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RESUMO: Ao longo dos tempos, muito s foi falado sobre o desenvolvimento de
software. Diversas técnicas foram desenvolvidas, estudadas e aprimoradas, a fim
de mitigar os resultados negativos, ocasionados pela falta de gestdo de projetos.
Observa- se que o PMBOK (Project Manager Body Knowledge), guia de boas préticas
para gestdo de projetos, ndo é suficiente para atender as necessidades da industria de
software. Compreender o projeto, dividir suas etapas e identificar as necessidades,
sdo meios que ajudam a escolher a melhor forma de gerenciar um projeto de software.
O método Scrum, utilizado na gestdo agil de projetos de software, quando usado em
paralelo ao guia PMBOK, traz recursos suficientes para atender satisfatoriamente
todas as areas do gerenciamento de projetos, desde sua concepcdo até a entrega final,
focando principalmente a interacao entre clientes e a equipe do projeto, apresentando
uma tratativa segura para os imprevistos ocasionados por uma gestdo instavel de
requisitos.

ABSTRACT: In the course of times, the development of software has been a lot persecuted.
Many techniques were developed and studied in order to mitigate negative results
caused by lacking of project management. It is observed that the PMBOK guide to
good practices for project management is not enough to meet the needs of the software
industry. Understanding the project, identifying the needs, are means that help to
choose the best way to manage a software project. The Scrum method, used in software
engineering, when used in parallel to the PMBOK, provides sufficient resources to meet
satisfactorily all areas of project management, focusing primarily on the interaction
between clients and project team.

PALAVRAS-CHAVE:
Métodos de desenvolvimento agil,
gestdo de projetos, PMBOK, Scrum.

KEYWORDS:

Agile development methods,
project management, PMBOK,
Scrum.

Artigo Original

Recebido em: 08/05/2012
Avaliado em: 14/02/2012
Publicado em: 23/05/2014

Publicagdo
Anhanguera Educacional Ltda.

Coordenagdo
Instituto de Pesquisas Aplicadas e
Desenvolvimento Educacional - IPADE

Correspondéncia

Sistema Anhanguera de
Revistas Eletrdnicas - SARE
rc.ipade@anhanguera.com

V.7 en.7 #2012 ¢ p. 141 - 157



142

Gestdo agil de projetos de software versus PMBOK

1. INTRODUCAO

Desde o inicio da década de 50, muito se falou sobre desenvolvimento de software. Isso se
deu ao fato de que, no inicio, o desenvolvimento era tratado como “estado da arte”, onde o
desenvolvimento era baseado em tentativa e erro (PRESSMAN, 2006).

A partir da década de 60, o conceito de desenvolvimento de software passou a sofrer
mudangcas. Com isso, as técnicas utilizadas para o desenvolvimento, como o processamento
em lote (Batch), foram substituidas por conceitos estruturados e sistematizados, onde o
software passou a ser considerado o resultado de um conjunto de etapas a serem seguidas,
nascendo assim Engenharia de Software (ROUILLER, 2008).

Grandes mudangas no cendrio da industria de software foram percebidas a partir de
2002. A popularizacao do conhecimento, através da facilidade de acesso a informagao, trouxe
a necessidade de desenvolver sistemas computacionais com qualidade, em curto intervalo
de tempo e com custo competitivo (BURNETT; MACHADO, 2002). Se somado as constantes
mudangas legislativas dos Municipios, Estados e Unido, com o real crescimento global, o
mercado de software torna-se altamente competitivo e em evidente expansao.

Todas essas necessidades fizeram com que surgissem diversos métodos de
desenvolvimento, com o foco no aprimoramento da gestdo de projeto e relacdo entre equipe
de projeto e cliente, sistematizando assim, os processos de criagao, visando a produtividade
(SOARES, 2004).

Uma nova onda de relacionamento invadiu o mundo da gestao de projetos de sistemas
computacionais, pois, ndo mais importava apenas o software em si, mas a satisfacao do cliente
em receber um produto, que condiz com sua necessidade, surgindo assim, uma relacdo de
parceria entre cliente e fornecedor (REZENDE, 2005).

Estudos realizados pelo Standish Group (CHAOS SUMARY, 2011) mostram como a aplicacao

de praticas de gestio de projetos podem mudar os resultados das empresas.

Tabela 1. O Relatério do Caos (STANDISH GROUP, 2011).
ANO SUCESS0
37%
32%
35%

34%

26%
27%
16%
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Pressman (2006) deixa claro que a auséncia de métodos de gestdo de projetos é o
principal responsavel pelo software legado, que sdo os sistemas desenvolvidos décadas atras
e que necessitam continuamente de melhorias.

