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RESUMO

Este trabalho estudou a aplicacdo de métricasftlgase para obter estimativas de prazo de
tempo de desenvolvimento de uma iteracdo do mékadam da metodologia agil. Além da

apresentacao da fundamentacao tedrica sobre megomokgeis, método Scrum e métricas,
foi realizado um estudo de caso para validar agicaét definidas, contribuindo para

aumentar a precisdao do tempo de desenvolviment&anom, onde foram utilizadas as
métricasldeal Day Planning Pokere Pontos de Funcdo. No desenvolvimento do prajeto
metodologia agil se propdem a contribuir com o deskimento rapido e flexivel a

mudancas. Essa metodologia atende as necessida@eshper resultados significativos no
processo de desenvolvimento de software. O gemaeoi de projetos pelo método agil
Scrum, oferece flexibilidade, é adaptavel as comsta mudancas, qualificando assim o

projeto e com a aplicacdo de métricas de softwadese obter estimativas mais precisas.

Palavras-chave:Engenharia de Software; Metodologias de Desenwelnto Agil; Métricas

de Software.



ABSTRACT

This study is on the application of software metrio obtain estimates of stated period of
time in the development of an iteration of the $trnethod from the agile methodology.

Besides the presentation of theoretical backgroamagile methodologies, Scrum method
and metrics, it was carried out a case study tamatd the defined metrics, contributing to
increase the time precision of the developmenh@ $crum, which were used the metrics
Ideal Day, Planning Poker and Function Points. mythe development of the project, the
agile methodology contributes with the fast andibiie development to changes. This
methodology fulfills the necessities to obtain #igant results in the process of software
development. The management of projects agile meSwoum, offers flexibility, is adaptable

the constant changes, qualifying the project artti e application of software metrics can

obtain more precise estimates.

Keywords: Software Engineering; Methodologies of Agile Deyetent; Software Metrics.
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1 INTRODUCAO

Em projetos em que ha muitas mudancas, refazeespaid codigo € uma
atividade inevitavel, geralmente com equipes peasie@ prazos de entrega curtos, o
desenvolvimento de um planejamento para suprisesszessidades se torna algo dificil.

Devido esses motivos e entre outros se originoue#odologia agil com a
intencdo de ser adaptavel a processos de deseaneold e mudancas de software de uma
maneira flexivel e rapida, alterando em partes @mdigma da engenharia de software
tradicional (AGILE MANIFESTO, 2009).

De acordo com Koscianski e Soares (2007) a metg@oaygil ndo menospreza os
processos, ferramentas, documentacdo, negociacamrdeatos nem planejamento, mas
sugere que estes vém em segundo plano.

A metodologia agil enfatiza o desenvolvimento iigm incremental e o
compartilhamento de idéias para o desenvolvimeetsaftware, onde os projetos sofrem
constantes alteragcdes, agindo de forma a adeques-saudancas. Com isso a metodologia
agil foca em como receber, avaliar e responder @dantas, possibilitando atender aos
requisitos do cliente (ISOTTON NETO, 2008).

Atualmente existem inimeros métodos da metodolagila podendo-se destacar
as seguintesCrystal Dynamic Systems Development MethBdtremme Programming
Feature Driven DevelopmenScrum,MSF for Agileentre outras (AGILE MANIFESTO,
2009, nossa tradugao).

Um método que esta sendo citado nos dias de hmf@otum, sendo utilizado por
grandes corporagdes como Google, Nokia e Yahoe entras.

De acordo com Pressman (2006) o método Scrum teno abjetivo trabalhar

com pequenas equipes para maximizar a comunicegabecimento e diminuir a superviséo,
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podendo-se assim atingir um objetivo comum. Estéodoé apresenta como principais
atividades: requisitos, analise, projeto, evolug&@mtrega.

A metodologia agil esta em fase de aprimoramendtxaddo a desejar outros
requisitos importantes para atingir a qualidade sidtware, podendo-se destacar as
estimativas de custo, avaliacdo da produtividadatesfacdo do cliente. Por essas razdes
Pressman (2006) define que o desenvolvimento detprdeve utilizar métodos para medir,
Ou seja, métricas para ter controle e avaliagcasedagquisitos.

As meétricas na computacao referem-se a mensuraftwase desenvolvido ou
gue esta sendo desenvolvido, com as razdes dalradgualidade, avaliar a produtividade da
equipe e ter estimativas (PRESSMAN, 2006).

Segundo Inthurn (2001) as métricas podem ser daglinas seguintes
propriedades: produtividade, qualidade, técni@sahho, ponto de funcao e pessoas.

Com as afirmacdes de Pressman, pode-se definipa@eum projeto ter maior
probabilidade de ser bem sucedido € necesséaricaaplinétricas para controlar o
desenvolvimento, ter estatisticas e comparacdes, mEm ha como ter uma precisdo ou
controle naquilo que n&o se pode mensurar.

Devido o método Scrum ser atual, é carente nostspde medicdes e métricas,
devido a falta de documentacéo, avaliagOes solr@itdizacéo, diretrizes e maiores detalhes

para sua efetiva aplicagéo.

1.1 OBJETIVO GERAL

Analisar métricas de software aplicadas no métauors da metodologia agil.
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1.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

Os objetivos especificos do projeto sédo baseadosaguintes itens:

a) pesquisar 0s principios e processos da metodolagih na geréncia e
construcdo de software;

b) compreender a forma de utilizagdo do método Scrum,;

c) analisar as métricas de software;

d) propor métricas a serem utilizadas no método Scrum;

1.3 JUSTIFICATIVA

Em organizacbes com pequenas equipes de desengnteirgeralmente ndo se
tem uma estrutura ou recursos suficientes paraadettos formalismos da engenharia de
software. Em muitos casos isso gera um softwarelmira qualidade, podendo ter atraso de
prazos e custos predefinidos, inviabilizando atagbes futuras.

Na engenharia de software existem varios procesidmidos, dentre o0s
conhecidos existe a metodologia agil, que proamra minimo de documentacgéo e ainda vem
a contribuir para otimizacdo dos esfor¢cos dos sesuhumanos como financeiros de uma
organizacdo (BORGONOVO; SILVA, 2007)

A metodologia &gil possui diversos métodos, umpupoke se destacar € o Scrum,
gue visa ser utilizado em pequenas equipes qualli@h juntas para atingir um objetivo
comum, podendo se adequar bem nessas organizagoes.

Segundo Pressman (2006) o processo é medido aefimethora-lo e aumentar
sua qualidade, precisdo na estimativa e maior pixadade. Aplicando métricas no método
Scrum da metodologia agil tem-se uma forma objefhasia saber se o processo de

desenvolvimento do software esta apresentando neghgignificativas.
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Com a mensuracdo, as organizacbes conseguem atiivgis superiores de
maturidade, ajudando os tomadores de decisdesefernio informacgdes significativas com
relacdo a qualidade, adequacédo e progresso ewldévprocessos, produtos e projetos de

software” (MACHADO; SOUZA, 2008, p. 1).

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em seis capituldSa@tulo um contextualiza a
introducéo referente ao trabalho, com a definicAoodjetivo desse estudo e também os
objetivos especificos e concluindo entdo com dfieiva do trabalho realizado.

A metodologia agil no Capitulo dois visa apreseantaurgimento de formas mais
ageis de se desenvolver um software, no capité® explica detalhadamente o método
proposto Scrum. No Capitulo quatro sdo apresentadasétricas de software, onde séo
descritas as aplicadas.

A apresentacdo dos trabalhos correlatos esta tbesoriCapitulo cinco, e por fim
€ abordado no Capitulo seis a aplicagdo das meulieasoftware no método Scrum, no qual
foi aplicado em um estudo de caso e ao final r@déizuma analise para verificar qual se

obteve maior compatibilidade.
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2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

De acordo com Kantorski e Kroth (2004) as metodabgao um conjunto de
atividades que auxiliam na producdo de software sgndo utilizadas resultam em um

produto que reflete do qual o processo foi conaduzid

2.1 ORIGEM DAS METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Antes das metodologias de engenharia de softwargistemas eram escritos sem
nenhum plano defino e o projeto era repleto dersgage decisdes de curto prazo, esses
procedimentos eram conhecidos pela expresséo itardef consertar”. 1Isso conseguia atender
as pequenas organizacfes de software, mas a npdida sistema crescia, tornava-se mais
dificil atender as exigéncias (ZANATTA, 2004).

Para os grandes sistemas, existiam as necessidda@®es atividades de
desenvolvimento do software serem mais eficierdesiplinadas e previsiveis. Com isso
surgiram as metodologias de desenvolvimento devaodt

As metodologias impdem disciplinas no desenvolvimete software, assim
tornando mais previsivel e eficiente, fazendo cedeslvimento do projeto ter um processo
de trabalho focando no planejamento (FOWLER, 20065sa traducao).

Ainda um dos grandes desafios da engenharia dessefé entregar um software
dentro do prazo estabelecido, com o orgamento giceei com todos os requisitos atendidos
(ZANATTA, 2004).

Do modo que as empresas estdo em constantes msidanda as necessidades
dos usuarios finais evoluem e novas ameacas dercéncia surgem, fica dificil prever como

0s sistemas de computadores terdo que evoluir (BRES!, 2006).
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Com a utilizacdo das metodologias para resolverse§sos de problemas, muitas
vezes sao vistas como um “gargalo” pela equipeederd/olvimento, pois exigem diversos
processos, documentacdo abrangente e planos. @ecBemente via o software quando
estava pronto, que as vezes nédo era realmentemdsdBORGONOVO; SILVA, 2007).
A partir desses problemas da metodologia, deseedotes, produtores e
consultores de software resolveram adotar novogipios de metodologias, onde teriam de

ser ageis, com isso foi feito o Manifesto Agil.

2.2 MANIFESTO AGIL

Em 2001, Kent Beck e outros 16 desenvolvedoregjubooes e consultores de
software, motivados pelas suas experiéncias, mitiauma discussao sobre como aplicar
meétodos mais ageis para o desenvolvimento de seft@asim, com essa discussao resultou-
se no chamando Manifesto Agil (ZANATTA, 2004).

O Agile Manifesto (2009, nossa traducéo) elabonsudocumento que retne os
principios e préaticas desta metodologia de deseimvehto, onde também apresenta diversos
métodos ageis, que se destacam Scr@mgstal Clear Extreme ProgrammingAdaptive
Software Development-eature Driven Developmen¢ Dynamic Systems Development
Method

Apos o Manifesto Agil, alguns dos integrantes dmifiesto, mais outras pessoas
formaram a Alianca Agil Agile Allianc, uma organizacdo ndo lucrativa que promove
desenvolvimento agil.

De acordo com Agile Manifesto (2009, nossa tradugidim de melhorar o
desenvolvimento de software, sao valorizados ogiis&s itens:

a) individuos e interacdes em vez de processos arfentas;

b) softwares funcionando em vez de documentacgéo admsalg
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c) colaboracao do cliente em vez de negociacao deatosit

d) resposta a modificagcdes em vez de seguir um plano.

Os métodos ageis surgem desses valores, onde @sdesprezam as
metodologias tradicionais da engenharia de soft@arem séo contrarias as solidas praticas,
mas sim, ddo mais valores aos itens citados a cima.

Os métodos ageis foram desenvolvidos para vendeaiasezas da engenharia de
software convencional, trazendo diversos beneficitas também n&do sendo aplicadas em

todos os projetos, produtos, pessoas e situacBEsSEMAN, 2006).

2.3 METODOLOGIA AGIL

A metodologia agil ndo € exatamente metodologias sim, um conjunto de
praticas e principios, cuja finalidade é guiar ,egeiamento do projeto.

Para que uma metodologia seja agil, ela ndo dewartprever o futuro, e sim
apenas aceitar as mudancas, sendo particularm@itadas para projetos que tém que lidar
com mudancas rapidas ou imprevisiveis nos regsisito

De acordo com Kantorski e Kroth (2004) os métodgsisatem as seguintes
caracteristicas:

a) desenvolvimento iterativo e incremental, onde des@rer a entrega de uma

versao do software de duas a quatro semanas;

b) comunicagdo em tempo real, e ndo através de dotosnen

¢) reducéo de produtos intermediarios, como a doclagaatexcessiva;

d) requisitos instaveis.

Como todos os modelos de processo de desenvolvrdergoftware, os métodos
ageis também possuem alguns principios, onde ce Addnifesto (2009, nossa traducao)

define doze principios para aqueles que queremgdca agilidade:
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a) a prioridade é satisfazer o cliente através dagatcontinua e rapida da verséo
do software;

b) modificacbes sobre os requisitos sdo sempre acem@asmo que tardias no
desenvolvimento. As modificacbes déo vantagens etitivas ao cliente;

c) entrega do software freqientemente, a cada duasnasnaté dois meses, de
preferéncia com menor tempo possivel;

d) os especialistas do negdcio e os desenvolvedaigsifiam juntos diariamente
durante todo o projeto;

e) manter os individuos da equipe motivados, forneodinds ambiente a
confianca necessaria para o trabalho ser executado;

f) fazendo que a equipe se comunique face-a-facegotm@a de informacdes
serem mais eficiente;

g) deixar sempre o software funcionando ao decorrgrogresso;

h) promover desenvolvimento sustentavel. A equipe,pasocinadores e 0s
usuarios devem manter um ritmo constante;

i) atencdo continua a exceléncia técnica e ao boratprojelhoram a agilidade;

j) simplicidade é essencial;

k) a partir das equipes auto-organizadas surgem asorasl arquiteturas,
requisitos e projetos;

[) em intervalos regulares, a equipe reflete comms®at mais eficiente. Entao
ajusta seu comportamento para atingir esse objetivo

De acordo com Fowler (2005, nossa traducdo) osduostageis tém os seguintes

aspectos que diferenciam das metodologias tra@dison

a) adaptativos ao invés de preditivos: pois buscamdaptacdo as rapidas
mudancas do mercado, quando a necessidade doopnujela, a equipe tem

gue se adaptar essa mudancga;
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b) orientado a pessoas ao invés de processos: a rogiiadagil afirma que
nenhum processo jamais sera equivalente a halslidda equipe de
desenvolvimento.

A metodologia agil compreende num processo de glebamento baseando em
entregar incrementais do software, assim permitquioo cliente tenha um rapido retorno do
investimento que esta sendo feito.

As entregas incrementais sao obtidas por meio dendelvimento em iteracdes,
de duas semanas a dois meses, tendo foco em reaslnecessidades do cliente e ndo nas
regras de contrato, assim a equipe de desenvoltontem que manter contato direto com o
cliente durante todo processo (SATO, 2007).

Dentro dos métodos ageis citados, o Scrum ser&aypendo detalhado devido

ser o foco do trabalho.
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3 METODO SCRUM

Scrum € um meétodo agil para gerenciamento de projetatividades complexas
com base no processo de desenvolvimento iteratimoremental da abordagem orientada a
objetos (ZANATTA, 2004 apud SCHWABER, 2002).

Segundo Schwaber (2004, nossa traducdo) o métodomSé utilizado em
trabalhos complexos, onde € quase impossivel prevejue ira ocorrer durante o
desenvolvimento do projeto. Assim, Scrum oferececamunto de praticas que mantém tudo
visivel. Isso permite que os membros do Scrum sakxatamente o que esta acontecendo e
quais sao 0s ajustem necessarios para mantereiqeon direcdo as metas desejadas.

O método Scrum néo define ferramentas e nem té&cdeaesenvolvimento, mas
sim, como as equipes devem trabalhar em ambiemes aonstantes alteracbes e com
surgimentos de novos requisitos (ZANATTA, 2004).

De acordo Schwaber (2004, nossa traducdo) pode isserdque Scrum
incentivando cada membro a participar, mostrandis sdéias, criticas e sugestbes para

chegar ao seu objetivo de forma mais satisfatéria.

3.1 ORIGEM DO SCRUM

O Scruni surgiu com o artigdhe New Product Development Gapublicado na
Harvard Business Revieam Janeiro de 1968, escrito por Takeuchi e Norfd&ase artigo é
descrito as dez melhores e mais inovadoras praticagmpresas japonesas (MARTINS,

2007).

