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CMMI E METODOLOGIAS AGEIS NO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES

Resumo

O objetivo desta pesquisa foi avaliar as boas praticas de Processos CMM/CMMI e suas
possibilidades de integracdo com os meétodos de desenvolvimento e gerenciamento ageis
Scrum e Extreme Programming (XP). Foram realizadas pesquisas tedricas, com base em
livros e artigos cientificos de peridédicos nacionais e internacionais, assim como sites
especializados no assunto. Foram também utilizadas como fonte de pesquisa, a analise de
discussbes e analise de profissionais de tecnologia da informacgédo (TI) em blogs, féruns e
matérias de revistas. Para complementar a analise do tema, foi realizada uma pesquisa, por
meio de um questionario, no periodo de 09 a 22 de janeiro/2017, respondida por 39
profissionais de TI. O resultado desta pesquisa mostrou que 87,2% dos profissionais
consultados acreditam que ¢ possivel aplicar simultaneamente Metodologias Ageis e CMMI
em projetos de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: CMMI; Extreme programming (XP); Métodos ageis; Scrum.

Abstract

The purpose of this research was to study and analysis the good uses of CMM and CMMI
process and theirs possibilities of integration with agile methods Scrum e Extreme
Programming (XP). Theoretical search was made throw books and scientific articles nationals
and internationals one as specialized websites on software development. Another search
source was discussions analyses and information technology professionals’ analyses on blogs,
forums and magazines. In additional, an on-line search was made whit a quiz, between 09th
and 22th January on 2017 and it received 39 answers by IT professionals. The quiz’s results
shows that 87.2% of these professionals think that is possible apply simultaneal Agile
Methods and CMMI on projects of software development.

Key words: Agile methods; CMMI; Extreme programming (XP); Scrum.
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1 Introdugéo

Um dos desafios das empresas no século XXI € conseguir se adequar as mudancas
tecnoldgicas e trazer a melhor experiéncia para os seus clientes, conquistando e fidelizando
novos consumidores e investidores. Esses fatos geram a necessidade de as empresas
oferecerem solugdes adaptadas as expectativas e aos desejos dos seus clientes, atualizando-se
de forma répida e eficiente pois, “[...] 0 mercado exige cada vez mais produtos inovadores e
disponiveis em um rapido espaco de tempo” (Michels & Ferreira (2013, p. 52).

Dentro da expectativa de atender bem os clientes conjugado com o uso eficiente de
recursos e de tempo, disponibilizando produtos e servicos de qualidade, as empresas estdo
adotando a gestdo de projetos (Ferreira, Almeida, Ledo, & Silva, 2013).

As empresas buscam métodos e processos de gerenciamento de projetos mais
eficientes pois faz-se necessario ganhos de produtividade e melhoria de desempenho nessa
gestdo (Barboza, Vaz, Antunes, & Salume, 2016), porque falhas nesses processos poderdo
representar grandes prejuizos para essas empresas.

Dentro da area de desenvolvimento de software ndo é diferente, novos padrdes,
metodologias e processos de gestdo de projetos sédo desenvolvidos e discutidos com o objetivo
de inovar as formas de construcdo e manutencdo das solucGes de tecnologia, desde os devices,
desenvolvimento de softwares incluindo a construgdo de datacenters e a respectiva
infraestrutura. Segundo Vargas (2016, p. 50) “[..] um dos desafios na areca de
desenvolvimento de software estd na complexidade da compreensdo das expectativas do
cliente através da analise dos problemas e da criacdo de solucBes que efetivamente atendam
aos anseios e agreguem valor.”

O uso de produtos de software vem crescendo e isso acarretou 0 aumento da exigéncia
por qualidade nos produtos obrigando os desenvolvedores a seguir alguns modelos, como, por
exemplo o Capability Maturity Model Integration [CMMI] (Garcia, Oliveira, Salviano, &
Vasconcelos, 2015), pois as metodologias tradicionais para gerenciamento de projetos ja ndo
atendem plenamente as necessidades gerenciais (Rovai, 2013).

Essas exigéncias por qualidade e novas fungdes estdo em constantemente evolucao,
levando a uma volatilidade de requisitos elevados, o que exige também que as empresas de
software sejam altamente flexiveis o que as levou a adotarem métodos incrementais e ageis
(Petersen & Wohlin, 2010).

Existem trabalhos na literatura que comparam e sugerem a ado¢do da metodologia
CMMI e métodos ageis, mas ndo necessariamente sua integracdo. Os processos CMMI tém
como foco a entrega da documentacdo e os métodos de gerenciamento ageis na entrega rapida
dos produtos para os clientes.

O objetivo desta pesquisa foi avaliar as boas praticas de Processos CMMI e as
possibilidades para integracdo com os Métodos de Gerenciamento Ageis Scrum e Extreme
Programming (XP), visando assim integrar dois processos distintos, minimizando possiveis
riscos e falhas nas entregas de projetos, diminuindo custos operacionais, alinhamento de
recursos e entrega com qualidade ao cliente final. Dessa forma, pretende-se responder a
seguinte questdo de pesquisa:

E possivel integrar as praticas de processos CMMI com Meétodos de
Gerenciamento Ageis?

