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RESUMO

Neste estudo de conclusdo de curso, sera abordado o estudo sobre a
compatibilidade entre o modelo MPS.BR nivel G e a metodologia de
desenvolvimento Scrum, comparando o modelo MPS.BR no que seu nivel mais
baixo exige e o que a metodologia Scrum oferece, servindo como base para futuros
esclarecimentos de duvidas sobre essa unido. O inicio do trabalho aborda sobre o
modelo MPS.BR, seguindo pela metodologia Scrum e finalizando com a comparagao
pratica entre os dois e a conclusdao. Esperando chegar a uma estatistica simples
sobre essa unido, servindo como base para futuros estudos e elaboragdo de um
guia pratico para micro empresas, em busca de uma maior agilidade perante o

cliente, com a certificacdo MPS.BR.



ABSTRACT

In this study of course completion, we will describe the study on the
compatibility between the model MPS.BR level G and Scrum development
methodology, comparing the model MPS.BR in its lowest level and requires that
Scrum offers, serving as basis for further clarification of doubts about this union. The
beginning of the paper focuses on the model MPS.BR, following the Scrum
methodology and ending with the comparison between the two and practical
conclusion. Hoping to reach a simple statistic about this union, serving as a basis for
future research and development of a practical guide for small companies, seeking

greater flexibility to the customer, with the certification MPS.BR.
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1 INTRODUGCAO

Nos dias atuais € crescente o numero de empresas que buscam alcangar
melhores resultados com o aprimoramento de seus processos produtivos e de
estrutura organizacional. As empresas brasileiras de Tl (Tecnologia da informagao)
estavam até 2003, sendo obrigadas a utilizar modelos internacionais de qualidade
na busca de melhoria nos servigos, produtos e processos de software. Porem os
altos custos e complexidade mostravam-se como uma grande barreira. Atento a
esse problema foi criado o programa MPS.BR, sendo uma iniciativa brasileira
coordenada pela Softex e que envolve universidades, grupos de pesquisa e
empresas, apresentando-se como alternativa, incentivando a melhoria da qualidade
e processos no desenvolvimento de software onde o foco € em micro, pequenas e
médias empresas. Outra forma bastante adotada na busca por melhorias de
resultado € a utilizagdo de metodologias ageis de desenvolvimento, que permitem
entrega de funcionalidades de maior importancia no menor tempo possivel, como o
SCRUM. O modelo MPS.BR e a metodologia SCRUM podem ser utilizadas de
maneira complementar nas empresas? Dizendo respectivamente, o que fazer e
como fazer, visando a melhor eficiéncia e eficacia dos processos? Desta forma, o
presente trabalho pretende estudar a viabilidade e compatibilidade entre 0 modelo

MPS.BR nivel G e a metodologia de desenvolvimento SCRUM.
1.1 OBJETIVO GERAL

Analisar a compatibilidade entre o modelo MPS.BR nivel G e a metodologia

SCRUM para o desenvolvimento de software.
1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Conhecer o modelo de melhoria de processo do software brasileiro —
MPS.BR;

Compreender os niveis e processos do modelo MPS.BR;

Conhecer a metodologia de desenvolvimento SCRUM,;

Conceituar a aplicagado das metodologias ageis;
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Analisar se €& possivel compatibilizar a metodologia SCRUM em cada
processo do modelo MPS.BR nivel G.

1.3  JUSTIFICATIVA

Com a expanséao do setor de Tl a competicdo tornou-se muito mais acirrada
e globalizada, trazendo a qualidade e tempo de resposta como um objetivo
diferencial. Mas, como buscar a sobrevivéncia na rotina diaria? Esta resposta passa
por diversos temas, entre eles, manter e entregar produtos com alta qualidade nos
prazos estabelecidos.

De acordo com Santana (2009), € necessario que as empresas invistam
em qualidade, que por consequéncia exigem melhorias em seus processos e a
integracdo de metodologias visando automatizar o desenvolvimento de software.

Para aprimorar e disseminar a melhoria de qualidade, um modelo brasileiro
veio para melhorar o processo de software, o Programa MPS.BR, sendo um
importante aliado para as micros, pequenas e meédias empresas brasileiras,
ajudando a atingirem um maior nivel de capacidade e maturidade (SOFTEX, 2011,
p.6).

Segundo as pesquisas realizadas pela SOFTEX (TRAVASSOS;
KALINOWSKI, 2008, p.8), “Resultados de Desempenho de Organizagdes que
Adotaram o MPS”, evidenciam diversos beneficios obtidos nas empresas que
investiram em exceléncia de seus processos.

Outra pratica que tem sido adotada significativamente por empresas de Tl de
todo o mundo, sdo as metodologias ageis para o desenvolvimento de software,
destacando-se o SCRUM, que é um framework de desenvolvimento baseado em
iteragcbes curtas, recomendado para projetos dindmicos e que exigem uma entrega
rapida de valor ao cliente (SCHAWBER, 2009, p.1).

S&o varios os beneficios para o modelo ou metodologia apresentada, mas
antes dos beneficios, apresentam-se os desafios, principalmente por existir uma
mudanca comportamental de colaboradores e processos, onde esta mudanca se faz
necessario nestes contextos e uma das principais dificuldades é saber, na pratica,

como implantar tais modelos e metodologias.
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A utilizagdo do modelo MPS.BR juntamente com a metodologia SCRUM na
pratica, permanece cercada de duvidas, principalmente por poucos trabalhos sobre o
assunto, deixando a seguinte questdo: €& possivel obter o nivel G do MPS.BR
utilizando o SCRUM? Pode a metodologia SCRUM auxiliar no atendimento dos
propositos e resultados esperados no modelo MPS.BR?

Esta monografia de conclusédo de curso objetiva mostrar de que forma pode
ser contribuida essa combinagao para o sucesso das empresas no setor de Tl, se 0
MPS.BR e o SCRUM podem caminhar juntos. Para isso, o trabalho tera foco nos
processos parcialmente gerenciados do modelo MPS.BR, sendo a base para os
niveis restantes.
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2 MPS.BR

Segundo o MPS.BR (2011, p.6), O MPS.BR — Melhoria de Processo do
Software Brasileiro iniciou seu desenvolvimento em dezembro de 2003, sendo
idealizado pelas instituicoes SOFTEX, Riosoft, COPPE/UFRJ, CESAR, CenPRA e
CELEPAR. Tendo o objetivo principal as micro, pequenas e médias empresas de
software brasileiras que tem recursos financeiros escassos para investir em melhoria
de processos, mas que necessitam de tais melhorias. O MPS.BR surgiu para
atender as necessidades de implantar a engenharia de software nas empresas
brasileiras seguindo o contexto de inser¢cdo das mesmas, visando padrbes
internacionais para definicdo, avaliagcdo e melhoria de processos de software. O
modelo de descricdo é baseado em trés guias:

Guia geral: descreve de maneira geral o MPS.BR, e contém detalhes sobre
o modelo de referéncia (MR-MPS), descrevendo seus componentes e as definigdes
necessarias para sua compreensao e aplicagao.

Guia de aquisigao: descreve recomendagdes para a execugao de compras
de software e servigos correlatos. Foi desenvolvido para guiar instituicbes que
pretendem comprar software ou servigos.

Guia de avaliagao: Descreve o processo de avaliagdo, requisitos que serao
avaliados, o método e os formularios para guiar a avaliagao.

O MPS.BR tem algumas diferengas em relagdo a outros modelos. Segundo
MPS.BR (2011, p.7), essas diferengas sao:

Sete niveis de maturidade, o que possibilita a implantagdo mais gradual e
adequada a pequenas empresas;

Compatibilidade plena com CMMI e com a norma ISO/IEC 15504;

Criados para o Brasil, onde a maioria das empresas que desenvolvem
software sao micro, pequenas e médias;

Custo acessivel;

Avaliagao bienal (dois anos) das empresas;

Forte interagdo entre universidades e Empresas.
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21 ESTRUTURA MPS.BR

Segundo Koscianski (2006, p.142), o modelo MPS.BR foi construido
seguindo as normas NBR ISO/IEC 12207, ISO/IEC 15504 e o CMMI. Para a
construgdo do modelo foi necessario um esforgo conjunto da SOFTEX, do Governo
e Universidades, para entdo serem utilizadas nas empresas brasileiras, como na

figura a 1:

Realidade das Empresas.

S SOFTEX
ISO 15504 GOVERNO [ mPps.BR
1SO 12207 UNIVERSIDADE

Figura 1 - Construgdo do MPS.BR
Fonte: Koscianski (2006).

