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O WAMPS 2017 (XIII Workshop Anual do MPS) tem por objetivo reunir a Comunidade de 
Prática do MPS, com foco nos implementadores, avaliadores, consultores de aquisição 
e instrutores MPS, membros da ETM/MPS - Equipe Técnica do Modelo e do FCC/MPS 
- Fórum de Credenciamento e Controle, IOGE/MPS – Instituições Organizadoras de 
Grupos de Empresas e Agentes Regionais Softex, clientes MPS e pessoal da Indústria, 
Governo, Academia do país e exterior, interessados tanto no aprimoramento de 
processos de software,  serviços de TI e gestão de pessoas usando o modelo MPS 
quanto nos resultados alcançados no programa MPS.BR – Melhoria de Processo do 
Software Brasileiro.

Este ano se comemora a décima terceira edição do WAMPS que acontece no Rio de 
Janeiro.

O WAMPS permite a colaboradores e organizações compartilhar e dar visibilidade tanto 
a resultados de pesquisa quanto experiências práticas relacionados com a melhoria 
de processos de software, e serviços e gestão de pessoas que possam se mostrar 
relevantes no contexto do Modelo MPS.

Com o apoio da SBC - Sociedade Brasileira de Computação, o WAMPS promoveu uma 
chamada de trabalhos envolvendo a engenharia de software, que estejam relacionados 
ou sejam aplicáveis às iniciativas de melhoria de processos de software e serviços no 
contexto de governança de tecnologia da informação.

Nesta publicação encontram-se os artigos selecionados pelo Comitê de Programa do 
WAMPS 2017 para apresentação nas sessões técnicas. Além de casos empresariais 
e palestras com especialistas e representantes do governo, que complementam a 
atualização e capacitação dos participantes do WAMPS no estado da arte e da prática 
em melhoria de processos e na utilização e evolução dos modelos de referência do 
Programa MPS.BR no contexto de governança em tecnologia da informação. 
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09h00 às 10h30 - Sessão Técnica / 
Científica (Artigos 
técnicos selecionados)

11h00 às 12h00 - Palestra: Qualidade 
de Software no 
Brasil: Alguns Marcos 
Passados e a Estrada 
Adiante
Palestrante: 
Carlos Henrique Cabral 
Duarte Membro do 
corpo técnico do 
Banco Nacional de 
Desenvolvimento 
Econômico e Social 
(BNDES)

14h00 às 14h30 - Abertura do Wamps 
2017

14h30 às 15h10 - Palestra: Qualidade 
só tem valor quando 
gera resultado para as 
empresas
Palestrante:
Marcos Cavalcanti
Coordenador do CRIE 
– Centro de Referência 
em Inteligência 
Empresarial da COPPE/
UFRJ

15h10 às 15h50 - Palestra: Balanceando 
Qualidade e Time-
to-delivery no 
Desenvolvimento 
Sustentável de Software 
para Inovação em 
Startups
Palestrantes:
Guilherme Travassos

PROGRAMAÇÃO
Professor titular do 
Programa
de Engenharia de 
Sistemas e Computação 
(PESC) da
COPPE/Universidade 
Federal do Rio de 
Janeiro
Luciana Maria Azevedo 
Nascimento
(Artigos técnicos 
selecionados)

16h20 às 17h00 - Palestra: Startups e 
Inovação na Indústria
Palestrante:
Elisa Carlos Pereira
Gerente de Inovação 
da ABDI – Agência 
Brasileira de 
Desenvolvimento 
Industrial

17h10 às 17h30 - Case Empresarial: 
Melhoria de Processo 
de Software 
Empresa:
Axxiom
Palestrantes:
Eugênio Tiago Chagas
Paula Bahia L. Chaves
17h30 às 17h50 - Case 
Empresarial: Melhoria 
de Processo de
Serviços 
Empresa:
Eco Sistemas
Palestrantes:
Elizabeth Mocny
Túlio Medeiros
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MINICURRÍCULOS

PALESTRA: QUALIDADE DE SOFTWARE NO BRASIL: 
ALGUNS MARCOS PASSADOS E A ESTRADA ADIANTE

CARLOS HENRIQUE
Carlos Henrique Cabral Duarte é membro do corpo técnico do Banco Nacional 
de Desenvolvimento Econômico e Social (BNDES, 1992-), onde é responsável pelo 
credenciamento de máquinas, equipamentos, componentes e sistemas médico-
hospitalares e de outros setores (2012-). Anteriormente, foi gerente de operações do 
BNDES (2002-12), tendo sido responsável pelo apoio financeiro a mais de 60 empresas 
de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs), duas das quais listadas atualmente 
no Novo Mercado da Bovespa. Foi representante titular do BNDES no Comitê Assessor 
de Tecnologias da Informação do Ministério da Ciência, Tecnologia e Inovação (CATI/
MCTI) e suplente no Conselho de Administração da Sociedade Softex (2003-12). Em 
2007, sua biografia foi publicada em Marquis Who is Who in the World devido às suas 
contribuições à indústria brasileira de software. Carlos Henrique também possui uma 
carreira acadêmico-científica. Trabalhou como professor em instituições brasileiras de 
ensino superior (1999-2009) e foi pesquisador com bolsa de produtividade em pesquisa 
do CNPq (2C, 2001-3). Tem escrito e revisado trabalhos para revistas e conferências 
científicas, tendo se tornado membro do Comitê de Programa Industrial de eventos 
científicos (RE 2014-7, co-Chair do RE 2016; ICSEA 2016-7), organizador de workshops 
(CESI 2015-6, realizado em conjunto com o ICSE 2015-6) e membro de painéis 
(organizador na RE 2015-6, panelista na ICSE 2014 e RE 2013). Carlos possui os graus 
de PhD (Imperial College, London, 1999), MSc (PUC-Rio, 1994) e BMath (UFJF, 1992) em 
Computação. É membro sênior do IEEE, Computer Society (S1990,M1998,SM2012).

PALESTRA: QUALIDADE SÓ TEM VALOR QUANDO GERA 
RESULTADO PARA AS EMPRESAS

MARCOS CAVALCANTI
Doutor em Informática pela Université de Paris XI, professor da COPPE/UFRJ, no 
Programa de Engenharia de Produção. Coordenador do CRIE – Centro de Referência 
em Inteligência Empresarial da COPPE/UFRJ. Membro do Board do New Club of Paris 
(http://www.the-new-club-of-paris.org/). Editor da Revista Inteligência Empresarial.

Co-autor dos livros “O Conhecimento em Rede” e “Gestão de Empresas na Sociedade 
do Conhecimento” pela Editora Campus, e “Gestão Eletrônica de documentos” e “Que 
ferramenta devo usar”, pela Editora Qualitymark.

Coordena os cursos de Pós-Graduação em Gestão do Conhecimento e Inteligência 
Empresarial – MBKM (Master on Business and Knowledge Management), e Web 
Intelligence e Analítica de Dados – WIDA (Master on Web Intelligence and Digital 
Ambiance), da COPPE/UFRJ.
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PALESTRA: BALANCEANDO QUALIDADE E TIME-TO-
DELIVERY NO DESENVOLVIMENTO SUSTENTÁVEL DE 
SOFTWARE PARA INOVAÇÃO EM STARTUPS

GUILHERME HORTA TRAVASSOS
É Engenheiro Eletricista (Universidade Federal de Juiz de Fora, 1985), Mestre (1990) e 
Doutor (1994) em Engenharia de Sistemas e Computação pela COPPE/Universidade 
Federal do Rio de Janeiro. Realizou estágio de Pós-Doutorado na University of 
Maryland-College Park juntamente com o SEL/NASA (USA – 1998-2000), tendo como 
focos principais experimentação aplicada na Engenharia de Software e linha de 
produto de software. Atualmente é professor titular do Programa de Engenharia de 
Sistemas e Computação (PESC) da COPPE/Universidade Federal do Rio de Janeiro e 
bolsista de produtividade do CNPq (1D). Suas pesquisas estão inseridas no contexto da 
Engenharia de Software Experimental, atuando principalmente nos seguintes temas: 
qualidade de software (VV&T), ciência em larga escala, engenharia de aplicações WEB e 
sistemas ubíquos, simulação em engenharia de software. Lidera o grupo de Engenharia 
de Software Experimental e coordena o DELFOS – Observatório da Engenharia do 
Software Contemporâneo da COPPE/UFRJ. É membro da ISERN – International Software 
Engineering Research Network, da SBC – Sociedade Brasileira de Computação e da 
ACM – Association for Computer Machinery. É editor associado do periódico Elsevier- 
Information & Software Technology (IST) e compõem o corpo editorial dos periódicos 
SpringerOpen – Journal of Software Engineering Research and Development (JSERD) 
e World Scientific – International Journal of Software Engineering and Knowledge 
Engineering (IJSEKE). Colabora intensamente com a indústria de software através dos 
projetos de pesquisa & desenvolvimento desenvolvidos pela COPPE/UFRJ. Informações 
adicionais podem ser encontradas em http://www.cos.ufrj.br/~ght

LUCIANA MARIA AZEVEDO NASCIMENTO
B.Sc. em Ciência da Computação (UFPA), M.Sc. em Computação Aplicada (UFPA). 
Atualmente realiza doutorado em Engenharia de Sistemas e Computação, com ênfase 
em Engenharia de Software, na COPPE/UFRJ. Desenvolve sua pesquisa junto ao Grupo 
de Engenharia de Software Experimental – ESE/COPPE/UFRJ. Possuiu experiência 
na condução de projetos comerciais, de atuação no desenvolvimento de software e 
em projetos de melhoria de processos, e como docente nas áreas de programação 
e engenharia de software. Suas principais áreas de interesse são Desenvolvimento 
de Software para Inovação, Requisitos, Desenvolvimento Contínuo de Software e 
Engenharia de Software Experimental.

PALESTRA: STARTUPS E INOVAÇÃO NA INDÚSTRIA‌

ELISA CARLOS
Trabalha com inovação desde 2009, tendo vivenciado o ecossistema de startups da 
Europa, EUA e América Latina em projetos com startups, incubadoras, aceleradoras, 
consultorias privadas e projetos de fomento. Foi a primeira gerente brasileira da 
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Unicorn WeWork em NY. Hoje é gerente de inovação e responsável pela construção 
colaborativa de Programa Nacional Conexão Startup- Indústria. Gerente de Inovação 
da ABDI.

CASE EMPRESARIAL: MELHORIA DE PROCESSO DE 
SOFTWARE - AXXION

EUGÊNIO TIAGO CHAGAS
Axxiom Tecnologia e Inovação
www.axxiom.com.br

Executivo Sênior com sólida carreira na área de Gestão, Finanças e Estratégia, atuando 
em instituições em diversos setores como Tecnologia, Educação e Comunicação. 
Executivo Sênior com sólida carreira na área de Gestão, Finanças e Estratégia, atuando 
em instituições em diversos setores como Tecnologia, Educação e Comunicação.

Atual diretor de Planejamento da Axxiom Tecnologia e Inovação (Grupo Cemig).

Liderou o projeto de Certificação em desenvolvimento de softwares MPS.Br nível C, 
atuando como Sponsor.

Atuação estratégica em desenvolvimento de negócios, fusões, aquisições e análise de 
viabilidade.

Especialista em reestruturações financeiras e comércio exterior, liderando equipe de 
negociações internacionais na América do Sul.

MBA Executivo pela Fundação Dom Cabral em Gestão de Negócios.

MBA em Gestão de Comércio Exterior pela Fundação Getúlio Vargas.

