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Resumo: Este artigo trata da analise e proposi¢ao de melhorias nos processos de desenvolvimento de software da
empresa Interact Solutions Ltda. O trabalho desenvolvido visa a melhorar a estimativa de horas dos projetos e também
identificar uma forma de mensurar as atividades dos colaboradores envolvidos no processo. A evolugao da tecnologia
da informacao, aliada ao crescimento da organiza¢ao, redunda em maiores desafios no gerenciamento e execu¢ao dos
projetos. O desenvolvimento das atividades se deu por meio de analise de documentos fornecidos pela empresa, dos
processos atualmente em execugao, de observagdes e entrevistas informais com gerentes, analistas e desenvolvedores.
Por meio da fundamentagao tedrica relacionada a Analise de Pontos de Funcao e Geréncia de Projetos, foram propostas
adequagdes no fluxo das atividades e foi introduzida uma técnica para mensurar a produtividade. O presente artigo
descreve as observagdes relacionadas ao processo atual e as modificacdes propostas.
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1 INTRODUCAO

As diversas demandas do mercado consumidor vém exigindo, por parte das empresas, uma
atuacdo flexivel, agil e eficiente, sendo essencial a implementacao de novas ferramentas que visam
ao aprimoramento da gestao de projetos.

O termo Gerenciamento de Projetos nao & um conceito novo, porém vem evoluindo muito
nos ltimos anos, alcancando patamares mais sofisticados. Aspectos como prazo e custo, que
antigamente eram secundarios, hoje sao essenciais para que o projeto tenha sucesso.

Segundo Keelling (2002, p. 3), a defini¢ao para Gerenciamento de Projetos adotada pelo Project
Management Institute (Instituto de Administracdo de Projetos) — PMI é: “Um esfor¢o temporario
empreendido para criar um produto ou servigo tinico”. Assim um projeto visa a satisfazer um
cliente ou usuario, possuindo exigéncias quanto a qualidade e um limite no orgamento e no prazo,
além de enfrentar desafios na comunicagao e no trabalho em equipe.

Os projetos em geral possuem muitas incertezas, incognitas e suposigdes. Para os projetos de
desenvolvimento de software, ha um desafio ainda maior a ser enfrentado, a identificagao e analise
dos requisitos. Esse processo, para a maioria dos tipos de projetos, costuma ser de facil especificagao
e poucos erros, 0 que nao ocorre nos projetos de software. Além da incerteza quanto aos requisitos,
as empresas muitas vezes enfrentam dificuldades para encontrar mao de obra especializada e
também na adogao de boas praticas. Essas dificuldades sao causadas pela velocidade de evolugao
da Tecnologia da Informacao e pelo fato de o produto final do projeto, o software, ser intangivel.
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Na area da tecnologia da informagao é comum haver modificagdes dos requisitos nas fases de
construgao ou produgao, que, em conjunto com outros desafios, caracteriza os projetos por atrasos,
problemas relacionados ao or¢amento e resultados aquém das expectativas dos clientes e usuarios
finais. Algumas caracteristicas dos projetos de TI, como estado final do projeto nao bem definido e
ma estimativa de horas, contribuem para esses fracassos.

Dessa forma, este estudo tem como objetivo elaborar uma proposta de aprimoramento do
processo de desenvolvimento de software da Interact Solutions Ltda. efetuando uma melhoria nas
suas estimativas. Para atingir esse objetivo, sao analisados processos da area de desenvolvimento
de software da Interact Solutions Ltda. e apds propostas melhorias a esta, além de identificada uma
forma de mensurar o trabalho dos envolvidos no processo de desenvolvimento de software.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Engenharia de Software

O software é o grande objetivo buscado pela engenharia, visando a obter um produto que seja
confiavel, economicamente viavel e eficiente, ou seja, atenda as necessidades do usuario (Tonsig,
2008). Ainda esse autor afirma que atualmente os softwares desenvolvidos envolvem alto grau de
complexidades e muitas variaveis, sendo fundamental o planejamento da aplicagdo, trazendo a
utilizagdo de um método muitas vantagens, como padronizagao, maior controle, maximizagao de
resultados e uniformidade de linguagem.

Os métodos de engenharia de software fornecem a técnica de ‘como fazer’” para construir software.
Eles abrangem um amplo conjunto de tarefas que incluem comunicagdo, analise de requisitos,
modelagem de projeto, construgao de programas, testes e manutengao. Os métodos de engenharia de
software repousam num conjunto de principios basicos que regem cada area da tecnologia e incluem
atividade de modelagem e outras técnicas descritivas (PRESSMAN, 2010, p. 18).

Conforme Pressmann (2010), a engenharia de requisitos &€ uma tarefa da engenharia de
software, sendo seu entendimento uma das tarefas mais dificeis que um engenheiro de software
precisara enfrentar.