Para avaliar a experiéncia e conhecimento desses frameworks foi realizada uma
pesquisa com profissionais da area por meio de um questionario disponibilizado no site do
SurveyMonkey.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: apos esta introdugdo, a se¢do dois
apresenta o referencial tedrico; a secdo trés, o método de pesquisa empregado; na secdo
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quatro, o resultado e a analise dos dados; na secdo cinco, as consideracBes finais e,
posteriormente, as referéncias utilizadas.

International Symposium on Project Management, Innovation and Sustainability

2 Referencial Teorico

Nesta secdo sera realizada uma breve descricdo do CMMI e dos métodos ageis Scrum
e Extreme Programming (XP). Além desses dois métodos, ressalte-se, porém, que na
literatura apresentam-se varios outros métodos ageis de desenvolvimento de software, entre 0s
quais podem ser citados: Agile Modeling, Agile Unified Process (AUP), Agile Data Method,
Dynamic Systems Development Method (DSDM), Essential Unified Process (EssUP), Feature
Driven Development (FDD), Getting Real, OpenUP (Open Unified Process) (Carvalho &
Mello, 2009).

2.1 Capability Maturity Model Integration (CMMI)

Uma das primeiras publicacdes que tratavam o conceito de Modelo de Maturidade, foi
desenvolvida por Watts Humphrey no livro “Managing the Software Process” publicado em
1989, onde apresentou 0s principios e conceitos basicos nos quais muitos dos modelos de
maturidade e de capacidade estdo baseados, conforme o Software Engineering Institute (SEI,
2006).

O termo “modelo de maturidade” e os cinco niveis que o acompanham, foram
inspirados pelo trabalho de Philip Crosby: Manufacturing Maturity Model (Paulk, Curtis,
Chrissis, & Weber, 1993).

O modelo original de Capability Maturity Model (CMM), Software Capability
Maturity Model (SW-CMM), foi publicado em 1991 pelo SEI (Paulk, 2009), e desenvolvido a
partir de uma demanda do Departamento de Defesa dos Estados Unidos da América (EUA),
dada a necessidade de compreender, remediar e evitar falhas e gastos excessivos em projetos
de desenvolvimento de softwares em larga escala para o governo (Anderson, 2012).

O Capability Maturity Model Integration (CMMI) ou Integragdo do Modelo de
Maturidade de Capacitacdo, ndo ¢ uma metodologia, ndo orienta como fazer ou quem deve
fazer, mas o que deve ser feito. E um modelo sobre praticas maduras e consolidadas para
desenvolvimento e manutencao de produtos e servicos, cobrindo todo o ciclo de vida, desde a
concepcdo até a entrega do software (SEI, 2010). E um modelo resultado da unido dos
modelos CMM, baseados nas melhores préticas das inddstrias em engenharia, aquisi¢do de
software e gerenciamento das equipes de trabalho, visando reduzir os custos e a complexidade
de se implantar maltiplos modelos (SEI, 2010).

O modelo da SEI segundo Mello (2011, p. 13):

[...] oferece uma estrutura e elementos chave para um processo de software eficaz,
abrangendo todo o ciclo de producdo, desde a concepcdo até a entrega e manutencdo do
software, representando ainda um caminho evolutivo para a organizacdo em busca de um
processo maduro e disciplinado.

A avaliagdo do estagio de desenvolvimento de uma empresa em relagdo a aplicacdo do
modelo CMMI ¢ realizado por intermedio de um avaliador credenciado que define qual o
estagio que ela se encontra e identificara qual o proximo estdgio a ser alcangado e quais
competéncias devem ser adquiridas (SEI, 2010).

Diversos conceitos e modelos compdem o CMMI, entre os quais podem ser
destacados (SEI, 2010):

a) Software Engineering Capability Maturity Model (SW-CMM);
b) Systems Engineering Capability Maturity Model (SE-CMM));
c) Software Development Capability Evaluation (SDCE);
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d) Normas da International Organization for Standardization (ISO) da série 9000 (ISO 9000);
e) Metodologia Seis Sigma;
f) Organization Project Management Maturity Model (OPM3 — PMI).

Todos os modelos CMMI refletem os niveis de maturidade em seu design e contetdo.
Um nivel de maturidade é composto por praticas especificas e genéricas relacionadas a um
conjunto predefinido de areas de processos que melhoram o desempenho global da
organizacao. O nivel de maturidade de uma organizacdo é uma indica¢do do desempenho da
organizacdo em uma determinada disciplina ou conjunto de disciplinas (SEI, 2006, p.37).