MBA Executivo em Gestão Financeira, Controladoria e Auditoria pela Fundação Getúlio 
Vargas.

Business Administration Certification pelo IBMEC.

Senior Executive Program – London Business School

PAULA BAHIA L. CHAVES

Axxiom Tecnologia e Inovação
www.axxiom.com.br

Gerente de Qualidade na Axxiom Tecnologia e Inovação (Grupo Cemig). Atualmente, 
coordena projetos de escrita e evolução dos processos da organização e automação de 
testes de software na empresa.

Coordenadora local nas avaliações do modelo MPS.Br níveis F e C da Axxiom.

Possui mais de 25 anos de experiência na área de T.I., trabalhou como trainee, analista 
e gerente de T.I. na Unisys do Brasil, Montreal Informática e Partner Soluções em T.I.
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Foi responsável por projetos nas áreas de produção e segurança de T.I., telecomunicações, 
e utilities de energia.

Graduada em Administração de Empresas com MBA Executivo em Gestão de Negócios 
em T.I. pela FGV.

CASE EMPRESARIAL: MELHORIA DE PROCESSO DE 
SERVIÇOS - ECO SISTEMAS

ELIZABETH MOCNY
ECO Sistemas
www.ecosistemas.com.br

Arquiteta formada em 1990 pela UFRJ, com pós- graduação em Análise de Sistema 
pela PUC-Pontifícia Universidade Católica- R.J. (1992) e em Engenharia e Qualidade de 
Software pela UCA-Universidade Candido Mendes-R.J.(2011)

Atua como coordenadora da Qualidade na ECO Sistemas na área de melhoria de 
processos e padrões de desenvolvimento de software e em implantações de certificação 
de multimodelos e normas, utilizando boas práticas de gerenciamento de projetos com 
ênfase em requisitos e testes.

Certificada como Auditora Líder ISO 9001:2015, avaliadora adjunta do modelo MPS-SW-
Melhoria de Processo de Software, certificada CSM-Scrum Master, implementadora do 
modelo MPT.Br- Melhoria de Processo de Teste e Integrante do Conselho Consultivo 
do MPT.Br e do Grupo de Trabalho para o apoio a avaliação, sugestão e tradução da 
Norma – ABNT NBR ISO/IEC IEEE 29119-2:2013.

Atuou como coordenadora na implantação para a avaliação do modelo MPS-SV-nível-G 
em 2016 e como representante da organização nas avaliações dos multimodelos MPS-
SW-nível-C, MPS-SV-nível-G, MPTnível-1, ISO 9001:2008 e CERTICS.

TÚLIO MEDEIROS
ECO Sistemas
www.ecosistemas.com.br

Graduado em Sistemas de Informação desde 2010, com pós-graduação em 
Gerenciamento de Projetos pela UFF-Universidade Federal Fluminense (2015), MBA 
em Gestão Empresarial pela UFRJ-Universidade Federal do Rio de Janeiro (2016) e 
certificado CSM-Scrum Master.

Atua como coordenador de desenvolvimento Java na ECO Sistemas, onde é responsável 
por todo processo de análise e desenvolvimento de alguns dos principais produtos 
utilizados pela gestão pública em diversos municípios e estados do Brasil.

Com vasta experiência em desenvolvimento Web, atua também como Product Owner 
de diversos produtos para ambiente em nuvem.

Atuou na mudança da ferramenta organizacional, implantando e adequando aplicação 
Open Source, utilizado no processo avaliado do modelo MPS-SV-nível-G em 2016.
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SPIDER-POkER – UMA FERRAMENTA 
DE APOIO à APLICAÇÃO DA TÉCNICA 
DE ESTIMATIVA DO PLANNING POkER

Leonardo Christian Ferreira da Costa2, João de Deus Ferreira Filho2, Sandro 
Ronaldo Bezerra Oliveira1,2

1 Programa de Pós-Graduação em Ciência da Computação (PPGCC) – Universidade 
Federal do Pará (UFPA) - Rua Augusto Corrêa, 01 – Guamá – Belém - PA - Brasil

2 Faculdade da Computação – Faculdade de Computação, Instituto de Ciência Exatas 
e Naturais, Universidade Federal do Pará (UFPA) - Rua Augusto Corrêa, 01 – Guamá – 

Belém - PA - Brasil

{leonardo.chfc, lubien1996}@gmail.com, srbo@ufpa.br 
 

Abstract. The adoption of methods and formulas that reduce the costs of software 
development can increase the productivity of a team working for this purpose. In addition, 
guaranteeing the quality and ease to the users of the product are pillars that support the 
composition of modern technological devices. Taking this as a premise, the work of creating 
estimates on issues in this context becomes of extreme administrative and documentary 
importance. Thus, this paper aims to present a tool that assists all entities that work from 
the measurement of complexities and eff orts, adopting Planning Poker. The tool brings a 
low cost of implementation, since it is developed in free technologies, and has a facility of 
operation.

Resumo.  A adoção de métodos e fórmulas que diminuam os custos na construção de 
um software, podem aumentar a produtividade de uma equipe que trabalha com este 
propósito. Adicionalmente, garantir a qualidade e a facilidade aos usuários do produto são 
pilares que sustentam a composição de aparatos tecnológicos modernos. Tendo isto como 
premissa, o trabalho de se criar estimativas sobre questões neste contexto passa a ser de 
extrema importância administrativa e documental. Assim, este trabalho visa apresentar 
uma ferramenta que auxilia todas as entidades que trabalham a partir da medição de 
complexidades e esforços, adotando o Planning Poker. A ferramenta traz um baixo custo de 
implementação, visto que é desenvolvida em tecnologias livres, e possui uma facilidade de 
execução.

1.1 INTRODUÇÃO
Não é de hoje que as exigências de mercado são altas sobre produtos de sistema de 
informação que nascem ou se tornam mais fortes e sólidos. O mercado é voraz e o 
tempo é curto. Todos esses fatores podem transformar as tarefas de desenvolvimento 
de sistemas em um serviço caótico e até levar projetos a uma “morte prematura,” se 
não forem bem planejados e executados.

1
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1. Spider-Poker

Dentro deste cenário, são apresentadas e desenvolvidas, constantemente, medidas 
que tendem a viabilizar o desenvolvimento de software de forma organizada, 
eficiente e completa, e que componham um maquinário poderoso na administração 
das atividades que permeiam a construção de um aparato tecnológico eficiente. Por 
conseguinte, muitos dos gerentes que coordenam uma equipe de desenvolvimento 
software fazem o uso de métodos que trabalham e geram estimativas a fim de guiar 
as atividades desenvolvidas no decorrer de todo o processo. Segundo Pressman 
(2015), na engenharia de software, estimativa corresponde “a tentativa de determinar 
quanto dinheiro, esforço, recursos e tempo serão necessários para criar um sistema 
ou um artefato baseado em software específico” e ainda completa “... pelo fato de o 
planejamento fornecer direção para uma engenharia bem-sucedida, seria uma péssima 
ideia iniciar sem estimativas”.

Assim, dentre as diversas técnicas de administrar medições, podemos citar o Planning 
Poker, que, em poucas palavras, pode ser definido em “um exercício de estimativa que 
pode ser realizada em grupo e usa a sequência de Fibonacci (1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ...) 
como base para a avaliação de complexidade” [Varaschim, 2009]. O diferencial desta 
técnica é que a estimativa das complexidades partem da análise conjunta da equipe de 
desenvolvimento em sua totalidade. Em uma tradução livre, Haugen (2006) afirma que 
“o Planning Poker garante que todos os desenvolvedores participem do processo de 
estimativa e que a opinião de todos seja ouvida, independentemente de estar entre as 
pessoas mais fortes ou mais influentes do grupo”.

Portanto, este artigo visa apresentar um ferramenta de software livre, a Spider-Poker, 
que implementa a técnica de Planning Poker em um ambiente web a fim de disponibilizar 
aos mais variados interessados o jogo de medição de esforços e complexidades. Além 
disso, a ferramenta alinha-se ao proposto pelos resultados esperados constantes 
em processos que compõem inúmeros modelos de qualidade, como o MR-MPS-SW 
(Modelo de Referência do MPS para Software, mantido pela SOFTEX – Associação 
para a Promoção da Excelência do Software Brasileiro) [SOFTEX, 2016] e o CMMI-DEV 
(Capability Maturity Model Integration for Development, mantido pelo CMMI Institute) 
[SEI, 2010].

Assim, além desta seção introdutória este artigo encontra-se estruturado da seguinte 
forma: a Seção 2 apresenta as características da ferramenta, bem como suas principais 
funcionalidades e uma análise de aderência ao MR-MPS-SW e CMMI-DEV; a Seção 3 
apresenta as tecnologias usadas para a sua implementação; a Seção 4 apresenta uma 
análise de alguns trabalhos relacionados; a Seção 5 apresenta um pequeno relato 
de uso da ferramenta; a Seção 6 apresenta os resultados esperados com o uso da 
ferramenta; e a Seção 7 apresenta as considerações finais do trabalho, bem como 
trabalhos futuros. 

1.2 A FERRAMENTA SPIDER-POKER
A ferramenta apresentada neste trabalho foi desenvolvida como subprojeto do SPIDER 
- Software Process Improvement: Development and Research, da Universidade Federal 
do Pará, que tem como objetivo principal a construção de um suíte com diversas 
ferramentas de software livre que foquem no alcance dos resultados esperados 
descritos nos objetivos dos processos do MPS.BR e do CMMI, assegurando a qualidade 
organizacional implementada.
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1. SPIDER-POkER

A Spider-Poker tem por objetivo disponibilizar o jogo de estimativa de complexidades e 
esforços, a partir da adoção da técnica do Planning Poker, através de uma ferramenta 
implementada em um ambiente web, ou seja, a aplicação opera online, viabilizando a 
execução do jogo de forma remota e, assim, proporcionando maior comodidade aos 
jogadores	 geografi	camente	 distantes.	 Assim,	 é	 importante	 enfatizar	 que	 a	 utilidade	
desta ferrementa é para cenários de DDS – Desenvolvimento Distribuído de Software, 
e quando utilizada em projetos não DDS a grande vantagem é a formação de uma 
base histórica. Além disso, a ferramenta conta com aparatos organizacionais bem 
defi	nidos,	transparência	e	clareza	em	suas	operações,	como	pode	ser	visto	na	Figura	1,	
que retrata a tela inicial da Spider-Poker, com a organização das funcionalidades, bem 
como a estrutura dos projetos a partir de organizações registradas.

 

Figura 1. Tela do Dashboard da Ferramenta, Visão a partir de um Desktop.

1.2.1 PRINCIPAIS FUNCIONALIDADES

O Spider-Poker conta com as seguintes funcionalidades listadas abaixo.

Registro de Organizações. Com o intuito de dar mais sistematização à ferramenta, o 
usuário tem a possibilidade de criar organizações (empreendimentos) no momento 
da criação de um projeto, associando assim uma organização a um projeto. Isso dá a 
possibilidade de existirem projetos com mesmo nome, desde que em organizações 
diferentes, evitando assim discrepâncias e confusões durante o uso da ferramenta.
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1. SPIDER-POkER

Registro de Projetos. A ferramenta possibilita que os jogadores (membros da equipe 
de desenvolvimento) criem seus projetos (instâncias) e realizem todas as atividades 
(medições, consultas, entre outras) dentro destes, proporcionando uma experiência 
mais limpa e organizada. Para a criação de um projeto, o usuário deve informar o 
nome do projeto e opcionalmente o nome da organização a qual ele pertence. Todos 
os poucos passos são realizados de forma intuitiva (visto na Figura 2).