Por isso Pressmann (2010) afirma que muitas vezes os clientes ndo sabem exatamente o que
desejam, e, se sabem, essas necessidades se modificam no decorrer do projeto. Essas modificacoes
devem ser controladas por meio de mecanismos a serem estabelecidos, antes que elas controlem o
projeto.

Segundo Sommerville (2007), quando os requisitos do sistema sao redigidos em diferentes
niveis de especificacao, permitem melhor entendimento aos varios tipos de leitores. Os requisitos de
usuario sao redigidos com linguagem natural e diagramas, utilizando alto nivel. Ja os requisitos de
sistema visam a detalhar o sistema e suas fungbes, definindo exatamente o que sera implementado.

2.2 Métodos ageis

Conforme Pressmann (2010), a agilidade é uma resposta efetiva a modificagdes no software,
na equipe, nas tecnologias utilizadas ou em quaisquer outras mudangas. Ela torna a comunicagao
entre as pessoas envolvidas mais facil e adota os clientes como parte da equipe, além de flexibilizar
o plano de projeto.

Sommerville (2007) afirma ainda que os métodos ageis propdem processos diferentes para o
desenvolvimento, porém compartilham dos mesmos principios, tendo muitos pontos em comum.
Exemplos de principios sao: o envolvimento do cliente, entregas incrementais, desenvolvimento das
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habilidades da equipe, desenvolvimento de maneiras proprias para trabalho, aceite de mudangas e
simplicidade do software.

Segundo Pressmann (2010), o Scrum foi desenvolvido por Jeff Sutherland e sua equipe
no inicio da década de 1990. Esse modelo agil permite a construg¢ao de softwares mais flexiveis,
enfatizando o uso de padrdes de processo de software, sendo efetivos para prazos apertados.

2.3 Projetos

Conforme Keelling (2002, p. 3), a defini¢ao para projeto adotada pelo PMI resume as varias
defini¢bes existentes, dizendo ser “Um esfor¢o temporario empreendido para criar um produto ou
servigo inico”. Sendo assim, ha um prazo limitado com data de conclusao estipulada e um resultado
especifico para ele, o que também é afirmado por Newton (2011).

Newton (2011) complementa observando que projeto é um modo de trabalho, de organizar
pessoas e gerenciar atividades. Quando o seu resultado é alcangado, o projeto é finalizado, deixando
de ser necessario. H4 um ponto definido para o projeto comegar e terminar, existindo recursos
geralmente limitados para a sua execugdao, como de dinheiro, tempo e de pessoas. Cada projeto é
especifico, tem um conjunto de atividades tinico, mesmo que possua caracteristicas comuns com
projetos passados.

Os projetos contemporaneos apresentam-se em muitas formas e tamanhos. Alguns sao de
curta duragdo, empreendimentos baratos que duram apenas alguns dias e necessitam de recursos
minimos. Projetos de médio ou longo prazo, por outro lado, podem representar empreendimentos
ambiciosos que se estendem por muitos anos e exigem grandes recursos financeiros e materiais,
altos niveis de habilidade técnica e estruturas de administragao complexas (KEELLING, 2002, p. 4).

Conforme Vieira (2003), pelo fato de projetos terem o objetivo de obter um servig¢o ou produto
tinico, sao envolvidos pelas incertezas, que sao agravadas em projetos de tecnologia da informagao.
A administragao dessas incertezas é um grande desafio no gerenciamento de projetos.

Vieira (2003, p. 15) ainda afirma que “o objetivo do gerenciamento de projetos & garantir
o cumprimento do escopo, dos prazos, dos custos e da entrega dos produtos com a qualidade
esperada pelo cliente”. Phillips (2003, p. 2) complementa dizendo que “[...] a geréncia de projetos é a
capacidade de administrar uma série de tarefas cronologicas que resultam em uma meta desejada”.

2.4 Gestao de projetos

2

Vieira (2003, p. 15) salienta que “o objetivo do gerenciamento de projetos é garantir o
cumprimento do escopo, dos prazos, dos custos e da entrega dos produtos com a qualidade
esperada pelo cliente”. Phillips (2003, p. 2) acrescenta que “[...] a geréncia de projetos é a capacidade
de administrar uma série de tarefas cronologicas que resultam em uma meta desejada”.

Conforme Keelling (2002, p.9), “Conduzir um projeto exige capacitagao em todas as disciplinas
da administra¢do, mas a natureza de curto prazo desta espécie de trabalho exige aplicagao especial,
disciplina e técnica”. Vieira (2003) complementa afirmando que o ponto principal do gerenciamento
dos projetos & o controle, pois sem este nao é possivel atender aos requisitos do cliente.

Segundo Vazquez, Simodes e Albert (2003), entende-se por requisito uma caracteristica,
condi¢ao ou capacidade que o usuario necessita em seu negocio, e que deve ser atendida.