1 0 termo Scrum é uma metafora a uma tatica utilizamlgogo de ragbi para recuperar a bola

perdida.
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Segundo Isotton Neto (2008) Jeff Stutherland, e@41%pos ler o artigo de
Takeuchi e Nonaka comecou a introduzir técnicasSdeum dentro da empresa Easel
Corporation onde era vice-presidente. No ano dé&,188n Schwaber comecou a trabalhar
junto com Stutherland na formacao do Scrum. E e86,1&iaram a empresa Individual Inc.

onde comecaram a ampliar o Scrum, criando versaesatuas.

3.2 CARACTERISTICAS DO SCRUM

Segundo Martins (2007) e Zanatta (2004) o Scrum ¢emo caracteristica a
flexibilidade para os processos imprevisiveis e mleros do desenvolvimento, que ao
decorrer do desenvolvimento envolve aspectos deangad Nnos requisitos, recursos e
tecnologia.

O Scrum trabalha com partes pequenas de cada vpmjebo, conhecida como
iteracdes. Nessas iteracfes sdo realizadas cagtueguisitos, andlises, programacao e testes
(MARTINS, 2007).

Por o Scrum ser iterativo, consegue antecipar segatdo projeto, assim
fornecendo para o cliente de uma forma incremental.

As equipes em Scrum sao auto-organizadas, sempmie t®municacao verbal
entre 0s membros e entres as partes que estejaividag no projeto. A equipe deve possuir
a habilidade de responder as questdes de formaaggdesafios.

De acordo com Linda e Norman (2000, nossa tradugoprincipios de Scrum
sdo: equipes de sete membros no maximo, apenasvdbgan e ndo definem o que tem que
ser desenvolvido, divide o desenvolvimento em vates de tempos e utilizado para projetos
com 0S requisitos pouco estaveis.

O Scrum é composto papéis e responsaveis, conkecatnoProduct Owner,

Scrum Mastere Scrum TeamO seu processo é dividida pelas fasefdEGame Gamee
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PostGameonde séo realizadas as praticasSgoint Planning Meeting, Daily Scryr8print
Review Meeting@ Sprint Retrospective também composto pelos artefa@weduct Backloge

Sprint Backloggue séo descritos nos itens a seguir.

3.3 DESENVOLVIMENTO COM SCRUM

O gerenciamento do projeto com Scrum, se inicionoiefo a lista dos requisitos
necessarios para o desenvolvimento, essa listaheeciala comdroduct Backlog

O desenvolvimento ocorre num periodo de no maxirmtat dias, conhecido
como Sprint onde sao planejados quais requisito$’dmduct Backlogem maior prioridade,
assim criando uma nova lista conhecida c@pant BacklogDurante oSprintndo ocorrem
mudancas nos requisitos selecionados. Ao decoweSmint a equipe desenvolve o0s
requisitos ddroduct Backlog

A cada dia d&print é realizada uma reunidao onde cada membro relata esta
o desenvolvimento de sua tarefa e se necessijadke @u recursos para continuar.

Sempre no ultimo dia de ca8arinté realizada uma revisao onde a equipe mostra
o trabalho desenvolvido paraRyoduct Owner(pessoa responsavel pelo projeto) e para o
stakeholders(pessoas interessadas pelo projeto). Também gaaaha retrospectiva do
Sprint, que nada mais € que uma reviséo do trabalho feito

Para que esses passos sejam seguidos de formta,ch&eima pessoa, chamada
de Scrum Masterresponsavel para gerenciar e liderar a equipadd¢éambém o dever de
fazer o levantamento dos requisitos até a entregaajeto final.

A Figura 1 representa o funcionamento do Scrum,cemo € dividido seus

processos.
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24 hA

2-4 Semanas

Figura 1. Representacéo do Ciclo do Scrum
Fonte: Adaptado Meuntain Goat Softwafg2009)

3.4 PAPEIS DO SCRUM
O Scrum é dividido em papéis e responsabilidades dgsempenham tarefas
durante o processo de utilizacdo das praticas.

Os papéis sao compostos pPimduct Owner Scrum Mastee Scrum Teangue

sao descrito a seguir conforme Martins (2007) eazar{2004, apud SCHWABER, 2002).

3.4.1 Product Owner

E o representante dastakeholderem defender os interesses do negdcio no

projeto, ou seja, definir as funcionalidades ddveamfe.

2 Disponivel em http://www.mountaingoatsoftware.csenim-figures
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O Product Ownertem como objetivo definir os requisitos e priodda do
Product Backloge também, por revisar e aceitar as entregasnabde cad&print Tem a

responsabilidade pela liberacdo da versao e aatgiordo proxim&@print Backlog

3.4.2 Scrum Master

E o gerente do projeto, responsavel por garantgatizacdo das tarefas e pelo
sucesso do Scrum. E considerado como a “ponteé entrquipe, a tecnologia e 0s negocios,
também tendo a responsabilidade pelas seguintesaates:

a) remover obstaculos e impedimentos do projeto;

b) ser o intermediador da equipe corRreduct Owner

C) organizar as reunides diarias;

d) conduzir a revisdo de ca&arint

e) proteger a equipe de interferéncias externas.

3.4.3 Scrum Team

Conhecido também como os membros da equipe ou @n8crum Teaniem a
responsabilidade de executar e completar os itefisidbs em cad&print garantindo que
todas as funcionalidades necessarias sejam engregue

Tem as seguintes caracteristicas:

a) organizar e gerenciar suas proprias tarefas;

b) criagdo ddSprint Backlog

c) revisao dos itens deroduct Backlog

d) verificacdo dos impedimentos que precisam seiackis;

e) conhecimento técnico sobre todo o processo de dasenento do software;
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f) ter pessoas com capacidades de analisar as sqlugddiga-las e testa-las.

3.5 FASES DO SCRUM

Segundo Isotton Neto (2008) o Scrum é separaddasas dd’reGame Gamee
PostGame

a) PreGame essa fase é dividida em dois estagios, sendoanejlmento
(Planning e a arquiteturaAfchitecture/StagingO planejamento consiste no
desenvolvimento das atividades iniciais paRraduct BacklogNele também
estdo definidas as estimativas de tempo para daddade e o custo. Na
arquitetura é defino como as atividades @&wooduct Backlog serdo
implementadas e quais serdo os membros de cageegqui

b) Game é conhecida como a fase de desenvolvimento. lzada emSprints
onde cad&print sdo sempre incrementadas novas funcionalidadeguat®
produto esteja finalizado. Os riscos séo avaligthrfodicamente, e também
quando necessérios sdo inseridos novas atividadesoduct Backlog

c) PostGameé a preparacao da entrega do produto. Nessadasesalizados os
testes, a integracdo, a documentacdo e a prepadgamaterial para

treinamento.

3.6 PRATICAS E ARTEFATOS DO SCRUM

O Scrum iniciasse com o artef@ooduct Backlogpara apdés realizar a pratica do

Sprint onde o Sprint é composto por outras praticasefadns.

Nos itens a seguir sdo descritoBroduct Backloge oSprint
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3.6.1 Product Backlog

O Product Backlogé o ponto inicial do Scrum, sendo que nessa fasge a
coleta dos requisitos para o desenvolvimento dgefaro Apos a coleta, sdo realizadas
reunides com ostakeholderpara definir os “itens com todas as necessidagl@ggocio e 0s
requisitos técnicos a serem desenvolvidos” (ZANAT 2804, p. 50).
Com a definicdo dos requisitos (ou estoérias) éoriama lista com as atividades
que serdo desenvolvidas para a construcdo do @ragesa lista € chamada Beoduct
Backlog Para a criacdo dessa lista, deve possuir asofuadmades, caracteristicas e padrdes,
prioridades e estratégias do projeto.
Este documento tem que conter requisitos visiveexjeisitos técnicos dos quais
o cliente ndo necessariamente precise saber. @ssiteg devem se detalhados e caso a
expectativa de codificacdo ultrapasse dez dias-pedgiebrar em sub-requisitos.
Segundo Isotton Neto (2008Pwoduct Backlogem as seguintes caracteristicas;
a) nenhum item pode ser adicionado a lista sem o otinsnto doProduct
Owner,

b) mudancas podem ser feitas de acordo com as nex@ssique aparecem;

C) os itens com maior prioridade sempre serdo seladas para 0s proximos
Sprint

d) o Product Owneté o responsavel peRroduct Backlog

De acordo com Martins (2007) Product Backlogpode ser elaborado com as
seguintes colunas:

a) Iter#: nimero da iteragdo @printem que o item sera trabalho. No inicio do

projeto somente os itens do primeBprint sdo detalhados, os demais itens

nao necessariamente precisam ser bem detalhad®sopdecorrer do projeto
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poderdo surgir outros requisitos que nao foramtifileados pela equipe ou
peloProduct Owner

b) Id: € o cddigo unico para cada item da lista, selwicomo referéncia. Mesmo
surgindo alteracdes na descri¢cdo o Id deve comtmuaesmo;

c) Assunto: é uma forma de agrupar os itens em assuampenas servindo para
ajudar os itens dBroduct Backlog

d) Iltem: € a descricdo do item;

e) Prior: é a prioridade do item, comecando do nunmeais baixo, onde tem
maior prioridade, e diminuindo a prioridade suoessiente de acordo com o
incremento do numero;

f) Estimativa: estima de tempo para concluir o retpisipodendo ser
representado em horas, dias ou qualquer outral&puétrica.

g) Risco: representa a certeza quando a estimadaja@uaaior for o risco, maior
€ a incerteza da estimativa informada. O risco maitaepresentado em trés
escalas, que sao (A) alta, (M) média e (B) baixa.

A Tabela 1 ilustra um exemplo d&roduct Backlogcom as colunas descritas

acima.
Tabela 1Product Backlog
PRODUCT BACKLOG Atualizacdo:13/01/2005
Iter# Id Assunto Item Prior. Resp Estimativa Risco
1 1 Filas/Backup Mudar arquitetura para traballoan c 1 AG 4 A
filas de chamadas de processamento
1 2 Watchdog Criar mecanismo de watchdog e 1 AG 4 M
sistemas de alarmes por e-mail
1 4 Web Migrar telas para Asp+IIS 1 AC (0]
1 5 Seguranca Logar as pesquisas de gravacao feita 2  AC 2
pelos usuarios e as reproducdes
1 3 Playback Fazer reproducgéo através de playlist AG 2B
1 8 Seguranca Criptografar DVD com as gravacdes 2 AC 1M
1 6 Playback Enviar gravacao por e-mail 3 C 05

Fonte: Adaptado de Martins, J (2007)
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O Product Backlogpode variar de acordo com cada projeto, onde jatpsoque
necessitam de mais informacdes como também meodsngo ser adaptada para cada estilo

de equipe e projeto, de forma que deixa a equipe &gd.

3.6.2 Sprint

Conforme Martins (2007$printé o nome dado para cada intervalo de tempo que
nao possa passar de trinta dias, onde a equipatax@&m conjunto de atividades chamada de
time box Essas atividades consistem em:

a) desenvolver: define as necessidades para implegdentos itens déroduct

Backlogcomo: analise, projeto, programacao, testes entletacao;

b) empacotamento: empacotar o projeto de forma qye eeecutado ou

distribuido no cliente;

C) revisdo: as equipes reunem-se para apresentacigidis trabalho realizado e

revisar 0 progresso, resolver os problemas e awdicioovos itens aBroduct
Backlog

d) ajustes: com as informacdes obtidas na reunidoedsdo devem fazer as

mudancas necessarias no planejamento.

O intervalo de trinta dias é baseado na compleridi produto e na avaliacdo
dos riscos, onde a equipe € forcada a se concemtgrequisitos definidos como mais
importantes, assim ndo perdendo tempo em taretaedessarias

De acordo com a Yoshima (2007) a vantagem de balli@ com intervalo de
tempo é que no final do intervalo tem algo de vplma se demonstrar astakeholders

Conforme Zanatta (2004, apud ABRAHAMSSON, 2002pp@rint inclui fases
tradicionais do desenvolvimento de software, comquisitos, analise, projeto e entrega.

A Figura 2 representa a estruturaSjwint
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Figura 2. Estrutura d8print

Os Sprintsrealizados devem seguir sempre a mesma estratymameiro dia se
tem o Sprint Planning Meetingonde € feito um planejamento do que sera deseadwol
durante dSprint no planejamento selecionados os iten®mluct Backlogcriando uma lista
conhecida com&print Backlog Apds o do planejamento se inicia o desenvolvimemde a
equipe executa e cumpre o planejament&pliont Backloge o ultimo dia é realizadBprint
Review Meetinge avalia os resultados e se faz os ajustes ptea melhorias e &print
Retrospectivgue € a revisdo do trabalho feito.

Durante os dias dBprint Backlogsdo realizadas reunides peridédicas denominadas
deDaily Scrum para coordenar as atividades que estéo sendrackssd (ZANATTA, 2004).

Caso seja constatado qué&print sera inviavel, icrum Mastepode encerrar e
iniciar um novo planejamento. No caso que a egoudmeconsiga completar os itensSlorint

Backlog ela pode consultarProduct Ownerpara eliminar alguns itens &print Backlogou
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se a equipe terminar $print Backlogantes do prazo, ela pode consulta@Product Owner
para acrescentar mais itens ao desenvolvimento.

Os itens a seguir descrevem cada faseS@ant conhecidos comoSprint

Planning Meeting Daily Scrum, Sprint Review Meetia@print Retrospective.

3.6.2.1 Sprint Planning Meeting

E a primeira parte d8print sendo divido em duas partes de quatro horasnassi
evitando discussdes e anotagcdes do que pode teea fimiais. Segundo Martins (2007, p. 263)
“0 objetivo é definir o que vai ser trabalhado e némo vai ser feito”.

Conforme Martins (2007) a primeira parte Sprint se iniciam com uma reuniao
de planejamento que envolvélooduct Ownero Scrum Mastee a equipe para definir o que
seré trabalhado na proxima iteracéo.

O Product Ownerseleciona os itens deroduct Backlogdetalhando-o a equipe
até ela obter informacdes suficientes para deseawel para definir até qual item acredita
completar no Sprint, para isso sédo aplicadas eiasa

Na segunda parte é elabora8print Backlog que é um planejamento que a

equipe faz d&print

3.6.2.2 Sprint Backlog

E o ponto inicial da execucdo das tarefas, ondsta dlas tarefas definida no
Sprint Planning Meetingefine o trabalho do equipe durant8print

Os itensProduct Backlogselecionados se divididos em requisitos menores qu
podem ser cumpridas em um curto prazo de tempam dssmando os itens d&print

Backlog



Tem as seguintes caracteristicas:

a) cada tarefa tem definido um responsavel que irataeela;

b) tarefas devem estar organizadas para que sejalmdutes de uma dois dias de

trabalho;

¢) nao se podem incluir novas atividades durante arardto dd&print

De acordo com Martins (2007) $print Backlogé elaborado numa planilha

semelhante a®roduct Backlog mas possuindo colunas adicionais, uma para ceddaod
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Sprintcom a finalidade de apontar quantas horas restdfipalizar o item d&@print Backlog

como é representado na Figura 3.

Backlog da lteragéo Qtde horas do dia 8
Super Monitor
Seq Ter Qua Qui Sex
Dia da iteragao 23jan| 24/jan| 25fan| 26/jan| 27fan
Horas pendentes 214 195 204 209 209
Id |Categeria . Prior. |Resp. E:ti.-“' E;Ta?- ) 4 5 4 .
B Mudar arquitetura para trabalhar com filag de 1 )
15 chamadas para processamenta AG B6.67 53 53 40 30 35 35
Watchdog Criar mecanisnw_de watchdog e sistema de 1
18 alarmer por e-mail AG 6,67 53 47 47 47 47 47
19(Web Migrar telas para ASF + lIS 1 |AC 6,67 53 40 35 35 35 35
Logar as pesquisas de gravagdo feitas pelos 2
5~ gmaags usﬂério epas ?eprodugﬁegs i ’ AC 0.83 7] 7 7 25 25
8 |Playback Fazer reproducéo através de playlist 2 |AG 3,33 27 27 27 27 27 27
13|Seguranga  |Criptografar DVD com as gravacgdes 2 |AC 3.33 27] 27 27 27 27 27
9|Playback Enviar gravacdo por e-mail AC 1.67 13 13 13 13 13 13

Além de a planilha mostrar quantidade de horasmest para a finalizacdo dos

Figura 3.Sprint Backlog

Fonte: Martins, J. (2007)

requisitos, ela fornece a possibilidade de aprasemtgrafico de tendéncia owBdown

Chartdo Sprint(MARTINS, 2007).