 Figura 2. Tela de Registro de Projetos, vista a partir de um Desktop.

Registro	 de	 Usuários.	 Tal	 função	 possibilita	 uma	 melhor	 identifi	cação,	 associação	
e usabilidade da ferramenta, visto que diversas outras funcionalidades dependerão 
do registro do usuário. Além disso, é uma forma segura de administrar todas as 
funcionalidades	que	a	ferramenta	disponibiliza	(perfi	l,	projetos,	entre	outras).

Alocação de Usuários para os Projetos. Como o objetivo primordial da Spider-Poker 
é jogar o Planning Poker, não faria sentido um projeto não ter uma equipe (time de 
desenvolvimento de software) para que se possa jogar. Assim sendo, a ferramenta 
disponibiliza a inserção de membros em projetos, que terão acesso às informações do 
projeto e ao jogo correspondente.

Defi	nição	de	Papéis	 em	um	Time.	 Em	uma	atividade	desenvolvida	por	uma	equipe,	
muitas	das	vezes,	exige-se	a	defi	nição	de	papéis	(gerente,	supervisor,	time,	entre	outros).	
O tratamento nos projetos da Spider-Poker não é muito diferente, pois segue os papéis 
do método Scrum, onde os membros alocados em cada projeto podem assumir os 
papéis de Product Owner, um Leader (Scrum Master), e vários componentes do Time.
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1. SPIDER-POkER

Criação de User Stories. Como as medições de complexidade e esforço são feitas sobre 
user stories, a ferramenta permite a criação deste componente para que possam ser 
utilizados no momento do jogo. As user stories são compostas por um título e uma 
descrição	opcional	e	podem	conter	decomposição	de	outras	user	stories	fi	lhas	(até	dois	
níveis), caso o time perceba que a complexidade para o seu desenvolvimento é muito 
grande (visto na Figura 3).

Um Jogo Claro e Intuitivo. A natureza da ferramenta é apresentada no jogo, que por ela 
é disponibilizado. O jogo conta com: o baralho com a sequência exigida; cronômetros 
que ajudam nas mais diversas medições e estatísticas; um chat para as discussões 
que surgirem a cerca da implementação das user stories; sinalizadores de discrepância 
entre valores votados de uma estimativa; e indicadores de user stories já votadas e as 
que ainda precisam de consenso (visto na Figura 4).

 Figura 3. Tela de Criação de User Stories, vista a partir de um Aparelho Mobile.
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Além das funcionalidades listadas anteriormente, a Spider-Poker apresenta: integração 
com algumas ferramentas (Redmine, Trello) usadas por times ágeis de desenvolvimento 
para captura de user stories já registradas; um repositório de conhecimento, 
favorecendo o registro e o compartilhamento de aprendizado por diferentes times de 
desenvolvimento sobre as discussões de consenso e entendimento das user stories; 
relatórios estatísticos sobre as estimativas realizadas; entre outras.

 

Figura 4. Tela do Jogo disponibilizado pela Ferramenta, vista a partir de um 
Desktop.

1.2.2 A ADERÊNCIA DA SPIDER-POkER AO MR-MPS-SW E AO CMMI-DEV

A análise de aderência da ferramenta apresentada neste trabalho realiza a 
correspondência entre as funcionalidades da ferramenta proposta a partir do 
mapeamento	das	práticas	específi	cas	e	 resultados	esperados	do	modelos	adotados	
como	referência.	Deste	modo,	a	correlação	entre	os	ativos,	SP	 (Prática	Específi	ca	do	
CMMI-DEV) e RE (Resultado Esperado do MR-MPS-SW), dos modelos em questão com 
as funcionalidades da ferramenta enfatizam o alinhamento da Spider-Poker com a 
sistematização seguida pelos processos formais de análise de gestão de decisão. Assim, 
pode-se dizer que a ferramenta apresenta aderência aos seguintes ativos dos modelos:

• No que tange o resultado gerado pelo jogo do Planning Poker, pode-se dizer que a 
ferramenta atende à prática PP (Project Planning) SP 1.2 e ao resultado esperado GPR 
(Gerência de Projetos) 2, pois ambos ativos exigem que as tarefas e os produtos de 
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trabalho do projeto sejam dimensionados utilizando métodos apropriados;

• Quanto à funcionalidade de manter um lista de user stories na ferramenta, pode-se 
dizer que a Spider-Poker atende à prática PP (Project Planning) SP 1.1 e ao resultado 
esperado GPR (Gerência de Projetos) 1, pois exigem que o escopo do trabalho para o 
projeto seja definido;

• Por fim, quanto à funcionalidade de manter um conhecimento sobre as discussões 
de consenso sobre a estimativa gerado pelo Planning Poker, pode-se dizer que a 
ferramenta atende ao resultado esperado GRH (Gerência de Recursos Humanos) 11, 
pois exige que o conhecimento deve ser disponibilizado e compartilhado na projeto.

1.3 AMBIENTE DE IMPLEMENTAÇÃO
A aplicação da Spider-Poker é feita nos moldes de programas clientes-servidor, e 
tem como principal objetivo oferecer uma aplicação fluida e rápida nas transições e 
execuções de funcionalidades. Dentre as infinidades de linguagens que trabalham com 
os parâmetros da aplicação, a Elixir foi a linguagem escolhida para iniciar o servidor, visto 
que é uma linguagem que trabalha com características de concorrência, de fácil escrita 
e tolerante a erros, perfeita para implementar servidores. “Elixir é uma abordagem 
pragmática da programação funcional. Ele valoriza seus fundamentos funcionais e 
se concentra na produtividade do desenvolvedor. Concorrência é a espinha dorsal 
do software Elixir [...] O código Elixir não é mais do que dados e, portanto, pode ser 
manipulado através de macros, como qualquer outro valor na linguagem” [Thomas, 
2016].

Já no lado do cliente, a linguagem JavaScript foi a escolhida, pois é a linguagem franca 
para web, feita pra trabalhar com interfaces gráficas e aplicações de qualidade para o 
lado do cliente. 

Para um maior entendimento de toda a equipe de desenvolvedores da ferramenta, maior 
velocidade e comodidade na implementação, e para a maior distribuição e agregação 
de valores à ferramenta, diversos frameworks de código aberto foram associados à 
ferramenta desenvolvida, são eles: Phoenix (http://www.phoenixframework.org/), 
escrito em Elixir, que implementa aplicações MVC – Model-Viewer-Controller do lado 
do servidor e possui recursos que melhoram a produtividade (canais para implementar 
recursos em tempo real e modelos pré-compilados para alta velocidade); Vue (https://
vuejs.org/), utilizado para definir a interface de usuário, voltado a uma organização 
orientada a componentes Web e que se adapta a outras bibliotecas; e Quasar (http://
quasar-framework.org/), que opera nas questões de estilo da aplicação, ajudando na 
responsividade da mesma, e melhorando a qualidade do que é apresentado, visto que 
este framework trabalha com especificaçāo do material design da Google.

1.4 TRABALHOS RELACIONADOS
Além do Spider-Poker, outras ferramentas web que também têm por objetivo atender a 
times interessados em fazer estimativas adotando a técnica Planning Poker, com relação 
a esforços e complexidade foram encontradas, entres elas estão o PlanningPoker.
com (https://www.planningpoker.com), o Planitpoker (http://www.planitpoker.com) 
e o Firepoker (http://firepoker.io). A Tabela 1 apresenta um comparativo entre as 
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ferramentas, que toma como análise as características que cada ferramenta apresenta, 
e identificando com “S” caso a ferramenta apresente a característica e “N” caso não 
apresente.

Vale ressaltar que a análise comparativa foi realizada a partir do uso das ferramentas 
pela equipe de desenvolvimento da Spider-Poker numa fase inicial de entendimento 
da problemática da pesquisa, bem como dos relatos obtidos nos sites das próprias 
ferramentas.

Importante perceber que a Spider-Poker além de se preocupar com questões de 
segurança, intuitividade, controle do tempo do jogo com foco na geração de estatísticas 
dos jogos do Planning Poker, também preocupa-se com questões de priorização 
do escopo a ser desenvolvido, registro de projetos para a gestão (armazenamento 
e compartilhamento) do conhecimento entre os participantes do projeto e para 
a reutilização de user stories semelhantes entre projetos, também possibilita a 
comunicação entre os participantes do jogo a partir de chat, permitindo a troca de 
informações para a realização de consenso.

Tabela 1. Comparação do Spider-Poker com Trabalhos Similares.

Características Spider-Poker Plannin-
gPoker.com Planitpoker Firepoker

Login e Níveis de 
Acesso S S S S

Gratuidade S N S S

Corretude S N N N

Intuitividade S S S S

Timer durante o Jogo S S S N

Chat no Jogo S N N N

Priorização de User 
Stories S S N N

Registro dos Projetos S N N N

Associação 
de Projetos a 
Organizações

S N N N

Definir Papéis a 
Membros do Time S N N N

1.5. AVALIAÇÃO DA FERRAMENTA
A ferramenta foi utilizada durante a implementação do Nível de Maturidade 2 do 
CMMI-DEV em uma organização de desenvolvimento de software de Belém, a Jambu 
Tecnologia, apoiando práticas constantes na área de processo PP (Project Planning). 
As avaliações readiness e onsite do CMMI-DEV foram finalizadas, não encontrando 
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nenhum ponto fraco ou melhoria pela equipe de avaliação.

Os usuários da ferramenta informaram que o seu uso facilitou o uso de um método 
de estimativa para dimensionar o tamanho e o esforço do projeto usado por membros 
que compõem times de desenvolvimento de software geograficamente distantes, 
bem como favoreceu a definição do escopo do projeto de trabalho e o gerenciamento 
do conhecimento sobre as user stories mantidas nos projetos em decorrência das 
discussões entre os membros destes times sobre a concepção/elaboração de cada user 
story. Estes membros dos times informaram que a adoção da ferramenta favoreceu 
uma gestão mais eficiente e eficaz da implementação da área de processo de PP.

O desenvolvimento deste trabalho envolveu dois alunos de Iniciação Científica, que 
estudaram sobre o assunto e acompanharam a melhoria de processos na organização 
de desenvolvimento de software participante da pesquisa. A ferramenta compôs um 
Relatório de Iniciação Científica publicado na Universidade Federal do Pará.

Além disso, a tecnologia apresentada neste trabalho é usada pelos autores em projetos 
de consultoria de melhoria de processos, por organizações de desenvolvimento de 
software que são parceiras do Projeto SPIDER, como a SWQuality, localizada na cidade 
de Recife-PE. As atividades da ferramenta são amplamente adotadas na implementação 
do nível 2 do CMMI-DEV e nível F do MR-MPS-SW em organizações em que os autores 
fornecem consultoria, localizado no Porto Digital (Recife-PE) e Farol Digital (João Pessoa-
PB).

1.6. RESULTADOS ESPERADOS
A ferramenta Spider-Poker provê aos envolvidos no jogo do Planning Poker uma 
organização e registro dos resultados da estimativa de acordo com o contexto de 
aplicação, bem como o uso de toda dinâmica desta técnica. O foco da ferramenta é 
direcionado, principalmente, a times de desenvolvedores que estão geograficamente 
distantes, mas que necessitam de uma ferramental de apoio para adotar a técnica de 
estimativa explorada neste trabalho.