A ISO/IEC 12207 tem como objetivo estabelecer uma estrutura para os
processos de ciclo de vida do software, contendo a estrutura de processos,
atividades e tarefas que servem para serem aplicadas durante a aquisicdo de um
software, durante o fornecimento, desenvolvimento, operagdo e manutencgao.
MPS.BR (2011, p.15)

A ISO/IEC 15504 por sua vez traz um modelo de referéncia de processo que
identifica e descreve um conjunto de processos considerados universais e
fundamentais de boas praticas na engenharia de software. MPS.BR (2011, p.15)

O CMMI é o mais recente modelo de maturidade para desenvolvimento de
software do SEI| (Software Engineering Institute — Carnegie Mellon University - EUA),
um dos maiores influenciadores em gestdo de processos de software em todo
mundo. MPS.BR (2011, p.15)

O MPS.BR é composto por trés partes: Modelo de Referéncia (MR-MPS),
Método de Avaliacdo (MA-MPS) e Modelo de Negdécio (MN-MPS), como dito
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anteriormente. Cada parte do componente foi desenvolvida com guias e documentos
de projeto, conforme Koscianski (2006, p.143).

O MR-MPS (Modelo de Referéncia de Melhoria de Processo de Software)
determina os requisitos necessarios a serem cumpridos pelas organizagdes que
desejem estar de acordo com o MR-MPS. Possui também niveis de maturidade
definindo-as, dos processos e suas respectivas capacitagoes, que foram baseadas
nas normas NBR ISO/IEC 12207 e suas emendas 1 e 2, na ISO/IEC 15504 e, a qual
se adequa ao CMMI-SE/SW. Por fim, este modelo é composto também pela Guia de
Aquisicdo, que € um documento complementar para ajudar as organizagbes a
adquirem um software ou servigos correlatos, conforme Koscianski (2006, p.143).

O mesmo autor ressalta que o MA-MPS (Método de Avaliagao) descreve os
processos de avaliagdes, quais serdo os requisitos a serem avaliados e por fim quais
requisitos estariam em conformidade com o modelo MR-MPS. Ele esta detalhado no
Guia de Avaliagao e foi baseado no documento ISO/IEC 15504.

O MN-MPS (Modelo de Negdcio) descreve regras de implantagdo do modelo

pelas empresas consultoras, de software e avaliagdo, conforme Koscianski (2006,

p.143).
ISO/IEC 12207 ‘ . ‘
‘ 1SO/IEC 15504 }7 Projeto MPS.BR
‘_ CMMI ‘

, \
‘ _ | | _ !

Modelo de Referéncia Método de Avaliagdo Modelo de Negdcio
(MR-MPS) (MA-MPS) (MN-MPS)

Guia Guia de Guia de Documentos

Geral Aquisicdo Avaliagdo do Projeto

Figura 2 - Estrutura do MPS.BR
Fonte: Koscianski (2006).

A figura 2 mostra a estrutura que originou o MPS.BR, sendo os itens
superiores pré-cursores, para o programa que tem-se hoje em maos, mostrando as

influencias herdadas para os itens inferiores.
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2.2 DESCRIGAO

Segundo Koscianski (2006, p.144), o MR-MPS determina os niveis de
maturidade, aonde unem 0s processos e a capacidade de processos, como mostra a

figura 3:

‘ Nives de Maturidade

|

‘ Processo ‘ ‘ Capacitagao ‘
Proposito - Atributo /,-3'
\ Resultado /'ﬁil ( Resultado )

Figura 3 - Niveis de maturidade
Fonte: Koscianski (2006).

Segundo Koscianski (2006, p.145), os niveis de maturidade em que a
organizagdo se encaixa, ajudam a prever seu futuro desempenho. Os niveis de
maturidade estdo divididos em sete, de A (maior) a G (menor), mostrando seus

objetivos de melhoria, conforme a Tabela 1.:

Tabela 1 - Niveis de maturidade do MPS.BR
Fonte: (Koscianski, 2006).

A Em Otimizagao

Gerenciado quantitativamente
Definido

Largamente definido

Parcialmente definido

M m| 9 O] @

Gerenciado




G Parcialmente gerenciado
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Segundo os autores do modelo, os sete niveis do MPS.BR permitem uma

implantagdo mas tranquila e gradual do que o CMMI, aliviando a tarefa em empresas

de pequeno porte. Para cada nivel, é definido um perfil de processos e um perfil de

capacitacdo de processos. Tais informagdes indicam onde a organizacdo deve

empenhar mais esforgos para melhoria, de forma a atender os objetivos de negécio.

A tabela 2 mostra os niveis .

Tabela 2 - Niveis de maturidade e processos.
Fonte: (Koscianski, 2006).

A

Inovagao e implantagdo na organizagao.

Analise de causas e resolucgao.

Desempenho do processo organizacional.

Geréncia quantitativa do projeto.

Analise de decisdo e resolucgao.

Geréncia de riscos.

Desenvolvimento de requisitos.

Solugao técnica.

Integracao de produto.

Instalagcdo de produto.

Liberacao de produto.

Verificagao.

Validacgao.

Treinamento.

Avaliagédo e melhoria do processo organizacional.

Definicdo do processo organizacional.

Adaptacao do processo para geréncia de projeto.

Medicao.

Geréncia de configuragao.

Aquisigao.
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Garantia da qualidade.

G Geréncia de requisitos.

Geréncia de projeto.

2.3 DESCRIGAO DOS PROCESSOS

Cada nivel de maturidade dos processos € classificado de G (mais basico)
até A (mais avangado) do modelo MPS.BR, como dito anteriormente. A seguir sera
explicado os processos de nivel G, mostrando os resultados obtidos pela execugéo
de cada processo na organizagdo comegando pelo mais basico até o mais
avancado, também mostrando os resultados obtidos pela execug¢do de cada

processo de forma correta na organizagéao.

24 NIVELG

O MPS.BR nivel G é o mais baixo do modelo, sendo composto apenas pelas
praticas de geréncia de projetos e geréncia de requisitos, conforme Koscianski
(2006, p.146).

2.4.1 Geréncia de projetos

O objetivo do processo Geréncia de Projetos é executar as tarefas e
recursos envolvidos no projeto de um servigo e/ou produto, tais como, identificar,
estabelecer, coordenar e monitorar as atividades. Esse processo tem resultado
esperado em nove areas:. aquisicdo, comunicacdo e qualidade, custos, escopo,
integracao, recursos humanos, riscos e o tempo, conforme Koscianski (2006, p.146).

Espera-se com este processo, melhorias tais como no escopo, aonde sera
melhor definido, estimando mais corretamente as tarefas e alocacdo adequada
dentro da equipe. O que consequentemente traz cronogramas mais controlaveis e
realisticos. Com o cronograma mais preciso, os custos sdo melhores estipulados e

0s recursos a serem adquiridos para o projeto, tais como software e hardware. Os
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riscos sdo identificados e analisados, entdo sdo gerados os planos para que tais
riscos sejam minimizados ou até evitados, conforme Koscianski (2006, p.146).

Existem diversas ferramentas automatizadas que podem ajudar no
cumprimento dessas tarefas, tais como facilitadores de reunides e gerenciadores de
cronograma, que ajudam, por exemplo, no gerenciamento de reunibes de
brainstorming, conforme Koscianski (2006, p.146).

Segundo (Guia Geral, 2011, p.25), a¢des pertinentes para a implantagao
deste processo séo:

Definir o escopo do trabalho para o projeto;

Utilizando meétodos apropriados, dimensionar as tarefas e produtos de
trabalho do projeto;

Definir o modelo e as fases do ciclo de vida do projeto;

(Até o Nivel F) Com base em dados histéricos ou referéncias técnicas,
estimar o esforgo e o custo para a execucgao das tarefas e dos produtos de trabalho;

(Apartir do Nivel E) Baseando no repositério de estimativas e no conjunto de
ativos de processo organizacional, fazer o planejamento e as estimativas das
atividades do projeto;

Estabelecer e manter o orgamento e o cronograma do projeto, incluindo a
definigdo de marcos e pontos de controle;

Identificar os riscos do projeto e o seu impacto, probabilidade de ocorréncia
e prioridade de tratamento, determinando-os e documentado os mesmos;

Planejar os recursos humanos para o projeto, considerando o perfil e o
conhecimento necessario para executa-lo;

Planejar os recursos e o ambiente de trabalhos necessarios para execugao
do projeto;

Identificar os dados relevantes do projeto e planejar quanto a forma de
coleta, armazenamento e distribuicdo. Estabelecer um mecanismo para acessa-los,
incluindo, se pertinente, questdes de privacidade e segurancga;

Com a integracao de planos especificos, estabelecer um plano geral para a
execugao do projeto;

Avaliar a viabilidade de atingir as metas do projeto, considerando as

restricbes e os recursos disponiveis. Se necessario, realizar ajustes;
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Revisar o plano do projeto com todos os interessados e obter compromisso
com ele;

Utilizar o plano do projeto para gerencia-lo e outros planos que afetam o e
documentar os resultados;

Gerenciar o envolvimento das partes interessadas no projeto;

Realizar revisbes em marcos do projeto, conforme estabelecido no
planejamento;

Estabelecer e tratar com as partes interessadas os registros de problemas
identificados e o resultado da analise de questbes pertinentes, incluindo
dependéncias criticas;

Estabelecer, implementar e acompanhar agbes para corrigir desvios em
relacdo ao planejamento e para prevenir a repeticdo dos problemas identificados,
até a sua concluséo;