O autor também aponta as caracteristicas da auséncia de gestdo de projetos:

* As estimativas de prazos e custos sdo imprecisas;

* Padroes existem, mas ndo sao seguidos;

* Objetivos ndo definidos;

* Falta de gestdo de mudancas;

* Aprodutividade e o comprometimento das pessoas envolvidas no desenvolvimento

nao acompanham a demanda de mercado e;

* A qualidade do software, as vezes, ¢ menor do que a adequada.

O presente estudo promove meios para desenvolver uma visao sistémica, de como
realizar gestdo de projetos para sistemas computacionais. Pretende-se apresentar o
desenvolvimento de software como ramo da engenharia, com isso, sua gestdo deve obedecer
a uma sequéncia sistematizada de processos.

O conhecimento adquirido com as boas praticas da gestao agil, aliado ao GUIA PMBOK
(PMI, 2008), deve ampliar o conhecimento especifico de gestdao de projetos de software,
utilizando-se de forma tacita, as experiéncias cotidianas.

Desta forma, é possivel atender uniformemente todas as areas envolvidas, de modo a
compreender ciclicamente cada processo e atuar separadamente em cada um, seja processo

incremental ou iterativo, sem perder a visdo sistémica do projeto.

2. METODOS CLASSICOS

Os chamados Métodos Classicos, ou Métodos Pesados, também conhecidos como Métodos
Baseados em Processos Definidos, surgiram junto a engenharia de software, por volta da
década de 60/70 (MARTINS, 2007).

Podem ser resumidos num conjunto de regras que focam a otimizacao dos processos,
de forma a possuir uma abordagem sistémica, no qual é adotada uma postura de
desenvolvimento estruturado, focado na documentagdo e no planejamento. O uso deste
método é mais aconselhado quando os passos a serem executados sao conhecidos (BUENO
et al, 2009).

Existem diversos métodos que tratam o desenvolvimento de software, entretanto cada
um deles possuem suas caracteristicas e peculiaridades.

Sommerville (2007) relata a importancia dos métodos de desenvolvimento de software
como uma representacdo abstrata, no qual cada método representa uma determinada
perspectiva, obtendo e fornecendo informagdes sobre o processo. Dentre os métodos
classicos, podem-se destacar:
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- Método de Desenvolvimento em Cascata: Utiliza-se de uma rotina de agrupamento
de tarefas, que sdo executas sequencialmente, obedecendo & precedéncia de cada
grupo. Suas disciplinas sdo classificadas em especificagdo, desenvolvimento,
validacdo e evolucao.

- Método de Desenvolvimento Evoluciondrio: Intercala as etapas de especificagdo,
desenvolvimento e validacao, através de protétipos de sistema. Espera-se, por meio
de interacdes com o cliente, alcangar os requisitos definidos no projeto, com o uso do
controle de versdes.

- Método de Engenharia de Software Baseada em Componente: Baseia-se no reuso de
componentes. Espera-se que uma quantidade significativa de componentes possa
ser reutilizada, diminuindo assim o tempo de desenvolvimento.

Embora sejam métodos distintos, na realidade o uso geralmente é realizado através de

préticas combinadas para obtencao do software final (PRESSMAN, 2006).

3. METODOS ITERATIVOS

Aolongo do projeto, mudangas de requisitos e prioridades sao inevitaveis. O que caracteriza
um método comoiterativo, é o fato da especificacao de requisitos ocorrer de forma combinada
com o desenvolvimento do software.

Segundo Martins (2007) as causas dos problemas encontrados no decorrer do projeto,
na maioria dos casos sao similares, tais como:

e Falta de anélise;

e Gerenciamento informal de requisitos;

* Falta de capacidade de lidar com as mudangas de escopo e;

e Falta de testes;

Pfleeger (2004) caracteriza a entrega de um projeto de software iterativo, como
incremental, ou seja, o software é partido em uma série de pequenos incrementos e
desenvolvido separadamente.

Sommerville (2007) destaca a importancia de uma estrutura de desenvolvimento
espiral, onde a evolucdo do software é para fora, ou seja, inicia-se com um esbogo que é

desenvolvido até a entrega final.

3.1. Unified Process

O Unified Process (UP) é um método de gestdao de projetos de software, que utiliza como
ferramenta para andlise de requisitos a UML (Unified Modeling Language), linguagem de
modelagem unificada (PFLEEGER, 2004).

Martins (2007) aponta o UP como um método iterativo dividido em:

¢ Desenvolvimento;

* Gerenciamento de requisitos;

* Arquitetura baseada em componentes;
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Modelagem do Software através da UML;

Verificacao constante da qualidade;

Controle de mudancas;

* Organizagao estética e dinamica do sistema e;

Trabalho focado na arquitetura e nos casos de uso.

