRUM nas areas de processo do CMMIL.
(Fonte: adaptado da monografia: Mapeamento das praticas de Scrum nas areas de

processo do CMMI e uma proposta para sua aderéncia [13])

Diagnéstico

Areas de Processo

Satisfeito

Nao
Satisfeito

Parcialmente
satisfeito

Nao
aplicavel

Planejamento de Projeto (PP)

Determinar os recursos
necessarios; Estimativas de
esforco e custo; Negociar
compromissos; Identificar e
analisar os riscos; Produzir um
cronograma e Orcamento.

Monitoramento e controle do projet

o (PMC)

Monitorar atividades, comunicar
status e tomar as acGes
corretivas, monitorar os riscos

Gerenciamento de Acordos com Fornecedores (SAM)

Aceitacdo do produto adquirido,
identificacdo das necessidades de
aquisicdo

Gerenciamento Quantitativo de Pro

jeto (QPM)

Gerenclar quantitativamente o
processo

Gerenciamento de Riscos (RSKM)

Identificacdo, analise dos riscos,
priorizacdo e classificacdo,
mitigagdo e contingéncia,

monitoramento e acées

Gerenciamento Integrado de Projeto (IPM)

Estabelecer e gerenciar o projeto
e o envolvimento dos

X

stakeholders

— O objetivo do Planejamento do Projeto (PP) & estabelecer e

manter planos que definam as atividades do projeto, mas o Scrum

néo prevé a produgédo de orgamento conseguindo atender apenas

parcialmente esta pratica.

— O objetivo do Monitoramento e Controle do Projeto (PMC) é

oferecer um entendimento do progresso do projeto, de maneira

que as agdes corretivas apropriadas possam ser tomadas quando

o desempenho do projeto desviar significativamente do plano,

pois o Scrum atende parcialmente onde apenas identifica os

riscos e ndo os monitora.
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O objetivo do Gerenciamento de Acordos com Fornecedores
(SAM) & a aceitagdo do produto adquirido e identificagao das
necessidades de aquisicdo, 0s quais nado sdo aplicados pelo
Scrum.

O objetivo do Gerenciamento Quantitativo de Projeto (QPM) é
gerenciar quantitativamente o processo, porém n&o existe
nenhuma pratica do Scrum que satisfaga esta PA e que consiga
atingir os objetivos de qualidade e desempenho.

O objetivo do Gerenciamento de Riscos (RSKM) é a identificagao,
analise dos riscos, priorizagdo / classificacao, contingéncia e
monitoramento / agées. O Scrum nédo possui a pratica de
monitoramento, somente a identificagéo do risco.

O objetivo do Gerenciamento Integrado de Projeto (IPM) &
estabelecer e gerenciar o projeto e o envolvimento dos
stakeholders. Nesta area de processo existem praticas no Scrum
que satisfazem completamente esta PA.
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5. ESTUDO DE CASO

O estudo de caso representa o resultado de um projeto de
desenvolvimento de software que utilizou os valores e praticas do

Extreme Programming e Scrum durante um periodo de seis meses.

5.1 Unidade de Analise

O Departamento de Informatica (D) da Universidade de Sao
Paulo (USP) & um drgéo ligado & Coordenadoria de Administragéo Geral
(CODAGE), criado em 1993 para promover uma importante
modernizagao da informatica administrativa na USP. O D1 é responsavel
pela criagdo e manutengao de softwares para agilizar o dia-a-dia dos
alunos, funcionarios e professores, tais como 0s sistemas Jupiter, que
cuida da vida académica dos alunos da graduacao, 0 Fénix, para a pos-
graduacdo, o Marte, que controla a folha de pagamento, o Mercurio, para
a requisicdo de compras e pedidos no almoxarifado, e o Proteos, que
acompanha o andamento dos protocolos. Todos esses sistemas sao

integrados.

A Universidade de Sao Paulo possui atualmente - 2007 - uma
frota de aproximadamente 800 veiculos. Esses veiculos estéo
distribuidos entre as faculdades e instituigbes da USP, de acordo com 0
seu tamanho e necessidades.

Existem diversas funcionalidades e praticas que se operam sobre
estes patrimdnios da Universidade, como: abastecimento, manutencgao e
reparo, solicitagdo de Onibus para viagens, carros para transporte de

passageiros, controle de condutores e controle de trafego.