Neste processo de desenvolvimento para ter um ardmmento mais simples

dos requisitos que estdo sendo desenvolvidos, ggdatilizado um painel conhecido como

Taskboard

Nos itens a seguir sédo descritos o graBoondown Chare o painelfaskboard
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3.6.2.2.1. Gréfico Burndown Chart

De acordo com Isotton Neto (2008) o grafiBarndown Charttem como
principal caracteristica representar o restanteadas para finalizar 8print Os valores que
dao origem ao grafico vém @&print Backlog

O grafico € formado pelo total de horas, que érgepartical, o total de dias que é
a parte horizontal, e a linha de tendéncia queesemita o total de horas trabalhadas nos

requisitos selecionados, de forma decrescentep pmtle ser representado na Figura 4.

400.0

330.0

300.0

250.0

20000

Horas

150.0

100.0

UU T T T T T T T T T - —

Dias
Figura 4. Graficdurndown Chart

Com o gréfico se torna mais facil de apontar costd @ processo dSprint,
como por exemplo, descobrir se a equipe consefjnabzar os requisitos no prazo, ou se

esta rapida de mais.
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3.6.2.2.2 Taskboard

E um painel onde sdo colocadas as informacOes gamaompanhamento e
controlamento dd&print Backlog sendo conhecida também como um técnica denominada
Kambam

O Taskboardé montado a cad@print e a idéia é que ele esteja visivel a cada
membro da equipe durante o periodo de trabalho.

A Figura 5 representa o pairlehskborad sendo constituido por quatro colunas, e

pelos itens que séo conhecidos cqust-it's

ltem Pendente Alocado Pronto

Tela de Telade Testes /
Pedidos Busca Prd. Homolog

Refinar Modelo de
Reguisitos Dados

Emitir Pedido

Carga de
Produtos
| S

Refinar Tela de Regras de | | | Impresséo | | Testes/
Requisitos | | Faturam. Validagdo NF Homolog
-~

Fatura Pedido

Modelo de Tela Aprovacao Tela de Teste de Testes /
Cados Aprovacao | | Automatica Param. Carga Homolog

Aprovar Pedido

Definir Testes API Escraver
Interface Comm Docum.
~

Integracdao ERP

Dados para Testes /
Teste Homolog
- -~

Figura 5. PaineTaskboard
Fonte: Adaptado de Yoshima (9007

Conforme Yoshima (2007) a primeira coluna denomanéehs contem os itens

do Sprint Backlog(quadros azuis) que serdo desenvolvidos, essessénsubdivididos em
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partes menores (quadros amarelos) com duracdo d#iaunp maximo e sdo colocados na
coluna de pendente

Na coluna_alocaddicam os itens que estdo sendo desenvolvidos qupigpe e
posteriormente na coluna proritcam os itens finalizados.

Para umpost-itficar na coluna _pronte necessario que esteja totalmente pronto,
testado, homologado e aprovado petoduct OwnerO Scrum nao aceita itens parcialmente
prontos.

Como os itens estao ordenados de acordo com &lpderdoProduct Backlogé

importante que os itens no topo da lista sejamvieleas primeiro.

3.6.2.3 Daily Scrum

E o nome dado para as reunides que acontecedpniat diariamente ou em dias
alternados, com duragédo de quinze a trinta minatode os membros devem ficar de pé. A
reunido se possibilita a identificacdo dos obst&calimpedimentos do projeto.

Conforme Schwaber (2004, nossa traducédo) na rega@d¢evantados trés pontos
importantes a cada membro da equipe:

a) o que foi finalizado desde a ultima reuniao®@um Masteregistra as tarefas

completadas e quais ainda estao pendentes;

b) quais séo as dificuldades e impedimentos para @us@o da tarefa? Scrum

Master registra esses obstaculos encontrados para jposterite encontrar
solugdes para resolvé-las;

c) quais tarefas especificas que cada membro desgjhzdir até a proxima

reunido? G5crum Mastersjuda os membros da equipe a selecionar as tarefas

de maior prioridade.
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A reunido realizada tem como um dos objetivos aetrs itens concluidos do
Product Backlog E também possibilita que todas as pessoas fignéanmadas sobre o

progresso e as dificuldades encontrados.

3.6.2.4 Sprint Review Meeting

E o dltimo dia doSprint é o dia que a equipe eSerum Mastempresentam 0s
resultados a®roduct Ownerque posteriormente, analisam os resultados ealacsobre as
novas atividades que poderao se integrdfraduct BacklodZANATTA, 2004).

Na reunido todos os membros visualizam as fundoedds que foram
implementadas ao decorrer ddprint e definem as funcionalidades que podem ser
adicionadas ao proximeprint

Segundo Schwaber (2004, nossa traducdo)Spmrint Review Meetingé
representada nas seguintes caracteristicas:

a) a reunido nao pode ultrapassar de quatro horas;

b) a equipe ao se preparar para reuniao ndo deve plassaa hora;

C) a equipe deve apresentar as funcionalidades canpete feitas para o

Product Ownele aosstakeholders

d) ndo deve ser apresentada as funcionalidades i@ iesbmpletas, ou seja,

nao estejam totalmente feitas ainda;

e) as funcionalidades devem ser apresentadas num ramliemelhante ao de

homologacéo;

f) areunido tem inicio com a apresentaca&plant, os itens ddé’roduct Backlog

comprometidos e os que foram completados;

g) a prioridade da reunido € a equipe apresentarnasohalidades, respondendo

as perguntas sobre as funcionalidades e tomadastmudancas solicitadas;



39

h) no final da apresentacdo da funcionalidadestalseholdersao questionadas
quanto as suas impressdes, mudancas necessdt@aagas de prioridades;

i) o Product Ownerpode identificar funcionalidades que nao foranrezntes
conforme o esperado, assim solicitando que sejalmidas no proxim&print
com prioridade alta;

j) 0 Scrum Masteravalia quantas pessoas irdo participar da reup@@
organizar o ambiente de forma que fique confortavel

K) no final da reunido &crum Masteragenda a proxima reunido junto com o

Product Owner osstakeholders

3.6.2.5 Sprint Retrospective

Essa reunido € realizada apoSmrint Review Meetingue tem como objetivo
encorajar a equipe a revisar o seu processo dahmgbiendo em vista as praticas do Scrum,
para ter um desempenho melhor na préxima iterada®R{TINS, 2007).

Segundo Schwaber (2004, nossa traducdo) esta eoewni@omposta pelas
seguintes caracteristicas:

a) a reunido deve ser realizada em um periodo dborés;

b) o Product Owner Scrum Mastere a equipe devem estar presentes nessa

reuniao;

C) a reunido iniciasse com as membro identificanda@dgu certo n&printe o

gue pode ser melhorado no préximo;

d) o Scrum Masteanota as respostas de cada membro;

e) o Scrum Mastemparticipa da reunido para ajudar a equipe a desawotvas

formas de trabalhar dentro do processo de Scrum;

f) a equipe planeja solugbes para problemas irritantes



40

4 METRICAS DE SOFTWARE

De acordo com Pressman (2006) a mensuracdo € deplica processo de
desenvolvimento de software ou atributos de um yitodom o objetivo de melhora-lo de
forma continua que utilizando ao longo do projetxiléa na estimativa, no controle de
qualidade, na avaliacéo da produtividade e no ctentto projeto.

Com as métricas o0s gerentes conseguem informagaesitativas quem auxiliam
na tomada de decisdes e para obter uma visdo nuhtwabalho que esta sendo realizado,
podendo assim desenvolver um software mais configtvé€HURN, 2001).

E possivel também obter um entendimento imediatonaés de posterior, caso
estiver ocorrendo algum problema, € possivel dorigies que esse problema se agrave mais
(PRESMAN, 2006).

Basicamente a medicdo abrange a coleta dos dadasapaomputacdo das
métricas e por fim, a avaliacdo dos resultadoglobti

De acordo com Pressman (1995) as métricas ofereseseguintes beneficios,
como:

a) maior controle do processo de desenvolvimento;

b) possibilidade de criar estimativas mais precisas;

c) reducao de custos e tempo de desenvolvimento;

d) aumento da satisfagdo e confianca do cliente, deaignaior qualidade do

software;

e) melhor produtividade da equipe de desenvolvimeatordanizagéo.

Com os diversos beneficios que as métricas prapwani, existem dificuldades
em sobre o que medir, como decidir qual o métod rmpropriado ou em questionar a

validade de comparacdes envolvendo pessoas, prqaatessos (NUERNBERG, 2007).
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Segundo Nuernberg (2007) cabe a empresa de degemsolo ter a

responsabilidade de buscar o conhecimento do wbjdts métricas para avaliar quais delas
proporcionam os beneficios para melhorar continuéene processo de desenvolvimento de
software.

Ao se aplicar métricas é necessario ter em mengegusntes conceitos:

a) medida: fornece uma indicacdo quantitativa da e@ien quantidade,
dimensdo, capacidade ou tamanho de algum atribetaund produto ou
processo. Um exemplo seria o numero de linhas dig@o

b) métricas: uma métrica € um meétodo para determimarum sistema,
componente ou processo possui um certo atribugoé Ejeralmente calculada
ou composta por duas ou mais medidas. Um exemplméteca seria o
namero médio de erros encontrados por revisdo pinpantacao;

c) indicadores: € uma métrica ou combinacdo de mstripee fornece uma
compreensao da visdo do processo do software tprgesoftware, produto
em si ou a entidade que esta sendo medida. Umathatiqppermite ajustar o

produto, o projeto ou o processo para melhora-los.

& 8 o 2 & 8 2 &
Haraglo liaragho tiaragle

(a) Medida (b) Metrica (c) Indicador

Figura 6. Representacédo de medida, métrica e ithalica
FanSato, 2007

Com a Figura 6 pode se utilizar como um exemplsmampleto para esclarecer

medida, métrica e indicador, onde no item (a) mostedida dos pontos de entrega na
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primeira iteracdo, no item (b) mostra as medidas gbntos entregue em diversas iteracoes,
que acaba se tornando uma métrica, e por ultimoitem (c), a uma linha horizontal
pontilhada que representa o indicador, que podeusi&zado para avalizar se a equipe
conseguiu superar 0s pontos de entrega por iteracao

As métricas podem ser utilizadas no processo dendel/imento ou no projeto,
onde existem dois contextos de medi¢cdo que podenggr.

As métricas de projeto segundo Pressman (2006ps$embjetivos de:

a) avaliar o estado de qualidade de um projeto duadesenvolvimento;

b) minimizar os riscos;

c) descobrir problemas antes que eles se tornem ni&eE;

d) ajustar o fluxo de trabalho ou de tarefas;

e) avaliar a capacidade da equipe de projeto de dant@ qualidade dos

produtos.

As métricas de processo tém objetivos de fornenercanjunto de indicadores
gue sao coletados ao decorrer de outros diversmst@s, assim utilizados para levar o
aperfeicoamento e nivel de maturidade ao processo.

Sendo analisados os seguintes itens:

a) erros descobertos antes da entrega do produto;

b) defeitos entregues aos usuarios finais;

c) produtos de trabalho entregues;

d) tempo gasto;

e) cumprimento de cronograma.

Métricas de projeto avaliam a qualidade do produtosi, enquanto as métricas

de processo avaliam a produtividade do software.
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Ambos contextos sdo esséncias para o projeto, gpdadta ou a ma aplicacao
podem ocasionar atrasos, falhas e perdas de qimlia projeto de desenvolvimento de
software.

Com a aplicacéo de estimativas é possivel colegéticas que permitam prever a
quantidade de pessoas necessarias, 0 tempo nexessans custos para o desenvolvimento
do projeto. "Assim, torna-se importante o investitnena implantacdo de um processo de
estimativas” (HAZAN, 2008, p. 25).

O item a seguir descreve a importancia da aplicdedastimativas.

4.1 METRICAS DE ESTIMATIVA

Estimar um projeto € necessario ter experiénciaadosl histéricos de outros
projetos concluidos, assim, podendo aplicar métideasoftware para encontrar o tamanho do
projeto.

Segundo Nuemberg (2007, p. 24) "as estimativasuti@rtho sdo consideradas a
base principal para determinar o prazo, esforgastos adequados”.

A estimativa geralmente é realizada por um engemhde software ou
especialista que analisa os requisitos garantinquaéidade, e entdo estima o tamanho do
projeto de software. Apds a definir o tamanho, alizada a derivacdo para determinar o
esfor¢o, prazo (cronograma) e custo (orgcamentado @aorram mudangas nos requisitos €
necessario re-estimar (HAZAN, 2008).

A cada projeto finalizado se torna importante audeentacao das estimativas e de
outros atributos relevantes. Essa documentacao ggydgtilizada como dados histéricos para
outros projetos, assim garantido melhorias do @sde estimativa dos proximo projetos.

Para estimar existem varias técnicas e métodosy:ddeal Day Planning Poker

e Ponto de funcdo que sdo descritas nos itensia.seg
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4.2 IDEAL DAY

E utilizado para realizar estimativas de forma,aghdo aplicada para planejar o
projeto e iteracdes.

Segundo F. Alves, M. Alves e Fonseca (2008¢al Day corresponde a
quantidade de trabalho que um profissional da @aaegue concluir em um dia de trabalho,
levando em consideragcao os seguintes aspectosreipgoes:

a) natureza humana do desenvolvedor (comer, bebeargaiosocializar, sono,

mal-estar eventual, etc);

b) deficiéncias técnicas do desenvolvedor (desconlestoe do assunto ou

tecnologia especificos);

c) interrupcdes da empresa (reunibes administrativasyersa com o chefe,

ligacdes de clientes);

d) interrupcdes pessoais.

A equipe deve ter sua velocidade medida pelo teggsto para se implementar
um ldeal Day Quanto menor o tempo sera maior a velocidadpredutividade do mesmo. O
importante ndo medir a velocidade individual, mas a média da equipe (ALVES, F.;
ALVEZ, M.; FONSECA, 2008).

De acordo com Martins (2007) velocidade é calcutagartir do nimero de horas
gue a equipe gasta para implementar um trabalbiwagnte a unideal Day Caso o item
passe umideal Day é sugerido que decompde esse item e itens megaese consiga
implementar em apenas udeal Day

O célculo dos dias estimados utiliza a seguintedia:

IED
1-1ED _REAL%
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Onde:
DE: quantidade de dias estimado para concluiredaar
IED: prazo necessario para implementar o item, g € definido pela equipe;
IED_REAL%: percentual que indica a estimativa darja tempo do dia o

desenvolvedor ficara dedeca implantacdo do item.

4.3 PLANNING POKER

O Planning Pokeré uma ferramenta simples, pois € semelhante aogm ge
cartas, mas considerada poderosa para dar estafipidas, precisas e de um modo que a
equipe nao precise se esforcar.

O nome foi colocado por James Grenning em 2002ealaozado por Mike Cohn
no seu livroAgile Estimating and Planning

Os participantes nBlanning Pokerincluem todos os programadores, testadores,
engenheiros, Analistas e designers, ou seja, paequeira.

No Planning Pokelpara estimar é necesséarioRimduct Backloge de um baralho
de cartas, onde as cartas devem ter os seguintexosl0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100, ou
seja, semelhante a sequéncidbmnacci(PlanningPoker, 2009).

Cada membro da equipe deve possuir uma sequéncextds, pois cada item do
Product Backlogcorresponde a um valor definido através de rodaté®e os membros,
semelhante a um jogo de cartas.

