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Resumo

No intuito de produzir software de qualidade, aspectos como planejamento do processo
produtivo sao primordiais, afinal é necessario obter indicadores do que ird acontecer, para
definir a alocagao dos recursos de um projeto de desenvolvimento. Este trabalho, propoe
melhorar o entendimento dos aspectos relacionados a pratica de estimativas de esforco,
isto é, caracteristica da alocacao recursos para desenvolver um software sob a perspectiva
do tempo. Para isso, aspectos como a acuracia de trés técnicas de estimativa de esforco,
Story Points, Ideal Day e Ponto de Fungao COSMIC, sao investigados. Perspectivas de
qual dessas técnicas ¢ a mais utilizada em projetos de desenvolvimento, e os principais
fatores influenciadores de baixas acuracias de estimativas de esfor¢o sdo analisadas. Este
estudo possui natureza aplicada, onde as questoes levantadas sao respondidas com base
em uma revisao bibliografica e devem ser confrontadas em um trabalho pratico futuro,
portanto, traz uma base para que um estudo de caso seja realizado, onde a acuracia das

trés técnicas sao comparadas, confirmando assim a natureza empirica deste estudo.

Palavras-chaves: Desenvolvimento Agil de Software; Estimativas de software; Métricas
de software; Estimativa de Esforco; Acurdcia de Estimativas; Story Points; Ideal Days;
Ponto de Fungao COSMIC;



Abstract

In order to produce quality software, aspects such as production process planning are
paramount, after all it is necessary to obtain indicators of what will happen, to define the
allocation of the resources of a development project. This work proposes to improve the
understanding of the aspects related to the practice of effort estimates, that is, charac-
teristic of the allocation resources to develop software from the perspective of time. For
this, aspects such as the accuracy of three effort estimation techniques, Story Points, Ideal
Day and COSMIC Function Point, are investigated. Perspectives of which of these tech-
niques is the most used in development projects, and the main influencing factors of low
estimates of effort estimates are analyzed. This study has an applied nature, where the
questions raised are answered based on a bibliographical review and should be confronted
in a future practical work, therefore, it provides a basis for a case study to be carried
out, where the accuracy of the three techniques are compared , confirming the empirical

nature of this study.

Key-words: Agile Software Development; Software estimates; Software metrics; Estimat-
ing Effort; Accuracy of Estimates; Story Points; Ideal Day; Function Point COSMIC;
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1 Introducao

1.1 Contexto

O desenvolvimento de um produto de software é uma tarefa complexa, que envolve
desde os desafios de definicdo de tecnologia até a escolha de equipes e o estabelecimento

de cronogramas. Com isso, cria-se um processo inico e que gera um produto exclusivo em

sua concepcao (BHARDWAJ; RANA, 2016).

Para obter um acompanhamento de qualidade para esse processo complexo é ne-
cessario obter indicadores do que esta ocorrendo e para isso utiliza-se da aplicacao e coleta
de métricas. Segundo (PRESSMAN, 2006), o ato de mensurar é praticado no processo de
desenvolvimento de software ou em partes de um produto com a perspectiva de melhora-lo

continuamente.

As métricas de software podem ser usadas para auferir uma grande variedade
de informagoes, como: A qualidade do produto entregue ao cliente; O progresso de um
projeto de software; As estimativa de custos; As estimativas de tamanho e complexidade
(PADMINI; BANDARA; PERERA, 2015).

As estimativas de custo s@o um importante aspecto em um projeto de desenvol-
vimento de software, e na maioria dos casos o custo é fruto do trabalho empregado para
obter o produto final (CAO, 2008). Entao, estimar o esfor¢o de desenvolvimento é essen-
cial para o planejamento, gerenciamento e controle de um projeto de software. Subestimar
essa métrica por um lado aumentara a pressao da equipe elevando as taxas de defeitos
e custos do desenvolvimento, por outro lado, superestimar resultara em desperdicio de

recursos e prejuizos na competitividade dos contratos firmados (CAO, 2008).

A busca por respostas mais rapidas a mudancas de projeto, adaptabilidade e redu-
¢ao do tempo de desenvolvimento, levam o olhar diretamente para as metodologias ageis
de desenvolvimento de software. Essas contemplam abordagens iterativas e incrementais,
isto é, reagem mais facilmente a mudancas de requisitos do produto. Assim, é possivel
propor pequenos ciclos de entrega de valor ao cliente, aproximando-o do desenvolvimento
do produto e possibilitando deteccao de alteragoes menores (TORRECILLA-SALINAS et
al., 2015). A mensuracao de custo e tempo em metodologias dgeis torna-se incerta e dificil,
levando em conta as flexibilizagdes do projeto, além disso, parte dos métodos mais usa-
dos de estimagao em ageis atualmente nao sao eficientes, ja que desconsideram férmulas
matematicas para calculos precisos de esforco e custo (POPLI; CHAUHAN, 2014).

No contexto de desenvolvimentos ageis de software Story Points, Ideal Day e Ponto

de Funcao COSMIC sao técnicas de estimativas de esforco importantes.
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A técnica story points é uma medida relativa, usada para estimar o esforco funci-
onal dos requisitos (RAITH et al., 2013). Portanto, aspectos como qualificacdo da equipe
de desenvolvimento sao considerados e influenciam no uso da técnica, ja que a estimativa

é realizada com a atribuicao de pontuacoes para as funcionalidades, pela prépria equipe
(OWAIS; RAMAKISHORE, 2016).

A técnica Ideal Day, corresponde a estimar levando em conta a quantidade de
trabalho que um profissional da area consegue entregar em um dia dedicado a este. Esta,
é uma medida empirica utilizada em grande parte por especialistas (ALVES; FONSECA,
2008).

Por fim, a técnica de estimativa por Ponto de Funcao COSMIC fornece uma es-
timativa do tamanho funcional, a partir dos requisitos funcionais do usuério, onde cada
funcionalidade é discriminada com base em seus movimentos e manipulagoes de dados
(ABUALKISHIK et al., 2017). Foi desenvolvido para ser adequado para uma ampla gama
de dominios e aplicacdes. E considerado um método da 2° geracao dos métodos de medi-
¢ao do tamanho funcional, e foi elaborado para cumprir a norma ISO / TEC14143, que

define os conceitos da Medicao de Tamanho Funcional (Di Martino et al. 2016).

1.2 Justificativa

Tendo como premissa obter um melhor acompanhamento e controle, bem como,
aumentar as chances de sucesso de um projeto, é preciso aplicar métricas para monitorar
o desenvolvimento, ter estatisticas e comparagcoes, ja que nao ha forma de controlar aquilo
que nao se pode medir (FERREIRA; HAZAN, 2008).

Sabendo que os projetos de desenvolvimento ageis de software contam com os
fatores de serem iterativos e incrementais, tendo assim uma evolugdo e movimentacao
constante nos requisitos, a aplicagao e obtencao de indicadores de métricas de estimativa
sao cruciais para o gerenciamento e apresentam uma maior dificuldade de aproximar a o
estimado do real (TANVEER; GUZMAN; ENGEL, 2016).

A escolha da métrica de estimativa tem uma grande influéncia na geracao de
indicadores precisos e que revelem um valor significativo para o planejamento e tomadas

de decisao.

Portanto, neste trabalho serdo comparadas trés técnicas de estimativa de esforgo:
story points, ideal day e Ponto de Funcao COSMIC, com relagao a suas acu-
racias. Gerando resultados que auxiliem na escolha da métrica que apresente uma maior
confianca, reduzindo assim a probabilidade de superestimacao ou subestimacao no plane-

jamento do uso da forga de trabalho dos projetos.
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1.3 Questbes de Pesquisa

Com o foco de comparar as técnicas de estimativas de esforco, as seguintes questoes

de pesquisa (QP) foram levantadas:

(QP.1) No contexto de desenvolvimento &gil quais sdo os aspectos que diminuem

a acuracia das técnicas de estimativas de esforco?

(QP.2) Quais das técnicas de estimativas no contexto de desenvolvimento agil sdo
mais utilizadas: Story Point, Ideal Day ou Ponto de fungao COSMIC?

(QP.3) No contexto de desenvolvimento agil entre as estimativas Story Point,

Ideal Day e Ponto de fungao COSMIC qual possui uma maior acuracia?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é apresentar informagoes que auxiliem na escolha
de uma ferramenta ou técnica de estimativa de esforgo agil, e com base nessas informacoes
entregar uma proposta de desenvolvimento de um software que apoie, facilite e melhore
o modo e a acuracia das estimativas de esfor¢co em processos ageis de desenvolvimento de

software.

1.4.2 Objetivo Especificos

Para alcancgar o objetivo geral, foram definidos alguns objetivos especificos:

e Estudo da relevancia do uso das métricas no desenvolvimento de software.
e Estudo das técnicas de estimativa em métodos de desenvolvimento agil de software.

e Identificar a partir da bibliografia levantada quais sao os maiores influenciadores de

baixas em acuracia de métricas de estimativa de esforco.

e Mapear quais sao os maiores influenciadores de baixas em acuracia de métricas de

estimativa de esforco.
e Mapear as principais técnicas de estimativas de esforco em processos ageis.

e Identificar a técnica de estimativa de esfor¢co mais em utilizada em processos dgeis

de desenvolvimento.
e Propor o desenvolvimento de um software que apoie o método de estimativa.

e Apresentar um relatério com os resultados obtidos.



Capitulo 1. Introdugdo 18

1.5 Metodologia de Pesquisa

O propésito basico de uma pesquisa cientifica é empreender pressupostos validos,
estabelecendo conclusdes de um todo ou parcela, sendo essas validas e aptas a explicar

um universo maior e mais complexo (EV; GOMES, 2014).

A metodologia de pesquisa deste trabalho foi classificada quanto a abordagem,

natureza, objetivos e procedimentos técnicos.

Essa pesquisa foi definida para ser realizada com uma abordagem quantitativa,
onde existe uma preocupagao com a mensuracao do resultado obtido. Logo, utiliza-se da
linguagem matematica para descrever as justificativas de um fenomeno, enfatizando o
raciocinio dedutivo, as regras da logica e os aspectos medidos da experiéncia humana,
considerando que a realidade s6 pode ser entendida com base em analise de dados bruto
(FONSECA, 2002).

Do ponto de vista da natureza, foi definida pesquisa aplicada, onde objetiva-se
gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, guiada pela solu¢do de problemas especi-
ficos, envolvendo sobretudo verdades e ambigdes do ambiente aplicado (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009).

Quanto ao objetivo é de pesquisa descritiva, onde o investigador fornece e busca
varias informagoes da area de pesquisa, descrevendo fatos e fendmenos encontrados. Nesse
tipo de pesquisa os dados sao avaliados de forma indutiva pelos pesquisadores, tendo como

foco o significado e o processo (GIL, 2008).

Sobre os procedimentos, com o propoésito de ter uma aproximagao do entendi-
mento e da atuacao desses fendmenos, definiu-se o procedimento primério de pesquisa
bibliografica como método de investigacao literaria, feita com o levantamento de refe-
réncias tedricas ja analisadas, e publicadas por meios eletrénicos e escritos (FONSECA,
2002). Além disso, para concretizar a natureza aplicada foi definido o procedimento se-
cundario de estudo de caso, onde o foco é conhecer com uma maior pericia, o “Como?”
e o “Porque?” da relagdo entre o tema de pesquisa e o ambiente aplicado, buscando a
esséncia do que é mais significativo (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Entao, os procedimentos definidos foram:

e Pesquisa bibliografica: E definida como um estudo elaborado e fundamentado em
materiais publicados em bases eletronicas, revistas, livros, ou seja qualquer material
de relevancia e que tem acesso publico. Neste trabalho algumas bases como Scopus,
Capes e IEEE foram utilizadas para a construcao da base literaria (MORESI et al.,
2003).

e Estudo de caso: Pode ser caracterizado como o estudo de uma entidade bem



Capitulo 1. Introdugdo 19

definida, como uma instituicdo, um sistema ou até uma pessoa. E um método de
pesquisa de campo, que busca investigar fendmenos a medida que ocorrem, sem que

a entidade interfira na percepcao do investigador (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Assim, com base nos conceitos metodoldgicos cientificos explorados em (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009), foi desenhado um diagrama do processo metodoldgico de pesquisa de-
finido para este trabalho, de forma que fique mais claro e especificado. O diagrama é

apresentado na Figura 1.

METODOLOGIA DE PESQUISA

| i i \

i| ABORDAGEM i1l NATUREZA | |i| oBJjETIVO i 1] PROCEDIMENTOS

1 [ [ 1

1 [ [ 1

H 1l 11 1
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i Quantitativa E i E i i Experimental

| ¥ Aotcade ]| | CFxplormino ] | Biblogrefis

’ ot A i Documental
\ r

Pesquisa de Campo
Ex-Post-Facto
Levantamento
Estudo de Caso
Survey
Participante
Pesquisa-agdo
Etnografica

Etnometodologica

Figura 1 — Visdo Geral da Metodologia de Pesquisa. Fonte: Autor

As etapas gerais de realizagdo dessa pesquisa sdo respectivamente: Na primeira
etapa, o Planejamento da pesquisa, que busca identificar o escopo de atuagao, questoes
de pesquisa e objetivos da realizacao desse trabalho; Na segunda etapa a Coleta e analise
de dados é o cerne, onde sao coletados e analisados os dados para busca do entendimento e
resultados pré-estabelecidos no passo anterior; Por fim, na terceira e tultima fase o Relato
dos resultados ¢ realizado, de forma que se formalizam os resultados, obtidos na analise
dos dados, por meio de redacao dos resultados da pesquisa. A Figura 2 apresenta o

protocolo de pesquisa proposta.
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PROTOCOLO DA PESQUISA

PLANEJAMENTO PROJETO | | COLETA E ANALISE DE DADOS I I RELATO DOS RESULTADOS
|—| Resultados vs. Questdes de Pesquisa

Referéncial Teorico

Figura 2 — Visao Geral do Protocolo da Pesquisa. Fonte: Autor

1.6 Organizacao do Trabalho

Este trabalho estd organizado em seis Capitulos, além deste.

No Capitulo 2 - Referencial Teorico, sao apresentados conceitos essenciais para
o entendimento deste trabalho, como: Qualidade de software; Estimativas de Software;
Estimativas de Esfor¢o de Desenvolvimento de Software; Story Points; Ideal Day; Ponto

de Funcao.

No capitulo 3 - Materias e Métodos, é apresentado um detalhamento das fases de

desenvolvimento da pesquisa realizada através do procedimento de estudo de caso.

No Capitulo 4 - Andlise dos Dados, sao apresentados os resultados de comparagao
dos dados.

No Capitulo 5 - Desenvolvimento, sao apresentados os documentos e a proposta

de desenvolvimento da ferramenta deste estudo.

No Capitulo 6 - Conclusdo e trabalhos futuros, é apresentado a conclusao deste

trabalho, bem como, eleicao e disposicao de potenciais trabalhos futuros.
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?2 Referencial Tedrico

Este Capitulo aborda conceitos relacionados ao processo de desenvolvimento de
software e a abordagem &agil de desenvolvimento, medi¢ao de software, o processo de

medicao de software e as métricas de estimativa em diversos aspectos.

2.1 Processo de Desenvolvimento de Software

Um processo de producao é resultado de agoes que se inter-relacionam de forma
direcionada e dindmica com objetivo de transformar determinados elementos. Sao conhe-
cidos como fatores os bens utilizados com fins produtivos, os elementos de entrada que

passam a ser elementos de saida, oriundos de um processo que incrementa o seu valor.
(MARTINS; LAUGENTI, 2013)

Segundo (CRUZ, 2005) um processo é uma transformagao de entradas em saidas,
atendendo sobretudo as expectativas e desejos do cliente, a partir da conformidade com
varias caracteristicas de qualidade. Para isso, o processo deve ser estavel. Controlar as en-
tradas de um processo é uma tarefa dificil, podendo interferir diretamente na estabilidade,

bem como afetar o ambiente de producao de um software.