Atualmente, a ferramenta encontra-se em implantação em duas empresas com 
foco no desenvolvimento de software, TOTVS Unidade Belém e W3AS, adotando 
características de times geograficamente distantes, porém até o momento não houve 
uma avaliação da institucionalização desta ferramenta nestas empresas adotando 
métodos empíricos, porém foram coletados alguns achados positivos iniciais coletados 
com os envolvidos nos projetos: manutenção do conhecimento destinado a realizar a 
estimativa das user stories; provimento de um ferramenta para reutilização de user 
stories com características semelhantes entre projetos; uma dinâmica do jogo bem 
semelhante ao presencial, a partir da adoção de chat, permitindo um consenso entre 
os membros dos times; integração com ferramentas de gestão de demandas, como 
Redmine e Trello, comumente usadas em times de desenvolvimento ágil de software; 
geração de estatísticas sobre os jogos realizados.

Além disso, uma melhoria foi solicitada, o provimento de elementos de gamificação para 
um melhor aprendizado e prática da técnica. A aplicação destes elementos encontra-se 
em estudo por outra pesquisa do grupo e futuramente estará disponível.
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1.7. CONSIDERAÇÕES FINAIS
Tendo em mente a forma organizacional que grupos e entidades atualmente tomam, 
as suas necessidades, e ainda pensando em um importante componente na construção 
de softwares com qualidade, a estimativa, a ferramenta apresentada neste trabalho 
teve como principais premissas de ser clara, rápida e correta, disponibilizando como 
principal funcionalidade o jogo constantes na técnica do Planning Poker. Esta ferramenta 
visa também dar suporte organizacional aos seus usuários, tornar os processos mais 
pessoais além de, pelo fato do código ser aberto e o software ser livre, agregar valores 
valiosos à ferramenta por meio de feedbacks e sugestões que eventuais usuários e 
programadores possam vir a fornecer.

Como trabalhos futuros, os autores pretendem finalizar a institucionalização da 
ferramenta em duas empresas de desenvolvimento de software que se encontram em 
implementação dos modelos do CMMI e MPS.BR, a partir da adoção de métodos ágeis, e 
preparar um relato de experiência descrevendo as lições aprendidas ao longo do uso da 
ferramenta nestas duas empresas. Além disso, realizar algumas integrações funcionais 
a outros processos constantes no MR-MPS-SW, a saber: Gerência de Qualidade, a fim de 
manter constantemente o nível de qualidade dos produtos e processos na organização, 
a partir do uso da Spider-QA (Quality Assurance); Gestão de Decisão, possibilitando a 
tomada de decisão a partir de um processo formal, usando a ferramenta Spider-DAR 
(Decision Analysis and Resolution); Gestão de Risco, para mitigar e/ou minimizar os 
potenciais riscos encontrados, a partir do uso da Spider-RM (Risk Management).

Além disso, tem-se como outros trabalhos futuros: a possibilidade de pesquisar a base 
histórica atrás de atividades similares e verificar a média do esforço destas atividades, 
para auxiliar na nova estimativa; analisar métodos para priorização, que seriam úteis na 
ferramenta automática, como Weighted Shortest Job First (WSJF) ou Técnica MoSCoW.
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Abstract. This work shows the results of an exploratory research in the perspective of 
public institutions and suppliers about the use of maturity guides, norms and models 
as support for the acquisition and contracting in information technology projects in the 
Brazilian public administration. From an experience of use and a conducted survey, we aim 
to contribute to the dissemination of information that can be used by public institutions, 
project management community and serve as a theoretical reference for academia, with 
suggestions for improvements to the process of information technology acquisition in the 
public administration.

Resumo. Este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa exploratória na visão 
das instituições públicas e fornecedores sobre a utilização de guias, normas e modelos de 
maturidade como apoio à aquisição e contratação em projetos de tecnologia da informação 
na administração pública brasileira. Por meio de uma experiência de uso e de um survey, 
visa-se contribuir com a disseminação de informações que possam ser aproveitadas pelas 
instituições públicas, comunidade de gestão de projetos e servir como referencial teórico 
para a comunidade acadêmica, com sugestões de melhorias para o processo de aquisição 
de tecnologia da informação na administração pública.

2.1 INTRODUÇÃO
A Tecnologia da Informação (TI) tem se tornado cada vez mais elemento indispensável ao 
alcance dos resultados organizacionais. No âmbito público federal, a legislação prioriza 
a execução indireta de tarefas executivas por meio da contratação de empresas para 
compra de ativos de TI e de prestação de serviços de TI. Além de essenciais para o alcance 
das	fi	nalidades	da	Administração	Pública	Federal	(APF),	segundo	dados	do	Tribunal	de	
Contas	da	União	[TCU	2015],	as	contratações	de	TI	atingiram,	nos	orçamentos	fi	scais	e	

2
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da seguridade social de 2014, 7,2 bilhões de reais. 

Em adição à Lei nº 8.666/93 [Imprensa Nacional 1993] e em razão da relevância e 
da materialidade dessas contratações, o TCU intensificou esforços para induzir o 
aprimoramento dos processos de trabalho de contratações de TI das organizações 
que integram a APF, resultando na definição de um novo modelo de contratações de 
TI, materializado na IN SLTI/MPOG No 4/2014 [SLTI MPOG 2014a] e no guia de boas 
práticas em contratação de soluções de tecnologia da informação [SLTI MPOG 2014b].

Santos e Neto (2013) apresentam um estudo de caso de avaliação de conformidade do 
processo de contratação pública de TI com as atividades descritas no guia prático para 
contratação de soluções de TI baseados na IN SLTI/MPOG No 4/2010. Os resultados 
obtidos mostram que, para o Ministério Público Brasileiro, a conformidade com o 
normativo obteve um nível preocupante de aderência, com média de 48%. Conforme 
o estudo, as falhas de conformidade, neste caso, indicam possíveis deficiências na 
governança e planejamento de TI. O estudo conclui que, para garantir uma maior 
aderência ao processo, é importante estabelecer controles formais e frequentes, ações 
de transparência e transferência de conhecimento.

Em complemento à IN SLTI/MPOG No 4/2014, existem disponíveis padrões de 
governança de TI para projetos de aquisição de TI, como framework Control Objectives 
for Information and related Technology (COBIT 5), Capability Maturity Model Integration 
for Acquisition (CMMI-ACQ), Guia de aquisição do MPS e Guia para gestão de aquisições 
no Guia PMBOK®. As normas, guias e modelos de maturidade são fundamentais como 
apoio às empresas públicas nas aquisições e contratações de TI. No entanto, o estudo 
de benchmarking de gerenciamento de projetos, PM Survey [PMI 2016], organizado pelo 
Chapters do Project Management Institute (PMI) em 2014, evidenciou que os dois itens 
menos citados como aspectos considerados em uma metodologia de Gerenciamento 
de Projetos foram: (i) Gerenciamento de aquisições (45% dos respondentes) e (ii) 
Governança (32% dos respondentes).

Nesse contexto, este artigo tem por objetivo realizar uma pesquisa exploratória para 
investigar o nível de utilização e de utilidade do apoio das normas, guias e modelos 
de maturidade para as empresas públicas e seus fornecedores nas suas aquisições 
e contratações de TI. A coleta de dados para a pesquisa exploratória utilizou duas 
fontes: experiência de uso de um processo de gestão de projetos de aquisição de TI 
em uma instituição financeira pública e um survey com os resultados de órgãos da 
administração pública e de fornecedores. O artigo está organizado da seguinte forma: 
a Seção 2 apresenta a fundamentação teórica do trabalho; na Seção 3, apresenta-se 
a execução de um processo simplificado de gestão de portfólio e projetos em uma 
instituição financeira pública; a Seção 4 apresenta os resultados de um survey realizado 
junto a instituições públicas brasileiras e seus fornecedores; por fim, a Seção 5 conclui 
o artigo. 

2.2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Meirelles (1989) conceitua administração pública como o conjunto de órgãos instituídos 
para consecução dos objetivos do governo.	  Em adição à Lei 8.666/93, para o pleno 
exercício das atividades voltadas à realização das licitações e contratação, torna-se 
indispensável para a administração pública o conhecimento das normas relativas às 
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licitações na modalidade pregão, à publicidade, a bens e serviços de informática, à 
contratação de serviços terceirizados, à celebração de convênios, à instituição de 
sistemas de registros de preços, à formalização de registros cadastrais e à participação 
de microempresas e empresas de pequeno porte nesses procedimentos. 

As orientações contidas na IN SLTI/MPOG No 4/2014 dispõem sobre o processo de 
contratação de soluções de TI pela Administração Pública. Por sua vez, o CMMI 
para Aquisição (CMMI-ACQ) é um modelo de referência que cobre as atividades de 
aquisição de produtos e prestação de serviços [SEI 2010]. No MPS para Serviços, o 
processo de Aquisição tem como objetivo gerenciar a aquisição de serviços e produtos 
que satisfaçam às necessidades expressas pelo adquirente [SOFTEX 2015]. Por fim, 
uma das dez áreas de conhecimento apresentada no PMBOK é o gerenciamento de 
aquisições, que engloba os processos necessários para compra de produtos, serviços 
ou resultados de fora da equipe do projeto para realizar o trabalho [PMI 2013a].

2.3 EXPERIÊNCIA DE USO
Com o objetivo de ter uma experiência prática com a aquisição de TI, aplicou-se um 
processo simplificado de gestão de portfólio e gerenciamento de aquisição baseados 
no PMBOK [PMI 2013a; 2013b] e no processo de Aquisição do MPS para Serviços 
[SOFTEX 2015], conforme pode ser observado na Tabela 2. Como trabalho relacionado, 
analisando a proposta de Cruz et al. (2010), relativa a um processo de contratação de 
software e serviços correlatos para entes governamentais, verificou-se que a IN SLTI/
MP Nº 04/2008 (atualmente [SLTI MPOG 2014a]), não faz referência ao Guia de Boas 
Práticas em Contratação de Soluções de Tecnologia da Informação [SLTI MPOG 2014b] 
ou ao guia de gestão de projetos [PMI 2013a] e portfólio [PMI 2013b].

A Figura 5 demonstra o fluxo de atividades do processo proposto, que inclui dois grandes 
macroprocessos: Gestão de Portfólio e Gestão de Projetos. Incluir o gerenciamento 
de portfólio à metodologia visou estabelecer um plano equilibrado e executável que 
desse apoio à instituição para alcançar as metas. Os quatro processos e atividades de 
gestão de projetos de aquisição de TI, utilizando a Lei 8.666/93 e aderentes ao processo 
de Aquisição do MPS para Serviços, visam apresentar um processo consolidado e 
simplificado que facilita a adoção e entendimento das atividades. O detalhamento do 
processo está em [FREITAS e ALBUQUERQUE 2014].

 
Figura 5 – Fluxo de atividades do processo proposto
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O processo de Aquisição no MPS para Serviços foca no planejamento ou preparação 
para a aquisição, na seleção do fornecedor e na monitoração do contrato, processos, 
serviços e produtos, com o objetivo de assegurar a qualidade dos serviços e/ou produtos 
que estão sendo subcontratados [SOFTEX 2015]. A Tabela 2 mostra a aderência do 
processo proposto neste artigo aos resultados esperados daquele processo.

Tabela 2- Aderência ao Processo de Aquisição do MPS para Serviços

Resultados esperados no MPS Processo proposto

AQU1. As necessidades de aquisição, 
as metas, os critérios de aceitação 
do serviço ou produto, os tipos e a 
estratégia de aquisição são definidos.