O controle dessas funcionalidades era realizado através de papéis
e de softwares desagregados, que nao compartilhavam informagdes. As
praticas, além de terem alta carga de trabalho, duplicagéo de tarefas, se

mostravam ineficazes e ineficientes.
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Por essas razdes, entre diversas outras, a USP decidiu investir na
aquisicdo de um software de Gestao de Frotas, que atendesse as suas
demandas, mas como os softwares apresentados pelo mercado n&o
foram completamente aceitos, resolveu-se que o desenvolvimento do
software seria da propria Universidade, sendo a responsabilidade do
desenvolvimento repassada ao Departamento de Informatica da USP.

5.2 Necessidade do Desenvolvimento Agil

O D! inicia o planejamento do projeto entendendo o que deve ser
feito apés o cliente informar a necessidade de um novo aplicativo. Sao
registrados todos os requisitos funcionais ou nao funcionais que serao
necessarios para a construgéo deste aplicativo ou parte do aplicativo
(médulo).

O departamento efetua uma analise sobre o que deve ser feito e

faz a estimativa de tempo para cada item apresentado no documento.

Apbs a conclusé@o de cada modulo ou funcionalidade inicia-se a
fase de teste pelo proprio desenvolvedor, que efetua os testes unitarios e
os de comportamento do sistema e s6 ap6s a validagao desta area € que
o médulo ou funcionalidade é liberado em forma beta para o USuario
testar. Isso depende muito da necessidade do cliente, liberar antes do
termino de todo o aplicativo ou liberando progressivamente. Apos a

validagéo do cliente, o aplicativo & colocado em produgéo.

O sistema de Gestdo de Frota comecou a ser desenvolvido em
fevereiro de 2006, ap6s um grande periodo de documentag¢do, um ano.
E devido & necessidade dos gestores da universidade em possuirem

informagdes sobre uma grande fatia do orgamento da USP.

Seguindo a metodologia atual o departamento poderia demorar
mais para apresentar um modulo ou uma versdo do sistema, o qual

prejudicaria a imagem do departamento e também a necessidade dos
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gestores em visualizar os gastos com a frota de veiculos da USP para

futuros investimentos.

Neste sentido, o departamento decidiu investir nas praticas do
Extreme Programming juntamente com o gerenciamento Scrum, pois
precisava apresentar resultados com rapidez € o mesmo estava quase
todo envolvido em outras tarefas de grande importancia a universidade.

O sistema esta sendo implementado por uma equipe interna do
DI, composta de quatro pessoas, mais o coordenador do projeto. As
praticas originais do Extreme Programming e gerenciamento Scrum,
foram sendo implantadas no primeiro e inicio do segundo més de

desenvolvimento, a medida que as necessidades iam surgindo.

5.3 Metodologia de Desenvolvimento

Papéis em uma equipe XP ndo sao fixos e rigidos. O objetivo &
fazer com que cada um contribua com o melhor que tem a oferecer para
gue a equipe tenha sucesso.

Todos os contribuintes do projeto sentavam-se juntos como
membros de um time. Através de reunides com usuarios e clientes, a
equipe definia os requisitos, fixava as prioridades e guiava o projeto. 0
time possuia quatro programadores, os quais também absorviam a
tarefa de ajudar o cliente a definir os testes de aceitagdo e os requisitos.
Além destes, existia um gerente que provia recursos, mantinha a
comunicagdo externa e coordenava as atividades. Nenhum destes
papéis foram necessariamente de propriedade exclusiva de um sé
individuo, todos os membros do time contribuiram de todas as formas

que puderam, conforme suas capacidades.

O ambiente de trabalho de uma equipe XP deve ser um reflexo do
projeto. Alguém que entre na sala da equipe deve conseguir obter, em
poucos segundos, uma nogéo clara de como esta o andamento do
projeto.
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Um dos primeiros passos na implantagdo do XP e talvez a mais
visivel de todas as praticas foi aquisicdo de um quadro de avisos. Desde
sua implantacdo, jA4 chamou a atencdo das outras equipes do
departamento. Neste quadro sao colocados os cartdes em papel com as
tarefas, de modo que possam ser acompanhados facilmente por todos
os participantes do projeto, incluindo desenvolvedores, gerentes,
clientes, enire outros. Existem softwares que procuram ajudar no
planejamento de projetos XP, entretanto eles néo sé&o tao eficazes

quanto os cartbes em papel com as tarefas.

