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Resumo vi

Resumo

Cendrio: buscando implantar modelos de qualidade de processo de desenvolvimento de
software em pequenas empresas, varios trabalhos foram desenvolvidos em parceria com
os centros de pesquisa da Universidade Federal de Sao Carlos e da USP Sao Carlos.
Nesta busca identificou-se a necessidade de melhorar o processo de gerenciamento de
projetos. Objetivo: este trabalho apresenta uma estratégia que facilita o gerenciamento
de projetos de software por meio do ajuste do método de Pontos por Casos de Uso
(PCU), para que este reflita efetivamente as caracteristicas da equipe de
desenvolvimento, de forma que o planejamento do sistema a ser desenvolvido seja mais
proximo da realidade. Esse ajuste provém da aplicacdo de atividades do processo PSP
(Personal Software Process) e de uma constante avaliacdo das atividades de
desenvolvimento, em conjunto com a atualizacdao e o controle do plano de projeto
elaborado. Método: essa estratégia foi extraida da aplicacdo sistematica do método PCU
e do processo PSP em conjunto, no ambiente de pequenas empresas, com a finalidade
de acompanhar o progresso do projeto. Para tanto, identificou-se a necessidade de
ajustar, ao longo do projeto, o Nivel De Esforco (NDE) por Ponto de Caso de Uso, e
também, de ajustar os Fatores Ambientais (previstos no método PCU) para cada
desenvolvedor. O monitoramento do projeto através do ajuste das variaveis do método
PCU baseado nas atividades do PSP, resultou na elaboracdo da Estratégia PCU]|psp aqui
proposta. Resultados: a estratégia esta sendo aplicada na pratica em pequenas empresas
de software, como mostram dois estudos de caso apresentados no trabalho e os
resultados obtidos ddo indicios de sua contribuicdo para a melhoria da qualidade do
processo de gerenciamento de projetos de software, principalmente no que diz respeito
as atividades de planejamento e controle. Conclusdo: pelos resultados até agora obtidos,
a estratégia atingiu o objetivo de facilitar a implantacdo de modelos de qualidade de
processo, como o MPS.BR, no que se refere ao gerenciamento de projetos. Além disso,
ela se ajusta perfeitamente ao método agil Scrum, deixando a geréncia de projeto
bastante agil e controlavel, o que é um ponto positivo, principalmente para empresas de

pequeno porte.
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Abstract

Background: aiming to implement software processes quality models for small
companies, several projects were developed in collaboration with Universidade Federal
de Sado Carlos and USP Sao Carlos research centers. In this context, it was identified the
need of improving the process of project management. Aim: this work presents a
strategy that facilitates the management of software projects adjusting the Use Case
Points method so that it effectively reflects the development team characteristics and the
system planning to be developed be close the reality. This adjust comes from the
application of the PSP (Personal Software Process) process activities and from a
constant evaluation of the activities in course, together the actualization and control of
the elaborated project planning. Method: this strategy was extracted from the systematic
application of both the PCU method and PSP process, in the small companies’
environment, so that the project progress can be always evaluated. On account of this, it
was identified the necessity of adjust the Effort Level (NDE — in Portuguese) per Use
Case Point as well as the environmental factors of the PCU method per developer. The
monitoring of the project through the PCU method variables adjustment, based on the
PSP activities, resulted in the definition of the PCU|psp Strategy, proposed here. Results:
the strategy is being actually applied in small software companies, as shown in the two
case studies presented in this work. The obtained results indicate its contribution to the
quality improvement of the management software projects, mainly in relation to the
planning and control activities. Conclusion: based on the obtained results, the strategy
has achieved the objective of facilitating the implementation of process quality models,
like the MPS.BR, only in respect to project management. Besides, the strategy is
perfectly adjusted to the Scrum agile method, making agile and controllable the project

management, what is a positive point, mainly in the context of small companies.



Capitulo 1 - Introducao

1.1 - Contexto e Motivacao

Segundo Pressman [PRESSMAN,2006], as estimativas de prazos e custos,
freqlientemente, sdo imprecisas. A produtividade dos desenvolvedores de software nao
tem acompanhado a demanda, e a qualidade de software muitas vezes é inferior a
desejada, deixando os usudrios finais do produto, em muitos casos, insatisfeitos.