O modelo CMMI apresenta cinco niveis de maturidade organizacional e cada um
representa a base para a melhoria continua dos processos: (1) Inicial; (2) Gerenciado; (3)
Definido; (4) Gerenciado Quantitativamente; e (5) Em Otimizacéo (SEI, 2006) e sdo descritos
COMo Segue:

1) Nivel 1 Inicial: os processos sdo cadticos e dependem da competéncia das pessoas para
obterem sucesso. Normalmente, os produtos e servi¢os funcionam, mas extrapolam os
orcamentos e ndo cumprem o prazos. Tendéncia de se comprometerem além da sua
capacidade, abandonam o processo em um momento de crise, e sdo incapazes de repetir 0s
proprios sucessos.

2) Nivel 2 Gerenciado: os projetos tém a garantia de que 0s processos sdo planejados e
executados de acordo com uma politica; empregam pessoas experientes que possuem recursos
adequados para produzir saidas controladas; envolvem partes interessadas relevantes; séo
monitorados, controlados e revisados; e sdo avaliados para verificar sua aderéncia em relacéo
a descricdo de processo. O status dos produtos e a entrega dos servicos estdo visiveis para a
gestdo em pontos definidos. Os produtos de trabalho e servigos satisfazem as descricdes de
processo, aos padrdes e procedimentos especificados.

3) Nivel 3 Definido: os processos sdo bem caracterizados e entendidos, e sdo descritos em
padrdes, procedimentos, ferramentas e métodos. O conjunto de processos-padrdo da
organizacao é estabelecido e melhorado ao longo do tempo. Esses processos-padrdo sdo
utilizados para estabelecer uniformidade no contexto da organizacdo. Os processos Sao
gerenciados com base na compreensdo de como as atividades de processo relacionam-se e nas
medidas detalhadas do processo, seus produtos de trabalho e servigos.

4) Nivel 4 Gerenciado Quantitativamente: a organizacdo e 0s projetos estabelecem objetivos
guantitativos para a qualidade e o desempenho de processo, utilizando-os como critérios na
gestdo de processos. Objetivos quantitativos baseiam-se nas necessidades dos clientes, dos
usuarios finais, da organizacdo e dos responsaveis pela implementacdo de processos. A
qualidade e o0 desempenho do processo sdo entendidos em termos estatisticos e gerenciados ao
longo da vida dos processos. Identificam-se as causas de variagdo de processo e as fontes
dessas causas sdo corrigidas para prevenir sua recorréncia.

5) Nivel 5 em otimizacdo: a organizacdo melhora continuamente seus processos com base no
entendimento quantitativo das causas comuns de varia¢do inerentes ao processo. Tem foco na
melhoria continua do desempenho de processo por meio de melhorias incrementais e
inovadoras de processo e de tecnologia. A organizagdo trata as causas comuns de variacdo de
processo e promove as mudancas a fim de melhorar o desempenho e satisfazer aos objetivos
quantitativos de melhoria de processo.

As areas de processos sdo organizadas em quatro categorias: Gestdo de Processo,
Gestdo de Projeto, Engenharia e Suporte. Essas categorias enfatizam como as areas de
processos existentes se relacionam. A Figura 1, a seguir, mostra as categorias, as areas de
processos com 0s quais tem interagdo e 0s respectivos niveis de maturidade.
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Figura 1 — Categorias e areas de processos do CMMI
Fonte: Adaptado de SEI (2006, p.44).

As organizagdes podem alcangar melhorias progressivas em sua maturidade
organizacional, conseguindo primeiro o controle no ambito do projeto até chegar a melhoria
continua de processo no contexto da organizacao, utilizando tanto dados quantitativos quanto
dados qualitativos para a tomada de decisdo. (SEI, 2006, p. 40)

A utilizacdo do CMMI propde uma reducdo de custos com o aprimoramento dos
processos nos seguintes itens: previsdo de custos e tempo mais efetivos; aumento de
produtividade; maior qualidade dos produtos e atendimento da necessidade do cliente;
aumento de retorno de investimento; ndo ter inconsisténcias e diminuicdo de duplicacGes
(SEI, 2006).

Os primeiros adeptos do CMMI eram desenvolvedores de sistemas de grande escala,
com aversdo ao risco e de missdo critica, muitas vezes com altos niveis de supervisdo de
gerenciamento e governanca hierarquica (Glazer, Dalton, Anderson, Konrad, & Shrum,
2008).

2.2 Metodologias ageis

No inicio de 2001, um grupo de profissionais independentes com uma forte ligacdo
com a induastria de software fundou o que foi mais tarde chamado de movimento agil. O
manifesto agil foi divulgado em uma reunido de 17 especialistas em software entre 11 a 13 de
fevereiro em Utah, EUA (Melo et al. 2013) sendo uma das caracteristicas do manifesto a
identificacdo do que era considerado ou ndo agil (Bernardo, 2014).