Ainda Vazquez, Simbes e Albert (2003) afirmam que existem muitos processos que buscam
permitir a geréncia de projetos, e sao agrupados em grupos basicos, dentre os quais tres se destacam:

¢ planejamento: defini¢ao de objetivos em busca da melhor forma de agao;

* execugao: gerenciamento de pessoas e demais recursos para que seja efetuada a execugao;
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¢ controle: por meio do monitoramento e medi¢ao do processo, garantir que os objetivos
serdao alcangados e tomar as devidas agbes corretivas.

2.5 Meétricas de software

Segundo Kerzner (2006), apenas o fato de seguir uma metodologia para a gestao de projetos
nao garante que esta obtenha sucesso e exceléncia, pois fatores externos podem influenciar fortemente
e levar ao fracasso. As metodologias precisam evoluir juntamente com as mudangas que ocorrem
nas organizagoes, e estas exigem muita dedicagao dos administradores visando ao desenvolvimento
de uma sistematica de gestao de projetos que seja integrada com os demais sistemas da organizacao.

Segundo Vazquez, Simodes e Albert (2003), a analise de pontos de fun¢ao é um processo
padronizado para a medi¢ao do desenvolvimento de um software sob a otica do usuario. O
levantamento de requisitos nesse processo é fundamental, pois é por meio dele que as necessidades
dos usuarios sao mapeadas e apds medidas ou contadas. Nao existe nenhum método magico. Se os
dados nao forem adequados, a estimativa também sera inadequada.

A métrica ponto por fungdo (Function point — FP), inicialmente proposta por Albrecht [ALB79],
pode ser usada efetivamente como um meio para medir a funcionalidade entregue por um sistema.
Usando dados historicos, o FP pode entdo ser usado para (1) estimar o custo ou esfor¢o necessario
para projetar, codificar e testar o software; (2) prever o numero de erros que vao ser encontrados
durante o teste; e (3) prever o nimero de componentes e/ou o niimero de linhas de codigo projetadas
no sistema implementado (PRESSMANN, 2010, p. 357).

3 METODO DE PESQUISA

Segundo Vergara (2004, p. 12), “Método & um caminho, uma forma, uma logica de
pensamento”. Assim, este capitulo apresenta os procedimentos metodologicos, buscando fornecer
uma ordem logica para o desenvolvimento da pesquisa.

P

A natureza deste estudo é a pesquisa aplicada, a fim de adquirir conhecimentos e dar
solugdes para os problemas especificos, ou seja, analisar o processo atual de desenvolvimento de
software e, por meio de uma metodologia, buscar aprimoramentos para este, visando a um maior
indice de sucesso nos projetos.

Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa visto que o contetido das entrevistas individuais
e das observagbes realizadas foi avaliado pela qualidade e interpretagao das respostas.

Para a realizagdo deste estudo, a pesquisa é de carater exploratdrio, pois é€ a melhor e a mais
adequada maneira de se adquirirem informagdes precisas, aumentar o conhecimento e atender aos
objetivos propostos neste projeto.

A pesquisa neste estudo foi efetuada por meio de levantamento bibliografico, sendo
analisados dados a partir de material ja publicado, como bibliografias e monografias, visando a um
melhor entendimento do estudo.

A presente pesquisa também pode ser classificada como estudo de caso. Para Beuren (2003,
p. 84), o estudo de caso “caracteriza-se principalmente pelo estudo concentrado de um tinico caso.
Esse estudo é preferido pelos pesquisadores que desejam aprofundar seus conhecimentos a respeito
de determinado caso especifico”.

Os dados coletados sao analisados e interpretados de forma qualitativa. Pesquisa qualitativa
é basicamente aquela que busca entender um fendmeno especifico em profundidade. Ao invés de
estatisticas, regras e outras generaliza¢bes, a qualitativa trabalha com descri¢des, comparagdes e
interpretacdes para posteriormente identificar os possiveis problemas que deverao ser modificados
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na empresa, com a finalidade de propor um aprimoramento do processo de desenvolvimento de
software.

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O presente trabalho foi efetuado na empresa Interact Solutions Ltda., que atua no ramo de
Tecnologia da Informagao desde 1999. Atualmente ocupa reconhecida posi¢ao de liderang¢a no Brasil
em pesquisa e desenvolvimento de softwares para a gestao corporativa.

A empresa utiliza um processo de desenvolvimento de software que visa a obter um produto
de qualidade, atendendo a padrdes previamente estabelecidos. O processo foi concebido para
atender a realidade da Interact, sendo consideradas metodologias reconhecidas e amplamente
utilizadas, como RUP, OpenUP, modelo CMMI e PML

O processo de desenvolvimento de software da Interact (PDS Interact) é dividido em fases,
que indicam a énfase dada ao projeto no decorrer do seu ciclo de vida:

¢ defini¢ao: enfase no planejamento do projeto;

¢ analise: énfase na analise do projeto, sendo envolvidas questdes de arquitetura, requisitos,
prototipos e funcionalidades, cronogramas e riscos do projeto;

* construgdo: énfase na construgdo do projeto, sendo realizados a implementagdao do
codigo, os testes especificos para cada requisito implementado e iniciada a documentagao
do projeto;

* transi¢do: énfase na transi¢ao do projeto do ambiente de desenvolvimento para produgao,
sendo efetuados testes integrados, documentacao e a garantia da qualidade;

* produgao: eénfase na passagem do software para o ambiente de produgao, sendo este
disponibilizado para o cliente, e também efetuado o término do projeto.