Esses cartdes sao criados apds programadores e clientes priorizar
os requerimentos e dividi-los em tarefas, assim cada tarefa se
transforma em um cartdo. Mesmo apds definido, os programadores
poderao “quebrar’ o cartdo de tarefa em mais cartdes, comunicando ao
cliente. Este caso ocorre quando uma tarefa ndo foi estimada
corretamente e o tempo excede o limite maximo estabelecido para cada
cartao.

Com o intuito de coordenar as atividades, estabelecer uma
harmonizagao das tarefas e tornar evidentes os objetivos do periedo, 0
quadro foi dividido em quatro partes:

- Disponiveis: tarefas a serem escolhidas e realizadas por
alguém disponivel;

- Atribuidas: tarefas escolhidas por um membro e que estdo em
andamento;

- Concluidas: tarefas completadas;

- Pendentes: tarefas que necessitam de outras pessoas para
serem iniciadas ou que ainda deverédo ser discutidas.

Posteriormente, devido a necessidade de membros da equipe que
realizavam tarefas alheias ao projeto, surgiu mais uma divisdo no

quadro: Externas.

Foram- preenchidos pequenos cartdes para serem anexados

nessas areas. Cada cartao continha o0 nome da tarefa, uma descricao e
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a quantidade de tempo que se presumia levar para o término da mesma.
A escolha de quais seriam as tarefas e o tempo geralmente eram

definidos semanalmente apds reunibes.

Partindo-se dos principios de que nenhuma tarefa leva menos de
duas horas para ser completada, ja que podem surgir dificuldades no
caminho, e de que uma tarefa que leve mais de dois dias para ser
concluida deve ser dividida em outras menores, a equipe adotou as

seguintes metaforas:
- uma esfera vazia equivale a duas horas;
- uma esfera meia-lua equivale & quatro horas;
— uma esfera cheia equivale & um dia;
- duas esferas cheias equivalem & dois dias.

A esfera é a representacdo das horas gastas com a execugao de
cada tarefa. A escolha desta representacgao foi devido & perda de tempo
com a marcagdo exata de horas e minutos, pois cada programador
necessitaria cronometrar o tempo, e assim, sairiamos de nosso foco que
é o desenvolvimento. A marcagdo com esfera se tornou pratica no
segundo dia de desenvolvimento.

Os cartdes com as tarefas eram anexados como disponiveis, de
acordo com a sua ordem de prioridade. O membro da equipe escolhe
uma tarefa e atribui ao seu nome, dessa forma & possivel visualizar
rapidamente quem esta ocupado e com o que se esta rabalhando no
momento. Isso também evita que mais de uma pessoa esteja
trabalhando sobre uma mesma tarefa. O desenvolvedor escolhe a tarefa
com a qual possui maior familiaridade e que mais lhe agrade,
conseqiientemente ha uma melhora significativa na produtividade.
Conseguindo realizar tarefas que levariam aproximadamente quatro
semanas, passaram a serem realizadas em frés semanas.

Ao término da tarefa, é atribuida ao cartdo uma data, o nome de
guem a realizou e a quantidade de esferas (tempo) que ficou com o

mesmo, o qual & movido para a se¢éo dos concluidos.
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Nas equipes que ndo utilizam XP no departamento fica dificil a
identificacdo do integrante que ndo est4 contribuindo, podendo ate
atrapalhar o desenvolvimento.

Ja as praticas do XP e o método de gerenciamento SCRUM,
como a programacdo em pares, os cartdes concluidos com o nome do
responsavel pela tarefa e o grafico semanal de desempenho, faz com
que o integrante que se diz com falta de conhecimento na tecnologia,
que ndo cumpre o horario estabelecido de forma indireta seja destacado
dos outros integrantes da equipe, fazendo que o0 mesmo que nao

contribuiu melhore seu desempenho.