O objetivo do manifesto foi chamar a atencdo para a ideia de que para produzir
software de alta qualidade e valioso, as equipes de desenvolvimento devem se concentrar em
valores e principios, tais como (1) individuos e interacGes, (2) software de trabalho, (3)
colaboracdo com clientes e (4) responder a mudanca (Melo et al. 2013). Ainda em 2001 criou-
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se a Agile Alliance com o objetivo de manter as discussdes dos métodos ageis existentes e
disseminar o conhecimento. (Bernardo, 2014)

O manifesto &gil foi o principio para discussdo de outras formas de implantacdo de
projetos se diferenciando dos métodos tradicionais. De acordo com o0s principios ageis
enunciados nesse manifesto, desenvolvedores de software - contando com exceléncia técnica
e desenhos simples - criam valor para o negdcio, fornecendo software para 0s usuarios em
curtos intervalos regulares. Esses principios tém gerado uma série de praticas que sao
acreditados para entregar maior valor aos clientes (Dingsoyr, Nerur, Balijepally, & Moe
2012).

Os doze principios do manifesto agil para desenvolvimento de softwares sdo descritos
como (Beck et al., 2001):

1) A maior prioridade é satisfazer o cliente por meio da entrega continua e adiantada de
software com valor agregado.

2) Aceitar mudangas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos ageis se
adequam a mudangas para que o cliente possa tirar vantagens competitivas.

3) Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses, com
preferéncia & menor escala de tempo.

4) Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo o
projeto.

5) Construir projetos em torno de individuos motivados, dando a eles o ambiente e o0 suporte
necessario, e confiando neles para fazer o trabalho.

6) O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacGes para e entre uma equipe de
desenvolvimento é por intermédio de conversa face a face.

7) Software funcionando é a medida primaria de progresso.

8) Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente.

9) Atencdo continua a exceléncia técnica e bom design aumentam a agilidade.

10) Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho n&o realizado é essencial.

11) As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto-organizaveis

12) Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entéo refina e
ajusta seu comportamento de acordo.

Dyba e Dingsoyr (2009) citaram em sua pesquisa sobre aplicacdo de métodos ageis,
que, embora o estudo tenha identificado sérias limitagdes, tais como a permanéncia do cliente
no local por longos periodos e a dificuldade de introduzir metodos ageis em projetos grandes
e complexos, os resultados sugerem que os métodos ageis podem melhorar a satisfacdo no
trabalho, a produtividade e a satisfacdo do cliente. Os autores citaram tambem que os estudos
de equipes ageis maduras sugerem que € necessario ter foco em fatores humanos e sociais
para ter sucesso. Também um alto nivel de autonomia individual deve ser equilibrado com um
alto nivel de autonomia de equipe e responsabilidade corporativa (Dyba & Dingsoyr, 2009).

Métodos ageis de desenvolvimento de software tém sido cada vez mais adotados e
tornaram-se uma das principais abordagens de desenvolvimento de software (Melo et al.,
2013). “A proposta deste tipo de metodologia consiste em dividir o desenvolvimento de
software em diversas iteragdes de ciclos, que duram poucas semanas, em que o cliente recebe
ao final de cada ciclo uma aplicagdo que agregue valor ao negocio” (Barboza et al., 2016,

p.4).

As metodologias ageis oferecem oportunidades de lideranca empresarial porque sao
notavelmente diferentes das metodologias tradicionais de desenvolvimento de software
(Qureshi, 2017). As metodologias tradicionais sdo bem definidas e por esse motivo, muitas
vezes, ndao conseguem responder suficientemente rapido em um ambiente em mudanca,
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podendo ndo ser vidvel sua utilizacdo em todos os casos. Agilidade significa eliminar essa
morosidade associada as metodologias tradicionais de desenvolvimento de software e
promover uma resposta rapida a ambientes em mudanca, seja pelas mudangas nos requisitos
pelos usuarios ou nos prazos acelerados dos projetos (Erickson, Lyytinen, & Siau, 2005).

Conforto, Amaral, Silva, Di Felippo e Kamikawachi (2016) definiram em sua pesquisa
que agilidade é a capacidade da equipe do projeto de mudar rapidamente o plano do projeto
como uma resposta as demandas de clientes ou interessados, mercado ou tecnologia para
alcancar um melhor desempenho do projeto e do produto em um ambiente de projeto
inovador e dindmico. Os autores fizeram essa proposicao, pois até aquela data ndo haviam
encontrado na literatura uma definicdo robusta com um conjunto adequado de variaveis
desenvolvidas para auxiliar na avaliagdo da agilidade que considerasse toda a teoria da gestdo
de projetos (Conforto et al. 2016).

Alguns métodos &geis podem ser destacados, como o Scrum e o0 Extreme
Programming (XP), que serdo a seguir relatados.

Scrum

O Scrum foi importante no desenvolvimento dos métodos ageis e tornou-se
amplamente conhecido por volta de 2006, quando a Scrum Alliance (uma organizagdo sem
fins lucrativos) se tornou uma entidade corporativa e iniciou o processo de certificacdo para
reunir profissionais que atendessem aos seus critérios (Melo et al., 2013).