A cada funcionalidade dBroduct Backlog os membros relacionam uma carta
com o valor que acham ser o ideal. Apds todoseralmos jogarem, € discutido qual o valor
ideal para aquele item, caso a equipe ndao chegue eonsenso, e feito mais rodadas até a

equipe chegar a um consenso, e assim, continuasautros itens dBroduct Backlog
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De acordo conPlanning Poker(2009), essa métrica pode oferecer os seguintes

beneficios por se utilizado:

a) para estimar, sdo reunidos todos os especialig@asdp desenvolver, assim se
torna mais preciso o calculo;

b) os membros sdo chamados para estimar e assimicpslid as suas
estimativas. Dessa forma melhora a precisdo da&tsta, principalmente nos
itens com grandes quantidades de tarefas, ondesmeizes a equipe entra
com o papel de ajudar e compensar a falta de isfgéimpara estimar;

c) ter transparéncia das diferentes opinides, assimewssbros podem discutir as
diferencas.

ComPlanning Pokempode ser definido que diminui bastante os errasefiaicao

das estimativas, pois as discussdes realizadasegtiraar tém maior valor a analise dos

requisitos.

4.4 PONTOS DE FUNCAO

Conforme Dekkers (1998) Pontos de Fungao (PF) medemanho funcional do
software, onde o tamanho funcional pode ser defimidmo uma medida de tamanho de
software, essa medida é realizada a partir dadoatdade implementada em um sistema sob
0 ponto de vista do usuéario.

Segundo Cabral (2006) analise de PF permite deradids em todos os tipos de
projetos e organizagdes, pois é independente dmxlo¥de desenvolvimento, linguagens de
programacao utilizada no desenvolvimento do sistefeaamentas e do estilo do
programador.

No final da definicdo de requisitos do softwarepgdle ser utilizado PF, pois os

dados ja estdo mais claros, conhecidos e integuei®NUEMBERG, 2007).
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4.4.1 Origem

Segundo Dekkers (1998) PF foi introduzida em 19@9 Allan Albrecht da
empresa International Business Machines (IBM). &astmente os conceitos foram refinados
em uma metodologia formal e publicados no dominiblipo em 1984. Em 1986 teve
padronizacdes adicionais nas regras de contageRFdegelointernational Function Point
Users GroupIFPUG).

Em 2002 PF passou a ser um padrao internacional, m@o da norma
International Organization of Standardizatidninternational Electrotechnical Commission
(ISO/IEC) 20926. No Brasil PF é representada [Betzilian Function Point Users Group

(BFPUG).

4.4.2 Beneficios

Segundo Hazan (2001) PF podem ser utilizados dairdegmaneira nas
organizacoes:

a) ferramenta para determinar o tamanho funcionabétavare;

b) ferramenta para apoiar o processo de medicdo didapme produtividade;

c) mecanismo para derivacao de esforgo, prazo, custougsos envolvidos em

projetos;

d) como medida estavel para comparacao de projetos.

Segundo Cabral (2006) PF além de medir o tamanhoidinal do software,
oferecem os seguintes beneficios:

a) melhor acompanhamento na produtividade da equipe;

b) melhoria no controle da qualidade e os custos semd®lvimento;
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c) medicdo da satisfacdo do usuario em relacdo asdesludesenvolvidas e o
processo empregado;

d) melhor previsédo do projeto por possibilitar reaji#es de estimativas nas fases
iniciais do desenvolvimento de software;

e) justificativa a necessidade de recursos e de pessoa

f) possibilidade de refazer estimativas;

g) melhora o processo de desenvolvimento e manuteag@ves da analise de
pontos fortes e fracos e custos das falhas;

h) Pode ser utilizada como fator de normalizacédo deqyrbaseando-se na norma
da IFPUG.

Com os diversos beneficios oferecidos pelos PFode gerenciar o projeto de

uma forma mais adequada.

4.4.3 Etapas de Contagem

O fluxograma da Figura 7 apresenta a ordem doggmoentos de PF:

Determinar o Tipo
de Contagem

}

Identificar o Escopo de
Contagem e Fronteira da
Aplicagido

|
I }

Contagem Contagem das
das Fungoes Fungdes
de Dados Transacionais

| [

3 v

Determinar o Determinar
Fator de os PFs Nio
Ajuste Ajustados

I I
v

Calcular os
PFs Ajustados

Figura 7. Procedimento de Contagem de PF.
Fonte: HAZAN, 2001.
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A sete passos contidos no procedimento de contdgddf- como representado na
Figura 7, sdo as seguintes: tipo de contagem,iidanto escopo da contagem e a fronteira da
aplicacdo, contagem das funcbes de dados, contdgenfuncdes tipo transacéo, calcular
contagem de pontos de funcdo ndo ajustados (PFisE)lar valor do fator de ajuste (VFA)

e calcular os pontos por funcéo ajustados (PFA® @0 representados no itens a seguir.

4.4.3.1 Tipo de Contagem

Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2007) existegtitpés de contagens de PF:

a) projeto de desenvolvimento: conta as funcionalidddenecidas aos usuarios
finais ao decorrer do desenvolvimento do software;

b) projeto de manutencdo: conta as modificacbes densss podendo ser a
funcionalidades adicionadas, alteradas e excluida®ftware ja existente;

c) aplicacdo: fornece uma medida das funcionalidadesoétware ja concluido.
Essa contagem fornece uma medida da atual funmedal obtida pelo

usuério da aplicagéo.

4.4.3.2 Identificar a Fronteira da Aplicacao e adp® da Contagem

Fronteira da aplicacéo é a interface conceituabemsoftware que serd medido e
0 mundo exterior (seus USUarios).

O escopo da contagem define as funcionalidadessgué® incluidas em uma
contagem de pontos de func¢édo, podendo abrangeuunas sistemas ou apenas parte de um

sistema (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT, 2007).
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4.4.3.3 Contagem das func¢des de dados

Segundo Vazquez, Simdes e Albert (2007) as fundéedados representam as
funcionalidades pelo sistema aos usuarios, pangdatas necessidades.

Séao classificadas em:

a) arquivos logicos internos (ALI): segunda Guerr@0@ sdo os grupos légicos
de dados relacionados ou informacdes de contreletifitado pelo usuario
mantido dentro da fronteira da aplicacdo. Podenbaeco de dados I6gico da
aplicacdo (arquivos e tabelas mantidos dentro datdira da aplicacao)
(HAZAN, 2001);

b) arquivos de interface externa (AIE): A intencdodamental de um AIE é
manter dados referenciados através de um ou maiegwEos elementares da
aplicacdo que estd sendo contada. Isso significa gon AIE deve
obrigatoriamente ser um AIE de outra aplicacdo (QAEZ; SIMOES;
ALBERT, 2007). Podem ser banco de dados de oupiisagbes, onde séo
apenas referenciados pela aplicacdo que esta sstidda, ou seja, apenas
|é as informagbes gravadas por outra aplicagcao @&h2001).

A contagem da funcdo de dados deve ser classificada relacdo a sua
complexidade funcional (simples, média, complexa) que 0s elementos devem ser
contabilizados como registros légicos referencigfisR) e dados elementares relacionados
(DER).

Um RLR é um subgrupo de dados reconhecido pelaiosdié@ntro de um ALI ou
AIE, o DER é um campo Unico ndo-repetido e recadiogeelo usuario.

A identificacdo do numero de funcdes da complexddel ALI e AIE, utiliza-se

como base a Tabela 2.
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Tabela 2. Complexidade da Funcional ALI e AIE
Nuamero de Itens de Dados
Referenciados
Delal9 De20a50 51 oumais

Numero de Registros Logicos

Apenas 1 Simples Simples Média
De2ab5 Simples Média Complexa
6 ou mais Média Complexa Complexa

Fonte: IFPUG (2001).

Apo6s a identificacdo da complexidade dos arquivdesye-se calcular sua

contribuigéo utilizando a Tabela 3.

Tabela 3. Contagem de PF

Tipo de Funcao Grau de Complexidade
Simples Média Complexa

ALl 7 PF 10 PF 15 PF

AlE 5 PF 7 PF 10 PF

Fonte: IFPUG (2001).

Em casos que ndo € possivel identificar a compeeidda funcdo de dados,

recomenda-se a utilizacdo da complexidade simplaZ AN, 2001).

4.4.3.4 Contagem das Func¢des Tipo Transacao

De acordo com Vazquez, Simdes e Albert (2007) ag0®s transacionais
representam as funcionalidades fornecidas ao wsyémia atender suas necessidades de
processamento de dados pela aplicagao.

Os tipos de transacao séo classificados em trégaras:

a) entradas externas (EE): é um processo elementdadies ou informacgdes de

controle recebidos de fora da fronteira da aplicacém o objetivo de manter
(incluir, alterar ou excluir dados de) um ou maikl A2/ou modificar o

comportamento do sistema;
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b) saidas externas (SE): € um processo elementangigedados ou informacdes
de controle para fora da fronteira da aplicacdgo cibjetivo € apresentar
informacé&o ao usuario por meio de logica de pr@sessto. Essa logica deve
conter no minimo uma formula matematica ou calcalo criar dados
derivados. Podem-se citar como exemplo os rel&dmpressos ou mostrados
na tela com totalizadores;

c) consulta externas (CE): € um processo elementar eqwa dados ou
informac0des de controle para fora da fronteiragl&acdo, com o objetivo de
apresentar informacdes ao usuario por meio de umales recuperacdo de
dados ou informacgdes de controle de ALIs ou AlEs.

O calculo da complexidade se baseia no niumeroqievas referenciados (AR) e
de tipos de dados (TD), onde cada EE, SE e CE deeerolassificados com relacdo a sua
complexidade funcional (simples, média, complex®ara a identificacdo do numero de
funcdes da complexidade, utilizando-se como basabala 4 para EE e a Tabela 5 para SE e

CE.

Tabela 4. Complexidade das EE
NUmero de Itens de Dados

Numero de Registros Logicos

Referenciados
Dela4 Deb5al5 16 oumais
Oal Simples Simples Média
2 Simples Média Complexa
3 ou mais Média Complexa Complexa

Fonte: IFPUG (2001).

Tabela 5. Complexidade das SE e CE
NuUmero de Itens de Dados

Numero de Registros Logicos

Referenciados
Dela4 Deb5al5 16 oumais
Oal Simples Simples Média
2a3 Simples Média Complexa
4 ou mais Média Complexa Complexa

Fonte: IFPUG (2001).
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Apoés a determinacdo da complexidade das funcoepalale transacdo, deve-se
realizar a multiplicacdo do numero de funcdes sesipmédias e complexas pelos valores

referenciados da Tabela 6.

Tabela 6. Contagem de Pontos por Fungéo

Tipo de Funcao Grau de Complexidade
Simples Média Complexa
EE 3 PF 4 PF 6 PF
SE 4 PF 5 PF 7 PF
CE 3 PF 4 PF 7 PF

Fonte: IFPUG (2001).

Em casos que ndo € possivel identificar a compmeeiddas funcionalidades,

recomenda-se a utilizacdo da complexidade médiZ &M 2001).

4.4.3.5 Calcular contagem de Pontos de Funcao N&tados

Quando finalizada a contagem dos ALIl, AIE, EE, SEIE, entdo é feito a
contagem dos PFNA. Segundo Nuemberg (2007) os PKMAecem uma unidade de

producéo bruta, a contagem se baseia na seguinal&

PFNA= ALI + AIE+ EE+ SE+CE

Onde PFNA é o resultado da soma dos numeros dédsangentificados de cada
complexidade (Simples, Média e Complexa) existente sistema pelo seu peso de

complexidade ser visto no capitulo anterior.
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4.4.3.6 Calcular Valor do Fator de Ajuste

O VFA é baseado em quatorze caracteristicas gdgassstema, cada uma dessas
caracteristicas possui um grau de influéncia s@br@plicacdo que pode variar em um

intervalo de zero a cinto com visto na Tabela 7.

Tabela 7. Grau de Influéncia
Grau Descricao
0 Nenhuma influéncia
1 Influéncia minima
2 Influéncia moderada
3 Influéncia média
4 Influéncia significativa

5 Influéncia forte
Fonte: IFPUG (2001).

O fato de ajuste quando aplicado aos PFNA, podeeméiar numa variagao de
+/- 35% no resultado final dos PF.

O célculo do VFA utiliza a seguinte formula:

VFA= (TDI x 001) + 065

Onde TDI € o somatorio dos niveis de influénciaaiaacteristicas gerais.
As quatorzes caracteristicas gerais de sistemas@meitados abaixo conforme

Hazan (2001) e Vazquez, Simdes e Albert (2007).

4.4.3.6.1 Comunicacdo de Dados

Séo utilizados pela aplicacdo para enviar ou recdbdos ou informacdes de
controle por meio de recursos de comunicacdo. Pescrse a aplicacdo utiliza protocolos

diferentes para recebimento e envio das informagdesstema.
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A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

o

. aplicacdo é somenbatchou uma estacéo de trabalho isolada;

1. aplicacédo € somente dmatch mas utiliza uma entrada de dados ou impressao
remota;

2. aplicacdo datch mas utiliza entrada de dados e impresséo remota;

3. aplicacdo com entrada de dados on-linéront-endde teleprocessamento para
alimentar processamento batch ou sistema de cansult

4. aplicacdo com entrada de dadwsling mas com suporta apenas para um tipo
de protocolo de comunicacao;

5. aplicacdo com entrada de dadwsline e com suporta a mais de um tipo de

protocolo de comunicacéao.

4.4.3.6.2 Processamento Distribuido

Descreve se o0 sistema utiliza dados ou processantisiribuido entre seus
componentes (processadores).

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

0. a aplicacdo néo participa na transferéncia de dadoguncbes entre o0s
processadores da empresa,;

1. a aplicacdo prepara dados para processamento gpefwial final em outros
componentes (ex. planilhas eletrdnicas);

2. dados sao preparados para transferéncias, apdsaséteridos e processados
em outro processador (nao o usuario final);

3. processamento é distribuido e a transferéncia desda realizada on-line e

apenas em uma direcao;
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processamento € distribuido e a transferéncia diesd&arealizada on-line e em
ambas as direcoes;
as funcdes de processamento sdo executadas din@nieano componente

mais apropriada.

4.4.3.6.3 Desempenho

Descreve se 0s requisitos de desempenho (tem@splesta e taxa de transacdes)

estabelecidos pelo usuario influenciam o projeésedvolvimento, implantacdo e suporte do

sistema.

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinegacoes:

0.

1.

0 usuario nao estabeleceu nenhum requisito espetised desempenho;
requisitos de desempenho e projeto foram estadekece revistos, mas

nenhuma acéo em especial foi requerida;

. tempo de resposta ou volume de transacdes sawosriturante as horas de

picos. Nado € necessario nenhum projeto especia parutilizacdo do
processamento. O limite para a disponibilidade rdegssamento é sempre o

proximo dia util;

. tempo de resposta ou volumes de transacoes s@osdtirante todas as horas

de trabalho. Nao é necessario nenhum projeto edpemia a utilizacdo de

processamento. O limite de processamento € critico;

. 0S requisitos de desempenho estabelecidos peloriuss@o rigorosos o

bastante para requerer tarefas de analise e pdgedplicacao;

. além do anterior descrito, € necessario o uso danientas de analise de

desempenho sé&o usadas nas fases de planejamesgoyaleimento e/ou
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implementacdo para garantir a obtencdo dos regsiigie desempenho

estabelecidos pelos usuarios.

4.4.3.6.4 Configuragéo Altamente Utilizada

Descreve o nivel de utilizacdo dos recursos corojmutais requeridos para o
desenvolvimento da aplicacao.