O UP utiliza uma sequéncia de diretrizes para alcancar seu objetivo, ou seja, software
com qualidade, dentro das expectativas do cliente.

Para o caso de haver alteracdes de requisitos e funcionalidades no decorrer do projeto,

que nao foram previstas pela equipe de projeto, o UP ndo responde adequadamente.

3.2. Rational Unified Process

O Rational Unified Process (RUP) é um método de projetos de software, originario de estudos
realizados a partir da UML e do UP, pela Rational Software Corporation. Traz em sua estrutura,
elementos originarios dos principais métodos classicos. (RIBEIRO; SOUZA, 2005).

Sommerville (2007) apresenta trés aspectos, que descrevem o RUP.

* Dinamico: Apresenta as fases ao longo do tempo;

* Estatico: Apresenta as atividades realizadas e;

* Pratico: Trata-se de uma sugestdo de boas préticas.

Segundo Ribeiro e Souza (2005), o RUP é constituido por quatro fases:

* Concepgdo: Coleta e dados, definicdo do plano de negdcio;

* Elaboragao: Defini¢do do cronograma, arquitetura e ferramentas;

e Construcao: Desenvolvimento Incremental;

* Transicdo: Onde é realizada a implantagao e treinamento do sistema.

No RUP o foco de cada fase esta em produzir os produtos e documentacdes necessarios
para atender o objetivo do projeto, ainda sim, existem falhas ao que se refere a gestdo e

controle de requisitos e nao hé clareza ao que se refere a documentacao.

3.3. Métodos ageis

Os chamados Métodos Ageis, também conhecidos como Métodos com Controle Empirico,
foram popularizados em 2001, com a reunido de especialistas em engenharia de software,
no qual foi definido o Manifesto Agil, onde principios comuns para todos os métodos ageis
foram definidos (TELES, 2005).

* Individuos e interagdes ao invés de processos e ferramentas;

* Software funcional, em vez de documentacdo abrangente;

* Colaboracdo do cliente, ao invés de negociagao de contratos e;

* Respostas a modificagdes, em vez de seguir um plano.
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Ao estudar as literaturas de Pfleeger (2004), Pressman (2006), Martins (2007) e

Sommerville (2007), pode se destacar os Métodos Ageis, Extreme Programming, Prototipacio

e o Scrum, este tltimo método é abordado a partir do capitulo 4.

Extreme Programming

Nascido em meados da década de 80, a partir de pesquisas realizadas por Kent Beck e Ward

Cunnighan (MARTINS, 2007), o Extreme Programming (XP) tem seu foco na diminuigdo

dos processos de desenvolvimento, acreditando na exceléncia da aplicacdo das técnicas de

desenvolvimento, comunicacao e trabalho em equipe (PRESSMAN, 2006).

Soares (2004) apresenta o XP da seguinte forma:

Filosofia de desenvolvimento baseado em comunicagao transparente;

Conjunto de préticas de otimizacdo do desenvolvimento;

Sessoes de trabalho com intera¢des de curta duragdo, resultando em objetividade
no retorno das informacdes;

Abordagem incremental de planejamento e desenvolvimento, que pode ser alterada
ao longo do ciclo de vida do projeto;

Automatizacao das rotinas de testes do projeto e;

Incentivo a comunicacdo oral entre a equipe do projeto.

O XP baseia seu desenvolvimento em um fluxo continuo de atividades.

As entregas acontecem em grandes blocos, com grandes pacotes de funcionalidades e
grandes implementag¢des (SOMMERVILLE, 2007).

De acordo com estudos baseados na literatura de Soares (2004), Martin (2007) e

Sommerville (2007), os papéis no XP sao divididos em 6 fases, que vao da idealizagao a

entrega:

Exploracao: Onde ocorre a identificagao de requisitos e funcionalidades;
Planejamento: Definicdo das prioridades com o cliente;

Iteracdes: Desenvolvimento dos incrementos priorizados;

Validacao: Teste e verificacdo do software;

Manutencao: Fase de correcao do incremento entregue e;

Morte: Quando ndo ha mais manutencao a ser realizada e o cliente esta satisfeito

com o produto entregue.

O XP espera alcangar a melhoria dos processos, utilizando recursos de programacao

em pares, com a utilizagdo de dois programadores etapa de desenvolvimento.