Durante o processo definido como 
planejamento da aquisição, todos estes 
aspectos são tratados e apresentados 
no edital publicado.

AQU2. Os critérios de seleção do 
fornecedor são estabelecidos e usados 
para avaliar os potenciais fornecedores.

Os critérios são definidos conforme 
o tipo de licitação que será realizada, 
pois deve ser seguida a Lei 8666/93 
(e.g., pregão eletrônico será o menor 
preço do fornecedor que atender os 
requisitos)

AQU3. O fornecedor é selecionado com 
base na avaliação das propostas e dos 
critérios estabelecidos.

A seleção é realizada durante a 
realização do processo licitatório 
seguindo o tipo de licitação e critérios 
definidos no edital.

AQU4. Um acordo que expresse 
claramente as expectativas, 
responsabilidades e obrigações de 
ambas as partes (cliente e fornecedor) é 
estabelecido e negociado entre elas.

O edital elaborado no processo 
de planejamento apresenta a 
minuta do contrato e estabelece as 
responsabilidades e obrigações, além 
de sanções a serem aplicadas. Quando 
o fornecedor ganha o certame, assina o 
contrato formalmente.

AQU5. Um serviço ou produto que 
satisfaça a necessidade expressa pelo 
cliente é adquirido baseado na análise 
dos potenciais candidatos.

O fornecedor ganhador do processo 
licitatório obrigatoriamente deve 
atender aos requisitos especificados no 
edital.

AQU6. A aquisição é monitorada de 
forma que as condições especificadas 
sejam atendidas, tais como custo, 
cronograma e qualidade, gerando 
ações corretivas quando necessário.

Durante o processo de controlar 
aquisição, esta monitoração é 
contemplada com todas as atividades 
de administração do contrato.

AQU7. O serviço ou produto é entregue 
e avaliado em relação ao acordado e os 
resultados são documentados.

No processo de controlar aquisição, 
foi definida a atividade específica para 
receber e conferir entregas realizadas.



31

2. A Utilização de Guias, Normas e Modelos de Maturidade como Apoio à Aquisição e Contratação

Resultados esperados no MPS Processo proposto

AQU8. O serviço ou produto adquirido 
é incorporado ao trabalho, caso 
pertinente.

No processo de controlar aquisição, 
existem atividades para garantir a 
homologação e, após período de 
funcionamento experimental, é 
realizada implantação a ambiente de 
produção, incorporando o produto ou 
serviço ao trabalho.

A experiência de uso foi realizada em um projeto de aquisição de ativo de infraestrutura 
de TI em uma instituição financeira pública de administração indireta. A escolha da 
empresa deu-se pela ampla área de atuação (os nove Estados da região Nordeste, o 
norte e os Vales do Mucuri e do Jequitinhonha do Estado de Minas Gerais e o norte 
do Estado do Espírito Santo). Por sua vez, a motivação para escolha do projeto deu-se 
devido à empresa ter conduzido um projeto similar cinco anos antes, para implantação 
de rede com uma tecnologia antiga. Como este projeto anterior possuía histórico com 
dados, permitia realizar comparações e análises com os resultados.

A execução do processo propiciou uma mudança na condução dos projetos do 
departamento em que foi executado e melhorou a clareza no entendimento do escopo 
da contratação e a priorização pela alta administração. Além disso, percebeu-se um 
maior envolvimento e motivação de toda equipe do projeto, comparado com o anterior. 
A experiência deixou clara para a equipe que conduziu o projeto a vantagem de se 
utilizar normas, guias e modelos de maturidade como apoio à definição e execução de 
processos. Tanto que, após o êxito da aplicação do processo, foi elaborado um guia para 
a sistemática de condução de projetos do departamento com as atividades propostas.  

Com o resultado obtido, surgiu o interesse de ampliar o conhecimento da realidade da 
utilização de normas, guias e modelos de maturidade nos processos de aquisição em 
outras instituições públicas brasileiras. Para isso, foi planejado e conduzido um survey, 
cuja metodologia e resultados são apresentados na Seção 4.

2.4 SURVEY SOBRE AQUISIÇÃO EM INSTITUIÇÕES 
PÚBLICAS BRASILEIRAS

Esta seção apresenta parte do trabalho desenvolido em [FREITAS 2017]. Todos os 
formulários e relatórios completos estão disponíveis na referida dissertação.

2.4.1 METODOLOGIA

Para a realização da pesquisa, foram desenvolvidos dois formulários, um com foco 
nas instituições da administração pública e outro com foco nos fornecedores. Para 
a construção do questionário, foram utilizados conhecimentos levantados na revisão 
bibliográfica, incluindo normas, padrões e modelos para projetos de aquisição de TI. 

Os formulários foram disponibilizados nos formatos on-line (Google Forms) e off-
line (arquivo em formato .doc). Em ambos os casos, o resultado foi consolidado em 
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uma planilha. O convite aos entrevistados foi feito pessoalmente, por WhatsApp, por 
telefone ou por e-mail e, no momento do convite, foi explicado o objetivo e a dinâmica 
da pesquisa. O formulário e coleta de dados ficaram disponíveis por um mês e o tempo 
médio de preenchimento foi de 30 minutos para instituições públicas e 20 minutos para 
fornecedores. 	 A pesquisa deveria ser respondida por um funcionário efetivo em 
nome da empresa/órgão, sendo apenas um formulário por empresa/órgão. Os dados 
que caracterizavam os respondentes (e.g., nome da empresa, nome do respondente 
etc.) foram mantidos de forma confidencial e não divulgados no resultado da pesquisa. 
Por este motivo, foi solicitado que as respostas representassem a situação real do 
órgão, para se obter um panorama fiel do cenário das aquisições de TI na administração 
pública brasileira. 	 Estava sendo considerado como aquisição de TI qualquer aquisição 
realizada nesta área, seja de software, hardware ou serviços.

Visando validar o formulário e coletar sugestões de melhorias, foi realizado um estudo 
piloto presencial no Estado do Ceará, com três órgãos da administração pública e três 
fornecedores de TI para administração pública. Após realizar os ajustes sugeridos, foi 
realizada a pesquisa em todo Brasil. 

2.4.2	PERFIL DOS RESPONDENTES

Foram realizados 78 convites, obtendo êxito com 56 participantes, sendo 38 da 
administração pública e 18 de fornecedores. As respostas de todos os respondentes 
foram consideradas nos resultados. O perfil dos respondentes era de funcionários de 
órgãos da administração pública (direta e indireta) e fornecedores que atuavam com 
aquisição de TI na administração pública brasileira.

2.4.2.1 ADMINISTRAÇÃO PÚBLICA

A maior concentração de respondentes estava lotada nos Estados do Ceará e Distrito 
Federal, com 34% e 24% respectivamente. Houve respondentes lotados em todas as 
regiões do Brasil, com maior representatividade das regiões Nordeste e Centro-oeste, 
44,7% e 26,3%, respectivamente.

Além disso, 76% atuavam na área de TI e 79% possuíam cargos de Gestão (Diretor, 
Superintendente, Gerente de TI/TIC, Gerente Administrativo, Gestor de Contrato, Gerente 
de Projetos, Gerente de Governança e Projetos de TI, Gerente de Programa, Gerente 
de Projetos). Em relação ao nível de escolaridade e experiência, 82% possuíam nível de 
pós-graduação e 76% têm mais de 4 anos de experiência na função. 	 Considerando 
o agrupamento dos respondentes em administração direta e indireta, obteve-se uma 
representatividade aproximada de ambas, com 47,7% de administração direta e 44,7% 
indireta (7,9% de outras). 	Sobre a região de atuação dos órgãos, houve respondentes 
de todas as regiões do Brasil, com maior representatividade das regiões Nordeste e 
Centro-Oeste, 44,7% e 28,9%, respectivamente.

2.4.2.2 FORNECEDORES

A maior concentração de respondentes estava lotada no Estado do Ceará (33%). Não 
houve respondentes lotados na região Centro-Oeste, sendo o Nordeste a região com 
maior número de respondentes (61,1%), seguida do Sudeste (11,1%). 	 Sobre a área 
de atuação do respondente e o tempo de experiência no cargo/função, verificou-se 
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que 72% estavam lotados nas áreas administrativa/escritório de projetos/tecnologia da 
informação e que 94% possuíam mais de 4 anos de experiência.

Todos os fornecedores informaram realizar prestação de serviços, sendo que a grande 
maioria (78%) atuava exclusivamente neste segmento. Além disso, 55,6% dessas 
empresas tinham entre 11 e 30 anos de existência e uma grande representatividade 
(38,9%) eram empresas jovens, com até 10 anos de existência. Na amostra utilizada, 
50% das empresas possuíam entre 1 e 50 empregados, sendo que 55,6% dos 
funcionários estavam lotados na TI. Além disso, 16,7% das empresas possuíam mais 
de 500 funcionários na área de TI. Quanto ao faturamento, 44,4% faturavam de 1 a 2 
milhões e 44,4% faturavam acima de 10 milhões.

2.4.3 RESULTADOS QUANTITATIVOS

2.4.3.1  ADMINISTRAÇÃO PÚBLICA

2.4.3.1.1 DIFICULDADES DE IMPLANTAÇÃO DE PROJETOS DE TI 

Apesar da frequência com que as dificuldades ocorrem ter sido apontada como alta 
(ocorrem eventualmente ou regularmente) em todos os itens, destacaram-se como as 
mais frequentes: a falta de processo de implantação padronizado e a infraestrutura 
inadequada ou não concluída. 	 Além disso, o item considerado como sendo de maior 
dificuldade pela administração pública foi a ausência de gerentes de projetos (órgão e/
ou empresa contratada) para conduzir a fase de implantação. 

Pela ótica do contratante, evidenciou-se também como dificuldades: (i) falta de 
conhecimento técnico da equipe do órgão público para a execução das atividades sob 
sua responsabilidade; (ii) falta de conhecimento técnico do contratado para a execução 
das atividades sob sua responsabilidade; e (iii) falta de um processo de implantação 
padronizado no órgão. Desta forma, pode-se observar que as dificuldades estão 
relacionadas à falta de conhecimentos para definir processos, executá-los e gerenciá-
los. Tais conhecimentos podem ser obtidos a partir das normas, guias e modelos de 
maturidade relacionados com aquisição.

2.4.3.1.2 UTILIZAÇÃO DE NORMAS E PADRÕES

Observou-se que 89,5% dos respondentes utilizam padrões de planejamento de 
gestão orçamentária e financeira em mais de 50% dos seus projetos. Porém, 57,9% 
dos respondentes afirmaram que utilizam a IN SLTI/MPOG No 4 em menos de 50% dos 
seus projetos, o que contrasta com o número de 71% dos respondentes que afirmam 
utilizar o guia de boas práticas em contratação de soluções de TI. 	 A utilização de 
ITIL é maior se comparada ao COBIT: 71% dos respondentes afirmam utilizar ITIL e 
50% COBIT em mais de 50% dos seus projetos. Os itens que apresentaram o menor 
percentual de utilização foram os modelos de maturidade: 92,1% dos respondentes 
afirmaram utilizar CMMI para Aquisição e 86,9% afirmam utilizar o Guia de Aquisição 
do MPS, ambos em menos de 50% dos projetos.

Vale destacar que, embora uma das maiores dificuldades apontadas para implantação 
de soluções de TI tenha sido a ausência de gerentes de projetos, verificou-se que 
apenas 44,7% utilizavam o PMBOK em mais de 50% dos projetos. Além disso, os itens 
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considerados como atuais e discutidos no mercado, como metodologia ágil e gestão 
à vista, apresentaram baixo percentual de uso. 73,7 % e 76,3% dos respondentes, 
respectivamente, informaram adotá-los em menos de 50% de seus projetos.