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

0. ndo existem restricbes operacionais nos requisitos;

1. existem restricbes operacionais consideradas leéaeaplicacdo. Mas sem a
necessidade de esforco extra para ao atendimesgasieestricoes;

2. existem restricdes operacionais, mas sdo consgkerddicas da aplicacao.
Sendo necessario um esforgo extra para o atendirdessas restricoes;

3. existem necessidades especificas de processadoumpar parte especifica da
aplicacao;

4. restricbes operacionais necessitam de um processeeotral ou no
processador dedicado para executar a aplicacao;

5. além das caracteristicas do item anterior, ha deretdes especiais que
exigem utilizac&do de ferramentas de analise dentjg=eho para a distribuicéo

do sistema e seus componentes nas unidades pomessa

4.4.3.6.5 Volume de Transacoes

Descreve em que nivel o volume de transacdes mdlaé o projeto,
desenvolvimento, implantacdo e manutencéo do sistem

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinegacoes:
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. nenhum periodo de picos de volume de transacOgseéaelo;

. S0 previstos picos de transacfes mensalmentestraimente, anualmente ou

em certo periodo do ano, mas tendo um impacto rinorprojeto;

. SA0 previstos picos semanais, tendo alguns impaotpsojeto;
. S0 previstos picos diarios com impactos signiffeatno projeto;

. altas taxas de transacoes sdo estabelecidas péloo®u 0s niveis de servico

sao alto o suficiente para requerer analise dexgje=eho na fase de projeto;

.além do item anterior, é necessario utilizar fegatas de analise de

desempenho nas fases de projeto, desenvolvimentoneplantacéo.

4.4.3.6.6 Entrada de Dados On-line

Descrevem em que nivel sdo efetuadas entradasdds da modoon-line no

sistema por meio de transacoes interativas.

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

0.

1.

todas as transacfes sdo processadas em lote;

de 1% a 7% das transacdes séo entradas de aiadios;

. de 8% a 15% das transac¢Oes sao entradas deaatins;
. de 16% a 23% das transac¢0es sao entradas deatatiog
. de 24% a 30% das transac¢0es sao entradas deatatiog

. mais de 30% das transac¢fes sao entradas de aadios.
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4.4.3.6.7 Eficiéncia do Usuério Final

Descreve o grau de influéncia relativo aos recunsggementados com vista a
tornar o sistema amigavel, permitindo incrementegfitiéncia e satisfacdo do usuéario final,
tais como:

a) auxilio a navegacao (Ex.: teclas de funcéo, aadissto e menus dinamicos);

b) menus;

c) documentacéo e ajuda-line

d) movimento automatico do cursor;

e) paginacao;

f) impresséo remota por meio de transacdes on-line;

g) teclas de funcao predefinidas;

h) tarefas em lote submetidas a transacées on-line;

i) utilizacdo intensa de video reverso, sublinhadosloridos e outros

indicadores;

j) impressao da documentacéo das transacoes;

K) utilizacdo de mouse;

l) janelaspop-up

m) menor numero possivel de telas para executamgéds de negdcio;

n) suporte a dois idiomas (contar como quatro itens);

0) suporte a mais de dois idiomas (contar como sis)it

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinegacoes:

0. nenhum dos itens descritos;

1. de um a trés itens descritos;

2. de quatro a cinco dos itens descritos;
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3. mais de cinco dos itens descritos, mas ndo hasiempiespecificos do usuario
quanto a usabilidade do sistema;

4. seis ou mais dos itens descritos, onde foram detathes requisitos quanto a
eficiéncia para o usuario final, sendo forte ogafite para gerarem atividades
especificas envolvendo fatores, tais como minindiaada digitacdo, para
mostrar inicialmente os valores utilizados com nfr@gUéncia;

5. seis ou mais dos itens descritos e foram estadekediequisitos quanto a
eficiéncia para o usuario final forte o suficiepi@a requerer ferramentas e
processos especiais para demonstrar antecipadamentes objetivos foram

alcancados.

4.4.3.6.8 Atualizagdo On-line

Descreve em que grau os ALI do sistema sao atdakza-line

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

0. ndo ha atualizacamn-line

1. existe atualizacéon-linede um a trés ALI. O volume de atualizacéo é baixo
a recuperacao de dados é simples;

2. existe atualizac&on-linede mais de trés ALI. O volume de atualizacao rdai
e a recuperacao dos dados € simples;

3. atualizacamn-lineda maioria ALI;

4. em adicao ao item anterior, € essencial a protegétra perdas de dados que
foi projetada e programada no sistema,;

5. além da descricdo item anterior, altos volumesetrazonsideracdes de custo
no processo de recuperacao. Sao incluidos procettimpara automatizar a

recuperacao para a intervencao do operador.
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4.4.3.6.9 Complexidade de Processamento

Descreve o0 grau de influéncia que o processamagmol ou matematico

influéncia o desenvolvimento da aplicacdo, com Ibaseseguintes categorias:

a) processamento especial de auditoria e/ou processauesEpecial de seguranca;

b) processamento I6gico extensivo (EX.: sistema diéigee crédito);

C) processamento matematico extensivo (Ex.: sistemagiohizacdo de corte de
tecidos);

d) processamento gerando muitas excecdes, resultamttasacdes incompletas
que devem ser processadas novamente. (Ex.: trassdebauto-atendimento
bancario interrompidas por problemas de comunicagéocom dados
incompletos);

e) processamento complexo para manipular multiplasipididades de entrada e
saida (Ex.: sistema de extrato de conta correnéeemuite via terminal de
retaguarda).

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

0. nenhum dos itens descritos;

1. apenas um dos itens descritos;

2. dois dos itens descritos;

3. trés dos itens descritos;

4. quatro dos itens descritos;

5. todos os cinco itens descritos.
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4.4.3.6.10 Reusabilidade

Descreve em que nivel o sistema e seu codigo gdoadm especificamente
projetados, desenvolvidos e suportados para segitizados em outros sistemas.

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinegacoes:

0. ndo ha caodigo reutilizado;

1. codigo reutilizado é utilizado somente dentro dappio sistema,;

2. menos de dez por cento do coédigo-fonte foi profetaevendo a utilizacéo
posterior do codigo por outra aplicacéo;

3. dez por cento ou mais do cédigo-fonte foi projetadevendo a utilizacdo
posterior do codigo por outra aplicacao;

4. a aplicacao foi especificamente projetada e/ou meotada para ter seu codigo
reutilizado. Ela é customizada pelo usuario nolrdeecodigo;

5. a aplicacao foi especificamente projetada e/ou mlectada para ter seu codigo

reutilizado. Ela é customizada por meio de manétenig parametros.

4.4.3.6.11 Facilidade de Instalacéo

Descreve 0 grau para conversdao de ambientes jdembes influéncia o
desenvolvimento da aplicacdo, observando-se uno @au ferramentas de conversao foram
fornecidas e testadas durante a fase de testésteins.

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

0. o usuario nao definiu consideracfes especiais leuneprocedimento especial

é requerido na implantacao;
1. o usuario nado definiu consideracfes especiais pnogagdimentos especiais S&o

necessarios na implementacao;
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2. requisitos de conversdo e implantacdo foram es@allels pelo usuéario e
roteiro de conversdo e implantacdo foram fornecidatestadas. Nao é
considerado um importante o impacto da conversao;

3. requisitos de conversdo e implantacdo foram es@allels pelo usuéario e
roteiro de converséo e implantacéo foram fornecid@stadas. E considerado
um importante o impacto da conversao;

4. além do item dois, ferramentas de instalacdo eerséw automaticas foram
fornecidas e testadas;

5. além do item trés, ferramentas de instalacdo gers@io automaticas foram

fornecidas e testadas.

4.4.3.6.12 Facilidade de Operacéo

Descreve as caracteristicas da aplicacdo que awnalguns procedimentos
operacionais automaticos que reduzem os procedas@mnuais, bem como mecanismos de
inicializacéo, salvamento e recuperacao, verifisatlcrante os testes do sistema.

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinegacoes:

0. nenhuma consideracdo especial de operacdo, aléprogesso normal de

salvamento que € estabelecida pelo usuario;

1-4. quais dos itens seguintes sao validos parplieagdo. Selecionar as que

forem aplicadas, onde cada item vale um ponto,cagé&o de onde seja citado o

contrario:

a. procedimentos de inicializacdo, salvamento e reagge foram

fornecidos, mas € necessaria a intervencao dodgrera
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b. procedimentos de inicializacdo, salvamento e reag@e foram
fornecidos, e ndo € necessario a intervencao daapre(contar como
dois itens);
c. a aplicacdo minimiza a necessidade de montageitadg f
d. a aplicacdo minimiza a necessidade de manipulag@ael.
5. ndo é necessario nenhuma intervencado do opgpadmroperar 0 sistema, que
nao seja a inicializacdo e o término da aplicaéa®cuperacao automatica de

erros é uma caracteristica da aplicacao.

4.4.3.6.13 Mdltiplos Locais

Descreve se a aplicacéo foi especificamente pdgetdesenvolvida e suportada
para diferentes ambientes de hardware e software

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinggacoes:

0. os requisitos do usuario nao consideraram a neleekeside instalagcdo em mais
de um local;

1. a necessidade de multiplos locais foi consideradparojeto e a aplicacao foi
desenhada para operar apenas em ambientes dereddtiva@rdware idénticos;

2. a necessidade de multiplos locais é consideradarajeto e a aplicacao foi
desenhada para operar apenas em ambientes dersadtiva@rdware similares;

3. necessidade de multiplos locais foi consideradgnogeto, e a aplicacéo foi
projetada para operar em ambientes diferentesrdevhee e de software;

4. em adicdo aos itens um e dois, plano de documenéaséporte sao fornecidos
e testados parar suportar a aplicacdo em multipbess;

5. em adicdo ao item trés, plano de documentacdo @teupdo fornecidos e

testados parar suportar a aplicacdo em multipleesdo
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4.4.3.6.14 Facilidade de Mudancas

Descreve 0 grau em que a aplicacdo foi especifiolemdesenvolvida para

facilitar a mudanca de sua ldgica de processanmnéstrutura de dados.

As seguintes caracteristicas podem ser atribuidpiGacao:

a) sdo fornecidos mecanismos com facilidades como uttass e relatorios
flexiveis para atender necessidades simples (cootao um item);

b) sdo fornecidos mecanismos com facilidades como uttass e relatorios
flexiveis para atender necessidades de complexitiédé (contar como dois
itens);

c) sdo fornecidos mecanismos com facilidades como uttass e relatorios
flexiveis para atender necessidades complexasafcoomo trés itens);

d) dados de controle do negocio sdo mantidos pelaiosudr meio de processos
interativos, mas as alteracfes s6 tém efeito narpoddia Util;

e) dados de controle do negocio sdo mantidos pelaiogudr meio de processos
interativos, e as alteracdes tém efeito imediatatér como dois itens).

A pontuacéo é realizada de acordo com as seguinegacoes:

0. nenhum dos itens descritos;

1. um dos itens descritos;

2. dois dos itens descritos;

3. trés dos itens descritos;

4. quatro dos itens descritos;

5. todos os cinco itens descritos.
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4.4.3.7 Calcular os Pontos por Funcao Ajustados.

A Ultima etapa da contagem de PF envolve o caltinkl para trés tipos de

contagem, que séo: projeto de desenvolvimentogfardie manutencao e aplicacao

4.4.3.7.1 Projeto de Desenvolvimento

O célculo do numero de PF de um projeto em deseinvehto é baseado na
seguinte férmula:
DFP = (UFP + CFP)xVAF
Onde:
DFP: numero de PF do projeto em desenvolvimento;
UFP: namero de PFNA das funcdes disponiveis aptstaacao;
CFP: numero de PFNA das funcdes de conversao;

VAF: valor do fator de ajuste.

4.4.3.7.2 Projeto de Melhoria

A contagem de PF de um projeto de melhoria envapenas as alteragdes que
atendam os novos requisitos de negocio do usudim,sendo permitidas manutengbes de
correcdes e preventivas (VAZQUEZ; SIMOES; ALBERT(Z).

Nesse procedimento ndo é necessario saber o nideepontos de funcdo da
aplicacao para determinar o tamanho do projeto eldona. Apenas medem-se as funcoes
gue serdo afetadas para melhoria, caso tendo éishomcontagem da melhoria é facilitada.

As fungdes excluidas apesar de reduzir o tamankapldacéo, sdo contadas, pois

contribuem para aumentar o tamanho do projeto dieomiz.



67

Uma funcdo do tipo dado (ALl ou AIE) é considerattano um projeto de
melhoria, quando ela € modificada em sua estrutwraeja, deve ser acrescentado, excluido
ou alterado um tipo de dado para atender os réggide negocio.

Para considerar que uma funcdo do tipo transagaoceasiderada como uma
melhoria é necessaria que haja insercéo, exclus@teracado nas funcbes de TD, arquivos
referenciados ou légica de processamento.

Quando uma funcéo é alterada tanto do TD comopdottansacao, conta-se toda
ela no projeto de melhoria, e ndo apenas campasqoiivos referenciados que mudaram.

E utilizada a seguinte férmula para o célculo:
EFP = [(ADD + CHGA+ CFP)xVAFA + (DEL xVAFB)

Onde:

EFP: numero de PF do projeto de melhoria;

ADD: numero de PFNA das fungdes incluidas pelogtoojle melhoria;

CHGA: numero de PFNA das fun¢des modificadas, tiefle as funcbes depois
das modificagdes;

CFP: numero de PFNA adicionados pela conversao;

VAFA: € o VFA da aplicacao depois do projeto dehoehk

DEL: nimero de PFNA das func¢@es excluidas pelepraje melhoria;

VAFB: € o VFA da aplicacdo antes do projeto de medh

4.4.3.7.3 Aplicacao

Para calcular os PF da aplicacdo existem duas fasmWma formula para
contagem de PF da Aplicacéo e a outra para reaalotbmanho apés o projeto de melhoria

ter alterado as suas funcionalidades.
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A contagem de PF da aplicacdo € utilizada paraeseptar todas as

funcionalidades do projeto desenvolvido ao usu&iara o calculo é utilizada a seguinte

formula:
AFP = ADD +VAF

Onde:

AFP: nimero de PFA da aplicacao;

ADD: numero de PFNA das func¢des instaladas;

VAF: VFA da aplicacao.

O célculo de PF de projeto de melhoria é utilizpdm analisar as modificacbes
aplicadas.

O calculo utiliza a seguinte férmula:

AFP = [(UFPB+ ADD + CHGA) - (CHGB+ DEL)|x VAFA

Onde:

AFP: nimero de PFA da aplicacéo;

UFPB: numero de PFNA da aplicacdo antes do prdetmelhoria;

ADD: numero de PFNA das fungdes incluidas pelogtoojle melhoria;

CHGA: numero de PFNA das funcdes alteradas peletorde melhoria
depois de seu término;

CHGB: numero de PFNA das funcdes alteradas pejetprde melhoria antes
de seu término;

DEL: niumero de PFNA das fung¢fes excluidas pelepaje melhoria;

VAFA: é o VFA depois do projeto de melhoria.
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5 TRABALHOS CORRELATOS

Durante os estudos desse trabalho de pesquisay foralisados alguns trabalhos
cientificos com propdésitos semelhantes a essa [gasquas com outros objetivos focados,

como sao descritos a seguir.

5.1 USO EFICAZ DE METRICAS EM METODOS AGEIS DE DESFOLVIMENTO

DE SOFTWARE

Dissertacdo de Danilo Toshiaki Sato para obtengdiogu de Mestre em
Ciéncias em 2007 pelo Instituto de Matematica atissica da Universidade de Sao Paulo.

A dissertacdo tem como objetivo apresentar umastigagdo de métricas de
acompanhamento de projetos mo métaktremme Programminga metodologia agil. O
trabalho é composto por um estudo de caso de sgjiiqs académicos e governamentais,

onde foram aplicadas algumas métricas para validdével de aderéncia as praticas.

5.2 ESTUDO COMPARATIVO DE METRICAS DE SOFTWARE PARATILIZACAO

EM EMPRESAS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE (HEQUENO PORTE

Trabalho de Conclusédo de Curso de Francielle WagniNuernberg para
obtencédo do grau de Bacharel em Ciéncia da Confutagn 2007, pela Universidade Do
Extremo Sul Catarinense em Cricima no estad&ati¢a Catarina.

O trabalho apresenta um estudo comparativo de aastrile software para
utilizacdo em empresas de desenvolvimento de s@&tde&pequeno porte para estimar custos

e prazos mais precisos e ter melhor visdo do pssgrelo projeto. Sendo realizada uma
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pesquisa com as empresas para analisar a compatikildos métodos de estimativas com os

requisitos das empresas de desenvolvimento.