Antes da formalizagdo do projeto, sao realizadas as atividades de identificagdo dos
requisitos e formalizagao do projeto por meio de documentos. Apos inicia-se o ciclo do Processo de
Desenvolvimento de Software.

A fase de defini¢ao tem como objetivo definir o escopo do projeto a partir da lista de requisitos,
aprovada pelo gerente de produtos, bem como criar o plano de projeto e obter a aprovagao deste
pelos envolvidos.

A fase de analise tem como objetivos a a elaboragao e aprovagao das especificagdes funcionais
técnicas dos requisitos (EFTR), conforme o escopo do plano de projeto.

A fase de construgao objetiva implementar as melhorias, criar o plano de testes e iniciar a
documentagao de acordo com a especificagao contida nos artefatos, visando sempre a cumprir as
exigeéncias e os prazos estipulados no Plano de Projeto.

A fase de transi¢ao visa a garantir a conformidade da implementagao em relagao ao que foi
especificado.

A fase de produgao tem como objetivo disponibilizar o produto ao cliente e finalizar o projeto.

5 SUGESTOES DE MELHORIA

Nesta sessao sao apresentados os processos das fases com suas respectivas melhorias,
objetivando introduzir a analise de pontos de fungao aos processos. Também é apresentada uma
proposta para o processo da metodologia Scrum, que ja é utilizada pela Interact Solutions, porém
até o momento nao possui um processo formalizado.
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5.1 Fase 1 - Defini¢ao

A fase de defini¢ao tem como objetivo definir o escopo do projeto a partir da lista de
requisitos, bem como criar o plano de projeto.

Segundo entrevistas e documentos coletados na empresa, um projeto & iniciado oficialmente
com o recebimento de documento em que constam todas as informagdes necessarias para iniciar o
projeto, como, por exemplo: lista dos requisitos, defini¢ao do gerente do projeto e do analista de
sistemas.

O gerente de projeto fica encarregado de definir a especificagao dos requisitos de software
(ERS), criar plano de projeto, definir o cronograma, estimar o esfor¢o, homologar a ERS.

Para a defini¢ao do documento com a lista de requisitos, se necessario, o analista de sistemas
pode vir a obter maior entendimento dos requisitos juntamente com o seu fornecedor, sendo este
entendimento devidamente registrado, seja por ata ou e-mails de aceitagao pelo fornecedor.

Com o objetivo de detalhar a especificag¢ao técnica dos requisitos, um novo processo que
anteriormente era efetuado, ndo obrigatoriamente, na fase de analise foi adicionado a fase de
defini¢ao: especificagao da arquitetura. Essa especificagdao abrangera, além da estrutura do banco
de dados, as principais classes e pacotes a serem criados. Deve ser efetuada antes da estimativa de
esfor¢o, pois os levantamentos efetuados nesse processo serdo utilizados para essa estimativa.

A estimativa de esfor¢o dos requisitos a serem implementados deve ser efetuada na Planilha
de Estimativas utilizada pela empresa. Nesta é apenas necessario informar os requisitos do projeto,
definir a complexidade e os atores deles para obter a visao geral do esfor¢o bruto. A metodologia
utilizada para a estimativa de esfor¢o anteriormente era Use Case Points (Pontos por caso de uso),
agora passando a utilizar analise de pontos de fungao e possuindo dois passos a serem seguidos:

¢ efetuar a contagem dos pontos, com base nos requisitos, arquitetura, casos de uso,
desenhos de telas e demais documentos que o projeto possuir. Quanto mais clara estiver
a necessidade do usuario, a visdo sobre o sistema, mais precisa sera a contagem, que varia
conforme o tipo do projeto (vide exemplo na sessao “estudo de caso”);

* calcular prazo e custos utilizando os pontos de fungao. Para que esse procedimento
seja efetuado, & necessario que a empresa ja possua uma base para o calculo. Apenas
os niimeros de pontos de fungao nao sao o suficiente para determinar prazos e custos.
A eficacia desse método depende de dados historicos. Para iniciar a formagao da base,
a empresa pode efetuar o calculo dos pontos de fun¢ao do projeto, porém utilizar seu
método tradicional de estimativa de horas e custo enquanto uma base é formada.

Prosseguindo com o processo, é efetuada uma reuniao visando a homologar a lista de
requisitos e as estimativas de esfor¢o. Ainda nessa reunido define-se a necessidade de criagao da
arquitetura do projeto ou nao.