Um processo contém mais outros dois elementos bésicos para o seu andamento:
o controle e os recursos. Desse modo, um processo é formado basicamente por quatro
elementos, como destaca (CRUZ, 2005):

e Entradas: sdo as matérias-primas, materiais ou informacoes que oferecem o subsidio

para o processo ser realizado;
e Saidas: sao os servigos ou produtos alcangados pelo processo;

e Controle: ¢é o responsavel pela verificacao da conformidade com diretrizes, métodos,

objetivos, procedimentos e padroes na realizagao do processo;

e Recursos: sao a provisao de tudo que se faz indispensavel para a realizacao do pro-
cesso como recursos administrativos, financeiros, humanos, materiais, informagoes,

entre outros.

Conforme Watts Humphrey, citado por (CONTI; TREIN, 2012), que instituiu o
programa de melhoria de processos de software do Carnegie Mellon University, o CMMI,

grande parte do que compoe o processo de desenvolvimento de um software sao atividades
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de engenharia, empenhos técnicos e gerenciais, fundamentais para transformar uma cole-
cao de necessidades, anseios e ressalvas do cliente em uma solucao, conforme apresentado

na Figura 3.

Pessoas Métodos Ferramentas

Gérencia Informacao

Necessidade PROCESSO DE Produto de
do Cliente DESENVOLVIMENTO Software

Modelo
Tradicional

Figura 3 — Processo Bésico de Desenvolvimento de Software (ROCHA; MALDONADO;
WEBER, 2001), Adaptado

Portanto, é indispensavel investir tempo na escolha e montagem do processo de
desenvolvimento para se alcancar software de qualidade. Os fatores culturais e organi-
zacionais devem ser responsavelmente ponderados, influenciando diretamente na escolha
e definicao, uma vez que esses sao tao ou mais importantes do que os aspectos técnicos
da execugdo, tornando-se fundamentais para o sucesso dos projetos.(ROCHA; MALDO-
NADO; WEBER, 2001).

2.1.1 Metodologias Ageis do Desenvolvimento de Software

Na histéria do desenvolvimento de software foram introduzidas iniimeras aborda-

gens diferentes, tradicionais e ageis, das quais apenas algumas sobreviveram e sao utili-
zadas (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN, 2002).

Esses processos apresentavam uma teoria bem desenvolvida onde transmitiam boas
perspectivas, mas na pratica seus ideais nem sempre funcionaram bem. As mudancas de
ideias do produto por parte dos clientes eram um fator determinante para o insucesso, ja
que depois de meses, ou mesmo anos, das coletas de requisitos e construgao de documentos,
os clientes ainda nao tinham certeza do que eles queriam. Um segundo ponto sao os

requisitos, que tendiam a mudar no meio do processo de desenvolvimento, e quando eram
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alterados fica dificil parar a cadeia de producao para incluir as mudangas (COHEN;
LINDVALL; COSTA, 2003). Entre os processos manifestados o processo cascata foi um

grande percursor e base para criagao de outros métodos.

O modelo cascata deveria resolver o problema de mudancas nos requisitos, conge-
lando e nao permitindo qualquer alteragao por parte dos cliente e da equipe de desenvolvi-
mento, mas os profissionais perceberam que os requisitos nao poderiam ser simplesmente
fixados, como a metodologia havia antecipado (COHEN; LINDVALL; COSTA, 2003).

A busca por entender e melhorar os processos e projetos de desenvolvimento ti-
veram grandes protagonistas. No inicio dos anos 90, a IBM Consulting Group contratou
o cientista da computacgao Alistair Cockburn para desenvolver um método de desenvol-
vimento aprimorado que seguisse o principio de projetos orientado a objetos. Cockburn
construiu um processo com base nas melhores praticas e licoes aprendidas no desenvolvi-
mento, e entrevistou as equipes de desenvolvimento da IBM submetidas ao processo. Ele
percebeu que as equipes bem sucedidas se desculparam por nao terem seguido o processo
formal, e usado ferramentas de alta tecnologia, ao invés disso, eles apenas sentaram um
perto do outro e discutiam enquanto produziam. J& as equipes que falharam seguiram
processos formais e ficaram confundidos com o motivo de nao ter funcionado, afirmando
em alguns momentos que talvez eles nao tinham seguido o processo tao a risca. Cockburn

usou o que aprendeu com esta experiéncia na IBM para desenvolver sua metodologia agil,

o Crystal. (COHEN; LINDVALL; COSTA, 2003).

O mundo do desenvolvimento estava estimulado as mudancas, apesar dos méto-
dos tradicionais de desenvolvimento ainda serem moda, era visivel que eles nem sempre
entregavam o pretendido. Entao, alguns desenvolvedores reconheciam que cada vez mais
eram necessarias novas praticas para lidar melhor com as mudancas de requisitos. E que
estas novas praticas deveriam ser orientadas as pessoas, com principios de flexibilidade
tanto em regras quanto contratos, gerando um ambiente dindmico. (COHEN; LINDVALL;
COSTA, 2003).

No inicio de 2001, profissionais do desenvolvimento de software se reuniram na
estacao de ski Snowbird, em Utah, nos Estados Unidos para discutir alternativas para de-
senvolver software de forma mais leve, rapida e centrada em pessoas (PRIKLADNICKI;
WILLI; MILANTI, 2014). Estes especialistas ndo eram contrarios aos métodos, processos
ou metodologias. Defendiam a modelagem e a documentacao do software, mas de forma
moderada. Percebiam o valor do planejamento, mas reconheciam o limite entre o engessa-
mento do processo e a liberdade de construcao, entendendo que o principio de sucesso era o
equilibrio entre o planejamento a previsibilidade e a flexibilidade (DIAS, 2010). Disso tudo
surge o nome e o conceito “Desenvolvimento 4gil de software” e “Metodologias Ageis”,
que foi concretizado em um manifesto denominado “Manifesto Agil” (PRIKLADNICKI;
WILLI; MILANI, 2014).
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Segundo (COHEN; LINDVALL; COSTA, 2003), grande parte das praticas ageis
nao eram novidades. O que era relevante e gerava bastante diferenca em relacdo aos
métodos tradicionais eram o foco e os valores por tras dos métodos ageis. De acordo com
(DIAS, 2010), o cerne desse movimento foi a remodelagem do enfoque de desenvolvimento
de software baseando os principios em: agilidade; flexibilidade; habilidade de comunicacao;
capacidade de entregar produtos novos que agreguem valor em curto periodo de tempo.
A agilidade e flexibilidade deixavam de ser motivos de falta de estrutura, e assumiam

posi¢oes de melhora na habilidade de criar e reagir a mudancas.

2.1.1.1 Manifesto Agil

Em 2001, um manifesto denominado “Manifesto Agil”, foi publicado por um grupo
de profissionais, o qual abriu a possibilidade para uma nova era no desenvolvimento de
software (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Esse manifesto é guiado por quatro
valores maiores (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN, 2002), que sao:

1. Individuos e interagoes acima de processos e ferramentas;
2. Software em execucgao acima de documentacao abrangente;
3. Colaboragao com o cliente acima do contrato negociado;

4. Responder a mudanca acima de seguir um plano.

Os valores ageis apresentados a esquerda nao excluem os valores da direita, apenas

devem ser mais observados e considerados nas tomadas de decisao dos projetos.

De acordo com Highsmith e Cockburn (2001), citado em (ABRAHAMSSON;
SALO; RONKAINEN, 2002), "O que é novo no conceito sobre métodos ageis nao sao
as diferentes praticas utilizadas, mas o reconhecimento das pessoas como os principais
impulsionadoras do sucesso do projeto, juntamente com um foco intenso em eficacia e
manobrabilidade. Isso produz uma nova combinacao de valores e principios que definem

uma visao de mundo agil ".

Esses quatro valores, levam a observar doze principios que ajudam o processo de
desenvolvimento a se tornar menos complexo e a aumentar a possibilidade de resposta
as mudangas que ocorrem ao longo do mesmo, levando sempre em conta o ponto de
vista do cliente. Estes principios fornecem uma boa base para identificar os pressupostos
subjacentes aos processos dgeis. Na tabela 1, segundo (TURK; FRANCE; RUMPE, 2014),

identificamos os principios e respectivamente os seus pressupostos.
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Tabela 1 — Principios dos métodos dgeis de desenvolvimento de software. Fonte: (TURK;
FRANCE; RUMPE, 2014)

Doze Principios Ageis
1. "Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega rapida e
continua de software significativo".

2. "Pessoas da area de negdbcio e programadores devem trabalhar juntos,
diariamente, ao longo de todo o projeto".

3. "As mudancas de requisitos, mesmo que numa etapa avancada do desenvolvi-
mento, devem ser consideradas'.

4. " Entregue continuamente novas versdes do software".
5. 'O software em funcionamento determina o percepcao de progresso do
projeto".

6. "As pessoas do projeto devem estar motivadas. O ambiente propicio e todo
apoio necessario deve ser fornecido as pessoas, acreditando em sua capacidade
de realizagao do trabalho".

7. " Equipes auto-organizadas emergem com mais eficiéncia as melhores
arquiteturas, requisitos e projetos".

8. "A  comunicacao face a face é o método mais eficiente de distribuir a
informacao e o conhecimento entre uma equipe de desenvolvimento".
9. "Processos ageis geram desenvolvimento sustentavel'.

10. "A atencgao continua na exceléncia técnica e ao bom design de projeto au-
mentam a agilidade".
11. '"E essencial simplicidade'.

12. "Equipes de projeto avaliam seu desempenho em intervalos regulares,
ajustando seu comportamento de acordo com os resultados'.

2.1.2 Scrum

Na literatura as primeiras referéncias do termo “Scrum” apontam para o artigo
de Takeuchi e Nonaka (1986), apresentando o processo adaptativo de desenvolvimento de
produtos, rapido e auto-organizavel, originario no Japao. Observa-se também o uso do

termo Scrum em estratégias de jogo de rugby, onde traz o significado de “Trazer uma
bola de fora do jogo de volta” (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN;, 2002).

A termo Scrum na area de tecnologia é uma abordagem desenvolvida para ge-
renciar o processo de desenvolvimento de softwares. E de natureza empirica, aplicando
os conceitos da teoria de controle de processos industriais ao desenvolvimento de siste-
mas, resultando em caracteristicas como flexibilidade, adaptabilidade e produtividade nos
projetos (SCHWABER; BEEDLE, 2002).

Para (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013) o Scrum é um framework de desen-
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volvimento e manutencao de projetos de produtos de software, que entrega produtos

complexos com alto valor para o projeto.

Conforme Udo e Koppensteiner (2003) em (DIAS, 2010), o Scrum possui um maior
destaque em relagao aos outros métodos ageis por dar maior énfase ao gerenciamento de
projeto. Atividades especificas de feedback e monitoramento sao definidas, onde em grande
parte, reunioes rapidas e diarias com a equipe, objetivando a identificacdo e a correcao de

deficiéncias e/ou impedimentos no processo de desenvolvimento, sdo base para a gestao.

O Scrum é uma forma de melhorar as préaticas de engenharia existentes (por exem-
plo préaticas de teste) em uma organizacao, envolvendo atividades de gerenciamento conti-
nuas, com o objetivo de identificar sempre as deficiéncias e/ou impedimentos no processo
de desenvolvimento, bem como nas praticas que sao usadas (ABRAHAMSSON; SALO;
RONKAINEN, 2002).

Para a aplicagao do Scrum deve-se empregar uma estrutura iterativa e incremental,
de forma que no inicio de cada iteracao a equipe decida o que deve ser feito levando em

conta a necessidade de entregar um incremento de valor ao produto, no final de cada
iteragdo (LIBARDI; BARBOSA, 2010).

A cada iteracdo a equipe faz um apanhado de andlises, entre elas, andlise dos
requisitos, analise tecnologia, habilidades da equipe, e com base nisso um planejamento
é gerado de forma que possam construir e entregar uma nova iteracao com o melhor
produto de software possivel adaptando-se sempre, conforme surgem as complexidades,

dificuldades e surpresas. Assim, a iteragao é o coracao do Scrum (COHN, 2005).

As principais caracteristicas para nortear a aplicagdo do Scrum se encontram na
tabela 2.

Tabela 2 — Caracteristicas e valores basicos da aplicacao
do Scrum. Fonte: (DIAS, 2010).

Caracteristica Valores

Tamanho da Equipe Recomenda-se equipes de trabalho de até sete pessoas,

de forma dividida por area de atuagao.

Duragao das iteracoes | Recomenda-se o uso de iteragoes com duragao em média

de quatro semanas.

Equipes distribuidas | O projeto pode ser gerado por varias equipes pequenas,

hé possibilidade de que estas estejam distribuidas (des-

centralizadas).




Capitulo 2. Referencial Teorico 27

2.1.3 Extreme Programming

A metodologia de desenvolvimento Extreme programming foi introduzida por
Beck, Jeffries, et. em 1998, tendo maior popularizacao em 1999 com “Extreme Program-
ming Explained: Embracing Change” (BECK, 1999b), além de outros artigos produzidos

por desenvolvedores desencantados com métodos tradicionais, procurando algo novo.

O Extreme Programming (XP) surgiu da evolugao de problemas causados pelos
longos ciclos de desenvolvimento dos modelos de desenvolvimento tradicionais (BECK,
1999a). Embora boa parte das praticas do XP ndo eram novidade, o XP trouxe uma
nova visao, onde essas técnicas foram coletadas e alinhadas para funcionarem entre si de
uma forma inovadora, formando assim uma nova metodologia para desenvolvimento de
software. O termo "Extreme'vem de levar esses principios e préaticas de senso comum a
niveis extremos (BECK, 1999b).

Beck (BECK, 1999b) estabelece o XP como uma metodologia eficiente e de baixo
risco, flexivel, previsivel, cientifica e adequada para pequenas e médias equipes de desen-

volvimento de software, onde os requisitos do produto sao volateis e/ou vagos.

Segundo Cohen (COHEN; LINDVALL; COSTA, 2003) e Sommerville (SOMMER-
VILLE, 2007), o Extreme Programming (XP) é sem divida um dos Método Ageis mais

conhecido e utilizado no desenvolvimento de software.

O custo de mudanca de um software durante o desenvolvimento, ja foi motivo para
repensar métodos e técnicas. Mas, ao contrario do que se pensava, esse custo nao aumenta
exponencialmente com o avango do projeto (DIAS, 2010). Novas técnicas desenvolvidas,
como: bancos de dados relacionais, programacao modular, dentre outras, possibilitaram

apoiar mudangas no projeto com um custo reduzido, como visto na Figura 4.
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Figura 4 — Custo da Mudanga do Software. Fonte: Beck (2004), em (DIAS, 2010).
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Portanto dedicar esfor¢o na tentativa de evitar mudancas e/ou adequagoes no
produto em desenvolvimento ja nao se faz necessario, abrindo espaco para o aspecto de
flexibilidade dos métodos dgeis (DIAS, 2010).

2.1.3.1 Valores e Regras

Beck (BECK, 1999b) menciona que para encontrar o sucesso no uso da metodologia
XP é necessario seguir seu processo com disciplina, atendendo as suas recomendacoes e
praticas. Entdo, doze regras concisas e diretas, sdo definidas para o desenvolvimento
com Extreme Programming (BECK, 1999b). Para Cohen (COHEN; LINDVALL; COSTA,
2003), o método é tao compreensivel que poderia ser aplicado sem ler uma pagina do livro
de Beck.

1. Jogo de planejamento: Clientes, gerentes e desenvolvedores se reinem para ela-
borar, estimar e priorizar os requisitos (sdo chamados de "histérias de usudrios")

para a proxima versao.

2. Pequenas versoes: Apds as primeiras iteragoes uma primeira versao do sistema é
posta em producao. Posteriormente, as versoes funcionais sao colocadas em produ-

¢ao pouco a pouco, com o avanco das iteracoes.

3. Metafora: Clientes, gerentes e desenvolvedores geram uma metéafora da identidade

visual ou conjunto de metaforas apds a modelagem do sistema.

4. Design simples: Os desenvolvedores sao estimulados a manter o design tao simples

quanto possivel.

5. Testes: Os desenvolvedores criam testes primeiro, antes mesmo de escreverem o

proprio cédigo. Todos os testes devem ser executados ao final de cada iteragao.