5.3.1 Programac¢ao em Pares

Essa pratica do Extreme Programming, no inicio do projeto, foi
utilizada somente em algumas tarefas ou em situagdes especiais, devido

ao fato da equipe ter aprendido a trabalhar com as diversas ferramentas.
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Somente com o decorrer do processo, tornou-se necessario que aqueles
mais experientes nos métodos se sentassem com aquele que
necessitassem de auxilio. Dessa forma, além da transferéncia de
conhecimento para futuras tarefas, houve um aumento da produtividade
da equipe como um todo e diminui¢gdo do retrabalho. Verificamos que
com a programagdo em pares em cada dez tarefas, o retrabalho foi

reduzido de cinco para um.

5.3.2 Cliente Presente

O cliente esteve presente durante toda a fase de implementacgéo e
implantagdo do sistema. isso se deu através de sucessivas reunides, as
vezes semanais, conforme surgiam necessidades de correcdes, diavidas
ou para definir as novas funcionalidades a serem produzidas.

Esse contato permanente com cliente do sistema foi de grande
valia, pois possibiltou um melhor encaminhamento do projeto,
prevenindo erros de requisitos e adaptando-se a interface conforme os
critérios definidos por aqueles que antes frabalhavam com métodos n&o
informatizados.

A medida que o sistema era desenvolvido, testado e implantado, o
cliente expunha suas novas caréncias, sugeria alteragdes e relatava os
possiveis erros do sistema.

Apesar do cliente ndo conseguir expressar a totalidade de suas
reais necessidades, verificamos que com sua presenga em cada dez
tarefas, o retrabalho foi reduzido de quatro para um.

5.3.3 Desenvolvimento Orientado a Testes

Esta pratica nao foi realizada conforme o XP descreve e sim
parcialmente, pois os testes eram realizados apés o desenvolvimento
das tarefas. A medida que as telas do sistema eram concluidas com as
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suas devidas funcionalidades, o desenvolvedor testava todas as suas
fungdes. Seu trabalho era repassado ao coach, uns dos integrantes da
equipe que além de lider da equipe, também era uns dos

programadores, que entéo colocava a fungdo no ambiente de testes.

O desenvolvedor testava novamente os métodos e s6 depois de
tudo verificado a nova pagina com sua funcionalidade era disponibilizada
para o cliente. Isso preveniu erros e diminuiu a carga de trabalho gerada

quando o cliente deteciou erros no sistema.

Testes & a pratica com grande mudanga no desenvolvimento de
software e por ser um projeto pioneiro no departamento e a falta de
experiéncia nesta metodologia fez com esta pratica nao fosse
implantada da maneira como foi descrita.

5.3.4 Codigo Coletivo

A pratica de codigo coletivo foi usada durante todo o projeto, mas
de forma diferente, pois ndo possuiamos as praticas do “Testes” antes
da codificagdo. Porém tornar o codigo coletivo permitiu que a equipe
avangasse com agilidade, pois n&o era necessario esperar por outros
desenvolvedores sempre que havia a necessidade de editar um arquivo
do sistema. Além disso, o revezamenio entre as diversas
funcionalidades permitiu que os desenvolvedores obtivessem vivéncia
em todos os aspectos do projeto, porém houve uma centralizagéo da
responsabilidade de implantar o cédigo. Apbés a implementagao, os
membros da equipe transmitiam seus codigos para o coach, que o0s

agregava com o existente e disponibilizava-os ao sistema.
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5.3.5 Codigo Padronizado

Nos primeiros dias do desenvolvimento a equipe estabeleceu um
padrio para o codigo do sistema. Isso foi muito atil para as praticas de
cédigo coletivo e da programagao em pares, ambas ajudaram a
assegurar que os desenvolvedores aderissem aos padrdes.

Uma parte da padronizagao foi baseada em um documento do
Departamento de Informatica que regula o uso de siglas em sistemas,
como a criacao de banco de dados. Esse documento contém uma lista
de palavras e suas respectivas siglas, com trés letras. Como muitas
palavras, eram especificas e ndo estavam presentes na documentacao,
a equipe também passou a criar siglas padronizadas para essas
palavras. Entre outras utilizagdes dessas siglas, podem-se citar o caso
de nomeacdo de campos de tabelas e a nomenclatura das diversas
variaveis presentes no sistema. Os nomes das paginas web também
foram padronizados.

Codigos semelhantes, como consultas ao banco de dados e

scripts, foram agregados em arquivos proprios para o grupo desses.