Embora possua uma filosofia iterativa e 4gil, o XP possui uma desvantagem na entrega

do produto, pois trata o desenvolvimento em grandes blocos de incremento, o que gera uma

quantidade significativa de ciclos de desenvolvimento.
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Prototipacao de Software

Um protoétipo € a versao inicial de um sistema, utilizado para demonstracdes e experimentos
(SOMMERVILLE, 2007).

Pressman (2006) indica a Prototipagio, quando os requisitos de software sdo imprecisos
ou inexistentes, no entanto, hé claro entendimento do problema.

Segundo Pfleeger (2004) o objetivo da Prototipagio é reduzir os riscos e as incertezas do

desenvolvimento de software, utilizando etapas rotativas para o desenvolvimento:

Figura 1. Ciclo de vida da Prototipacao (PFLEEGER, 2004)

A Prototipacio é um método indicado para pequenas equipes de projetos, pois permite
que os envolvidos com o projeto experimentem, avaliem os requisitos e tracem novas metas.
Este ciclo rotativo de etapas exige um alto grau de controle de versoes, pois do contrario

pode gerar um sistema de baixa qualidade.

4. SCRUM

Concebido em 1993 por Jeff Sutherland, John Scumiotales e Jeff Mckenna, o Scrum possui
uma filosofia iterativa, adaptativa e incremental. Este processo de inovacdo continua tem o
intuito de entregar “valor” ao cliente (MARTINS, 2007).

O Scrum é um método baseado em iteragdes, que, através de reunides periddicas,
sdo avaliadas, de forma adaptativa e flexivel, questdes que visam determinar o estado do
projeto, em vista das metas da equipe.

Schwaber (2009) descreve os papéis e as responsabilidades do Scrum:

*  ODonodoProduto (Product Owner): Representa os interesses de todos os envolvidos

no projeto, requisitos, metas, investimentos, etc;

* Mestre Scrum (Scrum Master): Gerencia o projeto e serve como facilitador para os

demais membros da equipe e;

* Equipe (Team): Desenvolve as funcionalidades do produto.
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Para que o projeto tenha inicio, é necessario que o Dono do Produto, apoiado por toda
a Equipe, defina e priorize uma lista de itens, com as funcionalidades e requisitos que o

software ira possuir. Esta lista recebe o nome de Backlog do Produto.

Tabela 2. Exemplo de Backlog do produto, (MARTINS, 2007).

Backlog do Produto Atnalizacio dd/mm/ aaaa
TED real diario (%4) (3%
ITER#|ID | Assunto Ttem Prior. (Resp. |IED|Risco |Dias estimados Dias pendentes

Mudar a arquitetura para filas de
1| 15|Filas Backup chamadas para processamento 1|AG 4|A 6,7 44

Logar as pesquisas de gravagdo
feitas pelos usndrios e as

L=
[¥F]
(553

Seguranga reprodugdes AC 058 0,5 31

AG | 03B 03 m

L]
[=:]

[

Relatario relatdrio de auditoria

Iter: Ntimero que a iteragdo sera tratada;

Id: Codigo tnico atribuido a cada item;

Assunto: Forma de agrupamento dos itens;

Item: Descricao/definicao do item;

Prior: Prioridade que item possui sobre o backlog, no qual a escala é definida por

toda a equipe, mas a atribuicdo cabe apenas ao Dono do Produto;

Resp: Colaborador de Equipe responsavel pelo item;

IED: Estimativa de prazo ideal considera 100% de dedicagao do colaborador por
dia de trabalho;
IED real diario: Porcentagem real que o colaborador podera dispor no dia de

trabalho

Risco: Nivel de incerteza do item, quanto a estimativa;

Dias estimados: Representado pela formula (IED/ (1 - IED real diario)), mostra a
quantidade real de dias para conclusao do item e;

* Dias pendentes: Quantos dias faltam para concluir o item.

No Scrum, tudo nasce do backlog do produto. Este backlog é desenvolvido, mantido e
atualizado, através de pequenas reunides didrias, com no maximo 15 minutos de duracao,
podendo ser prorrogada por mais 15 minutos, chamadas de Scrum Meeting, onde sao
divididas as atividades e separadas em Sprints.

Segundo Schwaber (2009) Sprint é um conjunto de atividades de desenvolvimento. Todo
Sprint comega com uma reunido de planejamento colaborativo entre o Dono do Produto e a
equipe de projeto, onde sao definidas as préximas iteracoes e atualizado o backlog do Sprint.

Aolongo do projeto, diversos Sprints serdo definidos a este conjunto de Sprints nomeia-
se Release.