A definicdo de Scrum, conforme os criadores do Guia do Scrum, Schwaber e
Sutherland (2016, p.3), ¢ “[...Jum framework dentro do qual pessoas podem tratar e resolver
problemas complexos e adaptativos, enquanto produtiva e criativamente entregam produtos
com o mais alto valor possivel. [...] é leve, simples de entender, extremamente dificil de
dominar”. Estd fundamentado nas teorias empiricas de controle de processo e é “[...] uma
abordagem enxuta de desenvolvimento de produtos” (Carvalho & Mello, 2009, p.1).

O Scrum ndo é um processo ou uma técnica para construir produtos, € uma estrutura
na qual o desenvolvedor podera empregar varios processos ou técnicas podendo melhorar a
eficAcia das praticas de gerenciamento e desenvolvimento de produtos (Schwaber &
Sutherland, 2016). “O método ndo requer ou fornece qualquer técnica especifica para a fase
de desenvolvimento, apenas estabelece conjuntos de regras e praticas gerenciais que devem
ser adotadas para o sucesso de um projeto” (Carvalho & Mello, 2009, p.3).

A Figura 2 mostra o Scrum framework.

Sprint
Retrospective

Cg

Figura 2 — Scrum framework
Fonte: https://www.scrum.org/Resources/What-is-Scrum.

O product backlog (ou backlog do produto) é uma lista ordenada de tudo que deve ser
necessario no produto. O sprint backlog é um conjunto de itens do backlog do produto
selecionados para a sprint, juntamente com o plano para entregar o incremento do produto e
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atingir o objetivo da sprint. O backlog da sprint é a previsdo do Time de Desenvolvimento
sobre qual funcionalidade estard no proximo incremento e sobre o trabalho necessario para
entregar essa funcionalidade em um incremento “Pronto”. O backlog da sprint torna visivel
todo o trabalho que o Time de Desenvolvimento identifica como necessario para atingir o
objetivo da sprint. Pronto significa que o trabalho estd completo e é usado para assegurar
quando o trabalho esta completado no incremento do produto (Schwaber & Sutherland, 2016).

Sprint € um time box de um més ou menos, durante o qual um “Pronto”, versdo
incremental potencialmente utilizavel do produto, é criado. S0 compostas por uma reunido
de planejamento da sprint, reunides diarias, o trabalho de desenvolvimento, uma revisdo da
sprint e a retrospectiva da sprint. Cada sprint tem a definicdo do que é para ser construido, um
plano projetado e flexivel que ird guiar a construcdo, o trabalho e o resultado do produto.
Cada sprint pode ser considerado um projeto com horizonte ndo maior que um més
(Schwaber & Sutherland, 2016).

O guia apresenta algumas sugestdes para 0 uso da metodologia, entre as quais podem
ser citadas (Schwaber & Sutherland, 2016):
a) Grupos de trabalho (Scrum team) entre trés a nove pessoas;
b) Reunides diarias (Daily Scrum) para acompanhamento das evolugdes. Utilizacdo de
quadros para que a equipe visualize o que precisa fazer, o que esta sendo feito e o que sera
feito;
c) Utilizacdo de prazos curtos e pré-definidos (time box) e as entregas sdo concluidas e
comunicadas para a equipe: o sprint € um exemplo de time box, que trata de ciclos de entrega.

O Scrum fornece um conjunto de melhores préaticas destinadas a entrega rapida e de
valor para o cliente e a sua adocao pelos desenvolvedores de softwares esta crescendo com o
objetivo de aumentar a taxa de sucesso dos respectivos projetos (Tavares, Silva, & Souza,
2016).

Extreme Programming (XP)

O Extreme Programming (XP) comecou na Chrysler Corporation em 1996 e tornou-se
um dos métodos mais reconhecidos da familia Agile. Antes do final da década de 1990, ficou
evidente para muitas empresas e desenvolvedores de software que em muitas configuragdes,
as comunicacdes presenciais, a interacdo rigorosa com o cliente, com pequenas equipes €
rapidas, com entregas frequentes, produziram softwares de grande qualidade (Glazer et al.,
2008). Essa metodologia tem como objetivo ter agilidade e garantir a satisfacdo do cliente.

As préticas do XP descritas por Medeiros (2013) séo:

a) Planejamento - definindo o que sera e o que nao sera feito.

b) Programacéo em pares — dois desenvolvedores dividindo um computador (um codifica e o
outro critica).

c) Pequenas versdes — entregas pequenas e frequentes.

d) Propriedade coletiva — todos responsaveis pelo software.

e) Metaforas — ndo utilizagdo de termos técnicos, trazendo uma comunicagdo transparente
para o cliente.

f) Integragéo continua — integragéo diaria com a realizagdo de todos os testes.

g) Projeto simples — atender os requisitos atuais e ndo se preocupar com 0s requisitos futuros.
h) Semana de 40 horas — nédo realizacdo de horas extras.