(A partir do nivel E) Estabelecer um processo definido para o projeto, de
acordo com a estratégia para adaptagao do processo da organizagao;

(A partir do nivel B) Com base na estabilidade histérica, em dados de
capacidade e em outros critérios previamente estabelecidos, selecionar os
subprocessos mais adequados para compor o processo definido para o projeto;

(A partir do nivel E) Contribuir para os ativos de processo organizacional,
produtos de trabalho, medidas e experiéncias documentadas;

(A partir do nivel B) Estabelecer e manter os objetivos para a qualidade do
produto e para o desempenho do processo definido para o projeto;

(A partir do nivel B) Escolher os subprocessos do processo definido para o
projeto e que serao gerenciados estatisticamente e identificar os atributos por meio
dos quais cada subprocesso sera gerenciado estatisticamente;

(A partir do nivel B) Monitorar o projeto para determinar se seus objetivos
para qualidade e para o desempenho do projeto € atingido. Quando necessario,
acoes corretivas sao identificadas;

(A partir do nivel B) Estabelecer e manter o entendimento da variagédo dos
subprocessos escolhidos para geréncia quantitativa, utilizando medidas e técnicas
de analise estatisticamente previamente selecionadas;

(A partir do nivel B) Monitorar o desempenho dos subprocessos escolhidos

para geréncia quantitativa, determinar a sua capacidade de satisfazer os seus
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objetivos para qualidade e para o desempenho. Identificar agcbes quando for
necessario tratar deficiéncias dos subprocessos;
(A partir do nivel B) Incorporar ao repositério de medidas da organizagao,

dados estatisticos e de geréncia da qualidade.

2.4.2 Geréncia de requisitos

Na grande maioria do desenvolvimento de software os requisitos séo
mutaveis, por diversos fatores ocorrem essas alteragdes: mudangas tecnolégicas, de
legislagdo ou de estrutura organizacional. Porém, as adaptacbes sao o fator mais
comum de alteracbes de requisitos e mudancas solicitadas pelos stakeholders,
conforme Koscianski (2006, p.146).

E importante salientar que as alteracdes de requisitos sdo muito comuns em
projetos e devem ser bem recebidas desde que se tenha um controle, conforme
Koscianski (2006, p.146).

De acordo com Kotonya e Sommervile (1996, p.19), algumas das
caracteristicas a considerar para que uma especificagcdo tenha qualidade séo a
rastreabilidade, a consisténcia e a precisao.

Segundo (Guia Geral, 2011, p.28), a¢des pertinentes para a implantagao
deste processo:

Entender, avaliar e aceitar os requisitos, junto aos fornecedores de
requisitos, utilizando critérios e objetivos;

Obter o comprometimento da equipe técnica com os requisitos aprovados;

Estabelecer e manter a rastreabilidade bidirecional entre os requisitos e os
produtos de trabalho;

Realizar revisbes em planos e produtos de trabalho do projeto, visando
identificar e corrigir inconsisténcias em relagao aos requisitos;

Gerenciar ao longo do projeto as mudangas nos requisitos.
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3 SCRUM

Scrum foi criado como um estilo de gerenciamento de projetos nas
empresas de fabricacdo de automodveis e produtos de consumo, por Takeuchi e
Nonaka (1986) e publicadas no artigo "The New Product Development Game" na
revista Harvard Business Review Janeiro-Fevereiro de 1986. Eles perceberam que
projetos utilizando equipes pequenas e multidisciplinares produziram os melhores
resultados, e associaram estas equipes altamente eficientes a formacdo de uma
jogada do Rugby, que exige colaboragdo do time inteiro para a sua execugao. O
primeiro teste do Scrum foi realizado em 1993, na empresa de desenvolvimento de
software Easel, onde foi documentado, implementado e incorporado os estilos de
gerenciamento observados por Takeuchi e Nonaka. Em 1995, a definicdo de Scrum
foi formalizada por Ken Schwaber, que ajudou a implanta-lo no desenvolvimento de
softwares em todo o mundo, conforme SCHAWBER (2009, p.3).

O Scrum segue os principios do desenvolvimento agil, que séo:

“‘Garantir a satisfacdo do consumidor entregando rapidamente e
continuamente softwares funcionais;”

“‘Softwares funcionais sado entregues frequentemente (semanas, ao invés de
meses);”

“Softwares funcionais sao a principal medida de progresso do projecto;”

“Até mesmo mudangas tardias de escopo no projeto sdo bem-vindas.”

“‘Cooperagado constante entre pessoas que entendem do 'negdcio’ e
desenvolvedores;”

“Projetos surgem através de individuos motivados, entre os quais existe
relacdo de confianga.”

“Design do software deve prezar pela exceléncia técnica;”

“Simplicidade;”

‘Rapida adaptacao as mudancas;”

“Individuos e interacdes mais do que processos e ferramentas;”

“Software funcional mais do que documentacao extensa;”

“Colaboragéao com clientes mais do que negociacao de contratos;’
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”

‘Responder a mudangas mais do que seguir um plano.” Conforme
http://engenharia-de-software.nuvvo.com/lesson/11123-desenvolvimento-agil-de-
software (acessado em 19 de agosto de 2011).

Scrum € uma abordagem agil para desenvolvimento de software. Ao invés
de um processo completo ou metodologia, € um framework'. Entdo, ao invés de
fornecer uma descricdo completa e detalhada de como tudo deve ser feito no
projeto, deixa esta tarefa para a equipe de desenvolvimento de software. Isso é feito
porque a equipe sabera a melhor forma de resolver os problemas que serao
apresentados. E por isso que, por exemplo, uma reunido de planejamento do sprint
€ descrito em termos de resultado desejado (o compromisso de conjunto de recursos
a serem desenvolvidas no proximo sprint) em vez de um conjunto de critérios de
entrada, definicbes de tarefas, critérios de validagao e critérios de saida (ETVX),
como seria previsto na maioria das metodologias, sprint € um ciclo, de atividades
que devem ser executado, conforme Cohn(1998, p.1).

O Scrum depende de uma auto-organizacdo. A equipe Scrum é auto-
organizavel em que nao ha nenhum lider geral da equipe que vai decidir qual pessoa
vai fazer qual tarefa ou como um problema sera resolvido. Estas sdo questdes que
serdo decididas pela equipe como um todo. A equipe € multifuncional, para que
todos os envolvidos possam ter idéias referentes ao projeto, conforme Cohn(1998,
p.1).

Essas equipes ageis de desenvolvimento sdo apoiadas por dois individuos
especificos: o Scrum Master e Product Owner. O Scrum Master pode ser pensado
como um treinador para a equipe, ajudando os membros da equipe a utilizar Scrum
para executar em seu mais alto nivel. O Product Owner representa a empresa,
clientes ou usuarios e orienta a equipe para construir o produto correto, conforme
Cohn(1998, p.1).

Projetos Scrum progridem em uma série de sprints, que sao timebox de
iteragcdes ndo mais do que um més. No inicio de uma sprint, os membros da equipe
comprometem a entregar um numero de caracteristicas que foram listadas no
projeto do Product Backlog. No final do sprint, esses recursos estao feitos, ou seja,
estdo codificados, analisados e integrados no produto em desenvolvimento ou
sistema. No final do sprint uma revisdo da Sprint é realizada durante o qual a equipe
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demonstra a nova funcionalidade para o proprietario do produto e outras partes
interessadas que fornecem feedback que podem influenciar o proximo sprint,
conforme Cohn(1998, p.1).

3.1 ATIVIDADES

O artefato basico de um projeto Scrum, € o proprio produto. A equipe devera
trazer o produto ou o sistema para um estado potencialmente utilizavel no final de
cada sprint.

No desenvolvimento agil, o Product Backlog é uma lista completa das
funcionalidades que continua a ser adicionado ao produto. O Product Backlog é
priorizado pelo Product Owner para que a equipe trabalhe sempre nos mais
importantes recursos em primeiro lugar. A popular e bem sucedida maneira para
criar um Product Backlog € preenché-la com user stories, que sao breves descricoes
de funcionalidades a partir da perspectiva de um usuario ou cliente.

No primeiro dia de uma sprint e durante a reunido de planejamento do sprint,
0s membros da equipe criam o sprint backlog. O sprint backlog pode ser pensado
como a equipe de lista de tarefas para o sprint. Considerando que o Product Backlog
€ uma lista de recursos a ser construido (muitas vezes escrito na forma de user
stories), a Sprint Backlog € a lista de tarefas que a equipe precisa realizar para
oferecer a funcionalidade que se comprometeram a entregar durante o sprint.

Dois outros artefatos primarios sédo o grafico de sprint burndown e grafico de
release Burndown. Graficos Burndown mostram a quantidade de trabalho restante
seja em um sprint ou uma release. Eles sdo uma ferramenta muito eficaz para
determinar rapidamente se um sprint ou release esta na programacgao para que

todos os trabalhos previstos concluida até a data desejada.

