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Abstract

Software engineers possess the domain of the art of using the development tools and the programming languages. However, the great difficulties are related to the creations of the teams with high quality pattern, selection rules, procedures and works in the processes, trainings and goals. These problems reach the organization as a whole, the development teams and also in the own individuals in itself. The quality models, developed for the SEI (Software Engineering Institute), with the objective of correcting them, supply to the organizations subsidies for the quality and productivity in organizational applications (CMM), for the formation of the teams (TSP) and individually (PSP). However, there are some disadvantages for the applications of the models. The objective is to present the problems, the models and your disadvantages so that we can propose the creation of methods that cover from the organizational processes until the individual trainings, using the own quality models. When beginning the processes for obtaining of the users' requirements, the methods would be chosen and the teams would go being formed as your guidelines, beginning the development of the project in itself.    
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1. INTRODUÇÃO

Os engenheiros de software, mais precisamente os desenvolvedores aprendem e conseguem captar, até que rapidamente, as maravilhas oferecidas pelas ferramentas de desenvolvimento.

Porém, as dificuldades surgem quando se necessita criar equipes balanceadas e trabalhar em grupo, para efetuarem complexos desenvolvimentos, com os custos inicialmente previstos e dentro dos prazos e recursos planejados. As equipes devem atender os objetivos organizacionais da empresa, principalmente se a empresa trabalha com processos definidos num contexto de qualidade, por exemplo, com a utilização do modelo CMM. Também, uma das metas das equipes é a alta performance de produtividade e qualidade, pois são fatores importantíssimos para atingirem custos e prazos. Portanto, as grandes dificuldades são as criações das equipes, com suas regras de seleção, regras de procedimentos, regras de trabalho nos processos, definição de papéis e responsabilidades, treinamentos e metas para os desenvolvimentos nos processos. Este trabalho tem por objetivo enfocar a utilização dos modelos de qualidade, a formação das equipes e a atuação individual de cada elemento, deixando como proposta a criação de métodos, que englobem todas as características para a formação das equipes.   

2. O PROBLEMA   

A indústria desenvolvedora de software, nos dias atuais, sofre bastante com os diversos fatores que atuam contrariamente à resultante que deveria nortear a sua produção de um produto. Desmembramos a incidência destes fatores em três categorias: organização, equipe de desenvolvimento e desenvolvedores.

2.1 A ORGANIZAÇÃO

Quando pensamos que um software pode ter sob sua tutela não somente o destino de uma empresa em termos financeiros, mas principalmente as muitas maneiras com que trabalha com vidas humanas, entendemos que estamos lidando com algo que possui importância fundamental nos destinos do planeta, e necessita o maior índice de acerto possível. Se analisarmos uma situação ideal, chegamos a conclusão que os desenvolvedores de software devem ser tão bons na sua arte, para que os sistemas trabalhem corretamente, toda vez que solicitados à execução. Infelizmente, sabemos que isso não representa a realidade. Quando tratamos de sistemas de software, estamos trabalhando com uma grande quantidade de mudanças de estado, formulas complexas, algoritmos, atividades, processos, pessoas e outros fatores de igual importância. E produzir um software não pode ser uma série de eventos aleatória, constitui em seguir seqüências, com controles rígidos e acompanhados por padrões, metodologias, normas, etc.. Além da resolução do problema que é o objetivo principal de um produto de software, outros dois fatores destacam-se como primordiais nos dias atuais, que são a produtividade e principalmente a qualidade. Temos a certeza de que uma empresa, seja ela desenvolvedora para o mercado comum ou para si própria, não produz mais somente um conjunto de códigos, mas busca o ideal, pois a perda de tempo com falhas e fracassos resulta em desprestígio, desperdício de vários tipos de recursos, principalmente o financeiro, descrédito quanto à confiabilidade, desmotivação, e às vezes até o próprio desmoronamento mercadológico, tal é o impacto que um produto de software pode causar à própria sociedade.