6. Refatoragao: Com o passar das iteragoes os trabalhos devem garantir que tanto o

design quanto o cédigo sejam desenvolvidos mantendo-os o mais simples possivel.

7. Programacao de par: Os desenvolvimentos devem ser em par, onde um desenvol-

vedor reviso o cédigo enquanto o outro escreve, e vice-versa.

8. Integracgao continua: O cddigo deve estar integrado com um ambiente de teste,
onde o codigo s6 é aprovado se todos os testes passam, ou o codigo deve ser descar-
tado.

9. Propriedade coletiva: O cddigo é de propriedade de todos os desenvolvedores, e

eles podem fazer alteragoes em qualquer lugar no cédigo, quando quiserem.
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10. Cliente no local: O cliente trabalha com a equipe de desenvolvimento em todos
os momentos, respondendo a perguntas, realizando testes de aceitacao e garantindo

que o desenvolvimento avance conforme o esperado.

11. Semanas de 40 horas: As historias devem ser selecionadas para cada iteracio, de

modo que os desenvolvedores nao precisam de horas extra para finaliza-las.

12. Area de trabalho aberta: Os desenvolvedores trabalham em um espaco de tra-

balho comum.

O sucesso da aplicagdo do XP nao surge apenas da aplicacao das doze regras sozi-
nhas, mas das propriedades alcangadas com as jungoes delas. Segundo (COHEN; LIND-
VALL; COSTA, 2003), Highsmith elenca cinco principios fundamentais do XP, que
sao aprimorados a medida que sao praticados: comunicagao, simplicidade, feedback,

coragem e trabalho de qualidade.

Somente a aplicacao do modelo XP nao basta para obtencao de sucesso, quatro
principios devem ser observados com maior foco para que o método funcione da melhor

forma:

e Tamanho da equipe: A equipe deve trabalhar na mesma localidade, portanto
o tamanho da equipe é limitado ao nimero de pessoas que cabem no espaco de

producao, recomenda-se algo perto de 2 a 10 pessoas;

e Comprimento de iteracao: O XP possui a recomendacao de tempo de iteragao

mais curto dos métodos ageis, recomenda-se 2 semanas;

e Suporte para equipes distribuidas: Equipes distribuidas nao sao suportadas,

devido ao foco do XP na comunidade e na co-localizacao;

e Aplicabilidade: o XP nao é necessariamente orientado para um tipo especifico de
software a ser desenvolvido. Nao deve haver nada no préprio XP que limite a sua

aplicabilidade.

2.1.3.2 Etapas

Os projetos executados com a metodologia Extreme Programming contam com a
aplicagao de seis fases, sendo: fase de exploracgao, fase de planejamento, fase de

iteracao, fase de Producao, fase de Manutencao e fase de morte.

1. Na fase de exploracao, anterior a construcao do software, os clientes descrevem em
cartoes de histérias o que eles desejam incluir no primeiro langamento. Cada cartao

de historia descreve um recurso a ser adicionado ao programa. Ao mesmo tempo, o
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time do projeto se familiariza com as ferramentas, tecnologia e praticas que estarao
usando no projeto. A tecnologia a ser utilizada serd testada e as possibilidades de

arquitetura para o sistema sao exploradas através da construcao de um prototipo
do sistema (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN, 2002).

2. A fase de planejamento inicial, define a ordem de prioridade para as histérias
e firmam um acordo sobre o contelido entregue na primeira versao. Os programa-
dores primeiro estimam quanto esforco cada histéria exige, e entdo o cronograma é

montado (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN, 2002).

3. A fase de iteragoes da release, inclui a definicao das varias iteragdes dos sistemas
antes da primeira versao. Na primeira iteracao deve-se criar toda a arquitetura do

software. O cliente é quem decide quais historias sao selecionadas para cada iteracao
(ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN;, 2002).

4. A fase de modo de producgao, exige testes extras e verificacdo do desempenho
do sistema antes que o sistema possa ser liberado para o cliente. Nesta fase, novas

mudancas ainda podem ser encontradas e decisoes de inclusao ou nao das mudancas
devem ser tomadas (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN;, 2002).

5. Na fase de manutencao, depois que o primeiro lancamento, de valor para o cliente,
¢ realizado os projetos em XP devem manter o sistema em modo de producgao
em execuc¢ao, além de produzir e agregar novas funcionalidades. Para fazer isso, a
fase de manutencao requer um esforgo também para tarefas de suporte ao cliente

(ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN, 2002).

6. A fase de morte, corresponde ao término de um projeto de XP. Isso é, quando o
cliente ja nao possui histérias a serem implementadas. Este ¢ o momento no processo
XP que a documentagao necessaria do software escrita, pois nao sao feitas mais al-
teragOes na arquitetura, design ou c6digo. A morte do projeto também pode ocorrer

se o sistema nao estiver entregando os resultados desejados, ou se ele for muito caro
para o desenvolvimento (ABRAHAMSSON; SALO; RONKAINEN;, 2002).
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A Figura 5, apresenta um compilado das seis fases, bem como a integracao das
doze regras da metodologia XP (BECK, 1999b).
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Figura 5 — Projeto Extreme Programming. Fonte: (WELLS, 2000).

2.2 Medicao de Software

Desenvolver software de qualidade é uma tarefa complexa, envolvendo desde de-

safios tecnolégicos até os desafios mais comuns de todo projeto, como montar a equipe
certa e manter todo o processo alinhado e controlado (BHARDWAJ; RANA, 2016).

O processo de producao é indispensavel para geragao de produtos de qualidade, e
auxilia na busca por uma visao maior e mais equilibrada dos aspectos essenciais e aciden-
tais da engenharia de software e do processo. De acordo com (ROCHA; MALDONADO;
WEBER, 2001), para a construgao de um software com qualidade é necessério um pro-
cesso com normas, procedimentos e geréncia bem definidos, diferentemente da visao de

processo de produgao centrado em fases/produtos.

Com essa visao o papel da geréncia passa a ser observado como um aspecto técnico
e ndo como um aspecto exterior ao conhecimento da engenharia de software, onde deve

procurar focar na aquisicao de dados sobre o processo, bem como, a transformacao destes

em conhecimento. (ROCHA; MALDONADO; WEBER, 2001)
Segundo (FENTON; PFLEEGER, 1997), avaliar quantitativamente processos e

produtos com o objetivo de facilitar analises, estimativas e controle do processo de de-
senvolvimento, é propriamente o conceito de medi¢ao aplicada a area da engenharia de

software.

Em (SOMMERVILLE, 2007), a medigao de software representa a obtengao de um
valor numérico para um atributo de um sistema, processo ou componente de software.
Com a medigao, conclusoes de qualidade do software, eficiéncia e eficacia de métodos, e

a relevancia de ferramentas devem ser percebidas.
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2.2.1 Estimativa de Software

Segundo (PRESSMAN, 2006), a definigdo de quanto tempo e os recursos que devem
ser empregados na construcao de um software, ou produtos derivados, deve ser realizada

com base em estimativas.

A estimativa deve ser considerada a atividade béasica do planejamento de projetos
de software. Estimativas eficientes permitem a percepcao de viabilidade de projetos, bem
como, sao base para o controle e escolha de ferramentas a serem empregadas. A defini-
¢ao de cronogramas, orcamentos, plano de riscos, nao possui credibilidade sem o uso de

estimativas confidveis.

A subestimacao e superestimacao dessas medidas, por um lado causard uma pres-
sao maior aos projetos, resultando em altas taxas de defeitos e custo de desenvolvimento.

Por outro, causarao desperdicios de recursos, prejudicando a competitividade do contrato
(CAO, 2008).

Quase 60% de todos os projetos de software falham ou sio desafiados com o excesso
de custo ou tempo, conforme relatério do Grupo Standish, Group CHAOS 2006. Logo, a

estimativa é um desafio presente em cada projeto de software (CAO, 2008).

Em (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2003), o processo de estimativa de projetos

de software envolve quatro atividades:

1. Estimar o tamanho do produto a ser desenvolvido;
2. Estimar o esforgo aplicado na execucao do projeto;
3. Estimar o prazo (duragao) do projeto;

4. Estimar o custo do projeto.

Para (HAZAN, 2008a), o processo bésico de estimativas de projetos de software
deve ser aderente a area de processo e planejamento. A primeira entrada desse processo é
o documento de requisitos. Para garantir a qualidade da estimativa, o responsavel pelas
estimativas deve analisar antecipadamente o documento de requisitos prevendo quaisquer
intempéries. Com a realizagdo da estimativa de tamanho e com base em dados histéricos
de projetos é possivel obter outras medidas, como: estimativas de esforgo; prazo (cro-
nograma); custo (orcamento). A Figura 6 demonstra a relagdo entre as estimativas e a

possibilidade e necessidade de iniciar um ciclo constante de melhoria nelas.
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Figura 6 — Processo de Estimativas de Projetos de Software. Fonte: (HAZAN, 2008a)

O modelo de estimativa utilizado pelas equipes de projetos de software pode variar
de acordo com o modelo do processo utilizado por elas, mas o uso de conhecimentos
prévios nas diversas técnicas, bem como, estabelecer uma base histérica de estimativas ja

realizadas em outros projetos, agregam um valor e qualidade altos as técnicas aplicadas.

As incertezas diminuem significativamente a medida que novos conhecimentos sao
obtidos durante o projeto. De qualquer forma, no inicio, quando nao se conhece muitas
informacoes, a estimativa do esforco é muito mais dificil. A medida que o projeto avanca,
as estimativas tornam-se cada vez mais precisas como apresentado na Figura 7. Na fase
inicial do projeto, o cone de incerteza mostra que o valor real varia de 40% a 250%, segundo
McConnell, 2006 por (DRAGICEVIC; CELAR; TURIC, 2017) ou de 60% a 160% segundo
Kan, 2002 por (DRAGICEVIC; CELAR; TURIC, 2017), comparando com a estimativa.



Capitulo 2. Referencial Teorico 34

Cronograma
1.6x
1.25x
1.15x ~—
—
1.10x ‘“maxh
X ]
e
0.9x —
— /
0.8x
0.6x
A A A A A A
Concepcdo  Definigdo do Requisitos Projeto da Projeto Software
Inicial Projeto Interface do Detalhado  (Concluido)
Usuario

Figura 7 — Cone de incertezas. Fonte: (DRAGICEVIC; CELAR; TURIC, 2017) obtido de
(KAN, 2002)

Segundo (SOMMERVILLE, 2007), as técnicas utilizadas para estimar tem como

base esses principios:

e Técnicas baseadas em experiéncias:

A utilizagao de conhecimento previamente adquirido de projetos anteriores de mesmo
dominio, onde o gerente faz um juizo fundamentado, de quais sdo os requisitos de

esforgo.

e Técnicas baseadas em modelagem algoritmica de custos

E definida uma férmula matemética para antecipar os custos do projeto, de forma
que esta considere diversos fatores, como: Tamanho; Tipo do projeto; Tamanho da

equipe; Caracteristicas do processo e produto.

Portanto, estimar medidas de um projeto nao é uma tarefa facil, ja que com base
em previsoes qualitativas deve-se alcancar, entender e estabelecer uma visao quantitativa.
A realizacao dessas previsoes nao partem do uso apenas da experiéncia, mas da utilizacao

de técnicas disponiveis na literatura.

2.2.1.1 Estimativa de Tamanho

O ponto de partida para realizacao de estimativas de software é o tamanho do

produto, ja que este indicador é o insumo principal para as métricas de estimativa de
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custo, esforco e tempo de desenvolvimento. Assim, a precisao desse indicador influencia

diretamente na precisao de outros indicadores, tornando-se fundamental (HAZAN, 2008a).

O tamanho do software significa diretamente a quantidade de trabalho, em uma

unidade de medida especificada, a ser empreendido no desenvolvimento de um projeto.

A elaboracao da estimativa de tamanho é dependente direta do conhecimento e de-
talhamento do projeto, portanto, o controle dos projetos é indispensavel. Tendo em vista a
aplicacao da estimativa de tamanho na primeira fase do processo de desenvolvimento, faz-
se necessario uma reciclagem dessas estimativas durante todo o projeto, levando sempre
em conta as mudangas (MONTEIRO, 2005).

Duas abordagens sdo mais utilizadas para medir tamanho funcional, a primeira,
"Abordagem Posterior', utiliza como pardmetro as linhas de codigo (LOC), e a segunda,
"Abordagem Anterior', que sao técnicas que estimam o tamanho de um software com base
nos requisitos definidos (TRAN-CAO; LEVESQUE; ABRAN;, 2002).

2.2.1.2 Estimativa de Esforco

A estimativa de esforco é tida como o empenho aplicado para desenvolver um
software sob a perspectiva do tempo, onde defini-se a for¢ca de trabalho necesséaria para
completar um atividade do projeto. Geralmente é expressa como um total de horas, dias,

meses ou semanas gastos por uma forca de trabalho humana para finalizar as atividades
(FERREIRA; HAZAN, 2008; FREIRE, 2008).

(FREIRE, 2008) destaca que o esforco, é definido como o tempo exigido para
completar uma atividade ou outro elemento de um projeto, ndo sendo confundido com

duragao.

Para obter o esfor¢o estimado do projeto geralmente utiliza-se um calculo da es-
timativa de tamanho do produto. O processo de desenvolvimento, a elaboragao de do-
cumentos, implementacgao de protoétipos, plano de projeto do produto, revisao e teste do
c6digo, devem ser considerados nesse cdlculo (MONTEIRO, 2005).

Portanto, estimativas sao decisivas na gestao de projetos, onde o uso inadequado

levard a falhas, com subestimagao ou superestimacao de prazos e alocagdao de equipe no
projeto (CAO, 2008).

O método de estimativa de esfor¢o que prevalece como mais usado em desenvolvi-
mentos de software é com base no julgamento, embora o uso de modelos de estimativas
formais seja bastante explorado na engenharia de software. Mas, existem evidéncias claras
que o uso de estimativas baseadas no julgamento tendem ao superotimismo (JoRGEN-
SEN, 2004a).

Segundo (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2003), a utilizacio de dados internos
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da propria organizacao é a melhor forma de se chegar a estimativa de esfor¢co de um
projeto de desenvolvimento. Alguns dados como o nimero de horas destinados em projetos
passados, tamanho dos projetos, dimensionado em suas diversas fases, devem ser relevados

na estimativa.

Cerca de 60% a 80% dos projetos de desenvolvimento de software ultrapassam a

quantidade de esfor¢o e/ou duragao estimados, de acordo com a pesquisa de (MOLOK-
KEN; JORGENSEN, 2003).

A pesquisa do (STANDISH GROUP, 2009) em (JoRGENSEN, 2004b) revela dados
semelhantes, onde, apenas 32% dos projetos de desenvolvimento de software sao concluidos
com sucesso, e 44% dos projetos atrasam e/ou ultrapassam o orgamento, sendo entregues

com menos funcionalidades do que propuseram.

Para Jorgensen e Ostvold (2004) em (KOSLOSKI; DE, 2005), existe a necessi-
dade de distinguir os fatores que provocam erros de estimativa, para que as precisdes
sejam melhoradas. Essa melhora pode ser alcancada buscando comparar e encontrar as
semelhancas entre caracteristicas como os registros de dados historicos de estimativas, e

o plano de estimativa vigente, levando sempre a reflexdo de pontos de aperfeicoamento.

Os professores S.D. Conte, H.E. Dunsmore e V.Y. Shen conforme (MCCONNELL,
2006), propoem que uma boa abordagem de estimativa deve fornecer estimativas dentro de
25% a 75% do tempo dos resultados reais. Sendo este o padrao de avaliacao de estimativas

mais comumente usado para avaliar a precisao das estimativas.

2.2.2 Acuracia

Qualquer medida, seja de estimativa ou nao, esta sujeita a influéncia de diversifi-
cados tipos de erros, sendo de natureza grosseira, sistemdtica ou aleatéria (randémicos)
(MONICO et al., 2009).