2.4.3.2 FORNECEDORES

2.4.3.2.1 DIFICULDADES DE IMPLANTAÇÃO DE PROJETOS DE TI 

Alguns resultados foram os mesmos obtidos na administração pública, pois o item 
com maior número de sinalizações como sendo o de maior dificuldade foi a ausência 
de gerentes de projetos (órgão e/ou empresa contratada) para conduzir a fase de 
implantação. Destacaram-se também como dificuldades os seguintes itens: (i) falta 
de conhecimento técnico da equipe do órgão público para a execução das atividades 
sob sua responsabilidade e (ii) falta de conhecimento técnico do contratado para a 
execução das atividades sob sua responsabilidade. Assim como nos resultados obtidos 
na administração pública, as principais dificuldades se referem à falta de conhecimento.

2.4.3.2.2 UTILIZAÇÃO DE NORMAS E PADRÕES

Quanto à utilização de normas, guias e modelos de maturidade, 66,7% dos fornecedores 
utilizavam planejamento de gestão orçamentária e financeira em mais de 50% dos seus 
projetos. Em relação à utilização da IN SLTI/MPOG No 4, houve dois extremos, pois 
55,6% dos respondentes sinalizaram nunca utilizá-la e apenas 5,6% utilizam-na em 
todos os projetos. 	Do total de fornecedores, 61,1% afirmaram que usavam o guia de 
boas práticas em contratação de soluções de TI em menos de 50% de seus projetos. 
Assim como nas empresas públicas, a utilização de ITIL é maior se comparada ao COBIT. 
Contudo, nos fornecedores, a sinalização para uso de COBIT em todos os projetos foi 
0% (enquanto que na administração pública foi de 13,2%) e 22,2% dos respondentes 
afirmaram utilizar ITIL em todos os projetos (enquanto que na administração pública 
foi de 23,7%).

Da mesma forma que na administração pública, os itens que apresentaram o menor 
percentual de utilização foram os modelos de maturidade, em que 88,9% dos 
respondentes afirmaram utilizar CMMI para Aquisição e 83,3% afirmam utilizar o Guia 
de Aquisição do MPS, em menos de 50% dos projetos. Ainda, 0% utiliza CMMI em todos 
os projetos, enquanto 5,6% utilizam MPS. 	 Embora uma das maiores dificuldades 
apontadas pelos fornecedores para implantação de TI também tenha sido ausência de 
gerentes de projetos, verificou-se que apenas 55,6% utilizavam o PMBOK em mais de 
50% dos projetos (na administração pública foi de 44,7%). 	 Metodologia ágil e 
gestão a vista também apresentaram baixo percentual, contudo um nível um pouco 
mais elevado de utilização que na administração pública, em que 61,1 % e 55,6% dos 
respondentes, respectivamente, informaram utilizá-los em menos de 50% de seus 
projetos (na administração pública, os percentuais foram de 73,7 % e 76,3%).

2.4.4	RESULTADOS QUALITATIVOS

Durante a aplicação do questionário, vários comentários foram feitos pelos entrevistados, 
dentre eles sobre dificuldades/desvantagens e vantagens em processos de aquisição 
de TI na administração pública. Além disso, sugestões de melhorias em processos 
de aquisição de TI na administração pública para eliminar as dificuldades existentes 
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no processo atual também foram coletadas. A seguir, apresentamos a análise destes 
dados utilizando a técnica de Análise de Conteúdo [BARDIN 1977], criando-se códigos 
para consolidar os dados.

2.4.4.1 DIFICULDADES/DESVANTAGENS EM PROCESSOS DE AQUISIÇÃO DE TI (AD-
MINISTRAÇÃO PÚBLICA E FORNECEDORES)

Foram consideradas 176 dificuldades/desvantagens apresentadas, sendo 120 na 
administração pública e 56 nos fornecedores. As dificuldades foram agrupadas em 16 
categorias e os resultados foram comparados em ambos os perfis. A Figura 6 apresenta 
a distribuição dos motivos nas categorias. 

 

Figura 6 – Dificuldades/desvantagens em processos de aquisição de TI

Observa-se que questões relacionadas ao processo licitatório foram significativamente 
referenciadas, representando 44,6% e 42,61% na administração pública e fornecedores, 
respectivamente. Destacam-se considerações sobre as restrições legais com regras 
“engessadas” (termo utilizado repetidamente), processos de tramitação lentos, 
burocracia e legislação desatualizada. Outro ponto relevante apresentado apenas nos 
órgãos da administração pública foi a dificuldade na obtenção de propostas de preços 
(em quantidade adequada, com orçamento real e com qualidade).

Além de questões relacionadas com o processo licitatório, duas outras categorias 
tiveram representatividade semelhante em ambos os perfis: Gestão e Equipe. Sobre 
Gestão, a administração pública sinalizou, de forma mais significativa, dificuldades com 
mudanças de prioridade e baixo interesse da alta administração na aquisição. Por sua 
vez, os fornecedores sinalizaram grande influência política nas decisões e execução. 
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Sobre Equipe, ambos os perfis sinalizaram falta de conhecimento e baixa qualificação 
da área técnica. Na administração pública, também foi sinalizado, de forma significativa, 
o item “restrições de alocação de recursos humanos (em quantidade suficiente e com 
devida capacitação)”. Na categoria Fornecedor, a administração pública sinalizou a 
baixa qualidade técnica, ausência de profissionais capacitados e despreparados (para 
execução do serviço e para participação no processo licitatório) e subterfúgios na 
prestação de serviços ou fornecimento de bens.

2.4.4.2 SUGESTÕES DE MELHORIAS (ADMINISTRAÇÃO PÚBLICA E FORNECEDORES)

Ao analisar as sugestões, verificou-se que grande parte das sugestões relatadas pela 
administração pública (dentre as 79 apresentadas) se refere a propostas de alterações 
em normativos legais, que envolvem maior “flexibilização” e autonomia. Diferente da 
administração pública, a sugestão mais recorrente dos fornecedores (dentre as 32 
apresentadas) era relativa à qualificação dos profissionais que trabalham diretamente 
com o processo de aquisições, incluindo qualificação dos gestores em técnicas de 
gerenciamento de projetos. Neste enfoque de qualificação, os fornecedores também 
sugeriram maior exigência técnica nos editais, com melhor nível de exigência nos 
atestados de capacidade técnica. Também verificou-se sugestões que já existem e 
passam por desconhecimento dos respondentes como, por exemplo, a sugestão de 
“normatização de processos licitatórios específicos para TI”, em que já existe a IN SLTI/
MPOG No 4/2014 específica para serviços de TI.

2.5. CONSIDERAÇÕES FINAIS
Apesar da experiência de uso ter demonstrado o benefício de se ter profissionais com 
alto nível de conhecimento e com certificações, bem como do processo de aquisição 
ser definido com base em normas, guias e modelos de maturidade, observou-se com 
o survey que a realidade brasileira de aquisição e contratação de TI ainda é muito 
diferente, dado que parte dos respondentes afirmaram não utlizarem este arcabouço 
de conhecimento existente. O aprofundamento sobre a não utilização desta base 
normativa também implicar na não utilização das melhores práticas de mercado para 
aquisição de TI é um ponto importante a se pensar.

Além disso, nas respostas da administração pública e dos fornecedores, o item com 
maior número de sinalizações como sendo o de maior dificuldade para implantação de 
projetos de aquisição de TI foi a ausência de gerentes de projetos (órgão e/ou empresa 
contratada) para conduzir a fase de implantação. 	 Observa-se que a adoção de 
melhores práticas pode contribuir na otimização das aquisições, melhorando a rapidez 
e qualidade do produto ou serviço contratado, bem como impactando na redução do 
risco empresarial da aquisição. 

Observou-se também a necessidade de aprofundamento de Gestão de Projetos na 
administração pública, aplicando conhecimentos, habilidades e técnicas para a execução 
de projetos de forma efetiva e eficaz. Esta disciplina é uma competência estratégica 
para organizações, permitindo que elas unam os resultados dos projetos com os 
objetivos do negócio e, assim, possam melhor competir em seus mercados. Os dados 
obtidos na pesquisa podem contribuir com o panorama de processos de aquisição de 
TI na administração pública, bem como para as melhorias a serem implementadas nas 
normas, guias e modelos de maturidade relacionados com aquisição. Como trabalhos 
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futuros, podemos elencar: (i) investigar a monitoração de mudanças nas estratégias de 
negócios, pois pode resultar em um novo direcionamento estratégico, afetando assim 
o portfólio de projetos; e (ii) investigar a relação entre a baixa utilização de modelos de 
maturidade e melhores práticas de gestão de projetos com a interrupção de projetos 
sem a implantação concluída.
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Abstract. This paper describes the level C MPS-SW implementation at Axxiom Tecnologia e 
Inovação, a Cemig spin off  which has focused its business in engineering projects and R&D. 
In this paper, Axxiom’s experience with its organization process evolution will be presented, 
in which challenges were complexity and long projects, as well as the organization process 
management optimization. Facing these challenges, a hybrid software management and 
development process was structured, mixing good project management practices and agile 
methods. To make this process viable, building an ALM (Application Lifecycle Management) 
was necessary, integrating production and project management tools.

Resumo. O artigo relata da implementação do MPS-SW nível C na Axxiom Tecnologia e 
Inovação, uma spin off  da Cemig, que tem como perfi l projetos de engenharia e P&D. Será 
apresentada a experiência no projeto de evolução do processo da organização, que teve 
como desafi os a complexidade e o tamanho dos projetos, assim como a necessidade de 
otimização do processo de gestão. Motivado por esses desafi os, foi estruturado um processo 
híbrido de gestão e desenvolvimento de software mesclando boas práticas de gerenciamento 
de projetos e métodos ágeis. Para viabilizar o processo, foi necessário estruturar um ALM 
(Application Lifecycle Management) integrando as ferramentas de produção e gerenciamento 
de projetos.

3.1 INTRODUÇÃO
O Programa MPS.Br (Melhoria de Processo do Software Brasileiro) tem como principal 
objetivo aumentar a competitividade das organizações por meio da melhoria de seus 
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processos [SOFTEX 2016]. Como meta técnica, visa aprimorar e disseminar modelos de 
melhoria de processo ligados à área de software, com o emprego de boas práticas de 
gestão e de engenharia de software [SANTOS e WEBER 2008].

 A escolha do modelo de maturidade MPS-SW na Axxiom se deu em função do 
crescimento da empresa e da necessidade de padronização dos processos como forma 
de garantir a qualidade dos produtos gerados pela empresa. A Axxiom foi criada em 
2008 como uma spin-off da Cemig - Companhia Energética de Minas Gerais, com o 
objetivo de evoluir a tecnologia de um dos principais sistemas da empresa, o G-DIS 
(Sistema de Gestão da Distribuição de Energia). Suas ações são divididas entre a Cemig 
e a Light, com participações de 49% e 51%, respectivamente. O negócio da empresa é 
fornecer soluções para projetos de Engenharia e de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D).

