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Resumo. Este trabalho estudou a aplicacdo de métricas aléware para

obter estimativas de prazo de tempo de desenvaitont® uma iteragéo do
método Scrum. Além da apresentacdo da fundamentegiicca sobre o
método Scrum e métricas, foi realizado um estudocade para validar as
meétricas definidas e posteriormente uma analisetmindo para aumentar
a precisdo do tempo de desenvolvimento no Scrudg famam utilizadas as
métricas ldeal Day, Planning Poker e Pontos de Riong

Palavras-chave: Engenharia de Software; Metodologia Agil; Métricde
Software;

Abstract. This study is on the application of software nostrio obtain

estimates of stated period of time in the developroé an iteration of the
Scrum method. Besides the presentation of theatdiackground on Scrum
method and metrics, it was carried out a case stiodyalidate the defined
metrics and after a review. Contributing to increabe time precision of the
development in the Scrum, which were used the eadtieal Day, Planning
Poker and Function Points.
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1. Introducéo

Em projetos em que ha muitas mudancas, refazeespdd codigo € uma atividade
inevitavel, geralmente com equipes pequenas e Pra® entrega curtos, 0O
desenvolvimento de um planejamento para suprirseasaessidades se torna algo
dificil.

Devido esses motivos e entre outros se originole@anlogia agil com a
intencdo de ser adaptavel a processos de desaneald e mudancas de software de
uma maneira flexivel e rapida, alterando em pastgzaradigma da engenharia de
software tradicional.

A metodologia agil enfatiza o desenvolvimento iigm incremental e o
compartilhamento de idéias para o desenvolvimemtosaftware, onde 0s projetos
sofrem constantes alteracdes, agindo de forma guadee as mudancas (ISOTTON
NETO, 2008).

Entre os diversos métodos existentes, o Scrum staadepor ser utilizado
em trabalhos complexos, onde é quase impossiveempreque ira ocorrer durante o
desenvolvimento do projeto. Assim, Scrum oferece eonjunto de praticas que
mantém tudo visivel. Isso permite que os membroSatam saibam exatamente o que



esta acontecendo e quais sdo 0s ajustem necegsAaRanter o projeto em direcéo as
metas desejadas (SCHWABER, 2004).

Segundo Pressman (2006) para um projeto ter maitrapilidade de ser
bem sucedido € necessario aplicar métricas par&rotamo desenvolvimento, ter
estatisticas e comparacdes, pois ndo ha como &presisdo ou controle naquilo que
nao se pode mensurar.

Devido o método Scrum ser atual, a pouca documé@mtacrespeito de
medicbes e métricas, e avaliagbes sobre sua géitiz&€om o intuito de aprimorar o
Scrum, este trabalho envolve um estudo de casa eespectiva analise onde descreve
a aplicacdo de métricas de estimativas no Scrum.

Para um melhor entendimento este trabalho estaniaeglo em trés
capitulos. Tendo continuidade no Capitulo dois, exica 0 método proposto Scrum.
No Capitulo trés sdo apresentadas as métricasftasm aplicadas, onde séo descritas
resumidamente e por fim é abordada no Capitulorguatplicacdo das métricas de
software no método Scrum, no qual foi aplicada emestudo de caso e realizada uma
analise para verificar qual se obteve maior corbpiatade.

2. Metodo Scrum

O método Scrum ndo define ferramentas e nem técnida
desenvolvimento, mas sim, como as equipes deveballl@ em ambientes com
constantes alteracfes e com surgimentos de noyoisites (ZANATTA, 2004).

O Scrum é composto papéis e responsaveis, conkecmmo Product
Owner, Scrum Mastere Scrum Team Suas praticas sao realizadas pelas etapas
conhecidas comoSprint Planning MeetingDaily Scrum Sprint Review Meeting
Sprint Retrospectivee também composto pelos artefatioduct Backloge Sprint
Backlogque esta descrito resumidamente no item a seguir.