1) Testes — validagdo durante o desenvolvimento.

J) Cliente presente — definindo as prioridades e 0s testes de aceitacao.

k) Refatoracdo — aprimorar o codigo sem alteraces na funcionalidade.

I) Padronizacéo de codigo — a equipe define o padrdo de cdodigo no inicio do projeto.

m) Reunido diaria — proveniente do Scrum.
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O dinamismo do método é caracterizado por meio de quatro valores (Paulk, 2001): (i)
comunicacgdo continua com o cliente e dentro da equipe; (ii) simplicidade, alcancada por um
foco constante em solu¢fes minimalistas; (iii) feedback rapido por intermédio de mecanismos
como testes unitarios e funcionais; e (iv) coragem de lidar de forma proativa com o0s
problemas. Esse dinamismo funciona unindo toda a equipe por meio de praticas simples, com
feedback suficiente para permitir que a equipe saiba em qual estagio o processo de
desenvolvimento esta e sintonize as praticas com a situacdo (Jeffries, 2001, como citado em
Erickson et al., 2005). E focada no aumento das relagbes como chave para 0 SuUCESSO,
incentiva o trabalho em equipe, se preocupa com a aprendizagem dos desenvolvedores e
promove um bom ambiente de trabalho (Letelier & Penadés, 2006).

Uma das principais caracteristicas do XP é que o processo de desenvolvimento € a
codificacdo do que o cliente especifica. Nenhuma ferramenta ou funcionalidade € projetada
antecipadamente sem necessidade porque o XP est4 orientado a desenvolver um produto em
tempo habil, pois, se 0s recursos forem necessarios mais tarde, o cliente notificara a equipe de
desenvolvimento. Isso representa uma diferenga com o processo normal de desenvolvimento
de software, em que todos os requisitos devem ser especificados antes do inicio do
desenvolvimento em si. Assim, 0s requisitos do usuario podem ser vistos como dindmicos e
em vez de estaticos e configurados (Erickson et al., 2005). E adequada para projetos com
requisitos imprecisos e mutaveis com alto risco técnico (Letelier & Penadés, 2006).

3 Procedimentos metodoldgicos

Para a realizacdo deste trabalho foram realizadas pesquisas tedricas, com base em
livros e artigos cientificos de periddicos nacionais e internacionais, assim como sites
especializados no assunto.

Foram utilizadas como fonte de pesquisa também a analise de discussdes e andlise de
profissionais de TI em blogs, féruns e matérias de revistas.

Para complementar a analise do tema, foi realizada uma pesquisa, por meio de um
questionario, no periodo de 09 a 22 de janeiro/2017 disponibilizado no site
https://pt.surveymonkey.com. Foram encaminhados e-mails para 62 profissionais da area de
TI, solicitando a participacdo na pesquisa, sendo respondida por 39.

A pesquisa procurou identificar o perfil profissional dos respondentes, inquirindo
sobre a empresa onde trabalha (localizacdo fisica, porte da empresa), faixa etaria do
respondente e nivel de escolaridade. Indagou, também, sobre a area de atuacdo, experiéncia
com desenvolvimento de software, conhecimento sobre métodos e padrdes de gestdo de
projetos, experiéncia pessoal no uso desses métodos e padrdes, praticas de gestdo de projetos
adotados pelas respectivas empresas. A ultima pergunta, referente ao tema desta pesquisa,
procurou verificar a opinido dos profissionais se entendem que seria possivel aplicar
simultaneamente Metodologias Ageis e CMMI em projetos de desenvolvimento de software.

4 Analise dos resultados

Nesta secdo, serdo apresentadas as comparacgdes entre as metodologia ageis e 0 modelo
CMMI e a anélise e resultado da pesquisa realizada.

4.1 Comparacao das metodologias &geis com o Modelo CMMI

A Figura 3, mostra um resumo do resultado da comparacdo entre os principais itens
dos métodos ageis e CMMI encontrados na literatura.
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Poucas regras

Mais regras

Figura 3 — Comparacao entre 0os métodos ageis e CMMI
Fonte: Elaborado pelos autores.

O ponto de destaque do Figura 3 é o formato mais burocratico do CMMI, por ter
muitos artefatos e regras, ¢ um modelo “o que fazer” que possui maior controle do processo
por meio de politicas e normas.

Por outro lado, os Métodos Ageis sdo preparados para mudangas com poucas regras,
poucos artefatos, foco na agilidade do processo e o cliente é entendido como parte da equipe,
0 que pode ser mais interessante para a entrega de determinados projetos.