2.2 AS EQUIPES DE DESENVOLVIMENTO

Para que a produção de um software caminhe rumo aos seus objetivos determinados inicialmente, sejam eles referentes ao próprio produto em si ou organizacionais, como recursos, prazos, custos, etc., há a necessidade premente de que uma equipe de desenvolvedores esteja totalmente vinculada ao projeto. O trabalho em equipe possibilita, por exemplo, a superação de problemas pessoais, que seriam desastrosos se o projeto fosse conduzido por um único desenvolvedor. Além do tempo de desenvolvimento que é dividido, reduzindo a diferença entre o início e o prazo final. Até psicologicamente, podemos apontar vantagens em trabalhos em equipe, pois o desenvolvedor fica pouco tempo com um mesmo serviço. Porém, a formação e o gerenciamento destas equipes passam a ser um problema a ser analisado. Há uma grande heterogeneidade entre as experiências dos desenvolvedores, o que influi muito na produtividade e na qualidade do produto final. As regras de atuação nos processos de desenvolvimento são difíceis de serem fixadas e seguidas. As regras de utilização das seqüências metodológicas nem sempre são vistas da mesma maneira, e conseqüentemente os métodos não são aplicados igualmente. Se cada desenvolvedor buscar o produto final seguindo o seu caminho, as metas não podem ser igualmente aplicadas, e conseqüentemente as métricas seguem padrões e medidas diferentes. Enfim, se não houver a fixação rígida de regras para a criação das equipes, para os  processos de desenvolvimento e par as metas, podemos ter diversos fatores atuando contra os objetivos de prazos e custos, ou seja, principalmente contra a produtividade e qualidade. 

2.3 OS DESENVOLVEDORES

Quando nos referimos ao desenvolvedor em si, temos que levar em consideração que as equipes de trabalho são montadas “com o que se tem”. Nem sempre os hábitos pessoais combinam entre si. Também, um dos fatores que deixa de dar coesão à equipe é o treinamento, que nem sempre é o adequado para que executivos, gerentes e desenvolvedores saibam conduzir o projeto com equidade e na mesma direção. Quando um elemento não recebe um treinamento adequado, normalmente, a equipe deixa de utilizar critérios iguais para o desenvolvimento em si, as melhorias nos processos organizacionais não são buscados com a igualdade que se faz necessário, os critérios de avaliação e medição não são confiáveis a ponto de possibilitar análises comparativas, enfim, os elementos da equipe caminham cada um por si.

Sabemos que para que uma equipe de desenvolvimento tenha sucesso em um projeto, é necessário que cada desenvolvedor em si saiba corretamente que regras, papéis, critérios e padrões estão por traz de si, movendo-o rumo á utilização do seu maior ou menor potencial, mas seguindo as mesmas propostas, atuando da mesma maneira, conduzindo e gerenciando os processos com as mesmas diretrizes e medindo e analisando com as mesmas métricas.   

O desenvolvedor, normalmente é a peça mais importante no desenvolvimento de um projeto de software, mas, para que a sintonia da equipe proporcione um desenvolvimento de alta qualidade, o individuo deve estar preparado para cumprir o seu papel, sabendo que no início/fim do seu processo há a atuação de outro(s) elemento(s). Nem sempre é o que acontece.

Por experiências anteriores, podemos notar que a maioria das falhas e defeitos está em processos de desenvolvimento pessoal, onde devemos selecionar três condições para cada falha ou defeito encontrado: a origem (onde foi criado em um produto), tipo  (uma classificação segundo alguns critérios de correção) e remoção (onde a informação estava perdendo-se e que deve, após ser alterada, ter o processo melhorado).  