' Framework é uma abstragdo que une cédigos comuns entre vérios projetos de software provendo
uma funcionalidade genérica.
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Ciclo da metodologia SCRUM

Scrum Meeting 5 Ciclo ZﬁHoE
Reunides dirias | f 22

P4
p Resultado do Sprint
Produte ou funcionalidade
Conduida
g7 - |
Sprint Backlog .
Product Backlog Listadetarefas ol = M
Fundonalidades Desejadas T 7 Sprint :
| 2a4 Semanas

Figura 4 - Ciclo da metodologia Scrum

Fonte: Cohn (1998)

Na figura 4 tem-se o ciclo de vida do Scrum, aonde o Product Backlog é
elaborado junto com o Product Owner, ou seja, o maior interessado do produto final
do projeto, os requisitos geram uma(s) Sprint Backlog, o qual é uma lista de tarefas
que a equipe se compromete a fazer. Estas tarefas devem ser calculadas para durar
entre 2 a 4 semanas, tendo todo dia reunibes diarias e desta forma obtendo os

resultados pouco a pouco, planejados no Product Backlog.

3.2 REUNIOES

3.2.1 Planejamento do Sprint

O objetivo do planejamento do Sprint é analisar e avaliar o Product backlog e
definir o objetivo do Sprint. Aonde a equipe seleciona os itens do Product Backlog
com o0s quais se comprometem a concluir, formando o Sprint Backlog, segundo
Cohn(1998, p.3).
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Planejamento do Sprint

Planejamento
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Figura 5 - Planejamento do Sprint

Fonte: Cohn (1998)

A figura 5 pode elucidar melhor como ocorre o planejamento do Sprint, onde
tem-se como entrada para a elaboragdo, a capacidade da equipe, o Product
Backlog, as condi¢des de negdcio, o Produto Atual e a Tecnologia, o planejamento
do Sprint e seguindo pela saida, que podemos identificar também como resultados
desta estapa, onde obtemos o Objetivo do Sprint e o Sprint Backlog que caracteriza

a conclus&o do Planejamento.

3.2.2 Revisao do Sprint

Nas revisbes do Sprint a equipe apresenta os resultados obtidos no
percorrer do Sprint, aonde sao demonstrada as novas funcionalidades ou sua
arquitetura. As revisdes sao informais, tendo em média duas horas de preparagao e
sem o uso de slides. O time todo participa e todos os envolvidos sdo convidados,
conforme Cohn(1998, p.4).



3.2.3 Retrospectiva do Sprint

A retrospectiva do Sprint ocorre periodicamente e é observado o que
funciona e o que néao funciona, essa reunido levam aproximadamente 30 minutos e é
feita apds cada Sprint, destacando que toda a equipe participa, discutindo o que

gostaria de iniciar a fazer, parar de fazer e continuar fazendo, conforme Cohn(1998,

p.4).

3.3 ARTEFATOS

3.3.1 Product backlog

Os requerimentos séo listados em uma lista de todo o trabalho desejado no
projeto, na forma em que cada item tenha seu peso de acordo com a vontade do

cliente ou usuarios, priorizado pelo dono do produto aonde é repriorizado no inicio

de cada Sprint, conforme Cohn(1998, p.5).

Exemplo de Product Backlog

Item do Backlog Estimativa

Permitir que o usuario faca uma reserva 3

Permitir que o usuario cancele a reserva 5

Permitir a troca de datas da reserva 3

Permitir que empregadod do hotel gerem 8

relatorios de lucratividade

Melhorar manipulacao de erros 8
30
50

Mountain Goat Software,
LLC

Figura 6 - Exemplo de Product Backlog
Fonte: Cohn (1998)
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A figura 6 exemplifica um Product Backlog, que tem-se os ltens do backlog
com sua estimativa de prioridade, lembrando do conceito de Schawber (2004), que o
Product Backlog nunca esta por finalizado, enquanto o produto estiver em uso ou

construgao.

3.3.2 Sprint Backlog

No Sprint Backlog cada individuo escolhe o trabalho que fara assim estes
nunca serdo atribuidos, atualizando diariamente a estimativa do trabalho restante
para que qualquer membro da equipe possa adicionar, apagar ou mudar tarefas. O
trabalho aparece a partir do Sprint, desta forma, se uma tarefa néo é clara, define-se
como um item com uma quantidade maior de tempo e subdivida-a depois,
atualizando as coisas a serem feitas na medida em que se tornam mais conhecidas,
conforme Cohn(1998, p.5).

Sprint Backlog

IEIGES Seg Ter Qua Qui Sex

Eggéf;i%ar interface de 8 4 8

Codificar regra de negocio 16 12 10 4

Testar 8 16 16 11 8
Escrever help online 12

Escrever a classe foo 8 8 8 8 8
Adicionar log de erros 8 4

§Mountan Goat Software, BR“)Q

LLC

Figura 7 - Sprint Backlog
Fonte: Cohn (1998)

Na figura 7 tem-se um exemplo de Sprint Backlog, que cada individuo

assume a responsabilidade de trabalho e atualizando a estimativa de trabalho final.
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3.3.3 Burndown Chart

O Burndown chart € um grafico de evolugéo do projeto feito apartir do Sprint
Backlog aonde se permite ter uma maior visdo sobre o andamento do mesmo,
conforme Cohn(1998, p.5).

Tarefas Seg Ter Qua Qui Sex

Codificar interface de
usuario g v g

Codificar regra de negdcio 16 12 10 4

Testar 8 16 16 11 8

Escrever help online 12

Escrever a classe foo 8 8 8 8 8

Adicionar log de erros 8 4

Horas

Seg Ter Qua Qui Sex

ﬁﬁ’lounta in Goat Software, BRG)Q

LLC

Figura 8 - Burndown chart

Fonte: Cohn (1998)

A figura 8 exemplifica um grafico de Burndown, este grafico mostra a
evolugdo pessoal de cada Sprint Backlog, fornecendo uma visdo melhor sobre o

andamento do mesmo.

3.4 FUNCOES

O principal participante da equipe Scrum é o papel chamado Scrum
Master.O Scrum Master é o treinador da equipe e ajuda os membros da equipe
alcancar seu mais alto nivel de desempenho. Um Scrum Master difere de um
gerente de projeto tradicional em muitas maneiras importantes, incluindo que nao
fornece orientagdo no dia-a-dia para a equipe e nao atribui tarefas a individuos. Um

bom Scrum Master abriga a equipe de distragdes externas, permitindo que os
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membros da equipe concentrar-se fortemente durante o sprint sobre o objetivo que
eles escolheram.

Enquanto o Scrum Master se concentra em ajudar a equipe a ser o melhor
que pode ser, o Product Owner designa o trabalho para dirigir a equipe na meta
certa. O Product Owner faz isso criando uma visdo convincente do produto e, em
seguida, transmiti essa visao para a equipe através do Product Backlog .

O Product Owner é responsavel por garantir que o Product Backlog
permanega com prioridade corretas e se ensine sobre as regras do sistema que esta
sendo construido, seus usuarios, a equipe, e assim por diante.

Por ultimo, a propria equipe. Embora os individuos de uma equipe Scrum
possam chegar a essa equipe com cargos diferentes, enquanto no time os titulos
sdo insignificantes. Cada pessoa contribui da melhor maneira possivel para
completar o trabalho de cada sprint. Isso nao significa que um testador ira remodelar
o sistema, os individuos passam a maior parte (e as vezes todos) de seu tempo
trabalhando em qualquer disciplina que trabalhou antes de adotar Scrum. Mas em
uma equipe Scrum, os individuos devem trabalhar além de suas disciplinas
preferidas, sempre fazendo o necessario para o bem da equipe.

Uma maneira conveniente de pensar sobre a natureza destas fungdes € o
exemplo de um carro de corrida. O time € o proprio carro, pronto para acelerar ao
longo de qualquer diregdo é agugado. O Product Owner € o motorista, fazendo com
que o carro esta sempre indo na direcao certa.O Scrum Master € o mecanico-chefe,

mantendo o carro bem afinado e executar o seu melhor.

3.5 RESPONSABILIDADES

3.5.1 Product Owner

Conforme (YOSHIMA, 2007, p.10), o Product Owner tem as seguintes
responsabilidades:

Definir funcionalidades do produto;

Concentrar informacdes de usuarios, stakeholders ou do mercado,
objetivando ter uma vis&do unica dos requisitos do sistema;

ROI do projeto;
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Priorizar o Product Backlog;

Caso necessario, alterar prioridades fora do Sprint;

Aceitar ou rejeitar resultados dos trabalhos.

A caracteristica do Product Owner € ser o principal interessado no projeto,

cabendo a ele financiar os custos do produto a ser desenvolvido.

3.5.2 Team

Conforme (YOSHIMA, 2007, p.10), o Team tem as seguintes
responsabilidades:

Garantir que o projeto seja entregue com todas as funcionalidades
necessarias.

Definir e especificar o objetivo do Sprint e os resultados dos trabalhos;

Demonstrar o resultado do Sprint ao Product Owner e Stakeholders.