Com os documentos ja homologados, estes sao submetidos ao cliente para avaliagao, sendo
solicitada uma aprovagao formal deles. Caso o cliente solicite modifica¢des, retorna-se a etapa de
defini¢ao dos requisitos. Neste ponto ele também pode vir a solicitar o cancelamento do projeto.
Acontecendo isso, a equipe alocada até o momento é comunicada.

Apo0s a aprovagao do cliente, é necessario obter a aprovagao da equipe sobre o cronograma
do projeto, validando o envolvimento de cada membro nas atividades, o plano de riscos e o plano
de comunicagao.
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5.2 Fase 2 — Analise

A fase de anélise tem como objetivo a elaboragdo e a aprovagao das EFTRs, conforme o
escopo do Plano de Projeto.

A primeira tarefa a ser realizada nesta fase seria especificar a arquitetura, caso esta atividade
tenha sido prevista na fase anterior. No novo modelo, a tarefa se tornou requerida na fase de
defini¢ao, nao sendo mais executada na fase de analise.

Com a especifica¢ao dos requisitos, também desenvolve-se a especificagdao funcional,
utilizando um template fornecido pela empresa. Se houver alguma daivida sobre um requisito,
pode-se entrar novamente em contato com o fornecedor dos requisitos para sana-las, sendo tudo
registrado formalmente.

Apds a especificacao funcional dos requisitos ser concluida, & necessario obter a aprovagao
do documento na equipe e posteriormente com o fornecedor. Se houver alteragdes e estas afetarem
o escopo do projeto, é efetuada a geréncia de mudangas.

Na etapa anterior, mudangas podem ter sido efetuadas, necessitando de altera¢des no banco
de dados, propriedades, estrutura das classes, as quais devem ser devidamente documentadas
na EFTR e nos demais documentos necessarios. Concluida essa atividade, & necessario aprovar
novamente os documentos na empresa.

Apbds o término do detalhamento dos requisitos, é refeita a estimava de esforgo, custo e prazo
do projeto, buscando também a aprovagao das modificagdes na empresa. Caso haja alteragdes nas
estimativas, sdo revisados os valores em relagao aos definidos no inicio do projeto, verificando se
é possivel encaixar as mudangas. Nao sendo possivel, é efetuada uma reuniao interna na empresa
para se chegar a um consenso.

5.3 Fase 3 — Construc¢ao

Na fase de construgdo sao efetuadas tarefas de testes, documentagao e implementagao de
requisitos. A Interact Solutions adotou a metodologia agil Scrum em seu processo, a qual ainda
nao foi formalmente descrita. Nesta sessao utiliza-se uma proposta de processo baseada nessa
metodologia.

A primeira tarefa a ser efetuada nesta fase é a defini¢do do time de trabalho para o Sprint,
que pode ser composto por desenvolvedores, testadores, documentadores e analistas de sistemas.
Idealmente os times do Scrum devem ser formados por colaboradores de uma mesma fungao, ou
seja, somente de documentadores, somente de testadores ou desenvolvedores, para facilitar na
mensuracao dos trabalhos.

Ap0s essa defini¢ao, é efetuada a reunido que define quais sao as caracteristicas ou requisitos
pendentes que devem ser implementados com prioridade por fornecerem maior valor de negdcio
ao cliente. Sao participantes dessa reunido o gerente de projetos e o cliente.

Com a lista de atividades definidas em ordem decrescente de prioridade, nova reuniao &
realizada, agora entre o time do Scrum anteriormente definido. Essa reuniao tem como objetivo
expandir os itens de pendéencia, os dimensionando em horas de acordo com a experiencia dos
integrantes. Um item da lista nao necessariamente sera representado por uma fnica atividade,
pode-se dividi-lo em varias atividades menores. A dimensao final de uma determinada atividade
deve ser de comum acordo com todos os presentes na reuniao.

Algumas atividades que o processo anterior impunha a execugdao, como, por exemplo,
realizagdo dos testes unitarios por parte dos desenvolvedores, de teste especifico por parte dos
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testadores e analise da EFTR por parte dos documentadores, agora devem se tornar tarefas a serem
adicionadas no sprint para a execugao quando necessario.

O time deve dimensionar atividades para serem executadas nos proximos onze dias fteis,
efetuando uma média de seis horas diarias de trabalho por integrante. No decorrer da reuniado, deve
adiciona-las estas a uma planilha padrao utilizada pela empresa. Nessa reunidao também é definido
o Scrum Master da equipe, que ird representar a equipe quando necessario e a liderar.

Apbs as atividades serem definidas, novas tarefas nao devem ser inclusas. E necessario
adiciona-las na lista de pendéncias para o proximo sprint. Tarefas que necessitam de urgeéncia
devem ser requisitadas ao Scrum Master, que lhes dara o devido encaminhamento.