3. SOLUÇÕES APLICADAS ATUALMENTE

Após uma análise destes fatores problemáticos, observamos que restará para as empresas a introdução de modelos de qualidade, visto que há uma grande quantidade de características que afetam diretamente as habilidades nos processos de desenvolvimento e envolvem diretamente as buscas pela produtividade e qualidade total. Esta é uma maneira de buscar o aumento das vendas, com produtos mais confiáveis; ir de encontro à popularidade, com produtos mais satisfatórios e manuteníveis; reduzir e otimizar os processos produtivos, com clareza e total determinação de cada fase do processo; diminuir, significativamente, os erros, falhas, fracassos e defeitos, através de uma metodologia única e baseada em sucessos ou fracassos anteriores; enfrentar com mais flexibilidade o jogo da competitividade, através da redução de custos e possíveis aumentos dos percentuais de lucros; e outras vantagens. 

3.1 ORGANIZACIONAL

Utilização do modelo de qualidade CMM (Capability Maturity Model). Este "Modelo de Capacitação de Maturidade" é uma criação do SEI (Software Engineering Institute) para avaliar e melhorar a maturação das empresas produtoras de software. O projeto CMM foi apoiado pelo Departamento de Defesa do Governo dos Estados Unidos, que é um grande consumidor de software e precisava de um modelo formal que permitisse selecionar os seus fornecedores de forma adequada. O modelo CMM [Humphrey 1990 e Paulk 1993] é um dos principais componente de um seleto grupo de modelos, e seus objetivos principais primam pela qualidade, padronização e produtividade no desenvolvimento de software, considerando a maturidade de desenvolvimento de uma empresa em níveis, iniciando no nível 1, e, gradativamente a medida em que ela atinge os níveis mais elevados de maturidade interna de desenvolvimento, ela galga, também, os níveis mais altos do CMM. Com isto a empresa mostra que está se tornando capaz de administrar o desenvolvimento e manter a qualidade da organização como um todo. 

O CMM é subdividido em cinco níveis e cada nível trata dos tópicos importantes para a maturação da organização àquele nível, sendo que, normalmente, cada nível está associado a algumas áreas, denominadas de “áreas chave de processo”. Estas áreas possuem uma ampla descrição, conforme [Paulk, 1993], sendo configuradas em termos de questionamentos e metas, compromissos, habilidades, atividades e implementação de medidas, verificações e análises. 

3.1.1 MATURIDADE

A definição de “maturidade" pode ser melhor compreendido através da análise da tabela 01.
	PRIVATE
Organizações maduras
	Organizações imaturas

	 Papéis e responsabilidades bem definidos.  
	 Processo improvisado.

	 Existe uma base histórica
	 Não existe uma base histórica

	 É possível julgar a qualidade do produto.
	 Não há maneira objetiva de julgar a qualidade do

 produto.

	 A qualidade dos produtos e processos são

 monitoráveis.  
	 A Qualidade e funcionalidade dos produtos são

 sacrificados.    

	 O processo pode ser otimizado e atualizado.  
	 Não há rigor no processo a ser seguido. 

	 Existe total comunicação entre o gerente e seu  

 grupo.
	 Resolução de crises imediatas (“apagar incêndio”).    

  


  Tabela 01: Diferença entre graus de maturidade

Uma organização no nível 1 não fornece garantia de prazo, custo, recurso ou funcionalidade. No nível 2, já se consegue produzir bons softwares, cumprindo prazos e a um custo previsível. O nível 3 fornece a garantia de um excelente nível de qualidade, tanto nos processos de desenvolvimento como um todo quanto no produto final.  