De acordo com a norma ISO 5725-1 em (REVISTABW, 2014), acuracia pode ser
entendida como a combinacgao entre a exatidao e a precisao. Exatidao por sua vez, é a

aproximacao de uma medi¢ao com o valor considerado real (ou de referéncia).

Acuracia = Exatidao + Precisao

Para (MIKHAIL; ACKERMAN, 1976), a acuracia é o nivel de semelhanga de uma
estimativa com seu parametro, ao passo que precisao expressa o nivel de consisténcia da
medida com sua média. Acrescentam ainda que acuracia representa a proximidade do

valor do parametro a uma grandeza estatistica que ela foi estimada.

Como apresentado na Figura 8, o afastamento entre o valor de referéncia e o valor

estimado é a acuracia, e a precisao o fator de dispersao dos dados do valor estimado.
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Figura 8 — Relagao da Acuracia e Precisao. Fonte: (REVISTABW, 2014)

2.2.2.1 Acurécia x Precisao

O uso de exemplos de tiro para explicar os conceitos de acuracia e precisao é
bastante comum. Portanto, as Figuras 9 e 10, apresentam a atuacao de 4 atiradores,

A B,C e D, onde o objetivo deles é acertar o alvo central.

Na Figura 9, podemos perceber que tanto o atirador A quanto o B possuem baixa
tendéncia ao acerto, com uma diferenca, o atirador B apresenta menor dispersao (melhor
precisdo). Assim, o atirador B é mais preciso e acurado do que o atirador A, embora os

dois tenham tendéncia nula (MONICO et al., 2009).

Atirador A Atirador B

Figura 9 — Acurdcia e precisdo com tiro ao alvo, atiradores sem tendéncia. Fonte: (MO-
NICO et al., 2009)

Na Figura 10, outros dois atiradores sao apresentados, mas com a diferenca de que
o atirador D possui uma tendéncia (atuacido de um fator externo). Tanto o atirador C
quanto o D apresentam alta precisao nos tiros, porém, somente o atirador C apresenta alta
acuracia. Alguns fatores como efeitos sistematicos e aleatérios foram considerados para

produzir essa analise de acuracias, por isso, a tendéncia do atirador D afeta a qualidade

de seus resultados (MONICO et al., 2009).
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Figura 10 — Acurécia e precisdo com tiro ao alvo, atiradores com tendéncia. Fonte: (MO-
NICO et al., 2009)

Observando todo o cenario dos tiros realizados pelos 4 atiradores, é visivel que
o atirador C é o mais preciso e acurado, contudo se a tendéncia, que pode ser de um
problema com o equipamento utilizado, do atirador D fosse removida provavelmente ele
se igualaria ao atirador C. Em termos de precisao, com base em dispersao temos a seguinte

ordem de qualificacao dos atiradores, C e D, B, A, variando de menor dispersao a maior
(MONICO et al., 2009).

2.3 Métricas de Software

Atribuir niimeros, simbolos a uma entidade, descrevendo o contexto com base em
padroes bem definidos, é realizar um processo de medicao. Isto é, o processo de medicao
tem por objetivo capturar dados sobre atributos de uma entidade ou processo para poder
descrevé-la com teor cientifico e sistematizado (FENTON; BIEMAN, 2014)

A ISO/IEC 9126-1 (ISO/IEC. .., 2001) define medi¢ao como “uso de métrica para
se obter valor (o qual pode ser numérico ou categoria), obtido por meio de uma escala de

um atributo de uma entidade”.

As métricas sao operagoes matematicas que buscam obter informagoes mais especi-
ficas com teor cientifico, onde tamanho e complexidade sao dois aspectos dentre o diversos
que podem ser obtidos. Além disso, as métricas de software objetivam prestar um suporte
aos desenvolvedores e gestores, oferecendo possibilidades de consolidar a administragao
de projetos e controlar todo o ciclo de vida da engenharia de software. “Nenhuma in-
vestigagao humana pode realmente ser chamada de ciéncia se nao pode ser demonstrada
matematicamente” (Leonardo da Vinci) (KOSCIANSKI; SOARES, 2006).

As métricas, no processo de desenvolvimento de software, em grande parte sao
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direcionadas e definidas nos primeiros estagios do processo, ampliando assim a visao dos
engenheiros (PRESSMAN, 2006). Em (SOMMERVILLE, 2007) as métricas apoiam um
ciclo de melhoria constante do processo de desenvolvimento, fornecendo dados quantita-

tivos para que decisoes e aperfeicoamentos sejam tomados.

Segundo (COHN, 2006), alguns critérios devem ser observados no julgamento de
qualificacdo de uma métrica agil, ela deve: fortalecer principios ageis; medir resultados e
nao saidas; seguir tendéncias e ndo nimeros; responder uma pergunta peculiar para uma
pessoa real; pertencer a um conjunto pequeno de métricas e diagnoésticos; ter facilidade em
ser coletada; indicar ao invés de esconder seu contexto e suas variaveis; fornecer feedback

continuo; impulsionar para o alto o nivel de qualidade.

Explorar a area de conhecimento das métricas requer uma atencao especial com
alguns conceitos, por isso é necessario entender as diferengas entre medidas, métricas

e indicadores.

e Medida: Parte do principio de avaliar algo diante de um padrao (IEEE, 1983). No
desenvolvimento de software, podemos avaliar a adesao de um projeto aos principios
de de maturidade do CMMI, sendo assim, a medida ¢ a qualidade o padrao ¢ o CMMI
(Capability Maturity Model Integration).

e Métrica: Parte do principio de determinar se um componente, processo ou sistema,
apresenta uma certa caracteristica (IEEE, 1990). As métricas para se diferenciarem
das medidas, que sao baseadas em uma tnica informagcao, cruzam mais duas ou mais
medidas para que resultem em uma informagdo. No desenvolvimento de software,
ap6s rodar uma bateria de testes e avaliar essa medida, poderiamos relacionar com

a fase encontrada, assim duas medidas estariam cruzadas.

e Indicador: Parte do principio de analisar com base em resultados de um processo
ou incidente de alguma condigao especifica, a determina¢ao de um estado (IEEE,
1990). No desenvolvimento de software, apés rodar uma bateria de testes pode-
riamos determinar que baterias com resultados abaixo de 80% representam algum

caracteristica do estado atual do desenvolvimento.

A Figura 11 explica todo esse conceitos de maneira mais didatica. A imagem (a)
demonstra o conceito de medida, onde os padroes sdo colocados. A imagem (b) demonstra
a métrica, onde com um padrao de medida se realiza uma medi¢do e obtém-se dados. Na
ultima imagem é possivel ver a combinagao dos trés cenarios, onde a partir de um padrao
encontra-se uma métrica e com base nos resultados da métrica determina-se um indicador

de estado.
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Figura 11 — Medida, métrica e indicadores de maneira mais didatica. Fonte: (SATO, 2007)

Alguns critérios sao utilizados para classificar as métricas, assim uma pessoa que
assume o papel de Tracker em um projeto pode identificar qual a categorizacao de mé-
tricas alcanca a sua necessidade, bem como, qual métrica deve utilizar para atingir seus

objetivos.

e Métricas Objetiva / Subjetiva

— As métricas objetivas buscam relacionar medidas com base apenas no objeto,
descartando o ponto de vista de quem esté interpretando. Um exemplo é obter
informagoes de ferramentas, o nimero de commits que uma pessoa deu em
um repositério é uma métrica objetiva, nao sendo influenciada por terceiros

(SATO, 2007).

— Ja as métricas subjetivas levam em conta tanto o objeto questionado quanto
o ponto de vista do interpretador. Um exemplo é a relagao de qualidade de
cédigo, onde a escala de qualidade pode variar de 0% a 100% e depender
diretamente do ponto de vista de quem esté envolvido (SATO, 2007).

e Métricas Quantitativa / Qualitativa

— As métricas quantitativas sao representadas em grande parte por um valor
numérico, permitindo assim um padrao de comparacao. Os exemplos apresen-
tados acima representam o uso de perspectiva quantitativa, onde ntimeros sao
apresentados (SATO, 2007).

— Ja as métricas qualitativas, sao representados em grande parte por palavras,
simbolos ou figuras. Um exemplo de métrica qualitativa é a percep¢ao do humor
da equipe (SATO, 2007).

A utilizacao de métricas qualitativas e quantitativas em um mesmo estudo

¢ considerada uma boa combinagao, e os ganhos sao enormes tendo em vista a
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abrangéncia da cobertura dessas técnicas. A classificacao dessas técnicas agrega um
valor implicito da presenga dos conceitos das técnicas objetivas/subjetivas, isto é,
as métricas quantitativas geralmente estao associadas a objetivas e respectivamente
métricas qualitativas a subjetivas (SATO, 2007).

e Métricas Organizacionais / Acompanhamento

— As métricas organizacionais, medem a quantidade de valor negocial entre-
gue ao cliente (SATO, 2007). Alguns exemplos de métricas que se enquadram
nesse contexto sao, “Funcionalidades Testadas e Entregues” métrica proposta
por Ron Jeffries, “Tempo Médio de Ciclo” proposta pela abordagem Lean ob-
tido e “Net Promoter Score” proposta por Reichheld, obtidas em (SATO, 2007).

— Prover informacgoes para auxiliar o time de desenvolvimento, o controle e me-
lhoria de processos, é em parte responsabilidade das métricas de acompa-
nhamento. Os dados fornecidos por essas métricas geralmente nao sao asso-
ciados a individuos, além disso a utilizacao e observagao deve ser entorno de
um contexto particular, uma vez que o ecossistema influencia diretamente nos
resultados. A velocidade de uma equipe de desenvolvimento é um bom exemplo
de métrica de acompanhamento (SATO, 2007).

2.3.1 Planejamento e Estimativas de Projetos Ageis de Software

Diante das intimeras opgoes de técnicas de estimativas para o planejamento de
projetos ageis, trés sao bastante conhecidas quando o foco ¢é estimativas de tamanho e
esforco, Story Points, Ideal Day e Ponto de Funcao, sendo estas objeto de pesquisa deste
trabalho.

2.3.1.1 Story Points

As Story Points (Pontos de Histéria), expressam uma medida relativa do tamanho

geral de uma histéria de usudrio por meio de unidade de medida padrao (COHN, 2006).

As histérias de usuario sao obtidas por membros da equipe de desenvolvimento,

transformando assim a visdo de negdcio em uma visdao um pouco mais tecnoldgica.

Para isso, o dono do produto deve transmitir os seus requisitos do software para
a equipe de desenvolvimento. Por sua vez, a equipe discute o trabalho envolvido para
alcangar os requisitos pretendidos e expostos pelo cliente. Para atingir um entendimento
comum, os membros da equipe estimam em particular o esfor¢o necessario, e expoe para
todos da equipe. Quando as estimativas estiverem muito divergente, os membros discutem
até chegarem em um denominador comum (MAHNI¢; HOVELJA, 2012; HAUGEN, 2006).
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Logo, o Story Points é uma medida relativa, onde o time decide o valor real de um

ponto, e com base nisso, estima e define quantos pontos cada requisito a ser desenvolvido
possui (HAMOUDA, 2014).

Duas formas principais sao utilizadas para estimar Story Points, sendo a primeira
identificando o menor requisito do backlog, atribuindo a ele o valor de um ponto, e res-
pectivamente presumindo o resto dos requisitos com base nessa medida. E a segunda, com

a utilizagdo da técnica de Planning Poker.

Os Planejamentos com estimativas mais eficientes contam com uso da relatividade,
mantendo sempre a integridade de que uma histéria estimada com dois pontos demande
o dobro de esfor¢o em relagdo a uma histéria estimada com somente um ponto (COHN,
2006).

2.3.1.1.1 Planning Poker

O Planning Poker é uma técnica de estimativa de pontos para histérias de usuéario,
que se baseia no principio de uma cabeca pensando sozinha gera resultados viciados,
portanto, tem como objetivo aumentar a confiabilidade das estimativas, com base na
opinido da equipe de desenvolvimento do projeto acerca do que seré produzido (COHN,
2006).

A técnica Planning Poker nao foi criada a partir de algo totalmente novo, ela é
uma variagao da técnica de Delphi, planejada pela corpora¢gao RAND na década de 1950,
objetivando estimular e refinar a perspectiva de uma equipe acerca de algo. Para isso a

técnica Delphi definiu trés principios béasicos:

1. Respostas an6nimas: Onde os participantes teriam o direito de opinar de forma

anonima.

2. Controle da Iteracao e feedback: Controle de rodadas de feedback por meio de

ciclos e de um moderador.

3. Estatisticas: Estatistica das respostas do grupo.

Portanto, todos os participantes das rodadas de Planning Poker devem expor suas

opinioes, sendo eles de cargo ou especialidade mais relevante ou nao.

Para (HAUGEN, 2006), rodadas de estimativas que nao tenham essa estruturagao
acabam estimulando os participantes a desistirem, por exemplo, se percebem que nao
possuem as habilidades suficientes para se pronunciar acerca de um tema. Um estudo
sobre estimativas especializadas em desenvolvimento web demonstrou, que pessoas com
maior conhecimento nem sempre tém as melhores respostas, ja que as pessoas com menos

conhecimento empregam diversas formas diferentes na resolugao daquele requisito.
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O Planning Poker, foi definida por James Grenning em 2002, e difundida por Mike
Cohn. Fundamenta-se no alcance de medidas de estimativa por meio de um jogo de cartas.
O principio basico é permitir que todos os membros da equipe de desenvolvimento parti-
cipem agregando sua visao de complexidade sobre o software desenvolvido, permitindo a

aproximagao de um denominador comum para o conceito de esforco (HAUGEN, 2006).

Para isso, cada integrante possui um baralho de doze cartas semelhante ao da
Figura 12, de forma que as cartas estejam numeradas de acordo com a sequéncia niimeros

de Fibonacci.
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Figura 12 — Baralho Planning Poker com base na sequéncia de Fibonacci. Fonte: (RIT-
TER, 2016).

A utilizagao da sequéncia de fibonacci ndo vem do acaso. O motivo de utilizar esses
numeros ¢ que o intervalo entre os valores permite visualizar melhor as desigualdades de
complexidade entre as funcionalidades. Entao, é possivel diminuir a granularidade das

histérias de usudrio, evitando uma falsa ideia de precisao nas estimativas (COHN, 2006).

(COHN;, 2006), define os sete passos dos procedimentos para o uso da técnica:

1. Deve-se pontuar a histéoria de usuario de menor valor com uma pontuagao
pequena, isto é, a histéria que apresenta um menor custo de esforgo para a execugao

pela equipe.

2. Todas as histérias devem apresentadas uma a uma pelo dono do produto, ofe-
recendo informacoes mais detalhadas que agreguem o valor de negdcio da histéria

de usuério.
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3. Os membros da equipe deve pensar de forma individual no tempo e esforco
necessario para implementar as histdrias apresentadas. Cada um deve trans-
mitir seu pensamento definindo o esfor¢o necessario para finalizar a tarefa com base
nas cartas do baralho. Aspectos como desenvolver, testar e criar design devem ser

considerados na decisao. Por fim, guarde a sua estimativa para vocé mesmo.

4. Se todos os membros ja realizaram as estimativas individuais todos da equipe

devem revelar as estimativas de forma simultanea.

5. Com todos as estimativas expostas, a equipe deve avaliar se houveram con-

vergéncias entre todas ou parte delas.

6. Caso contrario, a menor e maior estimativa divergentes devem ser discu-
tidas entre os nomeadores, de forma que toda a equipe reflita os motivos. Assim,
uma nova rodada é realizada, seguindo nesse ciclo até que as estimativas de esforco

sejam convergidas.

7. Por fim, a estimativa escolhida para a histéria de usuario deve ser a que
tiver maior ocorréncia ou a média entre as estimativas informadas. E assim
seguem para a proxima histéria repetindo o processo até terminar as estimativas de

todas as historias de usuario do Backlog do produto.

Para (HAUGEN, 2006), a aplicagdo da técnica de Planning Poker para estimar
Story Points, demonstra uma melhora significativa na eficiéncia das estimativas com pon-

tos.