5.3 SCRUMMING: FERRAMENTA EDUCACIONAL PARA ENSINO B PRATICAS DO

SCRUM

Trabalho de Conclusdo de Curso de Erasmo Isottdo pia obtencéo do grau
de Bacharel em Sistemas de Informacédo, em 2008, Rwitificia Universidade Catolica Do
Rio Grande Do Sul em Porto Alegre no estado dedRamde do Sul.

O trabalho apresenta uma ferramenta de apoio anoeds praticas do Scrum,
com o principal objetivo de disponibilizar essadenenta de aprendizagem de forma pratica e

interativa, denominad&crumming
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6. METRICAS DE SOFTWARE APLICADAS NO SCRUM

Este trabalho tem como objetivo descrever umasmdk estimativas de prazo no
método Scrum sobre o estudo das métricas de seft@arScrum € um método agil para
gerenciamento de projeto ou atividades complexaslmse no processo de desenvolvimento
iterativo e incremental.

Entre as estimativas estudadas, encontra-ddeal Day que corresponde a
quantidade de requisitos que um profissional da &@@nsegue concluir em um dia de
trabalho.

O Planning Pokemue é realizado a partir de um baralho de cartaspggsuem
uma seqiéncia de valores, onde cada membro jogeasigadefinindo um valor e explica o
porque do valor e PF que é definido de acordo canrma do IFPUG.

Apo6s o estudo das métricas, foi realizado um estiedoaso com a finalidade de
analisar qual métrica se adaptava melhor ao mé&odam.

As etapas da metodologia realizadas para a eldmwrag trabalho de analise
consistiu na busca em livros, revistas, siteslmth®s cientificos com conteudos referentes a
fundamentacéo tedrica e para validar o trabalhpgsto foi aplicado em um estudo de caso.

Foram realizadas analises em uma empresa que estamécio da implantacao
do método Scrum e com a finalidade de adotar umiticaépara estimar o prazo. Os

detalhados estdo na secao seguinte.

6.1 ESTUDO DE CASO

O estudo foi realizado na empresa Webmais Sistemast desenvolvedora de

sistemas integrados de Gestdo Empresarial, terd@a@ies voltadas a gestdo empresarial.
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Os sistemas dessa empresa sao construidos de doperanitir que o usuario possa definir
suas necessidades atraves de parametros.

O sistema estudado conhecido como ERPWebmais dataiopma web, sendo
desenvolvido sobre o banco de dados poés-relacoaethé, que além da linguagem nativa,
envolve as linguagertdyperText Markup Languag@itml), Cascading Style SheefSss) e
Javascript.

A empresa resolveu adotar Scrum e métricas de astas com 0 objetivo de
obter maior controle dos processos de construcasoftevare, maior produtividade no
desenvolvimento e estimar um prazo mais eficiente.

Inicialmente a empresa esta em fase de implantdgamétodo Scrum para o
gerenciamento de projetos. A decisdo por optar felwm foi por atender os seguintes
requisitos:

a) funciona de forma iterativa e incremental,

b) exige pouca documentacao;

C) comunicacao direta;

d) equipes de no maximo sete membros;

e) interagBes de trinta dias no maximo.

Ao adotar o Scrum, a empresa definiu os seguirggaisitos de forma que
agilizasse 0s seus processos:

a) equipes de quatro integrantes, sendo geralmentepasin por:. dois

desenvolvedores, um analista de teste e um engerdeesoftware;

b) Sprintde dez dias uteis;

c) Product Backlogcompostos pelas seguintes colunas: Id, Classe;riDas,

Prioridade, Iteracdo (o que o cliente deseja at®xima iteracdo) e estimativa

de prazo.
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Na aplicacdo das métricas para estimativa de pdezalesenvolvimento, a
empresa optou estudar e testar as métiidaal Day Planning Pokere Pontos de Funcéo. As
métricas foram avaliadas para analisar a que setadmelhor nos processos de
desenvolvimento.

O projeto em desenvolvimento foi sob demanda parada seus clientes, que
consistia em trés novos modulos: pedido, faturamentontas a receber. Esses maédulos
seriam desenvolvidos tendo base o produto ja exestassim ndo sendo necessario recriar
alguns cadastros, como de clientes, fornecedddzsjes e entre outros.

Por os modulos serem sob demanda, necessitavaleoratao de um especialista
da empresa do cliente solicitanteRduct Owney para descrever e priorizar 0s requisitos a
serem desenvolvidos.

O Scrum Mastercom o Product Ownere osstakeholderdefiniram oProduct
Backlogque pode ser representando no Apéndice A.

Apoés a elaboracdo deroduct Backlogem-se o inicio d&print comecando pela
primeira etapa d&print Planning MeetingNessa primeira etapa séo definidos os itens do
Product Backlogle maior prioridade e as estimativasP@duct Ownerselecionava os itens
do Product Backlogdetalhando-o a equipe até ela obter informacOerienies para
desenvolver e para definir até qual item consegugptetar ndSprint

A cada item doProduct Backloga equipe aplicou a métricideal Day
representando no Apéndice & Planning Pokerrepresentando no Apéndice C. Assim
definindo a primeira iteracgéo.

Na segunda etapa @&print Planning Meetinge planejou como seria realizado o
Sprinta partir doProduct BackologNesta etapa a equipe crio®print Backlogcom os itens
do Product Backlogdescritos de forma mais resumida e técnica, ofgles itens foram

divididos em partes menores, por uma ordem quedsetasse de forma mais agil ao
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desenvolvimento, também definiu os desenvolvedoesponsaveis pelos itens @&print
Backlog como pode ser representando no Apéndice D.

Pela necessidade da divisdo dos itens tornou-sesseto a divisdo das
estimativas para cada item. As estimativassgont Backlogséo feitas em horas, nesse caso
foi necessario a conversao do tempo estimad®raduct Backlogem horas de acordo com a
definicdo da métrica.

O Sprint Backlogoi elaborado em uma planilha, onde possui asneslulos dias
do Sprintque representavam as horas trabalhadas do itetighoepresentada no Anexo A.

Essa planilha sempre permanecia compartilhada fmles os membros da
equipe, com a principal funcionalidade de geraradigp Burndown Chart

O proximo passo foi elaborar Taskboardpara ter um acompanhamento mais
simples e pratico dBprint uma parte ddaskboardesta representado no Anexo B em forma
de ilustracdo semelhante a utilizada.

De acordo com analise das informacdes discutidasurddo, se inicia o processo
de contagem dos PFOs detalhes da aplicacdo dessa estimativa estilhados no Apéndice
E.

Durante o periodo da manha do diasSgoint a equipe se reunia de pé em circulo
para realizar @aily Scrum e sempre apds encerrabaily Scrumcada membro preenchia a
planilhaSprint Backlogpara ter um acompanhamento.

Apos o termino do desenvolvimento do Sprint a eg|@i@ reunido para $print
Review Meetingara discutir &print As principais discussfes foram as seguintes:

a) relacdo a alteracdo da quantidade do produto raafisotl de remessa e nota

fiscal de servigo;

% A aplicacdo de pontos de funcéo foi baseada paimiente na publicacdo dos autores Vazquez,

Simdes e Albert (2007), que consta nas referéncias.
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b) elaboracbes de digramas de caso de uso para alagidsteriormente o
entendimento do projeto, pois a equipe com os ghigsaacredita que seria
mais agil.
Outras questdes foram as métricas analisadas,sendecontram melhor descrita

no item seguinte.

6.2 ANALISE DAS METRICAS APLICADAS

O objetivo deste estudo foi verificar a viabilidadke aplicacdo das métricatehl
Day, Planning Pokere PF para uma primeira estimativa de prazo negespara o
desenvolvimento do primei®print

O inicio da coleta destas estimativas se fez nédespara que a empresa
comecasse a formar um histérico de dados atravésmparacéo das horas estimadas com as
horas efetivas ao final dgprint

Para um melhor entendimento do projeto foram etadwsbriefings(esbocados),
servindo como um meio de auxilio para o desenvaim e para coleta de métricas.

A Unica modelagem elaborada foi 0 modelo de clagaes auxiliar a coleta das
métricas de PF.

As métricasldeal Day e Planning Pokeranalisadas pela equipe deram um
resultado bem similar, pois as informacgdes foragesdas com valores de pouca diferenca.

O preenchimento da planilha foi de acordo com aashtvabalhadas no requisito,
ao invés de com8print Backlogsugere. Foi realizada dessa maneira para ter mmparativo
melhor e mais facil de ser compreendido para anigéfs da métrica a ser implantada. O

Anexo C representa as horas efetivas nos requisitos
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A Tabela 8 representa de forma decrescente a caggmaentre as horas efetivas,

Planning Poker Ideal Daypor dia. A representacédo das horas decrescenbensedssencial

para a elaboracéo do graficoBierndown Chart.

Tabela 8. Comparacéo de horas por dia

Comparacao 1 2 3 4 5 6 7 8
Horas efetivas 107,2 91,2 757 59,7 427 26 125 45
EstimativaPlanning Poker 117,5 1015 855 695 535 375 215 55
Estimativaldeal Day 117,2 101,2 852 69,2 532 37,2 21,2 572

A Figura 8 representa o grafico darndown Chartdas horas efetivas do

Planning Pokere a Figura 9 representa o graficoBlendown Chartdas horas efetivas do

Ideal Day
120 Horas Efetivas
100 AN Estimativa Planning Poker
NERN

; N\
; AN
\

Dias
Figura 8. Gréaficdurndown Chardo Planning Poker
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1z0 Horas Efetivas

100 AN = Ectimativa |deal Day

NN

. \

) N\
\

Horas

Dias

Figura 9. Grafic@urndown ChartdoIdeal Day

A Tabela 9 representa a diferenca total em horasnddricas utilizadas.

Tabela 9. Comparacao das estimativas
Horas Efetivas Planning Pokel Ideal Day Pontos de Funcao
107,2 117,5 117,2 40,27

A quantidade de horas calculadas pela equipe auoeBprintficou na meédia de
8,66% abaixo do tempo estimado das métridaal Daye Planning PokerPara o proximo
Sprinta equipe avaliou e sugeriu novos valores dasscddRlanning Pokercomo pode ser

representado na Tabela 10.

Tabela 10. Estimativa para os proxingintutilizandoPlanning Poker

Valor Horas
2 1,5
5 3,5
8 5,5
13 8
20 12

Esses valores comparando consprint realizado pode se obter uma diferenca
mais proximo do valor realizado. Com esses novimestem-se um valor estimado de 113

horas.
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No Ideal Dayfoi sugerido para os proxim&printum percentual menor de tempo
do dia que o desenvolvedor fica dedicado a imptziatao item.
A coleta da estimativa de PF néo foi possivel dedicomplexidade do projeto e
sim, o tamanho. Para as proximas estimas realizagasugerem novos valores, sendo
representados na Tabela 11.

Tabela 11. Sugestéo de Horas/PF para progipront
Tipo Total Horas/PF Total Horas

ALl 56 0,02 1,12
EE 71 0,9 63,9
CE 39 0,75 29,25
SE 45 0,27 12,15
Total 211 106,42

Os novos valores foram definidos de acordo conesgltados do primeirSprint
como nédo foi analisada a complexidade, para osimpasSprint o valor pode ter uma
variagdo muito alto como muita baixa.

Pela primeira analise de PF a empresa optou pdisananais algumas vezes,
para posteriormente fazer um outro estudo parasanaustos, onde PF tem a vantagem de se
basear na norma da IFPUG, assim tendo um prec@dixpontos.

As estimativaddeal Day e Planning Pokerficaram bem préximas da realidade
atual da equipe de desenvolvimento.

Para obter estimativas mais precisa € necessdgitogas as iteracées da fase de
elaboracao estejam completas, assim servindo camtasiorico para outros projetos.

Neste estudo houve dificuldade na elaboracéo ¢acdéedados de PF, pois o pelo
Scrum ser uma metodologia agil e PF ndo ser camasidaima métrica de estimativa de prazo

agil.
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Nessa primeira aplicacdo @Ranning Pokera equipe encontrou dificuldades em
estimar o prazo de tempo, devido ndo conseguimgrasouma estimativa de prazo ideal para
a sequéncia deibonacci

As discussoes realizadas para estimar tiveram maalor a analise dos requisitos,
apos algumas rodadas jogando das cartas do Plahokey para determinar o requisito e as
discussbes realizadas, a equipe muitas vezes emcomtoblemas e solugbes que alguns
membros da equipe ndo haviam considerado e congegiente obtendo um planejamento
mais preciso.

Apesar de a equipe sentir dificuldade em estimdricaé de prazo no primeiro
Sprint elas conseguiram se tornar importante, ndo séegimar o prazo, mas sim pelas
discussoes e trocas de idéias entre 0s membrapigeee

Com a adocao do Scrum a questionamentos sobre amomuarar horas estimadas
com horas efetivas. A expectativa a estd comparacfara melhorar cada vez mais as
préximas estimativas, permitindo melhorar a préilisiade do progresso do projeto.
Contudo, quando a equipe consegue entregar demfpoado, isto é um fruto de empenho e

determinacao, e ndo da precisao das estimativas.
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CONCLUSAO

A adocdo da metodologia agil vem para completar nasessidades das
metodologias tradicionais, visando apresentar uteanativa para aumentar a produtividade
nos projetos, de forma rapida e incremental aordercdo projeto.

O método Scrum pode ser considerado um método adlapt pois pelas
incertezas do cliente em relacdo ao projeto, orsgrarmite as constantes modificacdes no
projeto e sem a necessidade de exigir todos ossiguogo no inicio do projeto.

Esse método ndo necessita de muito investimerdaodairo para ser aplicado, e
propde uma nova abordagem de gerenciamento deqedgxivel e com menos formalismo.

No método Scrum como em qualquer outro método dengemento, torna-se
importante a aplicacdo de métricas para medir duprodade, qualidade, prazo e custo.
Assim a implantacdo de uma dessas métricas aunesses estimativas qualificando o
projeto.

Por meio de um estudo de caso, este trabalho analipapel das métricas para
estimar o prazo de desenvolvimento de um proje&ssBl projeto foi aplicado o método
Scrum com as métricédeal Day, Planning Pokee Pontos de Funcéo.

No projeto avaliado, apesar das estimativaddeéal Day e doPlanning Poker
terem resultados semelhantes, por serem empinchieal Day se apresentou de melhor
forma a equipe nesse inicio de projeto, devidoaafadilidade em estimar o prazo em dias
gue se pretendia terminar o requisito.

A métricaPlanning Pokepela analise se torna interessante para medmantao
dos requisitos futuros, pois ao decorrer do prajepmazo de dias dmleal Daypode alterar
devido a troca de membros da equipe ou outros g ndo previstos, nesse caso, com 0
resultado ddPlanning Pokerapenas seriam alterados os valores das horasodtsspassim

nao tendo a necessidade de medir novamente.
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A métrica Pontos de Funcdo obteve o resultado ghiveee das outras métricas,
devido ndo analisar a complexidade da iteracdo doario com o0 sistema em
desenvolvimento, um dos propdsitos podendo serfagalo sistema ser web.

Pelo fato de o sistema ser web, tornou-se comptegdir o tamanho, mas por
pontos de funcdo avaliar o tamanho por meio dosisigs, onde d”roduct Backlogé a
elaboracdo de uma lista de requisitos, é possivedicado em outros projetos com método
Scrum. Para essa comprovacao necessitaria de udoasais aprofundado.

Houve dificuldades em analisar ma8prints e aplicar outras meétricas, por
questbes que levaria mais tempo que o definidorowmograma. Entretanto foi delimitado o
namero de métricas a serem analisadas para realéglise mais adequada.

Contudo o estudo foi satisfatério apesar de sanadb somente urSprint com
a aplicacdo de duas métricas consideradas agibecansiderada tradicional, onde houve um
entendimento mais especifico da aplicacdo no rojet

Como sugestéao para trabalhos futuros e continuidestga pesquisa sugere-se:

a) analisar métricas no Scrum em outros tipo de ejebaseado em outras

linguagens;

b) aplicar outras métricas, como por exemplo, ponéosao de uso;

c) aplicar essas métricas em outras metodologias;ageis

d) desenvolver uma ferramenta de gerenciamento detprbpseado em Scrum

com a integracao de analise de métricas.
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APENDICE A — PRODUCT BACKLOG

A Tabela 12 representaRyoduct Backloglareleasedo projeto proposto.