Apresentam as seguintes caracteristicas:

E multifuncional;

Composto por aproximadamente 7 pessoas;

Fazer o que for necessario dentro das diretrizes do projeto para concluir o
objetivo do Sprint;

E Auto-organizavel.

3.5.3 SCRUM Master

Conforme (YOSHIMA, 2007, p.10), o Scrum Master tem as seguintes
responsabilidades:

Melhorar a produtividade e a vida do time de desenvolvimento, incentivando
a criatividade e o conhecimento;

Estimular a cooperagdo e comunicagao entre o time;

Impedir que interferéncias externas atrapalhem o time;

Remover entraves e impedimentos no projeto;

Garantir que o processo esta sendo executado corretamente;
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Trazer pessoas apropriadas para as reunides de acompanhamento (Daily
SCRUM, Sprint Review e Sprint Retrospective);

Retirar entraves entre o desenvolvimento e o cliente a fim de garantir que o
cliente esta direcionando as funcionalidades desenvolvidas;

Ajudar o Product Owner a maximizar o ROI atingindo os seus objetivos com
o SCRUM;

Aplicar praticas de engenharia para que cada pedago de funcionalidade seja

potencialmente implantavel.
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4 COMPATIBILIDADE ENTRE O MODELO MPS.BR NIVEL G E O
PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO SCRUM

Nesta parte é realizado um comparativo entre o modelo MPS.BR nivel G e o
processo de desenvolvimento Scrum, detalhando o que é requerido pelo MPS.BR e

0 que esta disponivel seguindo os conceitos Scrum.

41 GERENCIA DE PROJETO (GPR)

O objetivo do processo Geréncia de Projetos € executar as tarefas e
recursos envolvidos no projeto de um servigo e/ou produto, tais como, identificar,
estabelecer, coordenar e monitorar as atividades. Esse processo tem resultado
esperado em nove areas:. aquisicdo, comunicacdo e qualidade, custos, escopo,
integracéo, recursos humanos, riscos e o tempo. (Koscianski, 2006, p.146).

GPR1: Definir o escopo do trabalho para o projeto.

Definir o escopo do trabalho para o projeto, é fazer o levantamento de todas
as necessidades, caracteristicas e fungdes necessarias para satisfazer a expectativa
dos stakeholders, deixando claro o objetivo e os limites levantados.

e Recursos Scrum compativeis:

o Planejamento do Scrum, que define as expectativas das partes
interessadas, ou seja, o planejamento € uma maneira de
sincronizar as expectativas entre as partes interessadas com as
da equipe. Para ter o Planejamento é necessario o documento de
Visao e o Product Backlog, lembrando que o documento de visao
descreve por que o projeto esta sendo realizado e o estado final
desejado e o Product Backlog define os requisitos funcionais e
nao funcionais que o sistema devera reunir para realizar o
documento de visao, priorizando e estimando os requisitos.
(SCHAWBER, 2004)
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e Compatibilidade:
o O artefato Planejamento do Scrum pode atender perfeitamente

este requisito.
GPR2: Utilizando métodos apropriados, dimensionar as tarefas e produtos

de trabalho do projeto.

Dividir o escopo em partes menores para facilitar o gerenciamento,
elaborando uma estrutura de fracionamento fornecendo uma referéncia ao esforgo,
cronograma e atividades que serdo desempenhadas, visando planejar e organizar

melhor as tarefas.

e Recursos Scrum compativeis:
o O Scrum nao tem nenhum artefato ou cerimbénia que possa
atender perfeitamente ou parcialmente este requisito. (SIQUEIRA,
2007, p.30)

e Compatibilidade:
o Nao pode ser compativel.

GPRa3: Definir o modelo e as fases do ciclo de vida do projeto.

Definir o modelo e as fases do ciclo de vida do projeto, serve para definir um
conjunto de fases aonde cada faze tem suas atividades para ser atingidas e assim
avancar de fase, Permitindo assim maior controle sobre o planejamento do projeto.

e Recursos Scrum compativeis:

o O ciclo de vida no Scrum é dividido em quatro fases,
Planejamento, Preparacdo, Desenvolvimento e Entrega, aonde o
Planejamento estabelece a visdo do projeto e as expectativas, a
Preparagdo serve para avaliar as dimensdes do projeto, o
Desenvolvimento para funcionalidades iterativas e incrementais
através das Sprints e a Entrega do produto final ao cliente.
(LARMAN, 2004).

e Compatibilidade:
o O ciclo de vida do Scrum pode atender perfeitamente este

requisito.
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GPR4: Com base em dados histéricos ou referéncias técnicas, estimar o
esforco e o custo para a execugao das tarefas e dos produtos de trabalho.

Esta estimativa pode ser afetada pelos parametros de produtividade.

e Recursos Scrum compativeis:

o Product Backlog, que é uma lista de requisitos com estimativa de
esforgo, nunca estando completa, desta forma impossibilitando a
estimativa precisa ou definitiva, ou seja, servindo apenas para
fornecer uma visdo ao Product Owner. (SCHAWBER, 2004)

o Sprint Backlog, que define as tarefas, dando visibilidade ao
desenvolvimento. (SCHAWBER, 2004)

o Grafico BurnDown, que mostra dados histéricos em qualquer
ponto do tempo e do progresso da equipe no projeto.
(SCHAWBER, 2004)

o O Scrum ndo faz recomendacbes de métodos formais de
avaliagdo, como pontos de fungéo, para estimativas e custos dos
produtos. (SIQUEIRA, 2007, p.30)

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender parcialmente este requisito.
GPR5: Estabelecer e manter o orgamento e o cronograma do projeto,
incluindo a definicdo de marcos e pontos de controle.
Possiveis alteragdes e dependéncia entre as tarefas devem ser identificadas
com meétodos especificos, tendo base no cronograma e na estimativa de custos,

para elaborar o orgamento do projeto. (SIQUEIRA, 2007, p.31)

e Recursos Scrum compativeis:

o Product Backlog, que informa os primeiros parametros referentes
ao cronograma, através da estimativa dos Sprints, lembrando que
o cronograma fica dindmico pelos acréscimos naturais no Product
Backlog. (SCHAWBER, 2004)

o Grafico BurnDown, que mostra a relagao entre trabalho restante
em qualquer ponto do tempo e do progresso da equipe no projeto.
(SCHAWBER, 2004)
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e Compatibilidade:

o O orcamento ndao € uma atividade atendida no Scrum, assim &
impossivel ter base deste item por cronogramas. (SIQUEIRA,
2007, p.31)

o GPRG6: Identificar os riscos do projeto e o seu impacto,
probabilidade de ocorréncia e prioridade de tratamento,
determinando-os e documentado os mesmos.

o O objetivo deste requisito é analisar, classificar e identificar os

riscos e suas provaveis consequéncias por priorizagao.

e Recursos Scrum compativeis:

o Reunibes diarias, que traz os impedimentos do trabalho de cada
membro da equipe, juntamente com um breve progresso e
planejamento do trabalho. (SCHAWBER, 2004)

o Impediments Backlog, que € um registro de impedimentos do

time, feito a partir das reunides diarias.

e Compatibilidade:

o O Scrum nao tem artificios explicitos para identificar e monitorar
os riscos do projeto, assim pode atender parcialmente este

requisito. (SIQUEIRA, 2007, p.31)
GPRY7: Planejar os recursos humanos para o projeto, considerando o perfil e

0 conhecimento necessario para executa-lo.

O objetivo deste requisito é determinar fungdes e relagdes hierarquicas para
cada envolvido no projeto, sendo externa ou interna a empresa, levantando
informacdes sobre a capacidade para execugao das tarefas, caso necessario devera

ter um treinamento.

e Recursos Scrum compativeis:

o Product Backlog, que € uma lista de requisitos a serem feitos,
caso a equipe nao tenha capacidade de fazer algum requisito ou
criar o préprio Product Backlog, devera ser inserido um requisito
de treinamento no Product Backlog. (SIQUEIRA, 2007, p.32)
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o Sprint Backlog, que € uma lista aonde ocorre uma distribuicdo das
tarefas de cada Sprint, feita pela equipe, que por si sé é alto-
organizavel. (SCHAWBER, 2004)

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.
GPRS8: Planejar os recursos e o ambiente de trabalhos necessarios para
execugao do projeto.
O objetivo é especificar e planejar os recursos e tarefas necessarias para

atender, tais como ferramentas, servigos, componentes ou despesas.

e Recursos Scrum compativeis:

o Scrum Master, que tem por responsabilidade planejar as reunides
e remover possiveis impedimentos levantados pela equipe.
conforme Cohn(1998, p.5).

o Product Owner, que tem por responsabilidade levantar os
requisitos para a elaboracdo do Product Backlog. Conforme
Cohn(1998, p.5).

e Compatibilidade:

o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.

GPR9: Identificar os dados relevantes do projeto e planejar quanto a forma
de coleta, armazenamento e distribuicdo. Estabelecer um mecanismo para acessa-
los, incluindo, se pertinente, questdes de privacidade e seguranca.