Ap6s andlise dos estudos realizados por Martins (2007), Araujo (2009) e Schwaber

(2009), as etapas do método Scrum sdao descritas como:
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e Pré-game: E a etapa onde os requisitos sdo definidos e priorizados, o esforco
necessario é calculado e os possiveis riscos sdo avaliados;

 Game: E a etapa no qual o produto é desenvolvido. Envolve as atividades de anélise
do backlog de produto, reunides para rever o planejamento, revisdo dos padrdes
que o sistema precisa ter compatibilidade e execucao das atividades dos Sprints e;

* Pos-game: E a etapa onde ocorrem as entregas do produto, implantacao,
homologacdo, testes e treinamento. Nesta etapa o produto é preparado para

implantagao, treinamento dos usudarios e documentacdo do produto.

5 - Reunides de
scrum didrias

Game
Tarefas de
Backlog expandidas Pos-Game
pela equipe
2 — Sprint Backlog] ' 3
Pré-Game - v
= 7

\ 4-8print —' |6 - Funcionalidade
~ 1 - Backlog do Produto
—

Vsl

Figura 2. Visao geral adaptada do Método Scrum (BUENO et al, 2009).

O Scrum é uma forma de mostrar que qualquer tipo de projeto pode ser conduzido em
pequenos ciclos, sem perder a visao ampla do projeto. Em outros termos, o Scrum, foca quais

sdo os interesses e as necessidades do cliente.

4.1. Gestao dainformagao

Uma das principais vantagens do Scrum é a representagdo gréfica. O backlog dos Sprints
pode ser representado através do Grafico de Tendéncias dos Sprints ou Burndown Chart, que

mostra quanto de trabalho resta para fazer, como pode ser visto na figura 3.

100
Y

80

o T Se

o A\

Dayl Day 2 Day3 Day4d Day5 Daybe Day 7 Day 8 Day9 Day 10 Done

Figura 3. Sprint Burndown. Grafico de Tendéncias (MARTINS, 2007).
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No Scrum, o andamento do projeto é transparente para todos os membros da equipe.
Outro recurso utilizado para informagao do andamento dos Sprints é o Quadro de Tarefas

do Sprint, conforme figura 4.

SPRINT

Item de Backlog | Para Fazer Em Andamento | Para Verificar | Concluido

y

B |55 &
l.\'] L \EE LN

2| = &

LT

iy

Figura 4. Quadro de Tarefas do Sprint (ARAUJO, 2009).

A escolha do Scrum se da pelo fato de ser um método simples e objetivo, composto por
poucas regras e recursos, onde é possivel tratar diversos problemas de desenvolvimento,
valorizando o conhecimento empirico de cada membro da equipe.

As facilidades do Scrum em adaptar regras e préticas de outros métodos, juntamente

com a autogestdo da equipe, foram as principais qualidades encontradas neste método.

GERENCIA DE PROJETOS DE SOFTWARE
ETAPAS SCRUM XP upr RUP PROTOTIPACAO
ADAPTATIVO SIM SIM SIM SIM SIM
ITERATIVO SIM SIM SIM SIM SIM
QUANTIDADE GRANDE QUANTIDADE
POUCOS CICLOS POUCOS CICLOS POUCOS CICLOS
CICLOS RAZOAVEL DE CICLOS DE CICLOS
ROTATIVOS DEPENDENTES ROTATIVOS
DEPENDENTES DEPENDENTES
~ NECESSITA NECESSITA NECESSITA NECESSITA
GESTAO DA =
- - AUTO GESTAO | ACOMPANHAMENTO | ACOMPANHAMENTO | ACOMPANHAMENTO | ACOMPANHAMENTO
LG CONSTANTE CONSTANTE CONSTANTE CONSTANTE
DOCUMENTACAO OBETIVA OBETIVA COMPLETA COMPLETA OBETIVA
EGA INCREMETAL DE INCREMENTAL DE INCREMETALDE |ENTREGA DOPRODUTO| INCREMETAL DE
PEQUENCS BLOCOS| GRANDES BLOCOS PEQUENOS BLOCOS COMPLETO. PEQUENOS BLOCOS

O Scrum parte do principio que se o problema for atacado em conjunto, as solugdes
serdo mais rapidas e criativas, mas para que isso exista é necessario que a equipe tenha
comprometimento. Por isso, o Scrum é um método de equipes auto organizadas e auto

dirigidas.

5. PMBOK

2

De acordo com Project Management Institute (PMI), um projeto é um empreendimento

temporério, com intuito de desenvolver um produto, servico ou resultado exclusivo.
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Gerenciar projetos é a aplicagdo do conhecimento, préticas, técnicas, habilidades e
ferramentas, a fim de atender aos seus requisitos.