2.1 Desenvolvimento com Scrum

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

O desenvolvimento ocorre num periodo de no maximotat dias,
conhecido com&print onde é realizado $print Planning Meetingara analisar quais
requisitos doProduct Backlogtem maior prioridade, assim criando uma nova lista
conhecida com&print Backlog Durante dSprintndo ocorrem mudancgas nos requisitos
selecionados. Ao decorrer &printa equipe desenvolve os requisitos selecionados do
Product Backlog

A cada dia doSprint é realizada uma reunido onde cada membro relata
como esta o desenvolvimento de sua tarefa e segiecele ajuda ou recursos para
continuar.

Sempre no ultimo dia de ca&print é realizada &print Review Meeting
gue é uma revisdo onde a equipe mostra o trabalkengolvido para Broduct Owner
(pessoa responsavel pelo projeto) e parstakeholders(pessoas interessadas pelo
projeto). Também é realizado Sprint Retrospectivende é feita a retrospectiva do
Sprint que nada mais € que uma revisao do trabalho feito



Para que esses passos sejam seguidos de formea,cbd@euma pessoa,
chamada deScrum Master responsavel para gerenciar e liderar a equipedde
também o dever de fazer o levantamento dos regsiigié a entrega do projeto final.

3. Métricas de Software

Segundo Pressman (2006) a mensuracdo € aplicadpraoesso de
desenvolvimento de software ou atributos de umyioodom o objetivo de melhora-lo
de forma continua que utilizando ao longo do poogixilia na estimativa, no controle
de qualidade, na avaliagéo da produtividade e nobae do projeto.

Com as meétricas 0s gerentes conseguem informaqis#itqtivas que
auxiliam na tomada de decisGes e para obter und@ vielhor do trabalho que esta
sendo realizado, podendo assim desenvolver um a@ftmais confiavel (INTHURN,
2001).

Basicamente a medicdo abrange a coleta dos dados g@mputacdo das
métricas e por fim, a avaliacdo dos resultadoslobti

O item a seguir descreve a importancia da aplicag@estimativas para
aplicacdo de métricas.

3.1 Estimativas

Com a aplicacdo de estimativas é possivel coletricas que permitam prever a
guantidade de pessoas necessdarias, 0 tempo n@ressar 0S cCustos para O
desenvolvimento do projeto. "Assim, torna-se imgaie 0 investimento na implantacao
de um processo de estimativas" (HAZAN, 2008, p. 25)

A estimativa geralmente € realizada por um engemhde software ou
especialista que analisa os requisitos garantingioaidade, e entdo estima o tamanho
do projeto de software. Apds a definir o tamanhotedlizada a derivacdo para
determinar o esforgo, prazo (cronograma) e custageento). Caso ocorram mudancas
nos requisitos € necessario re-estimar (HAZAN, 2008

Para estimar existem varias técnicas e métodosy:ddemnl Day Planning
Pokere Ponto de funcdo que sao descritas nos itergua.se

3.2 Ideal Day

E utilizado para realizar estimativas de forma,asiindo aplicada para planejar o
projeto e iteragdes.

Segundo F. Alves, M. Alves e Fonseca (20@®al Day corresponde a
guantidade de trabalho que um profissional da éeaegue concluir em um dia de
trabalho.

De acordo com Martins (2007) velocidade é calcutagartir do numero de
horas que a equipe gasta para implementar umlicabguivalente a unideal Day
Caso o item passe um dia de trabalho, é sugerichng®mr esse item em itens menores
gue se consiga implementar em apenas um dia.

Segundo Martins (2007) para efetuar o célculo das estimados utiliza a
seguinte férmula:
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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 darga tempo do dia o
desenvolvedor ficara dadiz a implantag&o do item.

3.3 Planning Poker

No Planning Pokerpara estimar € necessario Bimduct Backloge de um baralho de
cartas, onde as cartas devem ter os seguintes ogidet, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100,
ou seja, semelhante a sequénci&idenacci(PlanningPoker, 2009).

Cada membro da equipe deve possuir esse baraltartds, pois cada item
do Product Backlogcorresponde a um valor definido através de rodamdie 0s
membros.