O objetivo é identificar e armazenar os dados do projeto, sendo eles,
anadlises, atas de reunides, relatérios, estudos, estando eles em qualquer formato.

Sendo necessaria a identificagdo dos dados mais relevantes para armazenamento.

e Recursos Scrum compativeis:
o Reunides. Durante as reunides a comunicagdo € pessoalmente

feita, com documentacoes.

e Compatibilidade:
o O Scrum nao atende este requisito, pois ndo existem orientacdes

referentes a geréncia de coleta de dados no projeto e distribuicao
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dos mesmos, assim como armazenamento, protecdo e
recuperacao de dados.
GPR10: Com a integragao de planos especificos, estabelecer um plano geral
para a execugao do projeto.
O objetivo do plano de projeto € manter documentos com informagdes sobre
o projeto, tais como ciclo de vida, cronograma, esforgo tamanho, orgamento e riscos

no projeto.

e Recursos Scrum compativeis:

o Documento de visdo, que descreve por que o projeto esta sendo
realizado e proporciona uma visdo do estado final desejado.
(SCHAWBER, 2004)

o Product Backlog, que € uma descricdo dos requisitos funcionais e
nao funcionais que o sistema devera reunir para proporcionar o
documento de visdo. (SCHAWBER, 2004)

o Estes dois artificios mostram o projeto em alto-nivel.

o Sendo conveniente também o Sprint Backlog, grafico de

Burndown e Impediments backlog.

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.
GPR11: Avaliar a viabilidade de atingir as metas do projeto, considerando as
restricbes e os recursos disponiveis. Se necessario, realizar ajustes.
Avaliando o projeto no inicio, visando os objetivos e caracteristicas dos
resultados, observando aspectos financeiros, técnicos e humanos, conforme o

progresso do projeto. Verificar a disponibilidade dos requisitos para atingir a meta.

e Recursos Scrum compativeis:
o Sprint, a equipe se reune para avaliar a viabilidade dos requisitos.
(SCHAWBER, 2004)
o Reunides de Planejamento, que definem as funcionabilidades.
o Reunides de Retrospectiva, que responsabilizam em fazer

ajustem.
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e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.
GPR12: Revisar o plano do projeto com todos os interessados e obter
compromisso com ele.
O objetivo é revisar o plano do projeto para que todos os envolvidos
consigam alcangar suas metas, se necessario conciliar possiveis diferengas entre os

envolvidos.

e Recursos Scrum compativeis:

o No Scrum, o plano de projeto é representado em no documento
de visao e Product Backlog, que é a representagao do projeto em
alto-nivel. (SIQUEIRA, 2007, p.35)

o Planejamento do Sprint, que tem por objetivo analisar e avaliar o
Product backlog e definir o objetivo do Sprint. conforme
Cohn(1998, p.5).

o Retrospectiva do Sprint, que ocorre periodicamente e € reportado
o que funciona e o que nao funciona. Conforme Cohn(1998, p.5).

o Desta forma, a Equipe, Scrum Master e Product Owner sao
responsaveis por revisar o plano de projeto. (SIQUEIRA, 2007,
p.35)

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.
GPR13: Utilizar o plano do projeto para gerencia-lo e outros planos que
afetam o e documentar os resultados.
Revisar sempre a avaliagdo dos planos do projeto, procurando coletar dados
sobre o que foi realizado em relagdo ao cronograma e os esforgos necessarios para

O mesmo.

e Recursos Scrum compativeis:
o Product Backlog Burndown, que monitoram o andamento do
projeto, de Sprint a Sprint, servindo para avaliar o processo e
melhor estimar o tempo de previsdo. (SCHAWBER, 2004)
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o Reunides diarias, que a equipe comenta diariamente como esta o
andamento dos requisitos da Sprint assumida. (SCHAWBER,
2004)

o Sprint Burndown, mostrando a velocidade da equipe, mostrando
tempo estimado e tempo decorrido. (SCHAWBER, 2004)

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.
GPR14: Gerenciar o envolvimento das partes interessadas no projeto.
Descrever todos os interessados no projeto, tais como, clientes, usuarios,
membros, diretoria, e a fase em que serdo necessarios e seus respectivos
comprometimentos, trazendo assim informagdes sobre prazo, custo e recursos

necessarios.

e Recursos Scrum compativeis:

o Scrum, que tem suas praticas e atividades descritas, assim como
papéis e responsabilidades de cada envolvido. (SIQUEIRA, 2007,
p.35)

o Product Owner, que é o principal interessado, tendo por
responsabilidade definir o escopo e as prioridades do projeto.
conforme Cohn(1998, p.5).

o Scrum Master, que € o responsavel pelo cumprimento das regras
do Scrum e garantir a participagdo dos envolvidos. Conforme
Cohn(1998, p.5).

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.
GPR15: Realizar revisées em marcos do projeto, conforme estabelecido no
planejamento
Planejar no inicio e fim de cada fase do projeto ou em atividades importantes
a revisao, verificando se podem atender os requisitos exigidos na préxima fase ou se

todos os critérios foram atendidos.
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e Recursos Scrum compativeis:
o Sprint Review, no final de todas as Sprint, a equipe mostra para o
Product Owner o progresso e o cumprimento das atividades do
projeto. (SCHAWBER, 2004)

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.

GPR 16: Estabelecer e tratar com as partes interessadas os registros de
problemas identificados e o resultado da analise de questdes pertinentes, incluindo
dependéncias criticas.

Monitorar possiveis imprevistos e problemas no projeto, analisando,

registrando e gerenciando sua resolugao, tendo como base os planos de agdes.

e Recursos Scrum compativeis:
o Impediments Backlog, os problemas encontrados pelo time, sao
analisados e reportados. (SIQUEIRA, 2007, p.36)
o Scrum Master, que tem por responsabilidade identificar e remover

entraves e impedimentos no projeto. Conforme Cohn(1998, p.5).

e Compatibilidade:
o O Scrum pode atender perfeitamente este requisito.

GPR 17: Estabelecer, implementar e acompanhar agdes para corrigir
desvios em relagdo ao planejamento e para prevenir a repeticdo dos problemas
identificados, até a sua concluséo.

Conforme os problemas forem aparecendo, as suas respectivas acdes de
corregao devem ser analisadas, registrando e acompanhando até sua resolugéo. Se

acdes forem necessarias, deve ser analisadas e registradas também.

e Recursos Scrum compativeis:
o Scrum Master, que também é responsavel por acdes de corregao,
mas no Scrum nao se tem registro do acompanhamento ou
planejamento dessas agdes. (SIQUEIRA, 2007, p.36)

e Compatibilidade:

o O Scrum pode atender parcialmente este requisito.
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4.2 GERENCIA DE REQUISITOS

O principal objetivo deste processo € gerenciar os requisitos recebidos e
gerados no projeto, identificando incoeréncias nos requisitos, planos de projeto e
produtos de trabalho.

GRE1: Entender, avaliar e aceitar os requisitos, junto aos fornecedores de
requisitos, utilizando critérios e objetivos.

O objetivo é definir claramente os requisitos do projeto com as pessoas que
fornecem as informacgdes, identificando-os e aprovando junto ao patrocinador do
projeto.

Plano de projeto, que mantém o registro de Product Owner e como ¢é feita a
comunicagao com o mesmo, deixando-o ciente das necessidades e expectativas que
estdo sendo atendidas, descrevendo por que o projeto estd sendo realizado e
proporcionando uma visao do estado final desejado. (SCHAWBER, 2004)

Product Owner, que ¢é responsavel pelo conteudo, priorizacédo e
disponibilidade do Product Backlog. (SCHAWBER, 2004)

Product Backlog, que € uma descricdo dos requisitos funcionais e néao
funcionais que o sistema devera reunir para proporcionar o documento de visao,
lembrando que o Product Backlog nunca esta finalizado. (SCHAWBER, 2004)

e Compatibilidade:

o O Scrum pode satisfazer estes requisitos.

GRE2: Obter o comprometimento da equipe técnica com os requisitos
aprovados.

Os requisitos sao aprovados pelo Product Owner, para constituir o Product
Backlog, porem a equipe nao utiliza critérios objetivos para a escolha de requisitos.
(SCHAWBER, 2004)

e Compatibilidade:
o O Scrum pode satisfazer este requisito.
GRE3: Estabelecer e manter a rastreabilidade bidirecional entre os requisitos
e o0s produtos de trabalho.
O Scrum ndo tem nenhum recurso que se responsabiliza em estabelecer e

manter a rastreabilidade dos requisitos.
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e Compatibilidade:
o O Scrum néo pode satisfazer estes requisitos.

GRE4: Realizar revisbes em planos e produtos de trabalho do projeto,
visando identificar e corrigir inconsisténcias em relagao aos requisitos.