2.3.1.2 ldeal Day

O Ideal Day é uma técnica de estimativas ageis, empirica utilizada por especialistas
para desenvolvimentos que apoiam em exploracao adaptativa, utilizada no planejamento
de projetos e iteragoes (GAMBA; BARBOSA, 2010). Segundo (NGUYEN-CONG; TRAN-
CAO, 2013), o Ideal Day ¢é uma técnicas muito utilizadas por especialistas, de acordo com

seus estudos de técnicas de estimativas.

Um Ideal Day (Dia Ideal) representa a quantidade de trabalho que um profissional
de nivel sénior, munido de ferramentas e tecnologias, desenvolve em oito horas de trabalho
dedicado (sem interrupgoes) (COHN, 2006; DRAGICEVIC; CELAR; TURIC, 2017).

E importante a compreensdo que um Ideal Day (Dia Ideal) é apenas uma forma
de consolidar uma padrao de medida, que provavelmente nao sera alcancado pela equipe.
Logo, essa medida deve servir apenas como um padrao, moeda estavel, para quantificar o
tamanho de referéncia e balizar a produtividade. Assim, uma tarefa estimada com o uso
de Ideal Day, que requer oito horas ideais, pode levar dois ou trés dias com as interrupgoes
do cotidiano (DRAGICEVIC; CELAR; TURIC, 2017).
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Para utilizar essa técnica é necessario manter as tarefas com uma granularidade
menor, ja que as tarefas devem caber dentro do espago de execucao de oito horas ideais.
Se uma tarefa é muito grande para ser executada em oito horas ideais, é importante
decompo-la em tarefas menores, se adequando a regra de desenvolvimento em oito horas
ideais (COHN, 2006).

Conforme (MARTINS; LAUGENI, 2013), a seguinte formula deve ser utilizada

para realizar os calculos de estimativas em Ideal Days:

IED

DE =
1—IEDREAL%

No qual:

e DE: Corresponde a quantidade de dias estimados para finalizar a tarefa;
e TED: Corresponde ao prazo, definido pela equipe, necessario para finalizar a tarefa;

e IEDREAL%: Corresponde ao percentual de dedicacdo de um desenvolvedor em-

preendido na finalizacdo de uma tarefa designada.

Para manter a integridade e unidade da equipe, (ALVES; FONSECA, 2008) afirma,
que nao ¢é necessario expor a equipe a quantidade de tempo que um integrante levou para
executar suas atividades. Como é um dinamica de grupo isso pode influenciar na produti-
vidade. Se for necessario o time deve decidir pela utilizacao de técnicas que potencializam

a equipe, como: pair-programming.

2.3.1.3 Ponto de Funcdo COSMIC

O técnica de estimativa COSMIC, COSMIC Full Function Points (COSMIC —
FFP), foi concebida em 1997 com o nome de Full Function Points v.1, a partir de adap-
tagoes da métrica FPA/IFPUG, para softwares real time. Em 1999, o grupo Common
Software Measurement International Consortium — COSMIC propos algumas mudancas
na abordagem, tornando a métrica independente de outras métricas e alterando a sua
abrangéncia operacional, passando a ser tanto para aplicacdes de negdcio quanto para
softwares em tempo real, assim tornou-se COSMIC — FFP — V.2.1 (Ponto de fungao
Cosmic cheio — V.2.1) (CALAZANS, 2003; MONTEIRO, 2005).

O COSMIC foi criado com o objetivo de estimar ou medir o tamanho de um
software com base em suas funcionalidades e processos funcionais. Assim, sua abrangéncia
atinge diversos aspectos, tanto de requisitos de software embarcados como de softwares
de tempo real, mas com independéncia de dominio e indicando medidas para diferentes
pressupostos, sempre considerando a visdo do usudrio e do desenvolvedor (CALAZANS,
2003; MONTEIRO, 2005).
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A (ISO/IEC..., 2011) segundo (COMMEYNE; ABRAN; DJOUAB, 2016), de-
termina que o COSMIC ¢ um padrao internacional para medir requisitos funcionais de
software. O produto obtido com a sua aplicacdo é um valor numérico que representa o
tamanho funcional do préprio software, podendo ser utilizado para comparacao ou es-
timativas. Estando em conformidade com a ISO o COSMIC foi projetado para extrair
dados de requisitos funcionais ja desenvolvidos mas também dos requisitos do software

antes mesmo de ser desenvolvido.

Um processo funcional é um componente basico de um conjunto de requisitos de
funcionalidades do usuario, incluindo movimentos tnicos dos dados, coesos e executados
de forma independente (BERARDI; SANTILLO, 2010).

Conforme (COMMEYNE; ABRAN; DJOUAB, 2016), os fluxos de dados podem

ser caracterizados por quatro tipos distintos de movimento de um grupo de dados:

e Os movimentos de entrada (E - Entry) e saida (X - Exit) de um grupo de dados,
onde os dados sdo movimentados entre processo funcional através da fronteira para

o processo funcional de requisicao;

e Os movimentos de leitura (R - Ready) e de escrita (W - Write) de um grupo
de dados, onde um processo funcional e um hardware de armazenamento persistente

trocam dados.

Os movimentos de dados mencionados acima, sao atribuidos a um tamanho padrao
expresso em Pontos de Funcao COSMIC, de forma que um movimento de dados represente
um PFC.

Para realizar o processo de medigdo com o COSMIC, (COMMEYNE; ABRAN;
DJOUAB, 2016) indica trés fases:

1. A fase de estratégia de medigao: Consiste em especificar a finalidade e alcance

da medicao.

2. A fase de mapeamento: Consiste em identificar os processos funcionais do soft-
ware, de acordo com os artefatos disponibilizados, atribuindo a pontuacao aos re-

quisitos de acordo com o PFC.

3. A fase de medicao: Consiste em agregar as medidas individuais em uma medida
de tamanho total PFC consolidado.

A utilizagdo do COSMIC para as estimativas, gera algumas caracteristicas peculi-
ares ao produto final (CALAZANS, 2003):
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Aplicacao da visao do usuario e do desenvolvedor em uma mesma medida;

A detecgao de camadas (Boa parte das tecnologias existentes trabalha com este

paradigma);

A flexibilidade (O COSMIC ajusta a pontuacao dos movimentos de acordo com

quantos movimentos sao efetuados);

Reduc¢ao da ambiguidade, medidas mais simples reduzindo ambiguidade.
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3 Metodologia de Desenvolvimento

Este Capitulo detalha o plano de coleta de estimativas. As Secoes deste Capitulo
caracterizam o objeto de estudo, explorando as fases de execucao e os aspectos relacionados

ao planejamento e configuracao do estudo de caso.

3.1 Estudo de Caso

Para definir uma linha de processo para o estudo de caso este trabalho utilizou o
trabalho de Runeson (2008) como referéncia, onde o processo de execucao do estudo de
caso conta com a realizacao de quatro etapa, sendo: Planejar e Desenhar, no qual o estudo
¢é planejado e preparado, realizando a caracterizagao do objeto de pesquisa e do protocolo
a ser seguido; Coletar Dados, que consiste em aplicar as técnicas do estudo de caso na
coleta para obtencao de dados para analise; Analisar Dados, consiste em transformar os
dados coletados em informacoes significativas. Relatar Estudo, onde se consolida todo o

processo de estudo de caso, reflexdo do valor dos dados coletados e sua influéncia no meio
(RUNESON, 2008).

Para um melhor entendimento e visualizacao das etapas do processo, a Figura 13

retrata os quatro passos do processo de estudo de caso e suas atividades.

\
Caracterizagéo do Objeto de Estudo |
i

i y
E Definigdo de Protocolo i ! Analisar Dados (Conforme o protocolo) i
S —— ) J

@ @

—— PLANEJAMENTO E DESENHO —— COLETA DE DADOS —— ANALISE DE DADOS —— REDACAO DO ESTUDO

Analise Documental i Consolidagao e Divulgacéo das Analises i

Entrevista Informal i Divulgagdo dos Resultados

Figura 13 — Etapas de execucao do estudo de caso. Fonte: Autor

3.1.0.1 Planejamento e Desenho

Essa fase contém diversos elementos cruciais, desde o planejamento até o desenho
de como serd executado. Aspectos como: o objeto e o contexto de estudo de caso, os
objetivos a se alcancar com estudo, os métodos e protocolos estabelecidos, sao explorados
e exemplificados (RUNESON;, 2008).

3.1.0.1.1 Caracterizacdo do Objeto de Estudo

Este trabalho estd inserido no contexto de uma organizacao da administragao

Publica Federal, denominada de Agéncia Espacial Brasileira (AEB). A AEB é uma au-



Capitulo 3. Metodologia de Desenvolvimento 49

tarquia vinculada ao Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (MCTI), e tem como
responsabilidade formular, coordenar e executar a Politica Espacial Brasileira. Assim, é
responsavel por estabelecer a Politica Nacional de Desenvolvimento das Atividades Es-
paciais, definindo os objetivos e regulamentos para os programas e projetos nacionais da

area espacial.

Para isso, conta uma grande forca de colaboradores, sendo, quatro diretorias
(DTEL, DSAD, DPEI e DPOA) e dez coordenadorias (CTE, CIN, CSA, CPDI, CAA,
CPP, CPM, COF, CRH e CRL), a Figura 14 exemplifica toda a estrutura organizacional

e as subordinagoes.

Organograma AEB

o SRR o

Unidade Regional Unidade Regional
de Natal (Rio de Alcintara

Unidade Regional
de Sdo José dos

- Procuradoria Federal

_ ria Interna

Assessoria de

Campos
(S0 Paula) Grande do Nore) [ETETE]

DTEL DSAD DPE1 DPOA
Diretoria de Diretoria de Diretoria de Diretoria de
Transporte Satélites, Politica Espacial & Planejamento,
Espacial e Aplicaghes e Investimentos Orgamento e -

Licenciaments Desenvolvimento Estratégicos Administrag o

Cooperagio Internacional

CTE: Coordenagio de Transporie Espacial

CIN: Coordenatdn de Infraestrutura @ Normalizacio

CSA: Coordenagdo de Saélites e Aplicagies

CPOI: Coordenacdn de Pesquisa, Desenvolimento @ Inovagio
CAA: Coordenacdo de Acompanhamenio e Avakacio

CPP: Coomdenagéo de Poliiicas, Planos e Investimenios Esiratégicos
CPM: Coordenaco de Planejamanto, Modernizacdn e Informética
COF: Coordenago Orcamentdria e Financeira

CRH: Coordenagso de Recursos Humanos

CAL: Coordenagio de Recursos Logisiicos

Figura 14 — Estrutura organizacional AEB. Fonte: (PRE-AEB, 2017).

Buscando estabelecer uma Administracao Publica consolidada e com exceléncia na
prestagao de servicos aos cidadaos, a AEB possui uma divisao de tecnologia e informatica
(DINF), que tem por missao “administrar, desenvolver, propor e prover solugoes e recur-
sos de TI na organizacao, para que todos os setores consigam realizar suas atribuic¢oes de
maneira eficiente e eficaz” (CGTI-AEB, 2016), respondendo de forma estratégica e ino-
vadora as competéncias de desenvolvimento e manutencao de infraestrutura tecnologica

necessarias.

A DINF realiza suas atribui¢des com base no processo de desenvolvimento de
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Software da AEB que é parte da Politica de Desenvolvimento, Manutencao e Aquisigao

de Software, objetivando gerenciar o ciclo de vida dos produtos de software da casa.

Estao no escopo deste processo a caracterizacdo da demanda, que deve nascer
na area de negocio, passar pela gestao estratégica da area e é encaminhada a DINF.
A partir dai a sua viabilidade é avaliada, utilizando os critérios normativos existentes e
aplicando critérios de priorizacao e balanceamento, tendo como premissa o atendimento

aos objetivos estratégicos da instituicao.

Uma vez aprovado, o projeto entra na etapa de analise técnica por parte da DINF,
onde se analisam critérios tais como disponibilidade de solugoes livres e publicas, re-
cursos disponiveis para desenvolvimento e/ou aquisi¢do de solugoes de software. E nesse
momento que ocorre a caracterizagdo do tipo de projeto a ser executado: desenvolvi-

mento/customizagao de solugao de software ou aquisi¢ao de software proprietario.

As Figuras 15 e 16 demonstram a estrutura organizacional da DINF, que ¢é vin-
culada a Coordenagao de Planejamento e Modernizagao (CPM) e a Diretoria de Planeja-

mento, Orgamento e Administracao (DPOA).
Conselho PRESIDENCIA
Superior

| Procuradoria
Auditoria > éf,sgss::': gg
Interna i
Internatcional

-(

Figura 15 — Posicionamento da DINF na estrutura organizacional da AEB. Fonte: (CGTI-
AEB, 2016).



Capitulo 3. Metodologia de Desenvolvimento 51

Equipe de Gestio

=

et X chefe do Divissa Substituto (DAS-2)
& Chefe de Divisio (DAS-2) X servicar (Cedidn pels MPOG]
. ..I.. Estagiario
Servigo de Suparne service de Infraestruiura Servico de Deservahimenis
& Chotde di Serdigo (DAS-1] o Chiele de Servico {DA5-1) . Thafe de Servigo [DAS-1)
| e il e Sy o AS-1)
Terceirzadn (M) Terceiriesdo (M3
Terceirizado [NX) Terceirizado (M3 X Estagiseio
Tercemrado M 1 Estagiario

Tarceirzadn (MN1)

Terceisizadn (M1

Figura 16 — Divisao da forga de trabalho da DINF da AEB. Fonte: (CGTI-AEB, 2016).

A busca pela melhoria na qualidade e produtividade do desenvolvimento de soft-
ware dentro das entidades provedoras, envolve basicamente trés condigoes: processo, tec-
nologia e pessoas. A Triade popularmente conhecida como tridngulo da qualidade (PAULK
et al., 1999).

Uma parte importante da engenharia de software é adaptar o processo. De acordo
com (KRUCHTEN, 2000), "um processo nao deveria ser seguido cegamente, gerando tra-
balho initil e produzindo artefatos de pequeno valor adicionado". Portanto, um processo
nao deve ser um decreto rigido de como desenvolver um software. Ao contrario, é uma
abordagem ajustavel que deve estar em constante evolugao e manutencao, se adequando
as necessidades do operante, impactando na escolha do cole¢ao apropriada de acoes e

tarefas.

Segundo a sintese dos relatorios e recomendagoes da Controladoria-Geral da Uniao
(CGU, 2012) a AEB , foram obtidas recomendagoes de definir e implantar uma metodo-
logia sistematica e documentada de desenvolvimento de sistemas, bem como a inclusao de

métodos e métricas para o monitoramento do progresso do desenvolvimento de softwares.

Segundo (PRESSMAN;, 2006), para aumentar as chances de um projeto ser bem
sucedido é preciso aplicar métricas para monitorar o desenvolvimento, ter estatisticas e

comparagoes, ja que nao ha forma de controlar aquilo que nao se pode medir.

E possivel obter indicadores com a utilizacdo de estimativas, permitindo prever a
quantidade de pessoas necessarias, o tempo necessario e o os custos para o desenvolvimento

do projeto. Portanto, é relevante a busca de estabelecer e implantar um processo de
estimativas (HAZAN, 2008a).
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3.1.0.1.2 Fundamentacao do Estudo de Caso

Como orientagao do estudo de caso uma questao de pesquisa foi definida. Para
isso, levou-se em conta a (QP.1) e os aspectos abordados no Tépico 1.4.1 do Capitulo
1.4. Com isso, para que guie o objeto de estudo de caso uma questdao de pesquisa foi

levantada:

(QP.EC) No contexto de desenvolvimento agil a ferramenta de apoio ao processo

de estimativa de esforco em Story Points, melhorou e otimizou os resultados?

Para tal, foram definidas trés hipdteses:
e H1 - Sim, a ferramenta apoiou o processo e aumentou consideravelmente a acuracia
das estimativas.

e H2 - Sim, a ferramenta apoiou o processo porém nao aumentou a acuracia das

estimativas.

e H3 - Nao, a ferramenta nao apoiou o processo e nao afetou positivamente a acuracia

das estimativas.

A questao de pesquisa levantada, bem como, as hipoteses, devem ser verificadas

por um protocolo bésico apresentado na Figura 17.