4.2 Resultado e analise da pesquisa

O perfil profissional dos 39 respondentes apresentou as seguintes caracteristicas:
a) 95% dos entrevistados trabalham no Estado de Sao Paulo (capital e grande S&o Paulo);
b) 97,4 % tém mais de 25 anos;
C) 66,7% esta cursando ou ja concluiu a p6s-graduacgéo;
d) 69,2% trabalham em grandes empresas (500 ou mais funcionarios);
e) 84,6% possuem experiéncia em desenvolvimento de software;

A atuacdo profissional dos pesquisados revelou que a maioria € gerente de projetos ou
scrum master (33%); ou desenvolvedor (31%); na sequéncia tém-se governanga de TI (15%);
arquiteto de infraestrutura (2%); cliente (5%); infraestrutura (3%); product owner (8%);
analista de seguranca (3%). Destaca-se que os profissionais respondentes fazem parte da
equipe de projetos, o que contribuiu para o resultado da pesquisa.

O conhecimento dos participantes sobre o tema é caracterizado, conforme apresentado
na Tabela 1.
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Tabela 1 — Conhecimento sobre o tema

Metodologias Nenhum Basico Intermediario/ | Participou Total
Avancado de curso

Scrum 20,5 35,9 33,3 10,3 100
Extreme Programming (XP) 43,6 28,2 23,1 51 100
CMMI 28,9 39,5 31,6 0 100
Lean Development 59 28,2 10,2 2,6 100
Kanban 334 23,1 384 51 100
RUP 61,6 12,8 25,6 0 100
PMBOK 7,7 28,2 56,4 7,7 100
PRINCE2 71,8 17,9 10,3 0 100

Fonte: Dados da pesquisa

Os profissionais que contribuiram com a pesquisa possuem, em sua maioria,
conhecimentos intermediario ou avancado em metodologias tradicionais baseadas no PMBOK
(56,4%), Kanban (38,4%), Scrum (33,6%) e CMMI (31,6%). Considerando-se o objetivo da
pesquisa, nota-se que, considerando-se 0s métodos ageis Scrum (33,3%) e XP (23,1%), 56,4%
dos respondentes tém experiéncia nesses meétodos. Observa-se também que é o mesmo
percentual (56,4%) dos profissionais que tém conhecimento sobre o PMBOK.

A sequir, a Tabela 2, apresenta a experiéncia dos profissionais pesquisados com as
metodologias.

Tabela 2 — Experiéncia dos profissionais pesquisados

Metodologias Nenhuma | Inferior a 1 ano| Acima de 1 ano Total
Scrum 23,1 30,8 46,1 100
Extreme Programming (XP) 56,4 7,7 35,9 100
CMMI 474 21 31,6 100
Lean Development 69,2 12,8 18 100
Kanban 38,5 20,5 41 100
RUP 68,4 53 26,3 100
PMBOK 20,5 12,8 66,7 100
PRINCE2 87,2 51 7,7 100

Fonte: Dados da pesquisa

Similar a tabela relacionada com o conhecimento, a experiéncia dos profissionais é
maior com metodologias tradicionais baseadas no PMBOK (66,7%) e, em seguida, com
Scrum (46,1%), Kanban (41%) e CMMI (31,6%). Considerando-se a soma dos percentuais,
acima de um ano de experiéncia, Scrum (46,1%) e XP (35,9%) tém-se um valor relevante
(82,0%) de experiéncia profissional nos métodos ageis. O uso de metodologias tradicionais
baseadas no PMBOK (66,7%) é também relevante, pois, segundo Melo et al. (2013), ainda é
muito forte nas universidades e empresas brasileiras a cultura e a tradicdo de planejar,
desenvolver e documentar a avaliacdo da evolucao dos projetos.

O que se notou também na pesquisa é que as empresas, em sua maioria, praticam esses
frameworks, conforme mostra a Figura 4.
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Método utilizados nas empresas

Figura 4 — Préticas de gestdo de projetos nas empresas
Fonte: Dados da pesquisa

Uma das provaveis explicacdes para o uso do Scrum (66,7%) pelas empresas, € porque
uma das qualidades das metodologias ageis, segundo Letelier e Penadés (2006), € a
simplicidade, tanto na aprendizagem quanto na aplicacdo, reduzindo, dessa forma, 0s custos
de implementagdo em uma equipe de desenvolvimento e por esse motivo levou a um interesse
crescente nessas metodologias.

Como ultima pergunta, questionou-se os profissionais da possibilidade de se aplicar
simultaneamente Metodologias Ageis e CMMI em projetos de desenvolvimento de software e
87,2% afirmou que € possivel.

Os participantes tiveram a oportunidade de justificar a resposta e indicaram a
combinacdo do CMMI e métodos ageis (utilizando o que cada um pode apresentar como
melhor e pontos ndo conflitantes), sinalizando que a maturidade do grupo viabiliza mais essa
pratica. E, ainda, seguir os principios das Metodologias Ageis quanto as documentacdes e
processos do CMMI, utilizando esse como método de apoio.

Os respondentes (12,8%) que acreditam ndo ser possivel essa aplicagdo simultanea
destacou a exigéncia de alto nivel de maturidade e documentacgéo, regras e padrdes o que ndo
se enquadra com metodologias ageis. Também foi comentado que o CMMI tem como
principio maior a reducdo de variagdes diferentemente dos métodos &geis que incentiva essas
variacoes.