Sprint Review, que é feito ao final de cada Sprint, apresentando o que foi
desenvolvido ao Product Owner e outros interessados. (SCHAWBER, 2004)

Reuniao Diaria, que é feito todo dia, para manter uma comunicagdo com
cada membro da equipe, sobre os progressos de cada requisito. (SCHAWBER,
2004)

Product Burndown e Sprint Burndown, que utilizam graficos para ajudar no
entendimento do andamento. (SCHAWBER, 2004).

e Compatibilidade:
o O Scrum pode satisfazer estes requisitos.

GREDS5: Gerenciar ao longo do projeto as mudangas nos requisitos.

Product Backlog, que tem por caracteristica nunca estar terminado, ou seja,
conforme surge novos requisitos ou alteragdes sao langados como uma Sprint.
(SCHAWBER, 2004)

Sprint, que nao sao alterados durante o Sprint, porem caso aja a
necessidade de mudanga no Sprint, ele é interrompido e revisto em uma nova
reunidao de Planning Meeting, afim de adequar as novas necessidades, sendo
registrado na nova versdo do Product Backlog e Spring Backlog. Conforme
Cohn(1998, p.5).

e Compatibilidade:

o O Scrum pode satisfazer este requisito.

4.3 COMPATIBILIDADE DO MAPEAMENTO SEGUNDO AS EXTENSOES
PROPOSTAS.

O modelo MPS.BR foi constituido seguindo as normas NBR ISO/IEC 12207,
ISO/IEC 15504 e o CMMI. (KOSCIANSKI, 2006, p.142)
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Segundo Schwaber, com o Scrum Methodology, Certified Scrum Program
(Programa de certificagdo em Scrum) e do Projeto Quickstart, o Scrum é compativel
com o CMM (predecessor do CMMI) nivel 3. (SCHWABER, 2004)

Também foi notado que existe uma grande aderéncia entre os ciclos de vida,
aonde a Iniciagdo do MPS.BR nivel G compatibiliza com a Visdao do Scrum, do
Planejamento com Product Backlog, Sprint Plan #1 e Sprint Plan#2, da Execugao
com o Desenvolvimento, do Monitoramento com a Reunido Diaria e Cliente Review e
do Encerramento com a Retrospectiva. (SIQUEIRA, 2007, p.46)

4.3.1 Resultados observados nesta monografia

A tabela 3 mostra o resultado obtido neste estudo com as comparacdes
entre o que pede a geréncia de projetos do modelo MPS.BR Nivel G com o que o
Scrum oferece.

Os itens da tabela abaixo relacionam as conclusdes parciais da
compatibilidade entre os GPR’s do MPS.BR com o SCRUM nivel G encontrados

neste estudo.
Tabela 3 - Compatibilidade entre GPR do MPS.BR e Scrum
Fonte: Autoria prépria.

GPR1 Satisfeito

GPR2 Nao Satisfeito

GPR3 Satisfeito

GPR4 Parcialmente Satisfeito
GPRS Nao Satisfeito

GPR6 Parcialmente Satisfeito
GPR7 Satisfeito

GPR8 Satisfeito

GPR9 Nao Satisfeito

GPR10 Satisfeito

GPR11 Satisfeito

GPR12 Satisfeito

GPR13 Satisfeito
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GPR14 Satisfeito
GPR15 Satisfeito
GPR16 Satisfeito
GPR17 Parcialmente Satisfeito

Assim obtendo o resultado de 64,70% de compatibilidade entre os requisitos
de gerencia de projetos do modelo MPS.BR nivel G com Scrum, tendo também
17,65% de requisitos parcialmente satisfeitos e 17,65% de requisitos n&o satisfeitos.

A tabela 4 apresenta o que a geréncia de requisitos do modelo MPS.BR

Nivel G pede com o que o Scrum oferece:

Tabela 4 - Compatibilidade entre GRE do MPS.BR com Scrum
Fonte: Autoria propria.

GRE1 Satisfeito
GRE2 Satisfeito
GRE3 Nao Satisfeito
GRE4 Satisfeito
GRES Satisfeito

Assim obtendo o resultado de 80% de compatibilidade entre os requisitos de
geréncia de requisitos do modelo MPS.BR nivel G com Scrum de forma satisfatoria e

20% de requisitos nao satisfeitos.

4.4 ESTUDO DE CASO DA EMPRESA POWERLOGIC COM A APLICAGCAO E
INTEGRACAO DO SCRUM COM CMMI/MPS.BR NIVEL G.

A PowerLogic € uma empresa de consultoria e desenvolvimento de
softwares, fundada em 1994, sediada em Belo Horizonte MG, com a missao de
surpreender seus clientes. Atualmente ela tem em média 500 aplicacbes
corporativas em producdo, sendo elas desde suites de aplicativos para o
desenvolvimento de softwares até o gerenciamento do ciclo de vida de uma

aplicagao.
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Fabiano de Souza Andrade, do suporte técnico da PowerlLogic, afirmou por

telefone as seguintes informagdes:

Primeira Empresa a utilizar o Scrum para alcangar o MPS.BR Nivel G;

Recentemente certificada MPS.BR Nivel C utilizando Scrum:;

Utilizam somente o Scrum como metodologia de desenvolvimento de

software;

Perdem 1 dia organizando e executando o Scrum, mas afirmam que vale a

pena.

4.4.1 Histérico da Empresa

O histérico da empresa PowerlLogic € marcado pelos seguintes eventos:

O ano 1994, foi marcado pela fundagdo da empresa PowerLogic em
Minas Gerais;

O ano 1995-1998, foi marcado pela utilizagdo da arquitetura
Cliente/Servidor e Downsizing da empresa;

O ano 1998, foi marcado pelo inicio de Atuagao com Java AppServers
na empresa;

O ano 1999, foi marcado pela conclusdo do aplicativo
eCompanyPortal/Project 1.0;

O ano 2000-2001, foi marcado pela maturidade técnica em
eBusiness;

O ano 2002, foi marcado pelo inicio de desenvolvimento em J2EE
Open-Source;

O ano 2003, foi marcado pela conclusdo do aplicativo
jCompanyDeveloper1.0 tendo foco em Produtos;

O ano 2004, foi marcado pela abertura da empresa no mercado
acionario de capitais, PowerlogicSA (BNDES Pré-Soft);

O ano 2004-2006, foi marcado pela atuagcdo a nivel Nacional,
marcado pelo forte crescimento;

O ano 2007 (Junho), foi marcado pela obtengcdo da certificacao
MPS.Br Nivel F;
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O ano 2007 (Dezembro), foi marcado pela conclusao do aplicativo
PowerlogicALM;

O ano 2010, foi marcado pela obtencgao da certificacdo MPS.BR Nivel
C com Metodologia Scrum;

O ano 2010, foi marcado pelo aporte BNDES de 2.4 Milhdes de
Reais. (Alvim, 2007)

4.4.2 Evolugao dos Processos na empresa PowerLogic

A evolugdo dos processos na empresa PowerLogic € marcado pelos

seguintes acontecimentos:

O ano 1988-1993, foi marcado pelo quadro diretor com expertise em
MDS e ferramentas CASE (Projeto de Ferramentas CASE, OO,
Analise Essencial, Engenharia da Informagé&o);

Os anos 1994-2001, foram marcados pelo inicio de Uso do Processo
Unificado e MDS diversas em Projetos de Clientes;

O ano 2002, foi marcado pelo uso experimental de SCRUM e técnicas
ageis durante a formacdo da area de Produtos da empresa
Powerlogic;

O ano 2003, foi marcado pela apresentacéo da Palestra “Gestéo Agil
de Projetos -SCRUM na pratica”, no congresso “Extremme
Programming Brasil”;

O ano 2004, foi marcado pelo suporte ao SCRUM pelo
eCompanyProcess, foi marcada também pela expansdo do uso de
SCRUM na empresa;

O ano 2005, foi marcado pelo processo empirico estabelecido, com a
utilizacdo de Disciplinas PMBOK complementares. jCompanyQA
suportando Integragdo Continua. Automagdo e Geréncia de
Configuracgao;

O ano 2006, foi marcado pela formalizagdo e expansao do processo,
segundo MPS.BR;

O ano 2007 (Junho), foi marcado pela obtengcdo da certificacao
MPS.BR Nivel F;
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e O ano 2007 (Dezembro), foi marcado pelo Inicio Evolugdo para
MPS.BR Nivel C;

e O ano 2010, foi marcado pela obtencéo da certificacdo MPS.BR Nivel
C com Metodologia Scrum. (Alvim, 2007)

4.4.3 Casos de Sucesso da empresa PowerlLogic

Segundo Alvim(2007), destaca que atualmente sdo mais de 500 sistemas
em produgao na empresa, sendo elas:

Aplicacgbes Internacionalizadas, por exemplo: Utilizadas na Alemanha, Kuala
Lumpur, México, Bolivia, Francga.

Foco corporativo de Misséo Critica, por exemplo: Seguranga, Disponibilidade
de 24 horas por dia e 7 dias por semana, Performance e Escalabilidade.

Verticais Diversas, por exemplo: Industria, Educacao, Governo Executivo
(Municipal, Estadual e Federal), Governo Judiciario, Financeira, Comeércio,
Cooperativa, Saude, etc.