A cada funcionalidade dBroduct Backlog os membros relacionam uma
carta com o valor que acham ser o ideal. Apésstadomembros jogarem, é discutido
gual o valor ideal para aquele item, caso a egumechegue a um consenso, e feito
mais rodadas até a equipe chegar a um consenssing aontinua com 0s outros itens
do Product Backlog

3.4 Pontos de Funcéo

Conforme Dekkers (1998) Pontos de Funcédo (PF) meddamanho funcional do
software, onde o tamanho funcional pode ser defin@no uma medida de tamanho de
software, essa medida € realizada a partir da doatidade implementada em um
sistema sob o ponto de vista do usuario.

Para a contagem do ponto de fungdo sdo realizadasetapas, como €
representada na Figura 1:
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Fonte: HAZAN, 2001.

PF além de medir o tamanho funcional do softwaiereoem os seguintes
beneficios:

a)melhor acompanhamento na produtividade da equipe;
b)melhoria no controle da qualidade e os custos sem¥®lvimento;

c)melhor previsdo do projeto por possibilitar readides de estimativas nas
fases iniciais do desenvolvimento de software.

Com a descricdo dessas métricas pode-se obter soitad® mais
significativo em projetos, que a seguir é realizadoestudo de caso e uma analise para
verificar qual se adéqua melhor ao projeto definido

4. Métricas de Software aplicadas no Scrum

Este trabalho tem como objetivo descrever uma sa@e estimativas de prazo no
meétodo Scrum sobre o estudo das métricas de seftwar

Com o estudo das métricas, foi realizado um estdelocaso com a
finalidade de analisar qual métrica se adaptavaon@o método Scrum.

Foram realizadas analises em uma empresa que estavaicio da
implantacdo do método Scrum e com a finalidadeddéaa uma métrica para estimar o
prazo. Os detalhados estdo na secao seguinte.

4.1 Estudo de Caso

A empresa estudada é desenvolvedora de sistenegsaitibs de Gestdao Empresarial,
tendo aplicacfes voltadas a gestdo empresarial.

Os sistemas dessa empresa é em plataforma welo, desehvolvido sobre
0 banco de dados poés-relacional Caché, com susalyagn nativa, também envolvendo
as linguagenddyperText Markup LanguagéHtml), Cascading Style Shee(€ss) e
Javascript.

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



a) equipes de quatro integrantes, sendo geralmmmteosto por: dois
desenvolvedores, um analista de teste e um engertgesoftware;

b) Sprintde dez dias uteis;

Na aplicagdo das métricas para estimativa de ptazdesenvolvimento, a
empresa optou estudar e testar as métricksal Day Planning Pokerpor serem
consideradas 4geis e adaptaveis ao Scrum, e Poatésincdo por se uma métrica
conhecida por diversas empresas para definir urpopiigo por pontos baseada na
norma da IFPUG.

Para uma primeira analise, essas meétricas forarbadps em unSprint
para verificar qual se adapta melhor nos procegsaesenvolvimento da empresa.

O projeto em desenvolvimento foi sob demanda parade seus clientes,
gue consistia em trés novos médulos que seriamndaels@os tendo base o produto ja
existente.

A empresa teve a colaboracdo de um especialisemmesa do cliente
solicitante, o Product Owner para descrever e priorizar 0S requisitos a serem
desenvolvidos.

O projeto teve inicio com a elaboracédoRtoduct Backlogle 34 requisitos,
definidos peldscrum MasterProduct Ownere osstakeholder.

Apés a elaboracdo dd’roduct Backlogtem-se o inicio doSprint
comecando pela primeira etap&pmrint Planning Meetingque foram definidos os itens
do Product Backlogle maior prioridade e as estimativas. Nessa e&yaduct Owner
selecionava os itens d@roduct Backlog detalhando-o a equipe até ela obter
informacdes suficientes para desenvolver e parnaideté qual item conseguiria para
completar ndGprint

A cada item ddProduct Backloga equipe aplicou a métriddeal Day e
Planning Poker

A previsdo da métricéddeal Day foi realizada de acordo com a seguinte
escala de porcentagem do dia: 0,25, 0,5, 0,75,25, 1,5 e assim por diante. O
resultado apresentou um total de 13,5 dias estipeldoequipe.