A proxima atividade refere-se aos pontos de fungao definidos na fase de analise do projeto.
Caso nao haja pontos de fungao para o projeto em questao, ou o corrente sprint é somente destinado
a testes e ou a documentagao e estas atividades nao possuam pontos definidos, pula-se esta etapa
do processo. Com o término da defini¢ao das atividades, deve-se analisar a contagem de pontos de
fungao do projeto juntamente com a lista de atividades definida pelo time, para efetuar o calculo
de pontos de fungao que o sprint ird contemplar e também adicionar os pontos que cada item da
planilha das atividades representa. Caso um item da lista de pendéncias seja representado por
varias atividades, deve-se particionar os pontos de fungao de acordo com o peso de cada atividade,
tendo como base suas horas estimadas.

O Scrum Master definido na reunido de planejamento é o responsavel pelo quadro de tarefas,
que é utilizado na empresa para gerenciar o andamento desas. Nesse quadro existem trés colunas,
que determinam o estado em que a tarefa pode estar: “A fazer” (TODO), “Em execugao” (DOING)
e “Feito” (Done). As tarefas contidas na planilha sao escritas em postits coloridos e inicialmente
sao inseridas na primeira coluna do quadro. A medida que elas vao sendo desenvolvidas, avangam
até chegar a tltima coluna. Diariamente o Scrum Master deve retirar as tarefas que estdo na Giltima
coluna e atualizar com os dados destas a planilha de atividades.

Para iniciar a execugao das tarefas, verifica-se se ja ha um repositorio de trabalho criado.
Caso nao haja, & necessario solicitar a criagdo, sendo esses sempre efetuados via e-mail.

Com o repositorio ja definido é necessario preparar o ambiente para a execugao das tarefas.
Se esse ainda nao esta preparado, efetuam-se as configuragdes necessarias e os demais ajustes
relacionados, como base de dados, por exemplo.

Apbds todos esses procedimentos, inicia-se a execugao das tarefas, que devem ser efetuadas
na ordem em que estao definidas na planilha do sprint e dispostas no quadro de tarefas. Ao iniciar
uma tarefa, o colaborador deve mover o respectivo postit para a proxima coluna, “Em execugao”,
preenchendo-o com a abreviatura desta, data e hora de inicio da atividade. Ao finalizar a tarefa deve-
se mover o postit para a t1iltima coluna e preenche-lo com a data e a hora de término da atividade, o
tempo que demorou para finalizar a tarefa.

Caso o executor se depare com a necessidade de realizar uma tarefa que nao foi planejada
na reuniao, deve adicionar um postit ao quadro de tarefas, utilizando uma cor diferenciada da que
vem sendo usada por padrdo. Esse postit, ao chegar a tiltima coluna, sera adicionado a planilha do
sprint pelo Scrum Master como uma tarefa extra.

Diariamente uma reunido deve ocorrer em um horério e local a ser determinado pelo proprio
time. Essa reuniao deve ser efetuada em pé e durar aproximadamente quinze minutos. Nela cada
integrante deve comentar sobre o que fez desde a tiltima reuniao diaria, o que vai fazer hoje e se esta
com alguma dificuldade. Membros de outras equipes podem assistir a reunido, porém nao podem
se pronunciar.
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Chegando ao décimo primeiro dia de sprint, organiza-se a reuniao de finalizacao dele, na
qual sera apresentado ao cliente o resultado obtido. Caso nao for possivel o cliente participar, a
geréncia efetua o papel do cliente.

Com a finaliza¢ao do sprint, atividades nao devem mais ser executadas, somente apos serem
novamente definidas tarefas. Muitas vezes nem todas as atividades sao executadas, por motivos
de ma estimativa de horas ou entao atividades extras demasiadas que atrapalham o andamento do
sprint. Outras vezes sao estimadas menos atividades do que realmente se poderia executar, o que
acarreta em adi¢ao de atividades extras. Independente do ocorrido, apos a finalizagao do sprint, o
gerente de projeto deve efetuar a verificagao de pontos de funcao efetivamente implementados, o
que acarreta em somar na planilha de atividades os pontos das atividades executadas. Este resultado
deve ser mantido na planilha. Esta atividade também s6 devera ser executada se houver pontos de
funcao ja registrados na planilha de atividades.

Caso o sprint finalizado possuir implementagdes que necessitam de testes, como, por exemplo,
equipes que desenvolveram rotinas, telas para o sistema, efetuaram corre¢des ou qualquer outro
caso, o analista de sistemas deve criar um plano de testes que instrua a equipe que ira efetivamente
testar os requisitos implementados, para que tomem conhecimento dos pontos e como devem se
comportar.

Finalizando a fase de construgao, ha nova reuniao entre o time que executou as tarefas do
sprint — reuniao de Analise Critica. Nela os integrantes devem informar, na planilha de atividades,
os pontos que avaliaram como “bons” durante o sprint e os que “poderiam melhorar”, sempre
apresentando no minimo dois itens por categoria. Apds devem ler os apontamentos que definiram
como “poderiam melhorar” e entre eles escolher dois nos quais efetivamente estao dispostos a
trabalhar, adicionando-os em nova categoria, “melhorar”.