5.3.6 Design Incremental ou Design Simples

A cada renovagdo, a equipe de desenvolvimento implementava
novas caracteristicas na arquitetura do sistema que fossem suficientes
para comportar apenas as funcionalidades da criagao. Ou seja, mesmo
que cartées de iteragdes futuras fossem conhecidos, a equipe néo criava

mecanismos para sustentar a construgéo futura dos mesmos.

A equipe se focava basicamente nas tarefas que estavam sendo
implementadas, nio se preocupando com futuras funcionalidades. Isso
se mostrou vital a partir do momento que novas necessidades do cliente
iam surgindo enquanto outras previstas se mostraram n&o mais

necessarias. Outro ponto € que o desvio de atengao ou uma
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implementacdo mais complexa poderia gerar tarefas e fungbes

desnecessarias ao cliente.

5.3.7 Metaforas

Além das esferas que representam as horas que cada tarefa,
também um dos principais usos desse instrumento se deu na criagéo de
figuras para os icones do projeto. Foram utilizadas figuras como pegas,
pneus e ferramentas nas funcionalidades de ordem de servicos para
reparos em oficinas, outro ponto foi a fransposi¢do do processo de
preenchimento do papel do controle de viagem para o formato digital.

5.3.8 Ritmo Sustentavel e Trabalho Energizado

A metodologia XP prega que o mais importante n&o € trabalhar
em excesso e sim ftrabalhar de forma inteligente. A equipe de
desenvolvimento trabalhou das 8h00 as 19h00, devido a diferenga entre
turnos dos membros, contudo o que se mostrou primordial foi a forga,
inteligéncia e sustentabilidade que os membros desempenharam no
decorrer do processo. Métodos como o do quadro de avisos ajudou a
focar o trabalho no necesséario. Com um ritmo de produgéo constante o
projeto foi se encaminhando, porém houve ocasibes em que foi
necessario estender a jornada de trabalho de alguns membros, devido

as datas de entregas curfas de partes do sistema.

5.3.9 Contrato de Escopo Negociavel

Esse principio s& mostrou de grande valia no decorrer do projeto.
Tradicionalmente é feito um documento levantando os requisitos e cases
do software a ser desenvolvido, sendo que com ¢ XP esse escopo nao é

fixo. Assim o cliente pode fazer ajustes, os desenvolvedores tém a
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iberdade para questionar funcionalidades e propor o que é mais
prioritario.

O escopo negociavel teve facilidade de ser implantado devido as
condicdes do projeto e por nao se tratar de um software pago, ou
destinado a venda, mas sim uma solicitagdo de um departamento para
outro em uma instituigao pablica, sem um custo e escopo previsivel.

Na tabela a seguir apresentamos um resumo das praticas do XP
adotadas e nao adotadas no DI.

Tabela 5 - Praticas do XP- implantadas e Nao implantadas.
(Fonte: autor)

r Extreme Programmin

r Praticas Implanﬁdaﬁ R0 lmg;z:it:ld o el
1. Equipe X
2. Jogo do planejamento X |

[_3, Programagao em pares X
4. Pequenas versoes X
5. Metaforas X
8. Projeto simples X
7. Testes X
8. Reengenharia de software X
9. Integragdo continua X
10. Propriedade coletiva do codigo X

>

11. Cliente no local
12. Semana de 40 horas '

ES. Padréo de codificacao T X r \

K

5.4 Gerenciamento Agil

O software, Gestdo de Frota, até a producéo desse estudo de
caso, nao estava completamente concluido e continua a passar por
manuten¢ao € acréscimo de fungoes, conforme o surgimento de novos
requisitos. Porém o método agil utilizado propiciou a conclusao de cada

etapa no prazo estipulado cumprindo o cronograma.
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5.4.1 Preparagéo

As funcionalidades e modulos do sistema foram definidos para

serem entregues até a proxima iteragao.

5.4.2 Sprints

As iteractes combinadas na preparagao inicial foram semanais.
Houve uma reunido inicial com a priorizagéo das funcionalidades
pelo cliente para ser entregue em cada iteragéo.