Para encontrar ¢deal Daya equipe discutiu cada item até chegar a um
consenso, onde foi considerado que a equipe taim@l®0% do seu dia que €
representado por oito horas de trabalho diario. Gemalores definidos, foi aplicada a
férmula, onde se obteve 14,64 dias.

No processo de estimativas tibeal Day foram definidos também um
periodo em horas para cada escala, resultando eotainde 117,3 horas.

Com a métric#lanning Pokercada membro da equipe possuia um jogo de
cartas com a sequéncia B#onacci A equipe iniciou o jogo escolhendo o requisito
mais facil a ser desenvolvido.

Apos varias rodadas e discussoes, resultou emtahtd®117 pontos.

No Planning Pokerfoi utilizada a mesma |6gicdo Ideal Daypara medir a
estimativa de tempo em horas. Para cada pontcsfion@&do um valor de hora, assim
resultando um total de 117,5 horas.



Na segunda etapa d®print Planning Meetingse planejou como seria
realizado oSprint a partir doProduct BackologNesta etapa a equipe criouSerint
Backlogcom os itens d@roduct Backlogdescritos de forma mais resumida e técnica,
onde alguns itens foram divididos em partes meng@a@suma ordem que se adaptasse
de forma mais agil ao desenvolvimento, resultamdamn total de 23 requisitos.

Com a definicdo ddsprint Backlogse iniciou o desenvolvimento, onde
também foi realizada a analise das informacdesutiilsss na reunido para iniciar o
processo de contagem dos' PF

Com as informacdes coletadas duranfgprint Planning Meeting oSprint
Backlogfoi realizada a contagem de PF.

Para a contagem foi aplicado os seguintes processos

a)tipo de contagem,;

b)escopo de contagem e fronteira da aplicacéo;
c)contagem das func¢des de dados;
d)contagem das funcdes transacionais;
e)determinacdo dos PFs néo ajustados.

Por serem trés novos modulos foi classificado coprojeto de
desenvolvimento.

A estimativa realizada foi separada por tipo deodaghrquivos ldgicos
internos) e por tipo de transacgdo (entradas exdesaddas externas e consulta externas),
pois para cada tipo poderia ser representado uro pliterente.

O fator de ajuste e o célculo de PFs ajustadoganam aplicados devido os
modulos serem desenvolvidos sobre a plataformaoftovaze ja existente, por ser
orientado objeto, plataforma Web e pelo fato dacser uma metodologia agil e PF
nao ser considerada uma métrica de estimativaad® @Qil.

Para cada ponto foi representado um prazo de rsmasglhante as métricas
descritas acima, assim, obtendo um total d de Ziitop que resultando em 40,30
horas.

Apesar de o resultado ter divergéncia considerayaiengrande das outras
métricas, a equipe preferiu ndo recalcular pardicarse algum dos valores resultava a
um valor semelhante ao do projeto concluido.

Durante os periodos da manha dos diaSphint a equipe se reunia de pé
em circulo para realizar Daily Scrum e sempre apés encerraDaily Scrumcada
membro preenchia a planill&print Backlogpara ter um acompanhamento para analise
das métricas.

Apoés a finalizacdo do desenvolvimento Slprinta equipe se reunia para o
Sprint Review Meetingara discutir &print

! A aplicacdo de pontos de funcdo foi baseada jpahtiente na publicacdo dos autores
Vazquez, Simdes e Albert (2007), que consta naséeias.



A Figura 2 representa o funcionamento de$pnintda aplicacdo do Scrum
no projeto.
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Figura 2. Demonstrativo de Processo Aplicado

Com o Sprint realizado foram analisadas as métricas, onde centram
melhor descrita no item seguinte.