Incluindo também mais de uma centena de aplicagbes em tecnologias

eBusinessJava EE Open-Source.

4.4.4 Desafios de compatibilidade Scrum & CMMI / MPS.BR encontrados na

PowerlLogic

4441 Dificuldades referentes a geréncia de Projetos
Como gerenciar com base em “planejamento continuo” (planning) em lugar
do “grande plano inicial”(big-bang plan)? (Alvim, 2007)

Como “abracar’” a mudanca e “controla-la” ao mesmo tempo?

4442 Dificuldade Referente a Gerencia de Requisitos

Como estimar requisitos que s&o parcialmente conhecidos?
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4.4.5 Estudo de caso na certificagdo da Powerlogic

4451 Acdes pertinentes nas Politicas Organizacionais Ageis:

Aumento importante da imprevisibilidade implicando em um indice altissimo
da incorporagao de tecnologia de ponta dos produtos Powerlogic.

Diferenciagdo com a concorréncia, exigindo criatividade com base na
construgdo em exploragdo e adaptagdo visando um planejamento constante e
evolucionario, ndo antecipado e prescritivo.

Filosofias de entrega em “prazo fixo” visam exigéncias de liberagdo para o
mercado (time-to-market) fazendo com que assim haja desenvolvimento iterativo
com tempo definido para entrega.

Adaptacdo e monitoramento agil a mudangas estratégicas gerando
beneficios e com eles taxas notadamente alta.

Na area de produtos eles sdo definidos e priorizados em ultima instancia
pela Powerlogic, mantendo de forma fundamental a presencga do cliente em contato

com a equipe.

4452 Acdes pertinentes nas Politicas Ageis de Geréncia de Projetos:

As Geréncias de Projetos sao praticas que tem por objetivo prever e garantir
que se esteja trabalhando constantemente de maneira verdadeira e iterativa.

As iteracbes devem ter restricdo principal de tempo, as iteracbes de
desenvolvimento devem durar 30 dias e as subsequentes de Garantia de Qualidade
devem ter duracao de 15 dias.

Devem ser defasadas em 15 dias as datas dos projetos e iteragdes entre as
familias jCompany e eCompany.

Como primeira técnica do processo deve-se estimular e privilegiar o
acompanhamento do andamento dos projetos fazendo com que a inspecao do
software seja realizada pelo lider (Scrum Master) e entre os membros das equipes,
utilizando programacado em pares. Na segunda técnica as reunides diarias de 15
minutos conhecidas como Daily Scrum, tem por objetivo garantir o feedback face-a-
face(tacito), diario, inter-equipe. Deve-se prever acompanhamentos via indicadores
indiretos de progresso (Apropriagdes, percentual de andamento) como terceira

prioridade.
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A politica de “solicitagdo de mudanca formal” leve realiza adaptacdes de fina
granularidade durante um ciclo, sem entraves formais neste nivel (micro-gestéo),
este processo deve prover espago para o Scrum Master e para o Scrum Team.
Deve-se garantir assim o rastreamento de todas as modificagdes ocorridas apés o
‘compromisso” (commitment), e formalizacdo em situagbes criticas (ameaca a
objetivos fundamentais, alteracdo de versao de item de configuragao, etc.).

Deve ocorrer reunido formal de reflexdo das equipes (Retrospective Meeting)
com frequéncia durante uma ou duas vezes por iteragao para avaliar “o que foi bem”
e “0 que pode ser melhorado”.

O trabalho deve ser realizado pelos colaboradores em regime de 40 horas

semanas, sem horas extras e com custo fixo.

4453 Acbdes pertinentes nas Politicas Ageis de Geréncia de Requisitos

As praticas de gerencias tem por objetivo prover e garantir as técnicas de
elicitacdo de requisitos evolucionarias visando em um planejamento continuo,
buscando evitar um longo plano inicial, preconizado por praticas ageis. A partir
dessas praticas deve-se garantir uma previsao razoavel de escopo e prazo para um
“plano de projeto” inicial, como consenso entre o representante do cliente (Product
Owner) e a equipe (Scrum Team).

Os requisitos devem ser descritos em linguagens do usuario (bom
portugués), seguindo os preceitos de Estorias de Usuarios (User Stories) do XP e
também do Product Backlog do Scrum. Deve ter priorizacdo destas listas por “valor
para o negocio” (business value) e pelo Product Owner.

O Product Owner e o Scrum Team sao requisitos que devem ser refinados
em reunides de planejamento coletivas. Apenas o Scrum Team é habilitado para
fazer previsbes de tamanho, ele deve seguir técnicas ageis e unidade em /deal
Days. A lista de ordenacao de requisitos pode sofrer ajustes pelo Scrum Team,
buscando refletir dependéncias técnicas e ajustes de custo/beneficio a partir do
momento em que o “tamanho” do requisito for definido. Tem por objetivo de a
priorizacdo maximizar o “business value” que é liberado em cada iteracao.

O processo da consolidacdo de interesses de clientes deve prover
facilidades de coleta da lista de requisitos do mercado através de interesses
estratégicos da Powerlogic e prospects, que podem receber contribuicbes de
qualquer stack holder.
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Deve ocorrer o solucionamento de duvidas microscépica, e tomadas rapidas
de decisdo para haver sucesso do processo do planejamento continuo e para a
agilidade em remocédo de impedimentos, durante o processo também se deve

considerar a forte presencga do representante do cliente (Product Owner).

446 Melhorias Percebidas

Planejamento da disponibilidade dos recursos levando em consideragéo
impedimentos e horas de retrabalho ja identificados, horas gastas em reunides,
atendimentos externos, férias, etc, foi executado. Dessa maneira, foi garantida a
participagéo real de cada membro envolvido;

Alinhamento de metas e planejamento. O Release e Sprint Goals s&o
definidos com o consenso de todos os envolvidos promovendo comprometimento e
visibilidade;

Definicdo de indicadores do Scrum Team e individuais estimularam o
alcance de melhores resultados;

Gestao a vista via Agile Radiator, provendo feedback real e imediato e
reunides de inspecgao continua;

A integragdo continua trouxe resultados importantes e informagdes
essenciais para o planejamento e acompanhamento do projeto. O commit do codigo
fonte, associado ao requisito que deu origem, propicia rastreabilidade em ambos os
lados. Uma matriz de rastreabilidade foi construida para se obter estas informagdes
facilitando a analise de impacto;

Integracéo de equipe: conceito de pilha entre requisitos estimulando a troca
de conhecimento, uma vez que o requisito ndo possui “dono”;

Reunidao de Retrospective Meeting, onde ocorre a coleta das licoes
aprendidas do projeto. Avalia-se o que deu certo (What went well - WWW) e o que
deu errado (What can be improved) alimentando o projeto e também o processo;

Geréncia de Qualidade de Processo: esta nova area criou uma zona de
desconforto “sadia”, fazendo com que as pessoas déem o melhor de si e concretize
acdes para o objetivo maior organizacional;

Geréncia de Configuragédo: esta area garante a integridade dos itens de
configuragédo do Release, apoia a geragao de baselines e integragéo continua;
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Geréncia de Qualidade de Produto: esta area prové suporte a qualidade dos

produtos com testes automatizados, manuais e de integragéo.

447 Conclusado

Importédncia da institucionalizagdo do processo para a obtencdo de
qualidade;
Comprometimento da Alta Direcdo na implementagéo do processo.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS
51 CONCLUSAO

Fazendo as devidas comparag¢des aqui apresentadas, percebe-se que ha
uma viabilidade de uso entre o Modelo MPS.BR e a metodologia Scrum, tendo em
vista que encontrou-se uma empresa que conseguiu a certificagdo MPS.BR Nivel G
utilizando somente o Scrum e que atualmente ja esta no nivel C e continua seguindo
a metodologia Scrum. Também existe uma forte possibilidade que esta unido possa
proporcionar uma maior agilidade e resposta para certas mudangas ao longo do
projeto.

Desta forma, percebe-se que a utilizagdo de Scrum pode ser uma boa opgéao
para micro e pequenas empresas se tornarem mais competitivas e obterem a

certificacdo MPS.BR, a qual tem sido cada vez mais exigida pelo mercado.
5.2 TRABALHOS FUTUROS/CONTINUACAO DO TRABALHO

A combinagdo entre a metodologia Scrum com o modelo MPS.BR se
mostrou satisfatoria e viavel no nivel G, o mais baixo. Para continuagao desse
trabalho, devera ser analisado niveis mais altos do modelo MPS.BR, buscando a
suas compatibilidades e diferengas no Scrum, podendo também haver pesquisas
com empresas que passaram por esse caminho, colhendo os dados de pods e
contras dessa combinacéo.

Pode-se também fazer um trabalho de aplicagdo das técnicas do Scrum no
dia a dia de uma empresa, seguindo as normas do MPS.BR nivel G para assim

levantar as dificuldades e facilidades em cada etapa, objetivando a Certificagao.
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