Os resultados aqui apresentados, tém alguns valores em consonancia com a pesquisa
de Melo et al. (2012) sobre o0 uso de métodos ageis no Brasil, com 466 respondentes realizada
entre maio e agosto de 2011: (i) 60,7% das organizacdes adotam projetos &geis em 50% ou
mais situagdes; e (ii) 64,8% das organiza¢cbes ttm mais de um ano de experiéncia com
métodos ageis; (iii) método mais aplicado pelos pesquisados é o Scrum (51,1%).

A pesquisa de Melo et al (2012) revelou também: (a) razdo mais importante para uso
de métodos ageis é aumentar a produtividade (91%); (b) maior preocupagdo das empresas é
com falta de documentacdo (50,6%); (c) principal barreira para ado¢do mais ampla é a
capacidade de mudanca da cultura organizacional (51,3%); (d) principal beneficio obtido foi
aumento de produtividade (69%); (e) principal causa de falha foi a falta de experiéncia com
métodos ageis.

5 Consideracoes finais
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Esta pesquisa avaliou os conceitos que envolvem os frameworks CMMI e
Metodologias ageis e notou-se que a utilizacdo dos dois frameworks possibilita uma melhor
performance em desenvolvimento de software.

Destaca-se que o CMMI possui processos mais rigorosos complementando as
metodologias &geis e que traz como valor agregado ser mais importante o software
desenvolvido do que documentacdo abrangente, ou seja, a utilizacdo dos dois frameworks de
forma complementar podera ser uma estratégia na area de desenvolvimento de software.

O resultado da pesquisa com 39 profissionais mostrou que 87,2% acreditam que é
possivel aplicar simultaneamente Metodologias Ageis e CMMI em projetos de
desenvolvimento de software.

Para a questdo de pesquisa estipulada neste trabalho:

E possivel integrar as praticas de Processos CMMI com Métodos de
Gerenciamento Ageis?

Dentro das limitagcdes da pesquisa, mas em razdo do que foi observado na literatura e o
resultado da consulta com os profissionais, verificou-se que o0 CMMI e os métodos ageis
podem conflitar em algumas disciplinas, porém héa areas em que ambos podem existir e liderar
aprimorando a qualidade e velocidade de entrega de software. Os métodos ageis aparentam
ser menos rigorosos, principalmente em comparacdo a metodologias tradicionais de
gerenciamento de projetos, mas exige maior disciplina da equipe do projeto e processos para
garantir alto desenvolvimento de velocidade e qualidade. Apresenta a disciplina e processos
por meio de documentagéo leve em areas chaves no CMMI, portanto, o desenvolvimento Agil
pode ser utilizado integrado com o0 CMMI.

Segundo Glazer et al. (2008), os métodos de desenvolvimento &gil e as praticas CMMI
sd0 muitas vezes percebidas como incompativeis entre si mas sugerem que a discordia nédo
precisa existir e propde que as empresas trabalhem para tirar 0 méximo de proveito de usar
ambas as sinergias e explorar as potencialidades para melhorar o desempenho do negécio.

Sheshasaayee e Vijaykumar (2015) advertiram que cada método de desenvolvimento
tem limitacbes e a identificacdo de tais fraquezas permite que as organizacGes ou 0S
desenvolvedores possam obter mais beneficios nos seus desenvolvimentos e 0 método Agil
ndo é uma excecdo e tem gargalos que reduzem a sua produtividade. Spundak (2014)
mencionou que tanto as abordagens tradicionais quanto as ageis tém suas vantagens e
desvantagens, quando comparadas as diferentes caracteristicas do projeto. Dyba e Dingsoyr
(2009) recomendaram que os profissionais estudem cuidadosamente as caracteristicas de seus
projetos e 0s comparem com as caracteristicas necessarias dos métodos ageis relevantes.

N&o h& uma abordagem universal para enfrentar com sucesso qualquer projeto de
desenvolvimento de software e por esse motivo todos os métodos devem ser adaptados ao
contexto do projeto (Letelier & Penadés, 2006). Ha, portanto, muitos métodos que
possibilitam aos desenvolvedores de software, tenham referéncias para conduzir um projeto
de forma adequada e alcancar os objetivos propostos. O melhor método é aquele que os
profissionais consigam conciliar as necessidades dos projetos e das organiza¢des associados a
qualidade nas entregas; capacidade de controle de custos prazos, riscos entre outras (Santos &
Santos, 2016).

Entre as limitacGes desta pesquisa esta a quantidade de respondentes (39), a auséncia
de tratamento matematico dos resultados e também a quantidade de perguntas realizadas,
dessa forma, ndo sera possivel estender os resultados aqui encontrados.

Uma sugestdo de pesquisa futura serd ampliar o nimero de respondentes e de
perguntas e, posteriormente, submeter as respostas a um tratamento matematico adequado o
que, provavelmente, possibilitara estender os achados.
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