3.1.2 OS NÍVEIS E AS ÁREAS CHAVES DE PROCESSO

Segue, uma relação quanto aos níveis e suas áreas chaves de processo (Key Process Area - KPA):

Nível 1 – INICIAL

Nível 2 – REPETÍVEL   

 Gerenciamento dos Requisitos

 Planejamento do Projeto

 Visão Geral e Acompanhamento do Projeto

 Gerenciamento de Subcontratados

 Garantia da Qualidade do Software

 Gerenciamento de Configuração  

Nível 3 – DEFINIDO 

 Foco do Processo Organizacional 

 Definição do Processo Organizacional 

 Programa de Treinamento   

 Gerenciamento de Software Integrado

 Engenharia de Produto de Software

 Coordenação Intergrupos 

 Revisão Conjunta

Nível 4 – GERENCIADO

 Gerenciamento Quantitativo dos Processos

 Gerenciamento da Qualidade de Software

Nível 5 – OTIMIZADO

 Prevenção de Defeitos

 Gerenciamento de Mudanças Tecnológicas  

 Gerenciamento de Mudanças no Processo  
3.1.3 VANTAGENS DA APLICAÇÃO DO MODELO CMM

Todas organizações procuram ao longo da sua existência ir adquirindo um amadurecimento na arte de desenvolver software, a fim de tornar os seus processos produtivos bem planejados, concretos em relação aos requisitos, seguros em relação às metas e objetivos e cumpridores das estimativas iniciais. O CMM é um processo top-down cujo objetivo é o amadurecimento da organização, das pessoas envolvidas, dos processos de desenvolvimento e dos ativos tecnológicos, para melhorar e transformar em alto padrão de qualidade o desempenho empresarial. Possibilita que o amadurecimento seja gradativo, pois é desmembrado em níveis e isto faz com que o foco da organização seja totalmente fixado para garantir um determinado nível, antes de se posicionar e reivindicar o próximo. Com exceção do Nível 1 – Inicial – os níveis de maturidade facilitam os gerenciamentos, pois são decompostos em áreas chave de processo, onde cada área se torna responsável pelas melhorias dos seus processos. Cada área é definida em termos de práticas fundamentais que trarão a contribuição necessária para satisfazer as suas metas.  

3.2 PARA AS EQUIPES DE DESENVOLVIMENTO

O modelo TSP (Team Software Process), também desenvolvido pelo SEI (Software Engineering Institute) tem por objetivo auxiliar na formação das equipes de engenharia, mais efetivamente nos desenvolvedores de produtos de software. Este esquema de trabalho, quando aplicado, atinge muitos problemas atuais de desenvolvimento de software, pois em equipe deve-se equaciona-los através de um alto nível de gerenciamento. Os projetos de hardware-software, mesmo para grupos com muita experiência, geralmente carregam problemas de custo, prazo, qualidade e produtividade. Portanto, para trabalhar de maneira progressiva e produzindo produtos de alta qualidade, o trabalho em equipe se torna essencial e para isto devemos ter algum critério para a criação das mesmas. As equipes devem ter os projetos devidamente planejados, buscar avidamente o progresso dentro do projeto, saber criar e seguir regras e efetuar um autogerenciamento eficiente e eficaz. Com isso o trabalho em equipe requer uma quantidade de experiência, liderança, disciplina nos processos, habilidades e métodos.  

Os processos de TSP fornecem todas as maneiras, script e padrões necessários para uma equipe de software em um determinado projeto. Também possibilita a criação de padrões para os lançamentos relativos ao projeto, as etapas e passos para a administração do projeto e uma ferramenta para colecionar, analisar e divulgar os dados deste projeto. Mostra para os engenheiros como estabelecer metas, designar papéis e responsabilidades nas equipes e desenvolver estratégias de desenvolvimento. As equipes, com o TSP, planejam horários detalhados, visualizam e divulgam seus progressos e analisam a situação real contra o planejado. Também fornece um processo explícito para que as equipes executem suas inspeções, estabeleçam e usem um sistema de gerenciamento da configuração e conduzam um esquema de avaliação de post-mortem do projeto.   

O TSP possibilita a formação de equipes com seis fases principais:

 Definição da estratégia de trabalho;

 Planejamento do projeto;

 Tratamento dos Requerimentos;

 Criação do Design de alto nível;

 Implementação dos produtos e

 Integração e Testes.