TEORIA

CIENTIFICA HIPOTESES OBSERVAGAO

h

CONCLUSOES

RECICLAR J
HIPOTESES

Figura 17 — Protocolo de validagao das hipéteses. Fonte: Autor

3.1.0.2 Coleta de Dados

Utilizar varias fontes de dados em um estudo de caso é uma premissa importante

para se evitar vicios de interpretacao. Em um estudo de caso, também ¢é importante
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levar em consideracao os pontos de vista de diferentes papéis e investigar as diferencas
(RUNESON;, 2008).

A realizacao da etapa de coleta de dados é feita a partir de trés niveis:

1. Método Diretos: Este nivel consiste no aplicacao de contato direto entre o pes-
quisador e a pesquisa, possibilitando a coleta de dados em tempo real, a com a

aplicacao de entrevistas e observagoes.

2. Métodos Indiretos: Consiste na coleta de dados sem interferir nem influenciar
a coleta interagindo com os sujeitos. Geralmente é executada com o auxilio de

ferramentas da engenharia de software.

3. Andlise de Artefatos e de Trabalho: Por fim, este nivel ¢ a execucao da analise

documental, on artefatos ja concluidos sdo os insumos.

Neste trabalho serao utilizados apenas dois niveis, Métodos Diretos e Analise de
Artefatos de Trabalho.

3.1.0.3 Analise de Dados

Esta fase compreende realizar a¢oes voltadas validar os dados coletados e extrair
o maior numero de informagoes deles. Por isso, estda é uma fase de comparacao dos dado
extraidos com os dados da teoria apresentado neste trabalho. Essa comparagao confirma

a coeréncia dos dados, verificando a convergéncia entre a teoria e a pratica.

Os dados obtidos neste trabalho terao natureza quantitativa, pois quantificam
caracteristicas das estimativas do processo de desenvolvimento de software da AEB, bem
como, apontam com base nos dados quantificados critérios e definicbes que devem ser

estabelecidos ou para a execugao do planejamento de estimativa no processo.

3.1.0.4 Redacdo do Estudo

Na fase de redagao do estudo, um compilado do estudo é gerado, isto é, os re-
sultados sao comunicados. Para consolidar os resultados um relatorios deve ser redigido,

garantindo assim a sistematizacao e qualidade do estudo (RUNESON, 2008).
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4 Analise de Dados

Nesta Secao sdo explorados os resultados das questoes de pesquisa deste traba-
lho, obtidos com base na revisao literaria. As questoes de pesquisa encorajam indagacoes
sobre o processo agil de desenvolvimento de software e suas estimativas, onde sao explo-
radas as diversas influéncias das técnicas de estimativa nas medi¢oes dos processos de

desenvolvimento.

4.0.1 Analise Questio de Pesquisa 1 (QP1)

(QP.1) No contexto de desenvolvimento agil quais sdo os aspectos que

diminuem a acuracia das técnicas de estimativas de esforgo?

Para (MOLOKKEN; JORGENSEN, 2003), um dos maiores desafios dos pesqui-
sadores em responder essa questao esta vinculado a necessidade de evitar que os entre-
vistados sejam tendenciosos. Isto é, as avaliacoes de precisao de estimativas devem ser
desenvolvidas por revisores, e nao por membros da equipe, evitando que tomem a atitude

de culpar ou punir alguém da equipe por este meio.

(MOLOKKEN; JORGENSEN, 2003) durante as revisoes de artigos publicados,
segundo o estudo de Phan, encontraram que cerca de 51% dos entrevistados acreditam
que realizar estimativas muito otimistas afetam diretamente a acurdcia das estimativas,
e cerca de 50% dos entrevistados veem mudancas de projeto ou de implementacao como

um fator determinante para o sucesso e qualidade da estimativa.

No estudo de Lederer e Prasad segundo (MOLOKKEN; JORGENSEN, 2003),
foram avaliadas vinte e quatro razoes para uma possivel imprecisao das estimativas, sendo

trés as principais:

e Frequentes solicitagoes de mudancas por parte dos usuarios;
e Falta de entendimento por parte dos usuarios dos requisitos necessarios;

e Tarefas negligenciadas pela equipe de desenvolvimento.

(JORGENSEN;, 2004a) descreve o processo de estimativa com duas visoes, uma

como um modelo "racional'e outra "politico".

O modelo racional possui processo de estimativas semelhantes aos livros de texto
sobre estimativas, tendo a precisdo de estimativas como o principal foco. Ja o politico,
descreve o processo de estimativas como um “Exaltador”; gerando objetivos individuais e

conflitos e poder.
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Portanto (JoORGENSEN, 2004a), define seis metas para reduzir os problemas com
viés humano, equilibrando os modelos de estimativas e reduzindo a imprecisao dos resul-

tados:

e Avalie a precisao da estimativa, mas evite avaliagoes sob pressao.
e Evite metas de indicadores de estimativas conflitantes.

e Peca aos estimadores para justificar e criticar suas estimativas.

e Evite informagdes de estimativas irrelevantes e pouco confiaveis.

e Use dados documentados de tarefas de desenvolvimento anteriores.

e Encontre especialistas em estimativas com antecedentes de dominio altamente rele-

vantes e bons registros de estimativa.

Conforme os estudos de (SCHWEIGHOFER; KLINE; PAVLIC; HERICKO, 2016),
os fatores de pessoal em relacao aos fatores de processo dos projetos antecipam e preme-
ditam o sucesso dos resultados. Tornando assim, o fator pessoal como o aspecto mais

importante e demandante de observacao nos projetos.

(SCHWEIGHOFER; KLINE; PAVLIC; HERICKO, 2016), relacionou e listou qua-

tro aspectos mais importantes para conquistar uma boa acuracia das estimativas:

e Os fatores de pessoal devem antecipar-se aos fatores de processo, necessitando de
uma dedicagao e observacao superior, em processos de estimativa de esforgo agil. Isso
significa, que o conhecimento e a experiéncia da equipe, bem como, a composicao e

formagao da mesma sao cruciais para as estimativas;

e A comunicagao deve ser mantida, reduzindo assim os buracos de falta de informagao,

e antecipando mudancas e tarefas durante todo o projeto;

e Manter o controle de tarefas do projeto, além de avaliar essas tarefas, é fundamental

para O Sucesso.

e Apresentar um feedback das estimativas para toda a equipe, agrega uma visao pro-

cessual a todos da equipe, e sdo parte da obten¢ao de bons resultados de estimativas.

(TANVEER; GUZMAN; ENGEL, 2016), conduziram um estudo com questionérios

sobre estimativas, que foi divido em trés partes:

1. Na primeira parte, os entrevistados foram questionados a partir de uma questao

aberta, que os indagava sobre as consideragdes mais importantes de estimativas. Os
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entrevistados, elegeram a experiéncia de implementacao do desenvolvedor como o

fator mais relevante. Seguido do conhecimento e capacidade de desenvolvimento.

2. Na segunda parte, os entrevistados avaliaram sete fatores com pontuagoes variando

de um a cinco, sendo cinco muito relevante e um nao relevante.

A Tabela 3 traz os fatores definidos para avaliacao pelos entrevistados.

Tabela 3 — Definigdo dos fatores para andlise de impactos nas estimativas. Fonte: (TAN-
VEER; GUZMAN; ENGEL, 2016).

Nome dos Fatores

Definicao dos Fatores

Experiéncia do desenvolve-
dor com estimativas

A experiéncia do desenvolvedor com estimativas de ta-
refas de desenvolvimento.

Conhecimento dos itens do
backlog pelo desenvolvedor

Refere-se ao conhecimento de um desenvolvedor sobre
o sistema e/ou componente em que estd trabalhando,
assim como um determinado item do backlog a ser im-
plementado.

Experiéncia do desenvolve-
dor com implementagao

Refere-se a experiéncia de implementagao passada e a fa-
miliaridade com o sistema/componente estimado de um
desenvolvedor, bem como com o sistema/componente
atual em que ele esta trabalhando.

Dependéncias entre itens do
backlog

Refere-se as dependéncias existentes entre os itens do
backlog a serem implementados.

Complexidade dos itens do
backlog

Refere-se a complexidade pratica de implementalcao dos
itens do backlog.

Analisar o impacto dos
Itens do backlog no que ja
foi desenvolvido

Refere-se ao impacto da implementagao de um novo item
do backlog no sistema existente.

Considerar estimativas fei-
tas para um item do backlog
semelhante em sprints ja re-
alizadas

Obter o esfor¢o real de implementacao de um item do
backlog com base em estimativas e desenvolvimentos de
itens passados.

Esses itens foram, analisados com relacao a relevancia para os entrevistados, com

pontuagoes variando de um a cinco, resultando na Tabela 4.
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Tabela 4 — Relevancia dos fatores na acurdcia de estimativas. Fonte: (TANVEER; GUZ-
MaN; ENGEL, 2016).

Nome dos Fatores Pontuacao| Pontuacao| Pontuacao
Minima Maxima | Média

Experiéncia do desenvolvedor com estimati- | 1 5 4

vas

Conhecimento dos itens do backlog pelo de- | 1 5 5

senvolvedor

Experiéncia do desenvolvedor com imple- | 1 ) )

mentacao

Dependéncias entre itens do backlog 2 D 4

Complexidade dos itens do backlog 3 D 5

Analisar o impacto dos Itens do backlog no | 3 D 4

que ja foi desenvolvido

Considerar estimativas feitas para um item | 2 4 2

do backlog semelhante em sprints ja realiza-

das

A Tabela 4, mostra a percepcao dos entrevistados da relevancia de alguns fatores.

Quase todos os fatores foram considerados relevantes, somente “Considerar esti-
mativas feitas para um item do backlog semelhante em sprints ja realizadas”, nao

revelou significativa importancia na reducao de erros de estimativas.

3. Na terceira parte, os fatores da Tabela 3 foram apresentados novamente na Tabela
5, porém agora sob a perspectiva do potencial que os fatores tem para melhorar
a precisao da estimativa, a pontuacao varia de um a cinco, onde um significa nao

relevante e cinco muito relevante.
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Tabela 5 — Relevancia dos fatores na melhora da precisao das estimativas. Fonte: (TAN-
VEER; GUZMAaN; ENGEL, 2016).

Nome dos Fatores Pontuacao| Pontuacao| Pontuacao
Minima Maxima | Média

Experiéncia do desenvolvedor com estimati- | 2 5 4

vas

Conhecimento dos itens do backlog pelo de- | 4 5 5

senvolvedor

Experiéncia do desenvolvedor com imple- | 3 ) 4

mentacao

Dependéncias entre itens do backlog 2 D 4

Complexidade dos itens do backlog 1 D 4

Analisar o impacto dos Itens do backlog no | 2 D 4

que ja foi desenvolvido

Considerar estimativas feitas para um item | 2 5) 3

do backlog semelhante em sprints ja realiza-

das

Quase todos os fatores foram classificados como tendo um alto potencial para me-
lhorar a precisao da estimativa. No entanto, as equipes aparentemente nao tinham
certeza de que “Considerar estimativas feitas para um item do backlog semelhante

em sprints ja realizadas” tem qualquer efeito na melhoria da precisao da estimativa.

(USMAN; BRITTO, 2016) conduziram um estudo, que chegou a defini¢do de oito
categorias de fatores mais relevantes na influéncia da acuracia dos resultados

das estimativas.

¢ Questdes relacionadas aos requisitos: A falta e/ou dificuldade em definir um
requisito e as suas mudancas, sdo citadas como a principal razao de estimativas

imprecisas;

e Questdes relacionadas a equipe: Membros inexperientes e/ou nao qualificados,

com baixa habilidade, sdo responsaveis pela imprecisao de estimativas;

e Questoes relacionadas a barreiras globais: No desenvolvimento descentrali-
zado, fuso horario, distdncia geografica e cultura, sao influenciadores da acuracia

dos resultados de estimativas;
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Questoes relacionadas ao gerenciamento de projetos e controle de mudan-
¢as: Gerenciamento incorreto de processos de desenvolvimento aumentam o tempo,

custo e os riscos, assim, aumentam as chances de imprecisao das estimativas;

e Questoes de excesso de otimismo: Considerar apenas o melhor cenario, ou
subestimar propositalmente um projeto para ganhar competitividade nos contratos,
sao fatores que além de violar o codigo de ética de engenheiros, aumentam muito a

chance de insucesso de projetos além da baixa acurdcia das estimativas;

e Questoes relacionadas a falta de um processo formal: A indecisdo sobre um
processo formal de projeto, corrobora para a inexperiéncia da equipe nos projetos,

e aumenta a imprecisao das estimativas;

e Questoes relacionadas a testes: Ignorar esforcos nas obtencao de testes levam
a subestimacao do projeto, aumentando a necessidade de tempo do ciclo de manu-

tencao e evolucao de software.

e Questoes relacionadas a falta de envolvimento do cliente: A falta de pre-
senca do cliente no dimensionamento de historias e visao do produto, bem como, a
falta de colaboracao do cliente, estao diretamente relacionados a baixa acuracia de

estimativas.

Um estudo com um total de 28 entrevistados, respondendo a questoes abertas,
conduzido por (USMAN; MENDES; B6RSTLER, 2015), para discutir uma série de pos-
siveis razoes para as imprecisoes das estimativas, resultaram na organizaram dos fatores

mais influentes em sete categorias, que foram resumidas na Tabela 6:
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Tabela 6 — Razoes para imprecisao de estimativas em projetos ageis. Fonte: (USMAN;
MENDES; B6RSTLER, 2015).

Categorias de motivos de imprecisao de estimativas | Indicagoes (% de indica-
¢ao por participantes)

Problemas relacionados aos requisitos (Falta e/ou 9 (32%)
alteracdo nos requisitos)

Problemas de gerenciamento de projetos (Falta de 7 (25%)
controle, equipe sem orientacao e escopo mal de-

senhado)

Problemas relacionados & equipe (Inexperiéncia, 5 (18%)

falta de compartilhamento de conhecimento na
equipe e membros desqualificados)

Superotimismo (Planejando sempre o melhor ce- 3 (10%)
nario)

Falta de processo formalizado 3 (10%)
Ignorar esforcos em testes 2 (7%)
Envolvimento insuficiente do cliente no dimensio- 2 (7%)

namento das histérias

4.1 Anilise Questdo de Pesquisa 2 (QP2)

(QP.2) Quais das técnicas de estimativas no contexto de desenvolvi-
mento agil sdo mais utilizadas: Story Point, Ideal Day ou Ponto de fungao
COSMIC?

A técnica Story Points é a técnica mais utilizada segundo os estudos de (NGUYEN-
CONG; TRAN-CAO, 2013). Nos estudos, ela aparece com 34.38% de indicagdes de uso,
logo é a mais utilizada. Em seguida a técnica Ideal Day e PF COSMIC com a mesma “%"”

de indicagdo com 6,25% de indicagoes nos estudos.

Nos estudo de (USMAN; MENDES; BoRSTLER, 2015), o Story Points também é
a técnica mais frequente e utilizada de acordo com suas analises. O Story Points apresenta-
se em 61,67% dos estudos encontrados. Em uma segunda posi¢cdo o Ponto de Fungao é
bem expressivo, com 28.33% de indicagoes em seus estudos. Por fim, a técnica Ideal Day,

nao é mencionada neste estudo, logo, é considerada como a técnica menos expressiva.

Considerando que diversos estudos avaliam as frequéncias de indicagoes de uso
de técnicas de estimativa nos processos de desenvolvimento, mas nem todos apresentam
o mesmo tipo de avaliacdo e comparacao de técnicas, foram mapeadas a partir de nove
estudos, sete técnicas de estimativas mais expressivas no uso, e avaliadas de acordo com

a frequéncia de indicacao de uso nos estudos, como pode ser visto na Tabela 7.
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Tabela 7 — Indicagoes de técnicas de estimativas ageis. Fonte: Autor.