Tabela 12. Product Backlog

PRODUCT Atualizacdo: 14/09/2009
BACKLOG Realese 1
Iter Id Assunto Item Prior. Classe

1 1 Cadastro Cadastro de pedidos. Consiste emrgrava Pedido

cddigo, cliente, data de emissdo, data de
saida. No momento apenas cadastrar um
produto com sua quantidade e valor de
venda.

1 2 Edicdo Editar pedidos. Consiste em poder alte 1 Pedido
um pedido ja gravado, sendo poss
alterar o cliente, a data de saida, o prox
e seu respectivo o valor e quantidade. |
editar o pedido € necessario informa
cbdigo do pedido ou ter uma forma p
mostrar os pedidos ja cadastrados, a:
possibilitando escolher e abrir o ped
para ser alterado. O pedido ndo pode ¢
selecionado em nenhuma nota fiscal
remessa para ser editado.

1 3 Consulta Consulta de pedidos. Ter os seguinted  Pedido
campos de filtro: periodo de data de
emissdo, cbdigo do pedido, cliente e
produto. E na lista da consulta mostrar as
colunas: codigo, data de emisséo, cliente,
produto, valor, quantidade, valor total e ter
um link para abrir o espelho do pedido.
1 4 Relatorio  Espelho do pedido. Consiste em 3 Pedido
relatorio para mostrar todas
informacdes que foram gravadas
pedido. Sendo apenas possivel abrir
consulta de pedidos.
1 5 Cadastro Cadastro da nota fiscal de remessd. NFRemessa
Consiste em gravar o codigo, cliente,
cidade do cliente, data de emissao, data de
saida, sele¢cdo dos pedidos do mesmo
cliente com opcédo de alterar a quantidade
e o valor do produto dos seus respectivos
pedido. A quantidade a ser alterada néo
pode ser maior que a cadastrada no
pedido.
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Iter

Id

Assunto

Item

Prior.

Classe

1

6

7

8

9

Edicdo

Consulta

Relatorio

Cadastro

Editar nota fiscal de remessa. Consiste
poder alterar uma nota fiscal de remess
cadastrada, sendo possivel alterar a da
saida, os pedidos com seus respeci
valores e quantidades do prodt
acrescentar novos pedidos, sendo
mesma cidade e do mesmo cliente €
remover da nota fiscal de remessa. |
editar a nota fiscal de remessa é neces
informar o coédigo da nota fiscal |
remessa ou ter uma forma de mostra
notas fiscais de remessa ja cadastre
assim possibilitando escolher e abril
nota fiscal de servi¢co para ser alterade
nota fiscal de remessa ndo pode €
selecionada em nenhuma nota fiscal
servico para ser editada.

1

Consulta da Nota Fiscal de Remessa. T@
0s seguintes campos de filtro: periodo de
data de emissao, codigo da nota fiscal de
remessa, cliente, cidade e coédigo do
pedido. E na lista da consulta mostrar as
colunas: cédigo, data de emisséo, cliente,
cidade, valor total e ter um link para
mostrar o espelho da nota fiscal de

remessa.

Espelho da Nota Fiscal de Remes
Consiste em mostrar todas as informag
que foram gravadas no cadastro de |
fiscal de remessa. Sendo apenas pos
abrir na consulta de nota fiscal de reme
selecionadas.

3

Cadastro da Nota Fiscal de Servicd
Consiste em gravar o codigo, cliente,
cidade, data de emissdo, data de saida e
selecdo das notas fiscais de remessa do
mesmo cliente e da mesma cidade com
opcao de alterar a quantidade e o valor do

produto das respectivas notas ficais

de

remessa. A quantidade a ser alterada n&o
pode ser maior que a cadastrada na nota

fiscal de remessa.

NFRemessa

NFRemessa

NFRemessa

NFServico
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Iter Id

Assunto

Item Prior.

Classe

1 10

Edicdo

Consulta

Relatorio

Cadastro

Edicéo

Editar nota fiscal de servigo. Consiste 1
poder alterar uma nota fiscal de servict
cadastrada, sendo possivel alterar a da
saida, as notas fiscais de remessa col
respectivos valores e quantidades
produto, acrescentar novas notas fiscai
remessa, sendo da mesma cidade ¢
mesmo cliente e de remover da nota fit
de servico. Para editar a nota fiscal
servico é necessario informar o codigo
nota fiscal de servico ou ter uma forma
mostrar as notas fiscais de servigo
cadastradas, assim possibilitando escc
e abrir a nota fiscal de servico para
alterada.

Consulta da Nota Fiscal de Servico. Ter o2
seguintes campos de filtro: periodo de data
de emissdo, codigo da nota fiscal de

servico, cliente, cidade e cdédigo da nota

fiscal de remessa. E na lista da consulta
mostrar as colunas: coOdigo, data de

emissao, cliente, cidade, valor total e ter

um link para mostrar o espelho da nota

fiscal de servico.

Espelho da Nota Fiscal de Servi 3
Consiste em mostrar todas as informag
que foram gravadas no cadastro de |
fiscal de servico. Sendo apenas poss
abrir na consulta de nota fiscal de servi

Cadastro do Contas a Receber. Consisfke  ContasReceber

em gravar o cédigo, cliente, portador, tipo
de cobranca, data de emissdo, data de
vencimento e de selecionar os pedidos do
mesmo cliente. Tendo o valor do
documento a partir da soma dos pedidos
selecionados.

Editar Contas a Receber. Consiste 3
poder alterar o portador, tipo de cobra
e a selecao de pedidos do mesmo clie
acrescentando ou removendo. Para e
0 contas a receber € necessario inform
cbdigo ou ter uma forma de mostrar
contas a receber j4 cadastradas, a
possibilitando escolher e abrir o conta
receber para ser alterado. No conta
receber ndo pode ter ocorrido nenh
movimento para ser editado.

NFServico

NFServico

NFServico

ContasReceber




Iter

Id

Assunto

Item Prior.

Classe

1

15

16

17

18

19

20

Consulta

Relatorio

Edicao

Edicdo

Edicéo

Gerenciador

Consulta do Contas a Receber. Ter o2
seguintes campos de filtro: periodo de data
de emissdo e vencimento, coédigo do
contas a receber, cliente, pedido. E na lista
da consulta mostrar as colunas: cdédigo,
data de emissdo, data de vencimento,
cliente, valor total e ter um link para
mostrar a impressdo do contas a receber.

Impresséo do Contas a Receber. Con: 2
em mostrar todas as informacdes
foram gravadas no cadastro de conte
receber. Sendo apenas possivel abri
consulta de contas a receber.

Ter um campo de status no pedido pard
quando o pedido for salvo colocar o status
como finalizado, e quando estiver em uma
nota fiscal de remessa trocar para nota
fiscal de remessa, quando estiver em nota
fiscal de servico trocar para nota fiscal de
servigo ou quando for cancelado colocar o
status como cancelado.

Ter um campo de status na nota fisca
remessa para quando for salva coloci
status como finalizado, quando estiver
nota fiscal de servigo trocar o status f
nota fiscal de servico ou quando

cancelada trocar o status para cancelac

Ter um campo de status na nota fiscal de
servico para quando for salva colocar o
status como finalizado ou quando for
cancelado trocar o status para cancelado.

Gerenciador de  impresséo. E
gerenciador consiste em uma tela simil;
de consulta de nota de nota fiscal
servico, com 0 acréscimo de um botac
imprimir para cada nota fiscal de servi
Apb6s imprimir o botdo deve ser inativac
pois a nota fiscal de servico pode

impresso uma unica vez. Caso precise
impressa novamente, sera necess
digitar uma senha para habilitar
impressdo, apos impresso, o botdo

inativado novamente, assi
sucessivamente. Somente as notas fit
de servico com o status finalizado pod
ser impressas. Ao imprimir o status
nota fiscal de servico deve ser troci
para impressa.

ContasReceber

ContasReceber

Pedido

NFRemessa

NFServico

NFServico
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Iter

Id

Assunto

Item Prior.

Classe

21

22

23

24

25

26

27

Gerenciador

Relatorio

Edicéo

Cadastro

Consulta

Consulta

Consulta

Gerenciador de impressdo. Acrescentado
um campo status para filtro, e como
padrdo vim somente as notas fiscais de
servico com status finalizado. O filtro
status tem as seguintes opcoes:
finalizadas, impressas e canceladas.
Impressdo da nota fiscal de servi
Consiste na impressao da nota fiscal
servico direto em uma impressc
matricial.

Cancelamento de nota fiscal de servigo.
Consiste em mudar o status da nota fiscal
de servico para cancelado. E necessario
digitar uma senha e gravar o motivo, 0
usuario, a data e a hora do cancelamento.

Cadastrar movimento do contas a rece
Consiste em gravar o recebimento. F
gravar é necessario informar o codigo
contas a receber, o cédigo da conta qui
ou que deseja baixar, a data, o valor pi
o valor de desconto, o valor de juros

valor de multa.

Mostrar os movimentos do contas a
receber na consulta do contas a receber.
Para cada item do contas a receber, deve
ter uma forma que mostre os movimentos.
Também deve ser acrescentado um campo
de filtro para escolher somente as contas a
receber sem recebimentos, com
recebimentos ou com ambas.

Consulta de pedidos. Acrescentar
campo status de filtro e uma coluna
status na lista de consulta. O filtro ste
tem as seguintes opcdes: finalizado, r
fiscal de remessa, nota fiscal de servigc
cancelado.

Consulta de nota fiscal de remessa
Acrescentar um campo status de filtro e
uma coluna de status na lista de consulta.
O filtro status tem as seguintes opgodes:
finalizado, nota fiscal de servico ou
cancelado.

NFServico

NFServico

NFServico

ContasMovimentos

ContasMovimentos

Pedido

NFRemessa
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Iter

Id

Assunto

Item Prior.

Classe

28

29

30

31

32

33

34

Edicdo

Edicao

Relatorio

Relatorio

Relatorio

Relatorio

Cancelamento de nota fiscal de reme
Consiste em mudar o status da nota fi
de remessa para cancelado. E neces
informar o cédigo da nota fiscal
remessa, informar uma senha

cancelamento, gravar o motivo, o usua
a data e a hora do cancelamento. A 1
fiscal de remessa somente pode

cancelada quando o status for finalizad:

Cancelamento de pedido. Consiste em
mudar o status do pedido para cancelado.
E necessério informar o coédigo da nota

fiscal de servico, informar uma senha de

cancelamento, gravar o motivo, o usuario,

a data e a hora do cancelamento. O pedido
somente pode ser cancelado quando o
status for finalizado.

Exclusdo do movimento do contas
receber. Consiste em apagar 0 movime

do contas a receber. Possuir um botéu
exclusdo na mesma tela de cadastrc
movimento.

Relatério de notas fiscais de servico
emitidas por data. Deve ser informar um
periodo de data de emisséo, cliente e os
status. Assim gerando o relatério com as
seguintes informacdes: cddigo, data de
emissao, cliente, cidade, status e valor.

Relatério de notas fiscais de reme
emitidas por data. Deve se informar

periodo de data de emissao, cliente, «
status. Assim gerando o relatério com
seguintes informacbes: cddigo, data
emissao, cliente, cidade, status e valor.

Relatério de pedidos emitidos por data.
Deve se informar um periodo de data de
emissdo, cliente, e o0s status. Assim
gerando o relatério com as seguintes
informacdes: codigo, data de emissao,
cliente, status, produto, quantidade, valor
de venda do produto e valor total.
Relatério dos movimentos do contas
receber recebidos por data. Deve
informado um periodo de data
recebimento, cliente, e o status. As:
gerando o relatério com as seguir
informagdes: codigo, data de recebime
cliente e valor do contas a receber e v
total recebido.

NFRemessa

Pedido

ContasMovimentos

NFServico

NFRemessa

Pedido

ContasMovimentos
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APENDICE B - IDEAL DAY

Ao decorrer da primeira parte droduct Backloga equipe aplicou a métrica
Ideal Daypara estimar o prazo. A previsao foi realizadaa@dd com a seguinte escala de
porcentagem do dia: 0,25, 0,5, 0,75, 1, 1,25, h&sen por diante.

A equipe resolveu aplicddeal Day primeiro, pois considerou uma métrica facil
de ser utilizada e para ter um indicador na extralgd outras metricas.

Para encontrar tweal Daya equipe discutiu cada item até chegar a um consens

como pode ser visto na Tabela 13.

Tabela 13. Estimativedeal Day— Sprint1
Id IED I|ED Estimado Horas Horas Arredondados

1 1 1,12 8,96 9
2 0,75 0,84 6,72 6,7
3 0,75 0,84 6,72 6,7
4 0,5 0,44 3,52 3,5
5 1,25 1,40 11,20 11,2
6 1 1,12 8,96 9
7 0,75 0,84 6,72 6,7
8 0,5 0,44 3,52 3,5
9 1,25 1,40 11,20 11,2
10 0,75 0,84 6,72 6,7
11 0,75 0,84 6,72 6,7
12 0,5 0,44 3,52 3,5
13 1,25 1,40 11,20 11,2
14 1 1,12 8,96 9
15 0,75 0,84 6,72 6,7
16 0,5 0,44 3,52 3,5
17 0,25 0,28 2,24 2,5
Total: 13,5 14,64 117,12 117,3

Foi considerado que a equipe trabalharia 90% dalseqgue é representado por
oito horas de trabalho diario, assim foi calculamlddeal Day estimado de acordo com

Martins (2007).
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APENDICE C - PLANNING POKER

Para aplicar a métridalanning Poker cada membro da equipe possuia um jogo
de cartas com a sequénciaklBonacci A equipe inicia 0 jogo escolhendo o requisitosnai
facil a ser desenvolvido que tem o peso de doitogon

O Tabela 14 representa a estimativdPthnning Pokedefinida pela equipe.

Tabela 14. EstimativRlanning Poker Sprint1

Id Planning Poker Horas

1 13 8
2 8 6
3 8 6
4 5 4
5 20 12
6 13 8
7 13 8
8 5 4
9 20 12
10 8 6
11 8 6
12 5 4
13 20 12
14 13 8
15 8 6
16 8 6
17 2 1,5

Total: 177 117,5

O Planning Pokemecessitou de duas rodadas, pois na primeira #s3d6, 7, 8,
9,10, 11, 12, 17 e 19 houve divergéncia entreugpeq
A Tabela 15 e a Tabela 16 representam duas dasgéhaas ocorridas no

projeto.
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Tabela 15. Planning Poker - Rodada Id 2

Equipe Rodada 1 Rodada 2
Adriano 20 8
Daniel 3 5
Mateus 5 8
Leonardo 13 8

Tabela 16. Planning Poker - Rodada Id 15

Equipe Rodadal Rodada 2
Adriano 8 13
Daniel 5 8
Mateus 5 8
Leonardo 5 8

O Id 2 (Tabela 16) na primeira rodada a equipeuficom duvida, ja na segunda
rodada, apds a discussao sobre o requisito a eghgmgou um consenso que seria facil e
rapido de desenvolver. Com o requisito do Id 1 froa Id 2 poderia ser implementado em
cima do Id 1, assim tento reaproveitamento e oiséqwalendo 8 pontos.

O Id 15 (Tabela 17) na primeira rodada alguns memlsugeriram pegar a
consulta ja desenvolvido de um projeto similar apsar para esse médulo e outros membros
de desenvolver uma nova consulta para esse mguhifops argumentos era que poderia ser
feito desenvolvido de uma forma que ficasse ma&lgda pesquisa e a tela mais limpa. Na
segunda rodada a equipe em geral tomou a decisd@esdavolver uma consulta nova, assim,

tomando a deciséo que o requisito iria valer 8 gont
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APENDICE D — SPRINT BACKLOG

A Tabela 17 representa os itens do prim8jpointdo projeto.