TSP permite qualquer estrutura de processo, sendo que para o nosso objetivo, faz se mais sentido trabalharmos o empresarial e técnico, mostrando aos grupos de engenharia como criar e aplicar os conceitos de equipe para o desenvolvimento de sistemas de software. O modelo pode ser utilizado em equipes, pequenas ou grandes (com muitos profissionais), para qualquer tipo de projeto.  

O TSP possui cinco objetivos:

 Possibilitar a criação de equipes com gerenciamento próprio,  que planejem e administrem seus trabalhos, estabeleça as metas e persiga-as. 

 Mostrar aos gerentes como treinar e motivar suas equipes e como ajuda-los a sustentar o desempenho sempre num plano alto.

 Acelerar, entre os elementos, as melhorias nos processos de software fazendo com que o comportamento sempre esteja nivelado entre o real e o planejado.

 Fornecer orientação de melhorias buscando um alto nível de  maturidade das organizações.

 Facilitar o ensino universitário para a formação de equipes que possuam habilidades de grau industrial. 

Muitas vezes, se torna difícil selecionar quem participa de um projeto. Uma das facilidades do TSP é possibilitar quais engenheiros participarão de quais equipes, quais serão os papéis e responsabilidades de cada elemento. Porém, em cima destas equipes também se deve selecionar os líderes e fornecer à equipe uma liderança clara, precisa e efetiva, proporcionando equipes equilibradas e compatíveis, sendo este um dos fatores que determinarão o sucesso da equipe. 

Ou seja, o TSP foi desenvolvido para auxiliar as equipes de engenharia de software na construção de produtos de alta qualidade, dentro do custo e prazo planejados e que facilite e apresse os processos de melhorias de software. A formação de uma equipe típica de engenharia de software gasta parte de seus recursos de tempo e energia criativa lutando com questões como: 

 Quais são as metas ? 

 Quais são as funções e quem documentará o que ?

 Quais são as responsabilidades nestas funções ? 

 Como tomar as decisões e resolver os assuntos ?

 Que padrões e procedimentos a equipe necessita e como devem ser estabelecidos ?

 Quais são os objetivos de qualidade ? 

 Quais processos deve-se usar para desenvolver o projeto ?

 Quais serão as estratégias de desenvolvimento ?

 Como deve ser produzido o design ?

 Como se pode minimizar o prazo de desenvolvimento ?

 Como planejar, avaliar, localizar e administrar os riscos do projeto ?

 O que fazer quando o planejamento não conhece os objetivos administrativos ?

 Como divulgamos os posicionamentos para a administração, o cliente e o usuário ? 

O TSP se propõe a habilitar as equipes de projeto para a economia de tempo e esforço, através do fornecimento de orientação para realizar seus objetivos. 

3.2.1 VANTAGENS DA APLICAÇÃO DO MODELO TSP

Por ser um modelo muito novo, não possui ainda uma série de experimentos em organizações consagradas. Apesar das universidades enfocarem bastante o trabalho em grupo, nas empresas, a formação das equipes de desenvolvedores para projetos específicos se torna obrigatória, pois não vemos com prático a designação de um único elemento para desenvolver um projeto de software. Quando trabalhamos em equipe o tempo final é encurtado, e isto influi muito na satisfação do cliente e na própria viabilidade do projeto. O TSP proporciona um inestimável valor à administração, pois com a formação das equipes, auxilia na fixação da liderança e proporciona metas, papeis e responsabilidades. Com isto, as formações das equipes de trabalho ficam mais flexíveis e coesas, pois forçam o trabalho dentro do mesmo diapasão de desenvolvimento e contribuem para busca e manutenção do alto padrão de qualidade e produtividade. 

3.3 PARA O DESENVOLVEDOR INDIVIDUALMENTE 

Uma triste realidade é que um produto de software apresenta muitos defeitos e falhas durante os processos de desenvolvimento, mesmo incluindo as etapas de testes. Sabemos que nas etapas do ciclo de desenvolvimento de um projeto, quanto mais distante o desenvolvedor descobre um defeito, mais o projeto terá que sofrer alterações, portanto será mais caro, com alocação de maior mão de obra e esforços. 