Técnica Frequéncia(%) | Referéncia

Story Point 88% (NGUYEN-CONG; TRAN-CAO, 2013),
(SCHWEIGHOFER; KLINE; PAVLIC; HERICKO,
2016), (USMAN; MENDES; B6RSTLER, 2015), (US-
MAN; BSRSTLER; PETERSEN, 2017), (USMAN;
MENDES; WEIDT; BRITTO, 2014), (TANVEER;
GUZM&N; ENGEL, 2016), (POPLI; CHAUHAN,
2014), (GAMBA; BARBOSA, 2010)

Ideal Day 22 (NGUYEN-CONG; TRAN-CAO, 2013), (GAMBA;
BARBOSA, 2010)

Pontos de Fun- | 55% (IDRI; HOSNI; ABRAN, 2016), (NGUYEN-CONG;

cio TRAN-CAO, 2013), (USMAN; MENDES; WEIDT;
BRITTO, 2014), (GAMBA; BARBOSA, 2010), (US-
MAN; MENDES; B6RSTLER, 2015)

Pontos de Caso | 44% (NGUYEN-CONG; TRAN-CAO, 2013), (USMAN;

de Uso BSRSTLER; PETERSEN, 2017), (USMAN; MENDES;
BSRSTLER, 2015), (USMAN; MENDES; WEIDT;
BRITTO, 2014)

Pontos de Fun- | 22% (NGUYEN-CONG; TRAN-CAO, 2013), (USMAN;

¢ao COSMIC MENDES; B6RSTLER, 2015)

Ideal Hour 11% (NGUYEN-CONG; TRAN-CAO, 2013)

Julgamento de | 55% (SCHWEIGHOFER; KLINE; PAVLIC; HERICKO,

Especialista 2016), (USMAN; MENDES; BoRSTLER, 2015), (PO-
PLI; CHAUHAN, 2014), (IDRI; HOSNI; ABRAN,
2016), (USMAN; B6RSTLER; PETERSEN, 2017)

Portanto, a técnica de Story Points novamente foi a técnica mais indicada em

frequéncia de uso em projetos de desenvolvimento. O Story Points obteve 88% de frequén-

cia de indicacao nos estudos avaliados.

A técnica Ponto de fungao quando avaliada sem modificagoes para o modelo COS-
MIC, assume o segundo lugar com 55% de indicagoes de uso em projetos de desenvolvi-
mento. Quando assume a variagao do modelo tradicional e atua com caracteristicas do
modelo Ponto de Funcao COSMIC, fica com a mesma “%” de indicacao da técnica Ideal

Day, de 22% de frequéncia.

Apesar de nao ser foco de discussao dessa questao de pesquisa, a técnica Pontos de
Caso de Uso apresentou relevancia significativa na indicagdo de frequéncias de uso, com

44% de indica¢oes nos estudos.

4.2 Analise Questdo de Pesquisa 3 (QP3)

(QP.3) No contexto de desenvolvimento agil entre as estimativas Story

Point, Ideal Day e Ponto de funcao COSMIC qual possui uma maior acuracia?
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No estudo de (GAMBA; BARBOSA, 2010), o Ideal Day, foi o que mais se aproxi-
mou a estimativa do realizado, logo, é a técnica mais acurada. Nao muito atras, com uma
diferenca minima, a técnica Story Points ficou em segundo lugar no aspecto de acuracia.
Por fim, com um resultado muito distante e abaixo das outras técnicas, o Ponto de Funcao

aparece em terceiro lugar, quando comparado com as outras duas técnicas.

Para (GAMBA; BARBOSA, 2010), o Ideal Day se destaca pela facilidade em
estimar os prazos em dias empreendidos para finalizar um requisito. O Story Point se

aproximou muito do Ideal Day, e isso deve ao fato de que sao técnicas empiricas.

O resultado tao divergente da técnica Ponto de Funcao, surge da falta de analise
da complexidade da iteracdo do usudrio com o sistema em desenvolvimento (GAMBA;
BARBOSA, 2010).

De acordo com (UNGAN; CIZMELI; DEMIRORS, 2014), quando compara as
técnicas de Ponto de Fungao e Story Points, a técnica mais acurada é o Story Points. Essa

conclusao é obtida com base no MMRE, onde o Story Points apresenta 20,15% e o Ponto
de Funcao COSMIC 22,48%.

No estudo de (COMMEYNE; ABRAN; DJOUAB, 2016), o um erro médio das
técnicas PFC e Story Points, sao respectivamente de 28% e 58%.

Na pesquisa de (USMAN; MENDES; WEIDT; BRITTO, 2014), o Story Point com
o uso do Planning Poker, apresenta 48% de acurdcia quando analisado sob a perspectiva

de uma MMRE.
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5 Desenvolvimento

Tendo em vista que, o Story Points e respectivamente o Planning Poker, identifica-
dos na (QP.2) e (QP.3), sdo o conjunto de técnicas e ferramentas mais utilizado e acurado
para estimativa de esfor¢o em processo agil de desenvolvimento de software, e levando em
conta o mapeamento de diversos aspectos responsaveis pela baixa acuracia das estimati-
vas por meio da (QP.1), uma ferramenta de suporte foi planejada para otimizar e
apoiar o processo de desenvolvimento de software, bem como, aumentar a acuracia

das estimativas de esforgo.

5.1 Visao do Software

O modelo de planejamento para o desenvolvimento do software da ferramenta
¢ o modelo agil, acrescido de outras duas documentagoes que se mostraram de grande
importancia, o “Modelo de Dominio” e o “Diagrama de Casos de Uso”, que vao apoiar o

entendimento e o desenvolvimento pratico do software.

Assim, o planejamento foi dividido em duas se¢oes, sendo a primeira na "Visao do
Software", contendo o "Contexto", "Problema", “modelo de dominio” e o "Diagrama de
Casos de Uso", e a segunda se¢ao onde o modelo conceitual é gerado a partir do “protétipo
de baixa” e "Backlog'onde toda a rastreabilidade das historias de usuario ¢ demonstrada

e consolidada.

5.1.1 Contexto

A AEB, que é objeto de estudo, possui um processo de desenvolvimento de software
oficial baseado no processo agil XP (Extreme Programming), acrescido de algumas tarefas
de cunho burocréticas, inerentes ao processo de negdcios especifico dos servigos ptblicos.O
PSW-AEB é embasado em diversas referéncias, entre elas a norma ABNT NBR ISO/IEC
12207:2009, a Instrugao Normativa 04/2014 STI/MPOG, o Guia de Processos de Software
para o SISP versdo 1.0, o Guia de Projetos de Software com Pratica de Métodos Ageis para
o SISP versao 1.0 e a Metodologia de Gerenciamento de Projetos para o SISP versao 1.0.
Além disso, sao levados em consideracao o Decreto No. 8.135 de 4 de Novembro de 2013
no que tange a comunicagao de dados na administracao publica e o acérdao 1233/2012

do TCU referente a Governanca de TI na administracao publica.

Assim, PSW-AEB como apresentado na Figura 18 possui como seus macroproces-
sos a divisao de trés fases que abrangem todo o ciclo de vida dos produtos de software do

orgao: Planejamento, Execugao e Manutencao.
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Figura 18 — Macroprocessos do processo de desenvolvimento de sofware da AEB. Fonte:

AEB com adaptagoes do Autor.

1. A etapa de Planejamento, que é a etapa principal de atuacio da ferramenta proposta

neste estudo, abrange desde a origem da demanda de software, que pode ser iniciada
tanto na area-meio quanto na propria DINF.Portanto, é papel da DINF realizar a

analise de viabilidade da demanda levando em conta o que foi planejado no PDTT.

A etapa de Execucdo é responsavel por colocar em pratica as decisoes da fase de
planejamento, isto é, ap6s uma decisao de direcionar o desenvolvimento para a
DINF ou de contratagao de uma empresa terceirizada, acompanhar e desenvolver o
software proposto dentro de qualificagoes especificadas anteriormente, como: preco,

prazo e qualidade.

Por ultimo a fase de manutencao é responsavel por iniciar o ciclo PDCA, isto é
o ciclo de melhoria de produto, que abrange desde a atuacao de levantamento de

novas necessidades a corregoes de bugs e melhoria da qualidade do software.

Por sua vez, esses macroprocessos sao compostos por outras diversas tarefas, mas

o macroprocesso escolhido para a atuacao da ferramenta proposta é o de "Desenvolvi-

mento de Software", que é composto por outros quatro macroprocessos, mas a ferramenta

foi direcionada para atuacao durante apenas dois deles o "Periodo Pré-jogo'e "Periodo

Construgao", como mostra a Figura 19.

PSW - Desenvolvimento de Software

Visdo Macro

¥ Sim
— Definigdo da
(G i i
(] . Equipe de »|  Periodo Pré-jogo . Perfadsy Mo L] Periodo Pés-jogo
~ Projeto Construcio » »
Inicio

Mais releases? Fim

Figura 19 — Macroprocesso "Desenvolvimento de Software'do processo de desenvolvi-

mento de sofware da AEB. Fonte: AEB com adaptac¢oes do Autor.

No estagio de "Periodo Pré-jogo'as atividades relacionadas ao levantamento de

requisitos do sistema sao realizadas. Também esta no escopo desta etapa a elaboracao do
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cronograma do Projeto e identificacao dos atores envolvidos no Projeto.

Jé no estagio de “Periodo Construgao” acontecem as atividades relativas ao desen-
volvimento pratico, isto é, com o ciclo de intera¢des constante entre todos os envolvidos
no processo de desenvolvimento de software. A execucao do projeto necessita do levanta-

mento das listas de histérias de usuario e do planejamento das releases.

A Figura 20, detalha mais o processo e respectivamente as tarefas executadas para
desenvolver os produtos de software da AEB. A ferramenta proposta neste estudo deve
atuar de maneira pratica durante estas atividades de forma que o processo fique mais
otimizado e consequentemente haja uma melhora nas estimativas de esforco de desenvol-

vimento.
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Pronta?
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On Entrega do a - - Bt cchamento
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Fim da Release?

Deno Produto

Figura 20 — Macroprocesso "Periodo Construcao'do processo de desenvolvimento de
sofware da AEB. Fonte: AEB com adaptagoes do Autor.

5.1.2 Problema

Entao, com o levantamento dos aspectos que afetam a acuracia das estimativas de
esfor¢o na (QP.1) e com parte do processo de desenvolvimento de software agil da AEB,
foram definidos quatro aspectos como os mais recorrentes e indicados como precursores

do insucesso do planejamento das estimativas de software.
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Assim, eles foram formulados e explanados de forma que a ferramenta proposta
neste estudo tente sanar ou minimizar esses aspectos que possam vir a ser problematicos

no planejamento do esforco e tempo empregado no desenvolvimento de um software.

As tabelas a seguir foram desenvolvidas visando uma maior compreensao dos as-

pectos mais recorrentes e que foram definidos para atuacao com a ferramenta proposta:

Tabela 8 — Aspecto 1 extraido da (QP.1).

Problema Falta de comunicagao entre cliente e desenvolvedores

Afeta O resultado de produto final

Cujo impacto é Insatisfacao do cliente e atrasos no projeto

Uma solucao bem | Informatizar a comunicacao entre a equipe de desenvol-

sucedida seria vedores e o cliente, aumentando a necessidade da pre-
senca do cliente para a definicdo do que deve ser desen-
volvido.

Tabela 9 — Aspecto 2 extraido da (QP.1).

Problema Cliente nao saber ou nao entender o que vai ser desen-
volvido

Afeta O resultado de produto final

Cujo impacto é Insatisfacao do cliente e atrasos no projeto

Uma solucao bem | Aumentar visibilidade e o acesso do que vai ser desenvol-

sucedida seria vido melhorando a percepcao do cliente sobre o produto
pela fase de “metafora do produto” em que um protétipo
¢é gerado

Tabela 10 — Aspecto 3 extraido da (QP.1).

Problema Falta de acesso a dados de projetos legado, e de plane-
jamentos passados

Afeta Qualidade do planejamento

Cujo impacto é Planejar o desenvolvimento sem se espelhar e provocar

superestimacao ou subestimacao do projeto
Uma solucao bem | Guardar planejamentos anteriores e facilitar o acesso a
sucedida seria esses planejamentos

Tabela 11 — Aspecto 4 extraido da (QP.1).

Problema Falta de métodos de visualizacao da situacdo do projeto
pela equipe de desenvolvedores e cliente

Afeta O micro planejamento do projeto

Cujo impacto é Insatisfacao do cliente

Uma solucao bem | Centralizar informacoes de gerenciamento do projeto,

sucedida seria de forma que o planejamento e a execugdo possam ser
visualizados e analisados em um mesmo espaco
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Portanto, com os aspectos recorrentes definidos como necessidades de melhorias
para aumentar a chance de sucesso e a qualidade das estimativas em processos ageis de
desenvolvimentos de software, a ferramenta planejada neste estudo pretende otimizar a
forma de atuacao do cliente, dos desenvolvedores e do gestor no projeto e no processo de

desenvolvimento.

5.1.2.1 Modelo de Dominio

A comunidade de desenvolvedores vé o entendimento do dominio em que o software
¢ inserido como uma acao desafiadora e complexa. Por isso, a modelagem de dominio,
que ¢ uma das praticas incentivadas pelo Domain-Driven Design, ajuda a contornar essa

complexidade e aproximar os entendimentos (PERILLO, 2010).

Em resumo o modelo de dominio é definido como um sistema de abstragoes que
descreve aspectos selecionados de um dominio contextual e pode ser empregado para

resolver divergéncias relacionados a esse dominio (PERILLO, 2010).

Portanto, para (PERILLO, 2010), "o modelo de dominio pode ser definido como
uma abstracao rigorosa e selecionada do conhecimento que os especialistas no dominio

possuem”.

Na Figura 21, estdao os resultados da modelagem de dominio da ferramenta pro-

posta neste trabalho para apoiar o desenvolvimento 4gil de software.
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Figura 21 — Modelo de dominio da ferramenta proposta. Fonte: Autor.

5.1.2.2 Diagrama de Casos de Uso

O Diagrama de casos de uso oferece um modo de visao externa do sistema e

de suas interacoes com o mundo exterior. Assim, podem representar uma visao de alto
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nivel de funcionalidades intencionais mediante requisicoes feitas pelos usuarios do sistema
(STADZISZ, 2002).

A Figura 22, demonstra essa interagdo do usudrio na ferramenta proposta neste

estudo.
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Figura 22 — Diagrama de Casos de Uso da ferramenta proposta. Fonte: Autor.

5.2 Modelo

Conceitual

Ja com a visao da ferramenta estabelecida na Sec¢ao 5.1, foi planejado o desenvol-

vimento da ferramenta com base na metodologia agil de desenvolvimento de software, que
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¢é utilizada como processo de desenvolvimento da AEB, objeto de estudo deste trabalho.
Logo, resultando no planejamento de quatro Epicos, dezenove Features e setenta e seis
User Stories, de forma que os objetivos que surgem dos problemas na Se¢ao 5.1.2 sejam

contemplados.

5.2.1 Backlog

O planejamento do desenvolvimento deste software incluiu trés se¢oes, a primeira
de Epicos, onde uma visao de alto nivel é fragmentada e tras uma visdo de blocos de
solucoes que devem ser desenvolvidas. Ja a segunda, tras as Features que com base nos
Epicos auxiliam e aproximam as solucdes que serdo desenvolvidas de uma linguagem mais
técnica. Por ultimo, na terceira secao, sao apresentados as User Stories, que contemplam
a consolidagao da transformagao da visdo de negdcios em visao técnica, e entao, sdo para

o desenvolvimento técnico da solucao.

5.2.1.1 Epicos

A Tabela 12 demonstra os Epicos levantados para desenvolvimento separados por

um identificador tnico (ID) utilizado para preservar a rastreabilidade.

Tabela 12 — Epicos da ferramenta. Fonte: Autor.

ID | Epicos

Gestao de Projetos

Gestao dos Stakeholders

Gestao do Processo do Desenvolvimento
Autenticagao de Usuarios

= Wl DN =
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5.2.1.2 Features

Para manter a rastreabilidade as Features da ferramenta foram separadas com
base nos quatro Epicos (EP) do sistema. As Tabelas foram separadas com identificadores

de Epicos (ID EP), identificadores de Features (ID FT) e respectivamente a descricio das

Features.