A Axxiom iniciou seus primeiros passos em melhoria de processos em março de 2011, 
com a implementação do MPS-SW nível F, obtido em agosto de 2012. A empresa 
apresentava um crescimento acentuado e contínuo desde a sua criação, em 2008, 
tornando-se imprescindível a criação do processo como forma de garantir a qualidade 
dos serviços prestados. Na ocasião, a Axxiom estabeleceu sua Metodologia de 
Desenvolvimento de Sistemas (MDS), concebida a partir de referências consagradas 
sobre boas práticas de gerenciamento de projetos e desenvolvimento de sistemas, 
como o PMBoK - A Guide to the Project Management Body of Knowledge [PMI 2012], o 
CMMI - Capability Maturity Model Integration [SEI 2010], o RUP - [SOMMERVILLE 2007], 
o MPS-SW - Melhoria de Processos do Software Brasileiro [SOFTEX 2011], bem como da 
experiência de seus profissionais em projetos tanto nacionais quanto internacionais.

Dois anos depois, em agosto de 2014, foi iniciada a renovação do nível F. No mesmo 
ano, com o apoio da FDC (Fundação Dom Cabral) e participação da Axxiom, Cemig, 
Light e Gartner, foi elaborado o planejamento estratégico da empresa, tendo como um 
dos objetivos “Melhorar a Eficiência e Efetividade da Produção”, reforçando a diretriz 
de melhoria e evolução dos processos da empresa. Em setembro de 2015 a empresa 
conseguiu, além do nível F, uma avaliação bem sucedida dos processos de engenharia 
de software do nível D, o que ficou conhecido na empresa como “nível F+”. Faltava, então, 
implementar os níveis E e C, bem como os atributos de processo correspondentes, o 
que foi realizado pelo “Projeto Certificar” no período de fevereiro de 2016 a maio de 
2017. A empresa conquistou o nível C em junho de 2017, tendo como desafio a criação 
de um processo híbrido de gestão e desenvolvimento de software que mesclasse boas 
práticas de gerenciamento de projetos e métodos ágeis, sendo necessário estruturar o 
ALM (Application Lifecycle Management) da empresa para integrar as ferramentas de 
produção e gerenciamento de projetos.

Este artigo relata a experiência adquirida pela Axxiom ao longo de suas implementações 
MPS-SW, com ênfase principal na implementação do nível C seguindo uma abordagem 
híbrida para a definição do processo. Esta seção apresentou um breve histórico da 
empresa e de sua iniciativa de melhoria. A Seção 2 apresenta o contexto atual de 
avaliações MPS-SW, bem como relatos de experiência publicados em edições anteriores 
do WAMPS relacionados à implementação e avaliação MPS-SW nível C A Seção 3 explica 
a metodologia empregada para a implementação dos processos, enquanto a Seção 4 
descreve mais detalhes sobre como a implementação efetivamente ocorreu. A Seção 5 
apresenta algumas lições aprendidas e, finalmente, a Seção 6 tece algumas conclusões 
e considerações finais sobre este relato.
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3.2. AVALIAÇÕES E TRABALHOS REFERENTES à 
IMPLEMENTAÇÃO DO MPS-SW NÍVEL C

Conforme disponibilizado no site da Softex, de 740 avaliações seguindo o modelo MR-
MPS-SW realizadas até o momento, 61 foram de nível C. Destas, estão atualmente 
vigentes 24, sendo que o estado de Minas Gerais, onde se encontra a Axxiom, conta 
com a maioria das avaliações nível C realizadas (14) e vigentes (6). Poucas experiências 
anteriores de implementação nível C foram relatadas em edições anteriores do 
WAMPS. O trabalho mais similar ao aqui apresentado relata a experiência da empresa 
Informal Informática, descrevendo sua trajetória de melhoria desde o nível G até o 
nível C utilizando práticas do Scrum [PEREIRA et al. 2012]. Abordando ferramentas de 
apoio, destaca-se o relato referente ao uso do Project Builder para apoio à gestão de 
projetos do nível G ao C do MPS-SW [GRASSANO et al. 2013]. Já no âmbito das avaliações, 
existe um relato referente a lições aprendidas e recomendações decorrentes de uma 
avaliação conjunta CMMI nível 3 e MPS-SW nível C [ROCHA et al. 2009].

O	principal	desafi	o	de	implementação	do	MR-MPS-SW	na	Axxiom	consistiu	na	criação	
de um modelo híbrido de desenvolvimento de software. Este deveria apresentar mais 
agilidade nas entregas, seguindo os preceitos do “Manifesto Ágil” [AGILE ALLIANCE 
2001] de priorizar indivíduos e suas interações, obter frequentemente software 
executável, colaborar com o cliente e responder rápido a mudanças. No entanto, pela 
complexidade e longa duração dos projetos e por exigências tanto da empresa quanto 
de seus clientes, houve a necessidade de um nível maior de controle do que o proposto 
pela abordagem ágil, sendo necessário adotar também várias práticas propostas pelo 
PMBoK [PMI 2012].

3.3. METODOLOGIA
A metodologia utilizada na implementação do nível C encontra-se ilustrada na Figura 
7, sendo de maneira geral semelhante à empregada em implementações anteriores, 
todas apoiadas pela Fumsoft. A primeira etapa consistiu em analisar o resultado obtido 
na avaliação anterior, mapear os pontos fortes e fracos do processo e os requisitos 
necessários para se atingir o nível C do MR-MPS-SW. Para isto, foi realizado um 
diagnóstico inicial (DI) pela Fumsoft, que buscou explicitar como a Axxiom se organiza 
e trabalha para desenvolver seus produtos.

Na	segunda	etapa	foi	realizada	a	defi	nição	do	novo	processo,	levando	em	consideração	
as	melhorias	 identifi	cadas	 no	 DI	 e	 as	mudanças	 necessárias	 no	 processo	 existente	
para	 adequá-lo	 ao	 nível	 C	 do	 MR-MPS-SW.	 Além	 disso,	 durante	 a	 defi	nição	 deste	
novo processo, foram considerados diversas fontes de boas práticas, como guias de 
implementação do MR-MPS-SW, boas práticas de gestão de projetos, práticas ágeis 
e	 fundamentos	de	Engenharia	de	Software	que	 se	enquadram	no	perfi	l	 de	negócio	
da empresa, garantindo que o processo atendesse aos objetivos estratégicos da 
organização.

 
Figura 7. Etapas de implementação do processo Axxiom
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A	terceira	etapa,	por	sua	vez,	buscou	verifi	car	a	aderência	do	processo	ao	nível	C	do	
MR-MPS-SW. O diagnóstico pré-avaliação foi realizado por meio de uma simulação 
completa da avaliação, conduzida por uma equipe de consultoria da Fumsoft, que 
apontou alguns gaps do processo proposto em relação aos resultados esperados do 
nível C. Esta etapa foi dividida em dois momentos: no primeiro foi avaliado o processo 
de desenvolvimento (CELERITAS-DEV) e, no segundo, os demais processos (CELERITAS-
ORG	e	CELERITAS-META),	além	das	correções	e	melhorias	 identifi	cadas	no	momento	
anterior. Essa divisão foi estratégica considerando o tamanho e a complexidade do 
processo. O CELERITAS será detalhado na próxima seção.

Finalmente, na quarta etapa, o processo foi avaliado pela Instituição Avaliadora (IA) 
Implementum. A avaliação ocorreu em duas etapas, Avaliação Inicial e Avaliação Final, 
respectivamente.	Durante	a	avaliação	inicial,	a	Implementum	buscou	identifi	car,	a	partir	
da documentação apresentada, as evidências dos resultados esperados do modelo. 
Já	durante	a	Avaliação	Final,	foram	apresentados	os	ajustes	necessários,	identifi	cados	
na Avaliação Inicial, bem como realizadas entrevistas com as equipes dos projetos 
avaliados	e	envolvidas	com	processos	organizacionais,	visando	obter	afi	rmações	em	
relação ao grau de institucionalização dos processos.

3.4. A IMPLEMENTAÇÃO DO NÍVEL C NA AXXIOM
CELERITAS é a denominação da biblioteca de processos da Axxiom, que contempla 
os processos de desenvolvimento de software, organizacional e o metaprocesso. Seu 
nome deriva-se da equação da Teoria da Relatividade de Albert Einstein (E=mc^2), onde 
o	símbolo	“c”	origina-se	do	latim	celeritas,	que	signifi	ca	velocidade	ou	rapidez.

Apresentado na Figura 8, o processo está dividido em três sub-processos principais: o 
CELERITAS-DEV é o processo de desenvolvimento de software padrão da Axxiom, que 
abrange todos os seus projetos; o CELERITAS-ORG é o processo organizacional que 
apoia o desenvolvimento de software, incluindo SEPG (Software Engineering Process 
Group),	Portfólio,	GCC	(Gestão	de	Confi	guração	Corporativa),	RH	(Recursos	Humanos),	
QA (Qualidade), Arquitetura e Infraestrutura; o CELERITAS-META é o processo de 
defi	nição	de	processos	utilizado	pelo	SEPG	para	criação	e	manutenção	dos	processos	
existentes nos outros dois sub-processos.

 

Figura 8.  Visão geral do CELERITAS
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3.4.1 CELERITAS-ORG

O CELERITAS-ORG possui algumas características peculiares, entre elas, o uso da 
abordagem Scrum como forma de monitoramento das atividades organizacionais. A 
execução do processo organizacional é tratada como um projeto, cuja duração está 
alinhada ao planejamento estratégico. Com Sprints mensais e meetings (reuniões de 
acompanhamento) quinzenais, sua dinâmica possibilita melhor monitoramento das 
atividades realizadas e reforça o comprometimento das áreas envolvidas, aumentando 
a transparência e otimizando o desempenho global da empresa ao longo de sua 
execução. 

As técnicas utilizadas para a gestão do Processo Organizacional, como Kanban, 
cerimônias do Scrum, status report e burndown,  proporcionam às equipes das áreas 
envolvidas maior entendimento da dinâmica de um projeto. Com a criação e institucio-
nalização do Processo Organizacional, a Axxiom passou a desfrutar de uma visão geral 
e sistemática de suas atividades organizacionais, o que possibilitou um melhor inter-
relacionamento entre as áreas e, consequentemente, maior agilidade e transparência.

3.4.2 CELERITAS-DEV

O CELERITAS-DEV é um processo híbrido para gestão e desenvolvimento de software, 
que mescla as boas práticas de gerenciamento de software com métodos ágeis. Possui 
um ciclo de vida dividido em 3 fases principais, conforme ilustrado na Figura 9.

 

Figura 9. Visão geral do processo CELERITAS-DEV

O CELERITAS-DEV tem início quando o Coordenador do Projeto recebe a demanda 
de um novo projeto da Diretoria ou diretamente do Comercial, após assinatura do 
contrato. O Coordenador prioriza o projeto seguindo os critérios estabelecidos para 
o portfólio e define quem será o Gerente de Projeto (GP), a partir das características 
do projeto e da disponibilidade da equipe. Em seguida, o GP formaliza a abertura do 
projeto, elaborando o Termo de Abertura, e instancia o projeto nas áreas de apoio. 
Após a abertura do projeto, o Analista de Requisitos (AR) identifica, especifica e prioriza 
os requisitos do projeto no Documento de Visão e Escopo, utilizando como referência o 
contrato e esclarecendo possíveis dúvidas com o cliente. Com base no escopo definido 
e com o auxílio do AR, o GP realiza estimativas de tamanho, esforço e custo do projeto.