Tabela 17. Itens do primei@print

Classe

Item Responsével

10

11

Pedido

Pedido

Pedido

Pedido

Pedido
NFRemessa

NFRemessa

NFRemessa

NFRemessa

NFRemessa

NFServico

Cadastro de pedidos com campos: codigo, etatssdo, dateDaniel
saida, produto(apenas um) com seu valor e quastidad

Edicdo de pedidos utilizar o cadastro de pedidofodea que Daniel
busque o pedido (tela de consulta simples) ou péltigo.
Campos a serem alterados: cliente, data de safliytp e sel
respectivo o valor e quantidade.

Criar uma tela de consulta simples que mossr pedidosDaniel
(cédigo,emisséo,cliente ) cadastrados. Podenddi¢eite como
parametro de entrada.

Consulta de pedido com campos de filtro: periodalaka de Adriano
emissédo, codigo do pedido, cliente e produto,rdda cddigo.

data de emissao, cliente, produto, valor, quantidealor total e

link para espelho do pedido

Espelho do pedido deve mostrar todas asnafg@es. Adriano

Cadastro de nota fiscal de remessa com campoga;adiente, Daniel
cidade do cliente, data de emissédo, data de ssétkcdo do
pedidos (tela de consulta simples pedido) do medimote cor

opcéo de alterar a quantidade e o valor do prodint@spectivc
pedido.

Edicao nota fiscal de remessa utilizadastro de nota fiscal dBaniel
remessa de forma que busque a nota fiscal de sam@sla de
consulta simples) ou pelo cédigo. Campos a seradibs: data
de saida e os pedidos com seus respectivos valapeantidade
do produto.

Criar uma tela de consulta simples que mostre &s ffiscais d¢ Daniel
remessa (codigo, emissdo, cliente ) cadastradatenBo tel
como parametros de entrada: cliente e cidade.

Consulta da nota fiscal de remessadpeatmdata de emissaédriano
codigo da nota fiscal de remessa, cliente e codmgpedido,
listando: codigo, data de emissao, cliente, cidadkar total e
link para espelho da nota fiscal de remessa.

Espelho da nota fiscal de remessa deve mostrars tad Adriano
informacoes.

Cadastro de nota fiscal de servico compoa: codigo, clienteDaniel
cidade, data de emissao, data de saida e seleg@otda fiscais

de remessa (tela de consulta simples nota fiscatémessa) do
mesmo cliente e da mesma cidade com opc¢do de ralera
guantidade e o valor do produto das respectivas figatais de
remessa selecionadas.
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Classe

Item Responsével

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

NFServico

NFServico

NFServico

NFServico

ContasReceber

ContasReceber

ContasReceber

ContasReceber

ContasReceber

Pedido

Pedido

Pedido

Edicdo de nota fiscal de servico utilizar o cadede nota fisca Daniel
de servico de forma que busque a nota fiscakdecs (tela

de consulta simples nota fiscal de servico) ou pEidigo.
Campos a serem alterados: data de saida e asfisots de
remessa e seus respectivos valores e quantidguediao.

Criar uma tela de consulta simples qustma@s notas fiscais dPaniel
saida (codigo,emisséao,cliente) cadastrados.

Consulta da nota fiscal de servico: periodo de datamissac Adriano
codigo da nota fiscal de servico, cliente e codlgonota fisca

de remessa, listando: cédigo, data de emissdmtelieidade

valor total e link para espelho da nota fiscal el@igo.

Espelho da nota fiscal de servico devestrao todas asAdriano
informacdes.

Cadastro do contas a receber com campos: codigmte; Adriano
portador, tipo de cobranca, data de emissédo, @atemcimentc

e selecdo de pedidos do mesmo cliente. Criar umgafuque

busque o valor total do contas a receber a paatisama do:
pedidos.

Edicdo do contas a receber utilizadastro de contas a receb&driano
de forma que busque o contas a receber pela tetordwilta
simples do contas a receber ou pelo cédigo. Carapssrem
alterados: portador, tipo de cobranca e a seleeguedidos do
mesmo cliente. Para poder alterar é necessaringoetenha
ocorrido nenhum movimento.

Criar uma tela de consulta simples que mostre aafs ¢ Adriano
receber (cédigo,emissao,cliente) cadastrados.

Consulta do contas a receber: pededdata de emissao Baniel
vencimento, cdédigo do contas a receber, clienteidpe
listando: codigo, data de emissdo, data de ventoneliente,
valor total e link para impresséo do contas a receb

Impressdo do contas a receber deve mostrar tode Daniel
informacdes.

Criar propriedade Status. Ao salvar o pedpmeencherAdriano
automético com Finalizado.

Ao salvar nota fiscal de remessa, os pedidos theerdeven Adriano
mudar status para Nota Fiscal de Remessa. Ao remavear
status para Finalizado

Ao salvar nota fiscal de servi¢o, os pedidseridos nas notagdriano
fiscais de remessa devem mudar status para Notal Kie
Servigo. Ao remover mudar status para Nota Fise&emessa
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APENDICE E — PONTOS DE FUNCAO

Para aplicar PF necessitou se de um diagrama g)aspeesentado na Figura 10

gue veio a facilitar a coleta dos ALl e AIE.

ContasReceberitens

|DPedido: Pedido
- valor: %Float

IDContasReceber ContasReceber

Pedido

- codigo; %integer
- |DCliente: Cliente
dataEmissao: %Date

> - dataSaida: %Date

- status: %linteger

+ gefValorTotal(%Integer): %Float
+ getPedido{%Integer): Pedido
+ sefStatus(%integer) - boolean

Pedidoltens

- |DPedido: Pedido
- |DProduto; Produto
- qguantidade: %Float
- valor %Float

<L

ContasReceber NFRemessa
NFRemessaltens
- codigo: %linteger - codigo: %integer
- |IDCliente: Cliente - IDCliente: Cliente @p—— - IDNFRemessa: NFRemessg
- |DPortador: Portador - |DCidade: Cidade - |DPedido: Pedido
- |DTipoCobranca: TipoCobranca - dataEmiszao: %Date - valor. %Float
- dataEmissao; %Date - dataSaida: %Date guantidade: %Float
- dataVencimento: %Date
+ getValorTotal{%integer) - %Float
+ getContasReceber(%integer) : ContasReceber + getNFRemessa(%Integer) : NFRemessa

J>

NF Servicoltens

NF Servico

- codigo: %integer
- |DCliente: Cliente
- |DCidade: Cidade
- dataEmissao: %Date
- dataSaida: %Date

5 - IDNFSemvico: MFServico
- IDMNFRemessa: NFRemessa

- quantidade; %Float
- valor: %Float

+ gefTotalValor(%Integer) : void

Figura 10. Diagrama de Classes

As EE, CE e SE foi utilizado as informacgdes colasadurante &print Planning
Meetinge oSprint BacklogA Tabela 18, a Tabela 19, a Tabela 20 e a Téldetapresentam

a contagem dos PF, onde cada tabela representelassa, assim, facilitando a contagem.

Tabela 18. Contagem dos PF da classe Pedido
Processo Elementar ou Grupo de Dados Tipo TD AR/TR Complex. PF

Classe Pedido ALl 5 1 Simples 7
Classe Pedidoltens ALI 4 2 Simples 7
Métodos Classe Pedido CE 2 0 Simples 3
Métodos Classe Pedido EE 1 0 Simples 3
Cadastro de Pedido EE 4 1 Simples 3




Processo Elementar ou Grupo de Dados Tipo TD AR/TR Complex. PF
Edicdo de Pedido EE 2 1 Simples 3
Consulta de Pedido CE 5 2 Média 4
Consulta de Pedido — Lista SE 6 2 Média 5
Espelho do Pedido SE 7 2 Média 5
Cadastro do Item do Pedido EE 4 2 Simples 3
Edic&o do Item do Pedido EE 3 1 Simples 3
Excluséo do Itens do Pedido EE 4 2 Simples 3
Consulta Rapida de Pedido EE 1 1 Simples 3
Consulta Réapida de Pedido - Lista CE 3 1 Simples 3
Total 55
Tabela 19. Contagem dos PF da classe NFRemessa
Processo Elementar ou Grupo de Dados Tipo TD AR/TR Complex. PF
Classe NFRemessa ALl 5 2 Simples 7
Classe NFRemessaltens ALl 4 2 Simples 7
Métodos Classe NFRemessa CE 2 0 Simples 3
Cadastro de Nota Fiscal de Remessa EE 5 2 Média 4
Edicdo de Nota Fiscal de Remessa EE 1 0 Simples 3
Consulta de Nota Fiscal de Remessa CE 5 2 Média 4
Consulta de Nota Fiscal de Remessa - Lista SE 5 2 Média 5
Espelho de Nota Fiscal de Remessa SE 9 4 Complexa 7
Cadastro de Itens da Nota Fiscal de Remessa EE 4 2 Simples 3
Edicdo de Itens da Nota Fiscal de Remessa EE 3 1 Simples 3
Exclusdo de Itens da Nota Fiscal de Remessa EE 4 2 Simples 3
Consulta Réapida de Nota Fiscal de Remessa EE 2 2 Simples 3
Consulta R4pida de Nota Fiscal de Remessa - Lista E C5 2 Simples 3
Total 55
Tabela 20. Contagem dos PF da classe NFServico
Processo Elementar ou Grupo de Dados Tipo TD AR/TR Complex. PF
Classe NFServico ALI 5 2 Simples 7
Classe NFServicoltens ALl 4 2 Simples 7
Métodos Classe NFServico CE 1 0 Simples 3
Cadastro de Nota Fiscal de Servico EE 5 2 Média 4
Edic&o de Nota Fiscal de Servigo EE 1 0 Simples 3
Consulta de Nota Fiscal de Servico CE 5 2 Média 4
Consulta de Nota Fiscal de Servico - Lista SE 5 2 Média 5
Espelho de Nota Fiscal de Servico SE 9 4 Complexa 7
Cadastro de Itens da Nota Fiscal de Servico EE 4 2 Simples 3
Edicao de Itens da Nota Fiscal de Servico EE 3 1 Simples 3
Exclusao de Itens da Nota Fiscal de Servigo EE 4 2 Simples 3
Consulta Réapida de Nota Fiscal de Servico CE 3 0 Simples 3

Total
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Tabela 21. Contagem dos PF da classe ContasReceber

Processo Elementar ou Grupo de Dados Tipo TD AR/TR Complex. PF
Classe ContasReceber ALI 6 3 Simples 7
Classe ContasReceberltens ALl 3 2 Simples 7
Métodos Classe ContasReceber CE 1 0 Simples 3
Cadastro de Contas a Receber EE 6 3 Complexa 6
Edicdo de Contas a Receber EE 2 2 Simples 3
Consulta de Contas a Receber CE 7 1 Simples 3
Consulta de Contas a Receber - Lista SE 5 1 Simples 4
Impressao de Contas a Receber SE 9 5 Complexa 7
Cadastro de Itens do Contas a Receber EE 3 2 Simples 3
Excluséo de Itens do Contas a Receber EE 3 2 Simples 3
Consulta Réapida de Contas a Receber CE 3 0 Simples 3
Total 49

Como oSprint Backloge oProduct Backlogoram agrupados em classes, os PF
foram separados por classes, pois posteriormentemais facil de fazer uma contagem de
PF de projeto de melhoria.

Os pontos e a complexidade foram realizados delaamm o padrdo da IFPUG
que é descrito no Capitulo 4.4.

Esse projeto por ser um novo modulo foi consideradon projeto de
desenvolvimento. A estimativa é realizada foi sagarpor TD e por tipo de transagao, pois
para cada tipo poderia ser representado um préeeitie, como pode ser representada na
Tabela 22.

Tabela 22. Estimativa de PF
Tipo Total Horas/PF Total Horas

ALI 56 0,02 1,12
EE 71 0,3 21,3
CE 39 0,4 15,6
SE 45 0,05 2,25
Total 211 40,27

O fator de ajuste ja foi considerado nos TD e tipdransacao, assim néo tendo a

necessidade nesse projeto de utilizar os fatoregudees.
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ANEXO A — SPRINT BACKLOG

ID [ltens Horas Ideal Day |Horas Planning Poker 1 2 3 4 5 6 7 ) 9|Total Horas Item
1 |Cadastro Pedido... 9 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
2 |Edigdo Pedido... 3 4,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
3 |Consulta Rapida Pedido... 1,7 1.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
4 |Consulta Pedido... 6,7 G 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
5 |Espelho Pedido... 3.5 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
& |Cadastro MFR... 11,2 12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
7 |Edigdo NFR... 7 G 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Consulta Rapida NFR.. 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
9 |Consulta NFR... 6,7 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
10 |Espelho NFR... 3.5 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
11 [Cadastro NFS... 11,2 12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
12 |Edigda NFS... 5 4,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
13 |Consulta Rapida MFS... 1,7 1,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
14 |Consulta NFS... 6,7 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
15 |Espelho NFS.. 3.5 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
16 |[Cadastro CR.. 11,2 12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
17 |Edigdo CR... 7.5 6,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
18 |Consulta Rapida CR... 1.5 1,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
19 |Consulta CR... 6,7 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
20 [Impressao CR... 3.5 G 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
21 |Status Pedido... 0.8 0,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
22 |Status Pedido... 0.8 0,5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
23 |[Status Pedido... 0.8 0.5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Total 117,2 117,5 ] 0 ] 0 o 0 0 0 0 ]
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ANEXO B — TASKBOARD

ltem Pendente Alocado Pronto

- Consulta
CadastrgJ EdIQQOJ Répi da,J

Alteragéo
Consulta | | Espelho
g~ J P ;J Status

Pedido

Cadastrg Edigéo J
Consulta
NFRemessa Répida

> Consuit?J EsperhoJ

Cadastr‘tj Edigéo‘J
NFServigo C;;’;lg;a

- Consultag Espe}hoJ

Cadastrg Edicéo J
Contas Consulta
Rapida

Receber
- Consult?J EsperhriJ
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ANEXO C - SPRINT BAKCLOG REALIZADO

id Horas Ideal Day | Horas Planning Poker 1 2 3 4 5 [ 7 8|Total
1 9 8 8 1 ] o ] ] 0 ] 9
2 3 4,5 0 4 0 i) 0 0 0 0 4
3 1,7 1,5 0 2 0 0 0 0 0 0 2
4 6,7 6 6 0 0 0 0 0 0 0 b
5 3.5 4 2 0.5 1] 0 1] 1] 0 1] 2.5
6 11,2 12 0 1 8.3 3 0 0 0 0 12,5
7 7 6 0 0 0 3 0 0 0 0 3
8 2 2 i) 0 i) i 2,2 i) 0 i) 2,2
9 6,7 8 0 F 0 ] 0 0 0 0 7
10 33 4 0 0 3 i) 0 0 0 0 3
11 11,2 12 1] 0 1] 0 6,5 5,5 0 1] 12
12 3 4,5 0 0 0 0 0 2,3 1,5 0 4
13 1,7 1,5 0 0 0 ] 0 0 1,5 0 1,5
14 6,7 6 0 0 4,5 i) 0 0 0 0 4,5
15 3.5 4 1] 0 1] 3 1] 1] 0 1] 3
16 11,2 12 0 0 0 b T 0 0 0 11,5
17 15 8,3 0 0 0 ] 2,5 2,5 0 0 3
18 1,5 1,5 i) 0 i) i i) 1,5 0 i) 1.5
19 6,7 6 0 0 0 0 0 0 5 0.5 53
20 33 6 0 0 0 0 0 0 0 4 4
21 0,8 0.5 1] 0 1] o 1] 0.5 0 1] 0.5
22 0,8 0.5 0 0 0 0 0 0,5 0 0 0,3
23 0,8 0,5 0 0 0 ] 0 0,5 0 0 0,5
117,2 117,5 16 15,5 16 17 16,7 13,5 8 4,5 1072
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ANEXO D — DECLARACAO

Criciuma, 24 de novembro de 2009

DECLARAGAO

Declaro, para os devidos fins, que concordo em disponibilizar
um estudo de caso realizado na Empresa WEBMAIS Sistemas Ltda, para
elaboracdo de Trabalho de Conclusdo de Curso Aplicagdo de Métricas de
Software no Método Scrum da Metodologia Agil, do Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo da Universidade do Extremo Sul Catarinense -
UNESC, do académico Mateus Luiz Gamba.
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