Conforme PMI (2008) a gestdo de projetos é realizada através da integragdo e aplicagao
dos 42 processos, agrupados em 5 fases:

* Iniciacao;

* Planejamento;

* Execucao;

* Monitoramente e controle e;

* Encerramento

Desde meados de 2002, falhas de projetos de sistemas intensivos de software chegam
a75%. Isso se d4, principalmente, ao fato de desenvolvedores e adquirentes ndo possuirem
conhecimento amplo de gestdao (BURNETT; MACHADO, 2002).

O PMBOK é a unido de conhecimentos, habilidades e técnicas de gestao de projetos,
reunidos em um guia de boas praticas. O objetivo é disseminar o conhecimento e padronizar

o vocabulério entre gerentes e equipes do projeto (PMI, 2008).

5.1. Ociclo de vida do projeto

O ciclo de vida do projeto sdo fases geralmente sequénciais, que podem sobrepor umas as
outras, voltadas para o gerenciamento e controle das organizacdes, natureza do projeto e
sua aplicagao (PMI, 2008).

Muitas vezes, as companhias adotam ciclos de vidas padrdes, para serem utilizados
em todos os seus projetos (MARTINS, 2007).

O ciclo de vida define as etapas que existem entre o inicio e o fim do projeto, no geral,
classificam os trabalhos a serem realizados, as entregas, o monitoramento e o controle, com
variacoes de acordo com a complexidade e tamanho do projeto (PMI, 2008).

Processos estdo presentes em todas as dreas de conhecimento do projeto. Um exemplo
claro disso é o ciclo PDCA (plan-do-check-act) que nada mais é do que planejar, fazer, validar
e agir, ou ainda na inddtstria de software o XP, RUP, UP, Prototipagio e o Scrum que é o objeto

de estudo deste artigo.

5.2. Areas de conhecimentos

As areas de conhecimento do projeto sdo descritas pelo PMI (2008), em nove areas distintas
e 42 processos:

* Gerenciamento de Integracao: Processos e atividades que compdem os elementos

do projeto. Sao eles: Termo de abertura, escopo preliminar, orientacdo, mudangas

e finalizac3o.
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* Geréncia de Escopo: Verifica os processos e prevé os trabalhos para término do
projeto. Etapa que se desenvolve o escopo, a estrutura analitica do projeto (EAP) e
a verificacao de controle de escopo.

* Geréncia do Tempo: Os processos sao definidos com tempo para entrega, os recursos
de tempo sdo estimados e é realizado o controle do cronograma do projeto.

* Geréncia de Custos: Sdo definidos os custos e orcamentos dos processos com as
devidas estimativas.

* Geréncia de Qualidade: Planejamento e qualidade. Estimativas sdo definidas para
garantir os atendimentos das expectativas.

* Geréncia de Recursos Humanos (RH): Envolve a organizacdo da equipe do
projeto, sendo: planejamento de RH, mobilizacdo de equipe e gerenciamento e
desenvolvimento da mesma.

* Geréncia de Comunicacdo: Coleta, disseminagdo, armazenagem e destino
das informagdes. Classificam-se: Planejamento, distribuicdo, desempenho e
gerenciamento das areas.

* Geréncia de Riscos: Principal geréncia. Foca a qualificagdo e quantificagdo dos
requisitos do projeto. Sdo classificadas em: planejamento e gerenciamento de riscos.
Engloba: analise, planejamento, controle e monitoramento.

* Geréncia de Aquisicdes e Contratos: Relaciona-se a compras e contratos. Sao
classificadas em: planos de compras e aquisi¢cOes, contratacdes, controle de
fornecedores, administracdo e encerramento de contratos.

No gerenciamento de projetos é importante observar que muitos dos processos sao
iterativos, por haver a necessidade de uma elaboragao progressiva, com isso, o conhecimento
da equipe do projeto aumenta conforme o andamento do projeto.

Na gestdo agil de projetos de software, fica evidenciado, que, métodos ageis possuem
caréncias significativas em diversas dreas de conhecimento, como recursos humanos, escopo,
comunicagao e etc., no qual, espera-se suprir, com os ensinamentos abordados pelo GUIA
PMBOK (PMI, 2008).

6. GESTAO AGIL

O projeto de software nasce a partir da visao de uma necessidade de negécio. A partir desta
visdo, é definida uma lista inicial de atividades, com requisitos e funcionalidades. Neste
momento, toda estrutura do software é idealizada informalmente (MARTINS, 2007).

O ambiente moderno de negécios é apressado e sempre mutavel. Gerenciar todas as
entradas e demandas de projeto ndo é uma tarefa facil (PRESSMAN, 2006).

Percebe-se entdo, que em meio a este cendrio totalmente incerto, ha necessidade de um
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método que seja capaz de gerenciar todas as areas de projeto, com transparéncia, inspegao
e adaptabilidade.