5.4.2.1 Scrum Planning Meeting

Dentro das funcionalidades priorizadas pelo cliente a equipe se
reuniu e atualizou a prioridade conforme conhecimento de cada
integrante, pois ocorria as vezes que O integrante estava engajado em
terminar certa tarefa e nao podia fazer par com outro integrante e desta
forma com o acordo de todos podia-se “pular” a ordem estabelecida e
“pegar” o cartao que O integrante conseguisse resolver sozinho, sem

comprometer o resultado final.

5.4.2.2 Daily Scrum Meeting

Reunibes diarias de apenas quinze minutos aconteciam para que
o trabalho nao saisse do rumo. Nestas reunibes era feita uma
retrospectiva do acontecido até o momento como: dificuldades,
problemas ou solugdes que possam ajudar nas futuras tarefas.

Muitos problemas foram resolvidos nessas reuniées e também
foram importantes para que a equipe pudesse ter uma melhor nogao do

todo, através do relato de seus colegas.
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5.4.2.3 Criagdo do Product Increment

Cada tarefa concluida era registrada no quadro (figura 5) para que
pudesse em outra reunido diaria estimar novamente com mais precisdo
0s outros cartdes. Também a tarefa concluida aguardava a validagao do

cliente.

5.4.2.4 Sprint Review

Esta fase era usada de forma diferente, a cada cartdo concluido o
coach verificava e validava a tarefa como finalizada. E se apods a
concluséo de algumas tarefas o coach tinha conseguido construir um
moédulo ou uma funcionalidade do sistema, dai sim era requisitado ao

cliente a validagéo ou ajustes ao produto.

5.4.2.5 Sprint Retrospective
Apés a validacdo do cartdo (tarefa) pelo cliente, a equipe se

reunia para comentar sobre os problemas encontrados e quais as

solugdes mais viaveis para cada caso especificamente.

5.4.2.6 Atualizacao do Product Backlog

A cada fim de iteragdes eram re-priorizado as tarefas com o

cliente.

5.4.3 Encerramento

A cada término do sprint, o cliente era solicitado para validar o
escopo semanal e propor diretrizes para o préximo.
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Com os dados da soma semanal de esferas que estavam
disponiveis, as quais demonstravam a producéo prevista e a realizada,
gerou-se um grafico, o qual facilitard a equipe a estimar com maior
precisao os préximos sprints semanais.
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1 > > & 5 & 7
semana

Figura 6 - Grafico de Desempenho da Equipe.
{Fonte: Departamento de Informatica da Reitoria da USP)

O gréfico acima representa a quantidade de esferas concluidas
por semana. Neste grafico foram medidas sete semanas de trabalho,
onde as esferas previstas sdo representadas por uma bola cheia e as
esferas realizadas sdo representadas por um quadro cheio.

Passado algum tempo, a equipe consegue realizar a quantidade
de esferas (tempo total) para a realizacao das tarefas programadas, para
a semana, mais préxima do prazo previsto.

O grafico proporciona uma melhor visualizagdo do
desenvolvimento do projeto, possibilitando ao coach estabelecer com
exatidao o planejamento das tarefas, gerando previsibilidade e controle
sobre a produtividade da equipe, geralmente exigido pelos gerentes e
clientes, definindo-se o prazo de enfrega, sendo este um dos principais

problemas do desenvolvimento de software.
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5.5 Comparacgao entre Scrum e CMMI

Apesar de ndo utllizar a CMMI, algumas areas de processo da
categoria Gerenciamento de Projetos do mesmo foram atendidas parcial

ou totalmente, pela equipe no dia-a-dia.

5.5.1 Planejamento de Projeto (PP) versus Scrum

O escopo definido para cada sprint é planejado, preparado e
desenvolvido para ser entregue no final do mesmo.

No desenvolvimento do software estimavamos o tempo e o
cronograma, apods isso alocavamos a equipe e recursos de infra-
estrutura.

O conhecimento da equipe em uma determinada ferramenta e o
envolvimento do cliente foi decisivo para a continuidade do projeto.

Durante os sprints semanais o projeto era revisado, havendo a
necessidade de remogéo dos integrantes, formando novos pares com
conhecimento especificos necessarios, conforme a prioridade de cada
tarefa. Isso gerou um equilibrio € um aumento no compromisso da
equipe com o projeto, melhorando o desempenho da mesma.