Após a definição do escopo, o Gerente do Projeto também reúne com os especialistas 
de cada área (Requisitos, Testes, Arquitetura, Qualidade, Escritório de Projetos, 
Configuração e Infraestrutura) para definir quais serão as estratégias adotadas para o 
projeto. Tais definições estratégicas abrangem: características da dinâmica do Scrum, 
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como a duração das Sprints e a definição dos papéis do Scrum; o nível de detalhamento 
dos requisitos; a arquitetura a ser adotada e os pontos de integração; os tipos de testes 
a serem realizados e o formato das evidências de teste a serem coletadas; a viabilidade 
de aquisição ou reutilização de componentes; a necessidade de infraestrutura adicional. 
Por fim, o Gerente do Projeto finaliza a fase de planejamento, detalhando o cronograma 
do projeto e realizando a reunião de kick-off com todas as partes interessadas, ocasião 
em que o projeto está pronto para iniciar sua execução.

A fase de execução pode ser dividida em várias Releases e cada Release é dividida em 
várias Sprints. As Releases são iniciadas com o setup técnico, um conjunto de atividades 
de Requisitos, Testes e Arquitetura necessárias para o início do desenvolvimento. O 
setup técnico é realizado apenas caso tenha sido definido na estratégia a necessidade 
de executar atividades antes do início das Sprints, como por exemplo, detalhamento 
de requisitos e prototipação, configuração de ambientes, provas de conceito ou 
capacitação da equipe. 

Conforme ilustrado na Figura 10, a cada Sprint é realizada a Sprint Planning 1, na qual 
o Product Owner apresenta e prioriza os itens do product backlog que devem ser 
desenvolvidos durante a Sprint, esclarece possíveis dúvidas da equipe e define critérios 
de aceitação do resultado a ser entregue ao final da Sprint. Em seguida, a equipe realiza 
a Sprint Planning 2, ocasião na qual a complexidade de cada história contida no Sprint 
Backlog é estimada em Axxiom Points. A equipe define então os responsáveis pelas 
tarefas e todos se comprometem em realizá-las até o final da Sprint. 

 

Figura 10. A dinâmica utilizada nas Sprints

Ao longo de uma Sprint, o progresso das atividades é monitorado por meio do gráfico 
burndown e das reuniões diárias, enquanto a verificação das tarefas realizadas fica 
a cargo do Líder Técnico. No final da Sprint, é realizada a Sprint Review, ocasião na 
qual a equipe apresenta os resultados obtidos, ou seja, as tarefas marcadas no board 
como “done” para validação pelo Product Owner. Caso tenham sido realizados testes 
durante a Sprint, o Analista de Testes apresenta os problemas encontrados. Ao final de 
cada Sprint são realizadas Auditorias de Qualidade e reuniões de acompanhamento 
pelo Escritório de Projetos, ocasião na qual são monitorados riscos, pendências e 
indicadores do projeto. Ao final de cada Release é realizada a reunião de retrospectiva, 
na qual cada membro da equipe avalia a alocação e a velocidade da equipe, bem como 
os indicadores de qualidade de código, preenchendo individualmente o Formulário 
de Percepção Quantificada. Tal Formulário é compilado pelo Analista de Recursos 
Humanos e seus resultados são registrados como avaliações de desempenho, lições 
aprendidas e melhorias de processo. Por fim, a linha de base do projeto é gerada e 
auditada, deixando a Release pronta para ser enviada para o cliente como entrega 
parcial do produto.
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Após realizadas todas as Releases do projeto, a fase de Execução é concluída e o projeto 
deve	ser	encerrado.	A	Fase	de	Encerramento	é	composta	pela	apresentação	fi	nal	do	
projeto e, em seguida, pelo encerramento do projeto em cada uma das áreas de apoio.

3.4.3 ALM (APPLICATION LIFECYCLE MANAGEMENT) AXXIOM

A existência de um ferramental de apoio ao projeto, tanto gerencial quanto técnico, 
é	fundamental	para	se	obter	especifi	cação,	documentação,	planejamento	e	controle	
adequados [SOMMERVILLE 2007]. Neste sentido, é importante estruturar um ALM 
visando integrar ferramentas de produção e gerenciamento de projetos. As ferramentas 
que	compõem	o	ALM	da	Axxiom	trabalham	de	forma	integrada	e	foram	classifi	cadas	
em	 quatro	 tipos:	 Planejamento	 e	 Gestão,	 Especifi	cação,	 Desenvolvimento	 e	 Testes/	
Integração, conforme ilustrado na Figura11.

 

Figura 11. ALM do processo Axxiom

A plataforma EPM (Enterprise Project Management) da Microsoft cobre todas as 
etapas das disciplinas de gestão de projetos e portfólio. Com ampla capacidade de 
customização, a ferramenta foi adaptada conforme a metodologia da Axxiom, para 
cadastro de pendências, riscos, métricas e toda a documentação de projetos e portfólio.

Integrado ao EPM está o Microsoft Project Professional, que implementa boas práticas 
para gerenciamento de projetos, como detalhamento de recursos humanos, materiais, 
prazo, custo e esforço, associando alguns aspectos das metodologias ágeis.

A gestão de escopo e das Sprints é realizada no JIRA, uma plataforma de gerenciamento 
de trabalhos e equipes baseada no conceito Kanban, que possibilita automatizar 
processos	e	facilitar	a	criação	e	o	acompanhamento	de	workfl	ows.	A	partir	de	quadros	
ágeis é possível planejar, rastrear e monitorar projetos de desenvolvimento realizados 
por grupos de trabalho que seguem a abordagem Scrum.
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O Enterprise Architect (EA) apoia a execução de processos de Engenharia de Software. 
Ele é utilizado para a criação e manutenção de modelos de dados, bem como engenharia 
reversa, comparação de modelos e geração de scripts a partir de modelos. 

Já as ferramentas GIT e STASH permitem criar e gerenciar o repositório de código 
fonte para os projetos. Consiste em uma interface web para a visualização e acesso 
deste repositório, não contendo nenhuma documentação, somente código fonte. A 
ferramenta GIT é utilizada como base para o controle de versão. Além do acesso ao 
conteúdo do repositório GIT, a STASH possibilita gerenciar esse repositório, cuidando 
de tarefas como adicionar usuários, grupos e conceder permissões em branches. 
Permite também criar e gerenciar repositórios com estrutura de projeto e manter-se 
atualizado com todos os branches das equipes.

O NEXUS é um Gerenciador de Repositórios Open Source para as aplicações JAVA que 
utilizam o Maven, sendo responsável por gerenciar e armazenar os artefatos gerados 
na ferramenta BAMBOO, como arquivos com extensão “war”, “ear” e  “jar”.

A ferramenta de integração contínua BAMBOO permite a criação de builds segmentados 
e que podem ser distribuídos em vários servidores. Como está integrado às ferramentas 
STASH, JIRA e Sonar, o BAMBOO exibe nos builds todas as informações de rastreabilidade, 
como tarefas de projeto que fizeram parte do build, revisões de código associadas e 
commits envolvidos. 

O Sonar é utilizado para o monitoramento da qualidade de código, permitindo utilizar 
e ajustar o quality profile para a coleta e acompanhamento de métricas considerando 
a sua arquitetura, as duplicações de código no projeto, a cobertura de testes unitários, 
a complexidade do código e as regras de codificação.

3.5 LIÇÕES APRENDIDAS
O resultado conquistado em 2015 com o projeto Axxiom F+, no qual ocorreu não só a 
renovação do nível F, mas também a avaliação bem sucedida dos processos técnicos 
do nível D, fez com que a empresa ficasse muito otimista em relação aos próximos 
passos e subestimasse o esforço e o tempo necessários para a implementação do 
nível C, o que trouxe um novo desafio à equipe envolvida com o Projeto Certificar: 
conseguir definir diversos processos e executá-los em projetos em um tempo menor 
que o geralmente praticado pelo mercado. Os projetos de evolução de maturidade 
segundo o modelo MPS-SW, em especial para o nível C, são muito desafiadores. Como 
foram implementados ao todo 18 processos do MR-MPS-SW, foi exigido da equipe de 
processos esforço considerável para evolução e padronização dos processos, bem 
como dedicação de todos os envolvidos para a geração e organização de evidências.

Outra lição aprendida importante foi o aprendizado em relação à gestão do Projeto 
Organizacional, com a adoção de métodos ágeis. Inicialmente foi realizada uma gestão 
excessiva, necessária para um maior envolvimento das áreas no processo, o que 
resultou na melhoria e institucionalização do processo CELERITAS-ORG, porém levou 
a um consumo excessivo de horas. Com o processo institucionalizado, foi possível 
diminuir o esforço de gestão, aumentando a duração das sprints de 15 para 30 dias, 
transformando meetings semanais em quinzenais e transferindo a microgestão para 
cada área, o que permitiu simplificar o cronograma e o Projeto Organizacional no JIRA.
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A própria evolução do processo fez emergir a necessidade de se estruturar um ALM, 
o que levou as áreas da empresa a pesquisarem e selecionarem ferramentas que 
permitissem integrar não só o ambiente de desenvolvimento, mas também a gestão, 
incluindo áreas de apoio e gerência dos projetos e portfólio da empresa. Foram 
desenvolvidos projetos para realizar a integração entre ferramentas de diferentes 
tecnologias, visando criar um ambiente integrado de desenvolvimento de software que 
pudesse ser gerenciado de forma eficiente pela empresa.

Para a criação e escrita do processo CELERITAS, era necessário atender algumas 
restrições, entre elas, definição de prazos curtos para a disponibilização de novas 
versões, ou seja, ter entregas frequentes de versões evoluídas do processo. Visando 
atender tal restrição, seria necessário utilizar uma ferramenta de escrita de processos 
que possibilitasse uma curva rápida de aprendizado pela equipe. Foi realizada, 
então, uma tomada de decisão formal, utilizando o processo de Gerência de Decisão 
existente, para a escolha de uma ferramenta que atendesse tal necessidade, o que 
gerou como resultado a escolha da ferramenta Bizagi. Tal resultado foi satisfatório 
para atender necessidades de escrita, publicação e uso do processo no momento, bem 
como permitiu a avaliação bem sucedida da empresa no nível C. No entanto, após 
a avaliação, foi identificada a necessidade de melhorar algumas funcionalidades e a 
navegabilidade do processo. Foi então realizada uma nova tomada de decisão, que 
resultou no retorno à ferramenta EPF (Eclipse Process Framework). Um ponto decisivo 
para a retomada de uso do EPF foi o vínculo dos papéis do processo às atividades e a 
todos os elementos do processo (artefatos, materiais de apoio, etc), considerado pelo 
SEPG como funcionalidade fundamental do CELERITAS.

3.6. CONCLUSÕES
Este artigo apresentou a experiência obtida pela Axxiom na implantação do MR-
MPS-SW, com o apoio da Fumsoft, enfatizando as atividades desenvolvidas visando 
alcançar o MPS-SW nível C. Como parte dessa iniciativa, foi necessário mapear o 
processo existente, identificar e analisar as melhorias necessárias, propor um processo 
adequado ao modelo de referência utilizado, identificar e integrar ferramentas de apoio 
ao processo, bem como simular e avaliar a aderência em relação ao nível esperado. 

No dia 7 junho de 2017, a Axxiom obteve aprovação no nível C do MPS-SW, em avaliação 
realizada pela Instituição Avaliadora Implementum. Esse resultado foi de grande 
relevância para a empresa, uma vez que reafirmou seu compromisso com a melhoria 
contínua e a excelência do processo. Motivada pelo resultado bem sucedido da 
implementação, a empresa tem como objetivos futuros a implementação e adaptação 
do processo para projetos SAP e a definição do processo para serviços, segundo o 
modelo de referência MR-MPS-SV.
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