Surgiu, através do SEI (Software Engineering Institute) e posteriormente melhor descrito no livro "Introduction to the Personal Software Process" do autor Humphrey (1997), o PSP (Personal Software Process) como um modelo para ajudar pequenos grupos de engenharia de software. O modelo PSP além de estar sendo usado na industria, teve também através de cursos nas universidades, uma grande quantidade de resultados bons que foram obtidos em experiências, segundo Humphrey (1996),  Ferguson (1997), Hayes (1997) e Silva (1999). Os resultados mostraram, por exemplo, que os engenheiros treinados em PSP fazem melhores estimativas de tempo e tamanho e encontram defeitos em estágios anteriores nos processos de software, conseguindo, com isso, tornarem-se mais eficientes e produtivos.   

O PSP é um esquema que envolve uma abordagem disciplinada que guia o usuário para melhorar seus próprios processos de software. O modelo PSP envolve a individualidade dos engenheiros desenvolvedores, portanto a contribuição sua com a organização será sentida ao longo da melhoria da qualidade e da performance individual. 

Convém lembrar que os gerentes também ganham com o uso do PSP, pois, além da cultura de constantes revisões (do design e do código), fica mais fácil conhecer as limitações da equipe e conseqüentemente as reais necessidades para a alocação no desenvolvimento de um projeto, isto porque é fornecido para o gerenciamento melhores ferramentas de planejamento contendo os fundamentos, e possibilitando um prático e preciso acompanhamento do projeto.  

3.3.1 NÍVEIS DO PSP 

Para fins de utilização, o PSP é subdividido em passos e os passo em níveis com suas tarefas de atuação pessoal. O resumo da Tabela 02 mostra o modelo PSP e as atividades dentro dos níveis.

	PRIVATE
Nível
	 Processo
	 Principais Atividades

	PSP0
 PSP0.1
	 Medição Pessoal
	 Registro de tempo
 Registro de defeitos
 Padrão de tipos de defeitos
 Padrão de codificação
 Medida de tamanho
 Proposta de melhorias do processo

	PSP1
 PSP1.1
	 Planejamento Pessoal
	 Estimativa de tamanho
 Relatório de testes
 Planejamento de tarefas
 Cronogramas

	PSP2
 PSP2.1
	 Qualidade Pessoal
	 Revisões de código
 Revisões de projeto
 Padrões de Projeto

	PSP3
	 Processo Cíclico Pessoal  
	 Desenvolvimento cíclico


Tabela 0.2: Os níveis, os processos e as atividades do PSP.

3.3.2 EXPERIÊNCIA DE CAMPO COM O MODELO PSP

Foi realizada uma experiência de campo com o modelo PSP em SILVA (1999), envolvendo mais de 350 programas codificando mais de 20.000 linhas de código, gerando mais de 1.800 defeitos em 550 horas de design e codificação. A experiência mostrou que já a partir do nível PSP 0.1 (segundo nível) é possível para o desenvolvedor verificar e analisar os seus índices e conseqüentemente o seu desempenho, principalmente quanto à  produtividade (menos tempo por linha de código). Conforme o desenvolvedor adiantava-se nos níveis do PSP, podemos verificar que os seus dados atuais estavam bem mais próximo do planejado (estimado pelo próprio modelo) e com tendência para uma concreta redução dos defeitos injetados nos programas, chegando a reduções de mais de 50%. O conceito de revisão possibilitou que muitos defeitos fossem detectados em fases anteriores, evitando chegar às fases de compilação e testes. Concluindo, também através destas experiências, ficou bastante claro ser o modelo de grande valia para o desenvolvedor em si, na sua constante busca pessoal da produtividade e da qualidade.
3.3.3 VANTAGENS DA APLICAÇÃO DO MODELO PSP