Através das atividades de planejamento do Scrum é possivel
atender parcialmente as praticas genéricas da PA Planejamento de
Projeto do CMMI.

Tabela 6 - Comparagdo PP x Scrum.
(Fonte; autor)

SG 1 As estimativas de parametros do Parcialmente satisfeito, pois ndo estima
planejamento do projeto sdo estabelecidas | atributos dos produtos e nem custos do
e mantidas. produto.

Parcialmente satisfeito, pois ndo
contempla o orgamento, ndo monitora
08 riscos e n&o gerencia a coleta de
dados.

8G 2 Um plano de projeto & estabelecido e
mantido como base para a gestio do
projeto.

8G 3 Compromissos do plano do projeto

s80 criados e mantidos. Satisfeito por completo.
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5.5.2 Monitoragao e Controle do Projeto (PMC) versus Scrum

O compromisso era sustentado através das reunides diarias {em
pé) onde os riscos, problemas e dificuldades encontrados eram
ressaltados, para que os outros integrantes pudessem ajudar na solugéo
ou registra-los nos cartdes de pendéncia. No caso do surgimenio de
impedimento (pendéncia) o coach era responsavel em identificar o
problema e soluciona-lo.

Todos os envolvidos tinham uma visdo geral do andamento do
projeto, possibilitando um melhor monitoramento do mesmo,
conseguindo com isso dar rumo ao projeto.

Os sprints semanais foram a forma de monitorar o cumprimento
dos compromissos para cada iteragéo.

A cada iteragdo o cliente ajudava na priorizagdo e no escopo de
cada sprint e o envolvimento quando necessario formando pares.

Todos os cartdes concluidos eram registrados em uma planilha,
gerando-se um grafico de desempenho da equipe e garantindo o
progresso na entrega do escopo.

A PA, Monitoragcdo e Controle do Projeto do CMMI foram
atendidos parcialmente pelo Scrum.

Tabela 7 - Comparagio PMC x Scrum
(Fonte: autor)

SG 1 O atual desempenho do progresso | Parcialmente satisfeito, pois os riscos
do projeto s&c monitorados de encontro ndo sao monitorados.

com o plano do projeto.
SG 2 As agbes corretivas estdo Parcialmente satisfeito, pois n&o ha
controladas ao fechamento quando o planejamenio e monitoramento dos
desempenho ou os resultados do projeto | impedimentos.

desviam significativamente do plano.

5.5.3 Gerenciamento de Riscos (RSKM) versus Scrum

A equipe apenas identificava os riscos nas reunides diarias em pe
ou nos sprints semanais.

Nesta PA, o Scrum atende apenas uma prética.
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Tabela 8 - Compara¢do RSKM x Scrum
{Fonte: autor)

SG 1 Preparar o Gerenciamento dos Riscos. Nao é satisfeito pelo Scrum.

. . , Parcialmente, pois somente
SG 2 Identificar e Analisar Riscos. . ) )
identifica ¢ risco.

SG 3 Mitigar Riscos. N&o é satisfeito pelo Scrum.

5.5.4 Gerenciamento Integrado de Projeto (IPM) versus Scrum

O coordenador da equipe gerenciava o envolvimento dos clientes,
monitora as pendéncias através dos cartdes, os quais eram afixados no
quadro e resolvidos pelo mesmo.

O acesso a documentagdo do sistema, a infra-estrutura basica
garantida pelo DI, mais a ajuda da pratica de programacéo pareada do
XP permitiram que a coordenagao e ¢ coach conseguissem a coesao da
equipe.

Somente a pratica genérica, Utilizar o Processo Definido do
Projeto, do Gerenciamento Integrado de Projeto, ndo é atendido pelo

Scrum.
Tabela 9 - Comparagao IPM x Scrum
{Fonte: autor)
SG 1 Utilizar o Processo Definido do Projeto Nao & satisfeito pelo Scrum.

Parcialmente satisfeito pelo
Scrum, pois nao geréncia as
dependéncias.

SG 2 Coordenar e Colaborar com 0s
Stakeholders Relevantes

SG 3 Aplicar Principios do Desenvolvimento

Integrado do Produto e do Processo Satisfeito por completo.