Conforme descrito por Schwaber (2009), o Scrum é um método de engenharia de
software agil, fundamentado pela Teoria de Controle Empirico, emprega uma abordagem

iterativa e incremental, que visa aperfeicoar a previsibilidade do projeto e mitigar os riscos.

6.1. PMBOK aplicado ao Scrum

O guia PMBOK possui uma poderosa base de conhecimento, que pode ser utilizada em
parceria com métodos de engenharia de software ageis, garantindo assim, o atendimento de
todas as areas envolvidas no projeto.

As etapas do Scrum, quando utilizadas juntamente ao PMBOK, tornam a gestdo do
projeto mais proxima do ideal. As etapas sdo melhores compreendidas e por haver um
padrdo em todas as etapas, quando um novo membro é adicionado a equipe ou uma
nova funcionalidade, o impacto no projeto é minimizado, pois os processos sdo todos
padronizados.

A aplicacao de boas praticas de gestdo de projetos na industria de software vem como
uma 6tima alternativa para sanar lacunas deixadas pela gestao agil.

Espera-se uma gestao de projetos de software com o maximo de controle sobre mudancas

e previsibilidade, tornando o andamento do projeto, muito mais seguro.

O Mestre Scrum

Cabe ao Mestre Scrum controlar todas as entradas e saidas do projeto e fazer a gestdo de
pessoas da equipe do projeto.

Por agir como facilitador do projeto é necessario possuir conhecimentos nas geréncias
de integracdo e Recursos Humanos, onde o GUIA PMBOK (PMI, 2008) define meios para
conducdo da Equipe, andamento dos Sprints e todo o resultado esperado no backlog, através
de ferramentas como:

* Termo de abertura;

* Escopo preliminar e;

* Plano de gerenciamento.

Também é parte de seu dever garantir as entregas de cada Sprint conforme acordado
no backlog do produto, além, de garantir a obediéncia ao que se refere a custos e niveis de
qualidade. Neste momento o Mestre Scrum pode se valer dos conhecimentos abordados nas
gerencias de tempo, custos e qualidade, também apresentados pelo GUIA PMBOK (PMI,
2008).
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O Dono do Produto

Nao existe uma regra que auxilie o Dono do Produto na definicao do backlog do produto.
Com isso, usar recursos da geréncia de escopo pode aperfeicoar os resultados idealizados
no inicio do projeto, através de ferramentas de controle como:

* Escopo do projeto;

* Estrutura analitica do projeto (EAP) e;

* Verificacdo de controle do escopo.

A utilizagao destas ferramentas traz ao Dono do Produto confiabilidade para definicao
de requisitos e funcionalidades, melhor visualizacdo dos objetivos e seguranca na definigao

das estimativas de custo, tempo e etc.

Documenta;éo e armazenamento

Nao existe no método Scrum, uma regra que trate a documentacao do projeto, porém, em
muitos casos, se faz necessario, rotinas documentadas e armazenadas de forma adequada
visando a preservacao da informacao.

Para esta situacdo, a equipe do projeto pode se valer da geréncia de comunicacao, que
visa garantir a documentacdo do que realmente seja necessario.

O Mestre Scrum pode destinar um membro da equipe para ser o responsavel pela
documentacdo das atividades, criacdo e atualizacdo da base de conhecimentos, a este

membro é imprescindivel possuir conhecimento na geréncia de comunicacao.

Gestao continuada de riscos

A todo momento o projeto esta exposto a riscos, com isso, se faz necessario que todas as
possibilidades de riscos sejam claramente expostas para toda a Equipe, para que nos inicios
e términos de cada Sprint, a equipe tenha ciéncia de como devera caminhar para préxima
etapa.

E muito importante que toda a equipe consiga comunicar-se de forma padronizada,
utilizando-se de preceitos da geréncia de riscos para qualificacdo e quantificagdo dos riscos
em cada Sprint. Essa medida torna a execucdo do Sprint muito mais previsivel, tangivel e

estavel.