5.3.1 Monitoramento da produtividade

Com as informagdes de horas realizadas e pontos de funcao correspondentes por tarefa
efetuado no sprint, pode-se mensurar a produtividade média em determinado periodo.

Apbs a finalizagao do sprint, indicadores podem ser alimentados, visando a construir uma
base solida de mensuragao de horas primeiramente por equipe, podendo vir a ser por usuario, se for
efetuada a separagao de atividades executadas. Além de serem adicionadas as horas trabalhadas,
também acrescentar informagdes sobre os pontos de fungao efetuados.

Exemplo: em um sprint com um time de trés pessoas, foram realizadas 30 atividades,
utilizando 180 horas para a execugao, totalizando 111 pontos de fung¢ao. Nesse periodo pode-se
chegar a algumas conclusbdes:

¢ produtividade média - dividindo os pontos de fung¢ao efetuados pelo ntimero de
integrantes, a produtividade média alcangada foi de 37 pontos de fungéo, ou seja, 111 / 3
=37,

* tempo por ponto de fungdo — dividindo o ntimero de horas para execugao pelos pontos
de fungado efetuados, resulta em 1,62 horas (aproximadamente 1 hora e 37 minutos) por
ponto de funcao efetuado, ou seja, 180 / 111 = 1,62.

Com esses dados a empresa inicia sua base historica para gradativamente ir melhorando as
estimativas de projetos.

A comparagao de médias de produtividade e tempo utilizado para implementagao de
ponto de fungao entre os times pode fornecer a empresa diagnosticos de andamento dos projetos,
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identificando problemas e possibilitando a empresa corrigi-los. Esse diagnostico so sera possivel se
um padrdo de contagem de pontos de fungao for seguido.

Outra forma de controle que a técnica permite é a variagao da produtividade nos periodos
do ano, como, por exemplo, uma rentabilidade constante de janeiro a outubro e uma queda em
novembro e dezembro.

5.4 Fase 4 — Transi¢ao

A fase de transi¢ao tem como objetivo garantir a conformidade da implementagao em relagao
ao que foi especificado. Para tanto, eram efetuados a documentagao e testes da implementagao.
Porém, com o novo processo de construc¢ao, a fase de transi¢do nao contara mais com tarefas
de documentacgao e testes, uma vez que estas devem ser planejadas e executadas nos sprints da
construgao.

Inicia-se esta fase efetuando um teste de integridade do pacote gerado para entrega ao cliente,
que deve ser o produto final gerado em um dos sprints. Se este ndo estiver correto, a equipe que o
gerou é comunicada e uma atividade extra de urgeéncia é adicionada ao sprint, para que o problema
seja resolvido.

Caso uma homologagdo do produto no cliente tenha sido planejada, executa-se o teste e o
gerente de projetos solicita ao analista de sistemas a execugdo desta atividade, que consiste em efetuar
teste integrado juntamente com o cliente. Se o cliente nao homologar o produto e sugerir alteragdes,
devera ser executado o processo de geréncia de mudangas, complementando a especificagao da
arquitetura e revendo as estimativas, além de adicionar os itens a lista de pendéncias do produto,
com sua devida prioridade.

5.5 Fase 5 - Producao

A fase de produgao tem como objetivo disponibilizar o produto ao cliente e finalizar o projeto.
Para isso, é efetuada a distribui¢ao do pacote de entrega ao cliente e também aos colaboradores. O
suporte da empresa e interessados no projeto também recebem um e-mail informativo sobre a entrega
do produto, juntamente com propriedades ou configuragdes necessarias para a sua instalagao.

Apbs a entrega do produto, é efetuada uma reuniao com a equipe para realizar uma analise
final, avaliando o andamento do projeto, os objetivos alcangados, dificuldades enfrentadas e as
sugestoes de melhorias. Outra reunido é efetuada na sequéncia, para marcar o encerramento do
projeto e levantar as Li¢oes Aprendidas.

5.6 Comparacao de processos

Com as sugestdes de melhoria ja efetuadas, nesta se¢ao é apresentado um quadro comparativo
entre as macro-tarefas realizadas no PDS Interact e no processo proposto neste projeto. Nele é
possivel observar de forma resumida as adequagdes propostas no processo.
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Quadro 1 — Comparagao dos processos

Processo Interact Solutions

Processo proposto

Fase 1 - Definigao

Plano do projeto, lista de requisitos,
estimativa de esfor¢co com a utilizac¢ao
de UseCasePoints, formaliza¢ao do
projeto.

Plano do projeto, lista de requisitos,
especificagao da arquitetura, estimativa
de esfor¢o com a utilizacao de analise de
pontos de fungao efetuando a contagem
dos pontos de fungao, formalizagao do
projeto.