5.2 Andlise das Métricas Aplicadas

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

O inicio da coleta destas estimativas se fez n@degsara que a empresa
comecasse a formar um histérico de dados atravésrdparacdo das horas estimadas
com o total de horas no final &print

A Tabela 1 apresenta o total das horas estimadasné&icasPlanning
Poker, Ideal Daye PF em comparagéo com o total de horas do projeto

Tabela 1. Comparacéo das estimativas

Tempo Total do Projeto| Planning Poker Ideal Day Pontos de Funcéo
107,2 117,5 117,2 40,27

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

A quantidade de horas calculadas pela equipe dumrprint ficou na
média de 8,66% abaixo do tempo estimado das mgldeal Daye Planning Poker

Para o proximdprint a equipe avaliou e sugeriu novos valores dasscarta
do Planning Pokerque resultaria em um valor de 113 horas se fogbeado nesse
primeiro Sprint Ja para ddeal Dayfoi sugerido para os proxim@&printum percentual
menor de tempo do dia que o desenvolvedor ficacdddia implantagdo do item, nesse
caso de 90% definido no primeigprintpara 75% nos proximd3prints

A coleta da estimativa de PF nao foi possivel dtefincomplexidade do
projeto e sim, o tamanho. Para as proximas estieadizadas se sugeriu novos valores,



resultando em um total de 211 pontos e 106 horasBé-fosse aplicado nesse primeiro
Sprint

Pela primeira andlise de PF a empresa optou pdisanaais algumas
vezes, para posteriormente fazer outro estudo gaafisar custos, onde PF tem a
vantagem de se basear na norma da IFPUG, assimuengreco fixo por pontos.

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

Nessa primeira aplicacdo d®&lanning Poker a equipe encontrou
dificuldades em estimar o prazo de tempo, devido od@nseguir encontrar uma
estimativa de prazo ideal para a sequénchloenacci

Para aplicacdo do PF houve dificuldade na elaboracéoleta de dados,
pois o0 pelo Scrum ser uma metodologia agil e PFse@iconsiderada uma métrica de
estimativa de prazo agil.

Para obter estimativas mais precisa € necessagidogias as iteracfes da
fase de elaboracdo estejam completas, assim sereomo um histérico para outros
projetos.

Com a adocdo do Scrum a guestionamentos sobre comparar horas
estimadas com total de horas realizadas. A expextat estd comparacdo é para
melhorar cada vez mais as proximas estimativasjipedo melhorar a previsibilidade
do progresso do projeto.

6. Consideracgdes Finais

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

Por meio de um estudo de caso, este trabalho anaipapel das métricas
para estimar o prazo de desenvolvimento de umtprdjesse projeto foi aplicado o
método Scrum com as métriddeal Day Planning Pokere Pontos de Funcéo.

No projeto avaliado, apesar das estimativadddal Day e do Planning
Pokerterem resultados semelhantes, por serem empioddsal Dayse apresentou de
melhor forma a equipe nesse inicio de projeto,diewd sua facilidade em estimar o
prazo em dias que se pretendia terminar o requisito

A métricaPlanning Pokerpela andlise se torna interessante para medir o
tamanho dos requisitos futuros, pois ao decorrgrd@to o prazo de dias ddeal Day
pode alterar devido a troca de membros da equipsutos problemas nédo previstos,
nesse caso, com o resultadoRlanning Pokerapenas seriam alterados os valores das
horas dos pontos, assim n&o tendo a necessidadedienovamente.

A métrica Pontos de Funcdo obteve o resultado gkveée das outras
métricas, devido ndo analisar a complexidade dacié® do usudario com o sistema em
desenvolvimento, um dos propositos podendo ser fagbodo sistema ser web. Para
aplicacdo do Pontos de Funcao definiu se que isec@ssario mais estudos.



Contudo o estudo foi satisfatorio apesar de senadb somente ur8print
com a aplicacdo de duas métricas consideradae agik considerada tradicional, onde
houve um entendimento mais especifico da aplicaggwojeto.
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