Tabela 13 — Features do Epico 1. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

Features

Controle de Projeto

Controle de Objetivos

Controle de Temas de Investimento

Controle de Epicos

Controle de Features

Controle de User Stories

Controle de Critérios de Aceitacao

OOl | O U b= | | DN —

Controle de Prototipos

Tabela 14 — Features do Epico 2. Fonte: Autor.

ID FT | Features

Controle de Equipes

Controle de Desenvolvedores

ID EP
9
2 10
11

Controle de Clientes

Tabela 15 — Features do Epico 3. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | Features
12 Controle de Feedbacks
13 Controle de Qualificagao
3 14 Controle de Velocyt
15 Controle de Sprints
16 Controle de Planejamento de sprints
17 Controle de Releases

Tabela 16 — Features do Epico 4. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | Features
4 18 Controle de autenticidade dos usuarios
19 Controle de permissoes dos usudrios
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5.2.1.3 Users Stories

As User Stories foram apresentadas em uma divisao por Features de Epicos. Por-

tanto, dezenove tabelas foram construidas, onde as tabelas foram organizadas por identi-
ficadores de Epicos (ID EP), identificadores de Features (ID FT), identificadores de User
Stories (ID US) e a descrigao das User Stories.

Tabela 17 — User Stories do Epico 1 e da Feature 1. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

1

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar um novo
projeto de um cliente, PARA manter a integridade dos
dados dos projetos

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar um pro-
jeto, PARA manter a integridade dos dados do projetos

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO desativar um
projeto, PARA manter a integridade dos projetos des-
continuados

ENQUANTO Scrum Master ou Cliente, DESEJO ver

informagoes de um projeto, PARA me manter informado

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO alterar o status
de um projeto, PARA informar em que posicao no pro-
cesso ele se encontra

Tabela 18 — User Stories do Epico 1 e da Feature 2. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

6

ENQUANTO Cliente, DESEJO criar objetivos de um
projeto, PARA informar metas de negocio que desejo
alcanca

ENQUANTO Cliente, DESEJO editar objetivos de um

projeto, PARAmanter a integridade das informagoes

ENQUANTO Cliente, DESEJO desativar objetivos de
um projeto, PARA manter a integridade dos objetivos
do projeto

ENQUANTO Scrum Master ou Cliente, DESEJO ver
objetivos de um projeto, PARA me manter informado
das metas de negocio do projeto
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Tabela 19 — User Stories do Epico 1 e da Feature 3. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

10

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar temas de
investimento de um projeto, PARA consolidar os obje-
tivos no projeto

11

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar temas de
investimento de um projeto, PARA manter a integridade
dos temas

12

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO cancelar temas
de investimento de um projeto, PARA manter a integri-
dade do projeto

13

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO ver temas de in-
vestimento de um projeto, PARA me manter informado
das diretrizes do projeto

Tabela 20 — User Stories do Epico 1 e da Feature 4. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

14

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar épicos dos
temas de investimento de um projeto, PARA consolidar
os temas do projeto

15

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar épicos dos
temas de investimento de um projeto, PARA manter a
integridade dos épicos

16

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO cancelar épicos
dos temas de investimento de um projeto, PARA manter
a integridade do projeto

17

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO ver épicos dos
temas de investimento de um projeto, PARA me manter
informado das diretrizes do projeto

Tabela 21 — User Stories do Epico 1 e da Feature 5. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

18

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar features
dos épicos de um projeto, PARA consolidar os épicos
do projeto

19

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar features
dos épicos de um projeto, PARA manter a integridade
das features

20

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO cancelar features
dos épicos de um projeto, PARA manter a integridade
do projeto

21

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO ver features dos
épicos de um projeto, PARA me manter informado das
diretrizes do projeto
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Tabela 22 — User Stories do Epico 1 e da Feature 6. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

22

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar User Sto-
ries das features de um projeto, PARA consolidar as
features do projeto

23

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar User Sto-
ries das features de um projeto, PARA manter a inte-
gridade das User Stories

24

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO cancelar User
Stories das features de um projeto, PARA manter a in-
tegridade do projeto

25

ENQUANTO Scrum Master ou Cliente ou Desenvolve-
dor, DESEJO ver User Stories das features de um pro-
jeto, PARA me manter informado das diretrizes do pro-
jeto

26

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO alterar o status
das User Stories de um projeto, PARA manter o controle
de estado do projeto

27

ENQUANTO Cliente, DESEJO alterar o status de uma
User Storie, PARA informar se ela foi aceita ou nao

Tabela 23 — User Stories do Epico 1 e da Feature 7. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

28

ENQUANTO Cliente, DESEJO criar critérios de acei-
tagdo de uma User Storie, PARA determinar o que é
imprescindivel para a aceitagdo da User Storie

29

ENQUANTO Cliente, DESEJO editar critérios de acei-
tacdo de uma User Storie, PARA manter a integridade
dos critérios de aceitagao

30

ENQUANTO Cliente ou Desenvolvedor, DESEJO ver
critérios de aceitagdo de uma User Storie, PARA me
informar sobre as diretrizes da User Storie

31

ENQUANTO Cliente, DESEJO cancelar critérios de
aceitagdo de uma User Storie, PARA manter a integri-
dade das User Stories
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Tabela 24 — User Stories do Epico 1 e da Feature 8. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

32

ENQUANTO Desenvolvedor, DESEJO criar prototipos
com base em features do projeto, PARA melhorar o en-
tendimento da aplicacao pratica de uma feature

33

ENQUANTO Desenvolvedor, DESEJO editar prototi-
pos do projeto, PARA manter a integridade dos proté-
tipos

34

ENQUANTO Desenvolvedor, DESEJO remover proto-
tipos do projeto, PARA manter a integridade dos pro-
totipos

35

ENQUANTO Desenvolvedor ou Cliente ou Scrum Mas-
ter, DESEJO ver protétipos do projeto, PARA melhorar
o entendimento da aplicacao pratica de uma feature

36

ENQUANTO Scrum Master, DESEJO alterar o status
dos prototipos, PARA manter o controle de estado dos
protétipos

Tabela 25 — User Stories do Epico 2 e da Feature 9. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
37 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar equipes de
9 9 desenvolvimento de um projeto, PARA direcionar a atu-
acao de grupos especificos nos projetos
38 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar equipes de
desenvolvimento, PARA manter a integridade das equi-
pes
39 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO ver equipes de
desenvolvimento, PARA ver informagoes dos integrantes
e da equipe
40 ENQUANTO Cliente, DESEJO ver equipes de desen-

volvimento dos meus projetos, PARA ver informacoes
dos integrantes e da equipe

Tabela 26 — User Stories do Epico 2 e da Feature 10. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
41 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO cadastrar desen-
9 10 volvedores, PARA manter os dados dos desenvolvedores
Seguros
42 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar desenvol-
vedores, PARA manter a integridade dos dados dos de-
senvolvedores
43 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO desativar desen-
volvedores, PARA manter a integridade dos desenvolve-
dores na ferramenta
44 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO ver desenvolve-

dores, PARA obter mais informagoes
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Tabela 27 — User Stories do Epico 2 e da Feature 11. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
45 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO cadastrar clien-
2 11 tes, PARA manter os dados dos clientes seguros
46 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar clientes,
PARA manter a integridade dos dados dos clientes
47 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO ver desenvolve-

dores, PARA obter mais informagoes

Tabela 28 — User Stories do Epico 3 e da Feature 12. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
48 ENQUANTO Cliente, DESEJO criar um feedback de
2 11 uma User Storie ou de um Protétipo, PARA informar
necessidade de mudanca
49 ENQUANTO Cliente, DESEJO editar um feedback,
PARA manter a integridade do feedback
50 ENQUANTO Cliente ou Scrum Master ou Desenvolve-
dor, DESEJO ver um feedback, PARA melhorar a visu-
alizacao de possiveis mudancas
51 ENQUANTO Cliente, DESEJO desativar um feedback,
PARA manter a integridade dos feedbacks
52 ENQUANTO Desenvolvedor ou Scrum Master, DE-

SEJO alterar o status de um feedback, PARA informar
uma resposta ao feedback

Tabela 29 — User Stories do Epico 3 e da Feature 13. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
53 ENQUANTO Desenvolvedor, DESEJO criar a qualifi-
3 13 cacao de uma User Storie, PARA priorizar e pontuar as
histérias
54 ENQUANTO Desenvolvedor, DESEJO editar uma qua-
lificagdo de uma User Storie, PARA manter a integri-
dade das qualificagoes
55 ENQUANTO Desenvolvedor, DESEJO ver uma qualifi-
cacao de uma User Storie, PARA melhorar a informacao
de prioridades
56 ENQUANTO Desenvolvedor, DESEJO remover uma

qualificacdo de uma User Storie, PARA manter a in-
tegridade das qualificagoes
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Tabela 30 — User Stories do Epico 3 e da Feature 14. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
57 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar o velocyt
3 14 de uma equipe em uma sprint, PARA preservar infor-
magoes gerenciais
58 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar o velocyt
de uma equipe, PARA preservar informagoes gerenciais
59 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO remover o ve-
locyt de uma equipe, PARA manter a integridade dos
dados de valocyt
60 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO ver o velocyt de

uma equipe, PARA melhorar as informagoes gerenciais

Tabela 31 — User Stories do Epico 3 e da Feature 15. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
61 ENQUANTO Desenvolvedores e Scrum Master, DE-
SEJO criar sprints de uma release, PARA direcionar os
3 15 .
trabalhos das equipes
62 ENQUANTO Desenvolvedores e Scrum Master, DE-
SEJO editar sprints de uma release, PARA manter a
integridade das sprints
63 ENQUANTO Desenvolvedores e Scrum Master, DE-
SEJO cancelar sprints de uma release, PARA manter
a integridade das sprints
64 ENQUANTO Desenvolvedores e Scrum Master, DE-

SEJO ver sprints de uma release, PARA melhorar as
informacgoes das agoes do projeto

Tabela 32 — User Stories do Epico 3 e da Feature 16. Fonte: Autor.

ID EP

ID FT

ID US

User Stories

16

65

ENQUANTO Desenvolvedores e Cliente, DESEJO criar
planejamentos de sprints de uma release, PARA deter-
minar areas que devam ser atacadas ou que sao proble-
maticas

66

ENQUANTO Desenvolvedores e Cliente, DESEJO edi-
tar planejamentos de sprints, PARA manter a integri-
dade dos planejamentos

67

ENQUANTO Desenvolvedores ou Cliente, DESEJO ver
planejamento de sprints, PARA melhorar as informagdes
sobre o projeto

68

ENQUANTO Desenvolvedores ou Cliente, DESEJO re-
mover planejamentos de sprints, PARA manter a inte-
gridade dos planejamentos de sprints
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Tabela 33 — User Stories do Epico 3 e da Feature 17. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
69 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO criar releases,
3 17 PARA determinar marcos do projeto
70 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO editar releases,
PARA manter a integridade das releases
71 ENQUANTO Scrum Master ou Desenvolvedor ou Cli-
ente , DESEJO ver releases, PARA melhorar as infor-
macoes do projeto
72 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO cancelar relea-

ses, PARA manter a integridade das releases

Tabela 34 — User Stories do Epico 4 e da Feature 18. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
4 18 73 ENQUANTO Cliente ou Scrum Master ou Desenvolve-
dor, DESEJO me autenticar no sistema, PARA que eu
possa realizar operacaoes de forma segura
74 ENQUANTO Cliente ou Scrum Master ou Desenvolve-

dor, DESEJO recuperar dados de autenticidade PARA
realizar atenticagdo mesmo que eu me esqueca de atri-
butos

Tabela 35 — User Stories do Epico 4 e da Feature 19. Fonte: Autor.

ID EP | ID FT | ID US | User Stories
4 19 75 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO dar permissoes a
Desenvolvedores e Clientes no sistema, PARA viabilizar
suas movimentagoes em areas exclusivas
76 ENQUANTO Scrum Master, DESEJO retirar permis-

soes a Desenvolvedores e Clientes no sistema, PARA
controlar a movimentagao no sistema
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6 Conclusao

Este trabalho surgiu por meio da necessidade do érgao Agéncia Espacial Brasi-
leira (AEB) de conhecer e aprofundar aspectos de melhoria para o seu processo interno
de desenvolvimento de software. Os estudos dessa area de melhoria envolvem diversas
caracteristicas e categorias de atuagdo. Dentro do processo agil de desenvolvimento da
AEB, a relacao de planejamento e estimativas demonstrou carecer de atengao e aperfeico-

amento, sabendo que esses dados sao estratégicos e embasam toda a aplicacdo de recursos

da DINF.

Portanto, a area de estimativas do processo foi escolhida como tema desta pes-
quisa, e mais precisamente aspectos e técnicas de estimativas de esfor¢o em processos de

desenvolvimento agil.

Desta forma o objetivo deste trabalho é entender e melhorar aspectos de estima-
tivas de esforco em processos de desenvolvimento agil para auxiliar na escolha de uma
ferramenta ou técnica de estimativa, além disso, construir uma proposta de desenvolvi-

mento de um software para apoiar o processo de estimativa e desenvolvimento de software

na AEB.

Para que o objetivo geral deste estudo fosse atendido, foram levantadas trés ques-
toes de pesquisa que foram respondidas na Se¢do 4 do trabalho. Nesse sentido, como
guia da pesquisa foi definida uma metodologia com quatro macro etapas: Planejamento
de Projeto, onde foi realizada uma pesquisa bibliografica para embasar este estudo, e
foi planejado um estudo de caso. Anéalise de dados, onde os dados sao coletados para
analise desta pesquisa, com o foco alcangar o objetivo geral do estudo. Desenvolvimento,
onde com base nos dados coletados uma ferramenta é porposta para apoiar o processo
de estimativas da AEB. Relato dos Resultados, onde os dados ja analisados fornecem

informagoes significativas para concluir este estudo.

Os Resultados deste estudo permitiram a obtencao e reconhecimento de sete mode-
los de estimativas de esforco de desenvolvimento, onde o Story Point mostrou-se o modelo

mais encontrado e frequentemente indicado pelos estudos analisados.

Por meio da realizacdo deste trabalho, foi possivel perceber a importancia das
estimativas, sobretudo das estimativas de esfor¢o no contexto de desenvolvimento agil de
software. Por isso, questoes como de que aspectos mais reduzem a acurdcia de estimativas,
tém sido tao discutidas na academia. Com este estudo identificamos diversos aspectos que
influenciam diretamente os resultados das estimativas de esforco, sendo os fatores pessoais
onde o cliente influencia o projeto, otimismo nas estimativas e baixa na qualidade das

estimativas como os fatores mais indicados.
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Por fim, identificou-se que a técnica mais acurada é o Story Points, seguido do
Ideal Day, isso porque sdao técnicas empiricas. J4 o Ponto de Funcao COSMIC, por ser
uma técnica mais complexa e de aplicacdo padronizada, foi cotada com a técnica menos

acurada.

Entao, uma ferramenta de apoio ao processo de estimativas da AEB foi proposta,
resultando no levantamento de quatro Epicos, dezenove Features e setenta e seis User
Stories, de forma que, esse planejamento viabilize o desenvolvimento desta ferramenta

proposta.

Como trabalhos futuros, a realizagdo da aplicagdo pratica desse estudo ¢é factivel,
onde a acuracia das trés técnica, Story Points, Ideal Day e Ponto de Funcao COSMIC,
seriam comparadas com a aplicacao pratica em um ambiente real de desenvolvimento de

software, possibilitando confrontar o experimento com a teoria levantada neste estudo.

Outro ponto interessante seria o desenvolvimento pratico da ferramenta proposta,
de forma que, reduzisse a possibilidade de ocorréncia das circunstancias levantadas como

potenciais colaboradoras para a baixa da acuracia de estimativas de esforco.

Por ltimo, a execugdo do estudo de caso porposto é necessaria e importante,
trazendo informacoes da real importancia e consequéncia do uso da ferramenta proposta

na reducao de baixa acuracias em processos de desenvolvimento agil de software.
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