Fase 2 - Analise

Especificagao da arquitetura nao
obrigatoria, especificagao funcional
técnica dos requisitos (EFTR),
aprovagao da especificacao e, se
necessario, revisao das estimativas na
geréncia de mudangas utilizando de
UseCasePoints.

Especificagao funcional técnica dos
requisitos (EFTR), aprovagao da
especificagdo e, se necessario, revisao das
estimativas na geréncia de mudangas,
utilizando analise de pontos de fungao e
efetuando novamente o calculo dos pontos
de funcao.

Fase 3 - Construcao

Elaboragao do plano de testes,
elaborac¢ao da documentagao,
implementagao dos requisitos,
realizagao dos testes.

Formacao de times de trabalho, realizacao
de tarefas de testes, documentacao e
implementacao dos requisitos utilizando
a metodologia agil scrum e, apds o sprint,
contagem de pontos de funcao realizados.

Fase 4 - Transicao

Finalizacao da documentacao dos
requisitos, realizagao de testes
integrados, homologagao do produto
pelo cliente, se necessario, realizacao
da geréncia de mudangas, revisando
a especificacao da arquitetura,

caso exista, e a estimativa de horas
utilizando UseCasePoints.

Finaliza¢ao da documentacgao dos
requisitos, realiza¢ao de testes integrados,
homologacao do produto pelo cliente,

se necessario, realizacao da geréncia de
mudangas, revisando a especificagao

da arquitetura e a estimativa de horas,
utilizando analise de pontos de func¢ao e
efetuando novamente o calculo dos pontos
de funcao.

Fase 5 - Produgao

Entrega do produto ao cliente e
encerramento do projeto.

Entrega do produto ao cliente e
encerramento do projeto.

Monitoramento da
produtividade

Utilizacao de horas como métrica.

Utilizagao de pontos de fungao como
métrica

Fonte: Elaborado pelos autores.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento deste trabalho foi possivel atingir os objetivos propostos por meio
da analise dos processos atuais da Interact Solutions Ltda. e das sugestdes de melhoria.

O desenvolvimento de uma proposta de processo aprimorado buscou auxiliar a empresa em
problemas comuns enfrentados pela geréncia de projetos. Segundo Vazquez, Simbdes e Albert (2003),
a indtistria de software desde, seu surgimento, possui deficiencias para gerar estimativas confiaveis.
Apesar de os métodos de estimativa terem avangado muito, a falta de disseminag¢do dos métodos
entre os profissionais nao permitiu que o problema fosse solucionado. Com dados inadequados a
estimativa fornecida também sera inadequada.

Dessa forma, para que a metodologia proposta seja efetiva, & necessario que todos os
colaboradores, principalmente a geréncia, auxiliem na sua disseminagao, efetuando melhorias no

-161 -




REVISTA DESTAQUES ACADEMICOS, VOL. 5, N. 1, 2013 - CGO/UNIVATES

processo quando necessario. A sua correta utilizagdo também é um ponto critico para o processo,
visando a geragao de dados reais e integros.

A estimativa dos projetos ira gradativamente se tornando mais precisa e simples a medida
que o processo for sendo executado e os colaboradores obtiverem experiéncia na contagem de
pontos de fungado. Para os primeiros projetos que utilizarem esse processo, é provavel que haja
maior dificuldade tendo em vista que é um fato novo para todos.

A solugao proposta possivelmente necessitara de ajustes no processo, uma vez que até o
momento nao foi implementada. Somente apds a sua utilizagao poderdo ser avaliados precisamente
sua eficiéncia e os beneficios por ela gerados.

O nivel de detalhamento exigido pela analise de pontos de fun¢ao na contagem dos pontos
pode vir a beneficiar também o escopo dos projetos, em que muitas vezes alguns pontos nao sao
tratados, causando problemas posteriormente.

Outro beneficio que a metodologia ird proporcionar é na mensura¢do do trabalho dos
envolvidos, pois com a utilizagdo de pontos de fung¢ao a estimativa passa a ser efetuada por esforgo,
e ndo mais por horas, possivelmente gerando mais precisao e padronizagao, sem variagdes. Com
isso a empresa ird poder trabalhar em estatisticas de horas x esfor¢o, gerando uma base solida de
produtividade.

Ja possuindo dados historicos de projetos, experiéncia na contagem de pontos de fungao e
registros de produtividade dos colaboradores, a empresa conseguira atingir um nivel satisfatorio de
estimativas.

Pelo conhecimento adquirido na organiza¢ao, uma dificuldade que pode ser encontrada
para a implantagao dessa metodologia é o nivel necessario de detalhamento dos requisitos para a
contagem dos pontos de fungao e, por consequéncia, a disponibilidade de tempo dos colaboradores
para essa tarefa. Um fato favoravel que pode ser apontado para implementagao da metodologia é
o interesse que alguns membros da empresa demonstraram para o uso de anéalise por pontos de
fung¢ao, como um experimento visando a melhoria das estimativas dos projetos.
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