Resultado das aplicagdes das técnicas

Espera-se do Scrum, um método com aspecto muito mais completo, atendendo de forma

padronizada, as dreas que antes ndo eram possiveis.
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Tabela 4. Comparativo do método Scrum apés PMBOK

SCRUM
ANTES DEPOIS
RELA@AO COM O CLIENTE Informal Informal
Fechado a
DESENVOLVIMENTO DO o Aberto para novas
equipe inicial .
PROJETO A contracdes
do projeto :
Complexa
AQUISICAQ DE NOVOS conforme o | Facil, pois os processos
RECURSOS DE PESSOAL andamento do sdo padronizados.
projeto
Documentacio do que é
DOCUMENTAGCAQ Nio ha. considerado importante
pela equipe do projeto
Complexo por
o B N SRR lidar Possivel, pois a
oy informalmente| padronizacio traz a
PROJETOS N ;
com os seguranca necessaria.
processos
Faz uso das praticas do
= Informal, sem .
DEFINICAQ DO BACKLOG DO PMEBOK, a fim de
ferramenta de .
PRODUTO ) mitigar falhas por
apoio
P auséneia de requisito.
Infarmal, nas Documentada, garantida
- méos de toda pelo Mestre
GESTAQ DE RISCOS ) ] ;
equipe do Scrum ,analisada e mantida
projeto por todas equipe.

Rafael Serra

Os conhecimentos adquiridos com as boas praticas do guia PMBOK, permitem a
melhoria das etapas do Scrum, de modo a atender toda a necessidade da equipe de projeto.

Foi possivel melhorar as etapas do Scrum sem afetar o principio basico de iteratividade,
adaptabilidade e agilidade que o método permite.

Com isso, foi estabelecido um padrao em todas as etapas, o que trouxe mais seguranca
para os gestores de projeto, pois ndo hd apenas um método baseado em conhecimento

empirico, mas sim um método que garante a informacao como parte da equipe do projeto.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo evidenciou a caréncia existente entre os métodos de engenharia de
software, com relacao as &reas de interesse dos projetos, independentemente de optar por
uma abordagem cléssica, iterativa, ou agil.

Porém a utilizacdo do método Scrum s6 foi possivel, pois sua filosofia iterativa,
adaptativa, incremental e 4agil, permite com facilidade adaptar novos processos,
conhecimentos e rotinas, sem influenciar no resultado final do projeto.

E possivel perceber, que toda mudanga proposta com as praticas do PMBOK, somente
seria possivel se houvesse total aceite e contribuicao de toda a equipe de projeto.

Atividades que antes eram realizadas baseadas no conhecimento da equipe, hoje sao
padronizadas mundialmente, o que facilita a gestao de pessoas, gestdao do conhecimento e a

gestdo do projeto de software.
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A figura 5 mostra o fluxo de processo do Scrum, adaptado aos conhecimentos adquiridos

com as boas praticas do GUIA PMBOK (PMI, 2008).

Scrum Meeting: Reuniao para:
Game Verificagao e controle do escopo;
Controle do Cronograma;
Analise de qualidade do projeto;
Coleta de dados para documentagéo e;
Armazenamento da documentacao
julgada necessaria.

5 - Reunides de
scrum diarias

Neste momento toda a equipe deve
estar atenta aos riscos apontados nos

Tarefas de 30 di escopo do projeto. Realizar novas
BaCklOg expandidas dias Analises, planos e metas para
Pré-G . pela equipe ggntengéo e prevencdo dos
re-Game 3 _ gprint Backlo)g ————— 3 1scos.
Definicdo do escopo preliminar
dos Sprint’s; .
Plano de gerenciamento e; Pos-Game
Orientagdo do projeto. - \ ) f " )
‘ 4 - Sprint J 6 - Funcionalidade

Entrega do Sprint;

I ~ 1 - Backlog do Produto Apresentacao ao Dono do Produto
Coleta de informacao quanto ao
produto entregue;

Pesquisa de satisfacao;
Treinamento e;

Documentacao.

.- Definigao do escopo do projeto;
Visao | - Termo de abertura e;
Desenvolvimento do EAP.

Figura 5. Fluxo do processo Scrum adaptado (BUENO et atl, 2009)

E importante ressaltar, que a utilizacdo de boas praticas de gestdo de projetos, ndo
alterou o fluxo do processo do método, mas sim, possibilitou uma estrutura padronizada,
gerando assim, reeducagao de todos os envolvidos, com a inser¢do de novos conhecimentos.

Com isso foi possivel utilizar as facilidades agregadas pelo uso do método Scrum,
acrescidas pelos beneficios de uma gestdo formal, proposta pelos conhecimentos adquiridos
com o estudo do PMBOK:

* Gestao iterativa de pessoas.

* Processos curtos e padronizados;

* Software funcional, com documentacdo inteligente;

* Projetos com a gestdo mais proxima da previsibilidade;

e Colaboracao do cliente, resultados documentos e;

* Seguranca nas respostas a modificagoes.

O presente estudo viabilizou a possibilidade dos gestores de projetos, utilizarem uma
forma agil de gestdo de projetos de software e ainda sim, manter o controle formal sobre

todas as areas de envolvimento do projeto.
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