O uso do método de gerenciamento agil Scrum, proporcionou
maior rapidez no processo de desenvolvimento. O mesmo n&o cobre
diretamente todas as praticas especificas de gerenciamento de projeto

do CMMI, mas pode conviver numa mesma organizagéao.
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6. CONCLUSAO

6.1 Consideragdes Finais

O estudo de caso permitiu verificar que quando ha a possibilidade

da participacdo ativa do cliente no desenvolvimento de projetos de

software a aplicagdo dos métodos 4ageis torna-se viavel no

desenvolvimento e no gerenciamento dos projetos. A aplicagdo do XP e

Scrum ne DI trouxe os seguintes ganhos:

Agilidade no desenvolvimento do projeto, pois a equipe conseguiu
focar-se em atividades que estavam expostas no quadro (figura 5)
evitando a interferéncia de pessoas esitranhas as tarefas
priorizadas, reduzindo aproximadamente em 25% o tempo para a
conclusao do projeto.

Diminuicéo do retrabalho em média de 77,5% devido a interagéo
constante com o cliente e a programagao em pares, porém as
vezes o cliente ndo consegue expressar suas reais necessidades
e na programagdo em pares existe a possibilidade de néao
conseguirem visualizar um possivel erro.

Aumento de produtividade, onde a esfrutura do desenvolvimento
criado pelo método agil procura ajudar o projeto a explorar o que
os integrantes tém de melhor e solucionar as possiveis falhas com
rapidez e seguranga. Também procura agir continuamente com
priorizagdo para evitar que frabalhos desnecessarios sejam
executados, isso ajuda a poupar tempo, recursos e permite gerar
maior valor para os clientes.

Garantia da qualidade, onde com as praticas do XP e Scrum
foram possiveis dar um rumo a qualidade do software através das
reunides (sprints), das identificagdes dos problemas e solugdes,
da reengenharia, do padréo de codifica¢do e principalmente da
programacgao em pares junto com o cliente, além de possibilitar a
troca de experiéncia e conhecimento mdtuo.




51

No estudo de caso observou-se também, que projetos que usam
no seu desenvolvimento métodos ageis também podem ser controlados
e monitorados. Através dos graficos semanais o coach conseguia aferir a
produtividade com uma previsdao aproximando a exatidao, podendo
cumprir a data de entrega estipulada de cada escopo.

Através do Scrum e XP foram aplicadas fécnicas de
planejamento, acompanhamento, gestdo de riscos, gestéo de integragéo
do projeto as que atendem parcialmente o nivel 2 de maturidade do
CMMI e que por outro lado, para empresas que buscam niveis de
maturidade maiores, o Scrum pode ser uma excelente “largada”.

O quadro (figura 5) e o grafico (figura 6) proporcionaram uma
previsibilidade, transparéncia. As praticas do Scrum e XP trouxeram uma
melhor integracdo da equipe, maiores facilidade na solucido de
problemas e redugao do tempo gasto no desenvolvimento do software,
principalmente através das reunides e programagao em pares.

Os resultados apontam que o desenvolvimento e gerenciamento
de projetos de software através de métodos ageis podem se tornar uma
tendéncia nas outras equipes de desenvolvimento dentro do
Departamento de Informatica da USP, isto devido principalmente a forte
participacéo do cliente, que no caso séo clientes internos que pertencem
as outras areas da Universidade.

Trabalhar com desenvolvimento agil equivale a encarar o
processo de uma forma diferente daquela a que estamos habituados.
Mais importante que trabalhar muito e produzir muito, é desenvolver o
software, de maneira consistente, segura e rapida ao longo de todo o
andamento do projeto, assegurando ao cliente um retorno do
investimento e também o maximo aproveitamento do tempo de trabalho

da equipe de desenvolvimento.

6.2 Trabalhos Futuros

Neste trabalho identificou-se a necessidade de uma ferramenta
que auxilie na captagédo dos dados e permita uma viséo gerencial sobre
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0s projetos de desenvolvimento de software, mostrando transparéncia
aos mesmos que estdo em andamento e previsibilidade para outros
projetos.

Neste sentido sugerimos como trabalho futuro o estudo e
desenvolvimento de um repositério onde ficardo registrados os dados do
planejamento e as tarefas realizadas. Com isso sera facil declarar a
transparéncia e fazer com que a equipe tente sempre focar em trabalhos
planejados.
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