Por requer que o desenvolvedor mantenha uma base histórica de dados dos projetos anteriores, o modelo PSP possibilita que os mesmos trabalhem totalmente dirigidos por planejamentos. Além disto, os próprios desenvolvedores podem auto-analisar-se dentro do desenvolvimento, possibilitando que administrem seus prazos e custos, e o que é melhor ainda, busquem índices de produtividade cada vez mais atrativos para a gerência.  Lembramos que o PSP é um modelo que trabalha totalmente focado em índices, o que faz com que o desenvolvedor, constantemente, se situe para efeito de qualidade e produtividade. Ou seja, é um modelo que obriga o desenvolvedor a planejar os seus trabalhos, buscar o cumprimento das estimativas, trabalhar com constantes melhorias nos seus processos, estar sempre ávido por alcançar melhores índices de qualidade e produtividade, etc.. Também é um modelo que auxilia o gerenciamento das equipes, pois possibilita que o administrador efetue comparações entre o seu pessoal e tenha sempre a exata e real noção das habilidades dos desenvolvedores para a formação do seu staff.  

3.4 FORMAÇÃO DE EQUIPES DE TRABALHO

Segundo experiências efetuadas pelo SEI, podemos transformar uma organização em alto padrão de desempenho, possibilitando que as equipes de desenvolvedores de software se transformem em equipes de alto desempenho. Visto na figura 01. 


              PSP                                    TSP                                   TSP

        Habilidades                         Equipes                            Trabalho

     Métricas pessoais                       Metas dos Projetos                   Análises dos Riscos

     Disciplina nos processos            Regras das equipes                   Comunicação entre equipes

     Estimativa e Planejamento        Processos das equipes              Coordenação das equipes

     Gerenciamento da qualidade     Planejamento dos Projetos        Localização dos estados

                                                       Planejamentos balanceados      Divulgação dos projetos


            Membros                             Disciplinas                         Gerenciamento    

         das Equipes                          das Equipes                          das Equipes



                                               Equipes Integradas

                                                     de produção

Figura 01: A formação de equipes de TSP/PSP 

4. PROPOSTA DE INTEGRAÇÃO 

Como vimos, os modelos possuem objetivos claros e determinados para buscar a qualidade e produtividade, cada um do seu modo, ou em conjunto como o TSP e PSP, focando um segmento da área desenvolvedora. A proposta é ter uma metodologia, com métodos especialistas, onde no início de cada projeto ter-se-ia sua aplicação e o projeto já teria definida as áreas chave de processo que seriam atuantes, concretizando a formação das equipes de trabalho com seus elementos, papéis, liderança e regras e contemplando os desenvolvedores com os respectivos treinamentos necessários. 

5. CONCLUSÃO

Quando temos o desenvolvimento de projetos com qualquer complexidade que seja, temos que formar equipes de trabalho, para que os mesmos fluam, não só com mais facilidade, mas principalmente para que realize seus objetivos de qualidade e produtividade, atingindo os  custos e prazos planejados. Temos visto ao longo do tempo que um dos empecilhos para estes desenvolvimentos são as formações das equipes, parâmetro obrigatório para qualquer projeto. A sociedade produtora de softwares está cada dia mais alavancando-se através dos modelos de qualidade, como por exemplo:CMM, TSP e PSP. Não podemos questionar a utilização, validade e vantagens da utilização dos modelos. Porém, com todas as vantagens, ainda  temos, além das dificuldades de utilização, algumas considerações sobre o uso dos modelos em conjunto, principalmente no tocante à formação e caracterização das equipes. Também estamos sugerindo a criação de uma metodologia cuja amplitude seria a junção dos três (ou mais) modelos, possibilitando que para o início de cada projeto tivéssemos a opção de escolha de métodos que seriam aplicáveis para a formação das equipes contendo os planejamentos, papéis e responsabilidades de cada elemento, as regras de trabalho, as metas de qualidade e produtividade a serem atingidas, etc..   
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