Com o objetivo de melhorar a qualidade do processo de desenvolvimento de
software e, conseqiientemente, a qualidade do produto final, surgiram os modelos de
qualidade de processo como o CMM [PAULK,1993], CMMI [CMMIL_2006] e o
MPS.BR [MPSBR,2007]. No entanto, eles especificam “o que” deve ser feito para que
se tenha qualidade, mas ndo “como” deve ser feito. Especificar modos de fazer limita o
uso dos modelos de qualidade nas mais diversas organizacoes. Questdes relacionadas ao
porte da organizagdo, cultura organizacional, recursos disponiveis e experiéncia da
equipe impOem caracteristicas particulares ao processo de desenvolvimento
[ROCHA,2001]. No entanto, sem uma guia clara de desenvolvimento que possa ser
entendida por um desenvolvedor, o trabalho de desenvolvimento de software se torna
muito dificil [MARINESCU,2004]

No caso das pequenas empresas brasileiras, principalmente, a baixa capacidade
de investimento ndo permite a implantacdao de modelos de qualidade e certificacGes,
pois estas possuem alto custo. O custo, em média, no Brasil é de R$ 250 mil por nivel
de maturidade do CMMI [CTXML,2006], que é o modelo de qualidade mais utilizado
internacionalmente. Dessa forma, a exigéncia desse investimento inviabiliza que as

pequenas empresas participem desse mercado.



Capitulo 1 — Introducio 2

Para contornar um pouco esse problema no contexto nacional, foi criado o
modelo de qualidade brasileiro, MPS.BR [MPSBR,2007], que se adequou as condicGes
do mercado nacional, propondo dar atencdo especial as micro e pequenas empresas, a
fim de possibilitar que estas possam investir em suas certificacdes. Além disso, esse
modelo propde ser compativel com os padrdes de qualidade aceitos internacionalmente
e permitir a implementacdo das disciplinas de engenharia de software, conforme o
contexto das empresas brasileiras.

No entanto, ainda permanece o “como fazer”, o que torna motivo de
pesquisa e interesse buscar meios e alternativas que possam facilitar a implantacdo dos
modelos de qualidade, associando-os a estratégias que determinem disciplinas de

engenharia de software.

1.2 - Objetivo

O foco desta pesquisa esta no gerenciamento de projetos, que é uma das
disciplinas de engenharia de software e se encontra como um dos itens obrigatorios de
todos os modelos de qualidade.

Com o objetivo de contribuir com o “como fazer” na questdo de geréncia
de projetos para implantacdo dos modelos de qualidade, define-se aqui a estratégia
PCU|psp, que determina um processo de aplicacdo das técnicas Pontos por Caso de Uso
(PCU) e Personal Software Process (PSP) [HUMPHREY,1995], de forma a facilitar
essa geréncia, principalmente no contexto de pequenas empresas. Com a integracdo
dessas duas técnicas, a estratégia PCU|psp determina uma série de etapas que permite
abordar o sistema a ser desenvolvido por partes, distribuir as tarefas entre os
desenvolvedores, fazendo um planejamento do software de acordo com as
caracteristicas de cada um, e fazer com o que o proprio desenvolvedor consiga medir

seu trabalho e sua produtividade, de forma a permitir um acompanhamento do plano de
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maneira bem sistematica, o que permite a realizacdo de agOes corretivas em tempo.
Além disso, gerente de projeto e desenvolvedores precisam manter uma grande
interacdo, o que permite também que o gerente atue como um treinador do
desenvolvedor.

Assim, a estratégia PCU|psp pode facilitar o céalculo do custo do sistema a ser

desenvolvido e auxiliar o desenvolvimento profissional dos desenvolvedores.

1.3 - Historico do Trabalho

A empresa Linkway, caracterizada na secdao 6.2, busca melhorar seus
processos de software desde o ano 2000, quando a preocupacdo com a qualidade se
tornou uma meta para os gerentes da empresa. A busca da qualidade pela Linkway, e a
determinacdo dos pesquisadores em levar o fruto do trabalho dos centros de pesquisa
para as empresas, contribuiu para a unido da equipe da Linkway, com os pesquisadores
do grupo de Engenharia de Software do Departamento de Computacao da UFSCar
(Universidade Federal de Sao Carlos), e com os pesquisadores do ICMC (Instituto de
Ciéncias Matematicas e de Computacao) da USP Sao Carlos. Esta unido possibilitou a
realizacdo de algumas dissertacdes de mestrado em parceria com a Linkway. Os
trabalhos realizados neste contexto estdao resumidos abaixo, em ordem cronolégica.

e 2000: Marchetti [MARCHETTI,2000] determinou um instrumento para
caracterizar os pontos fortes e fracos de um processo de software de uma
empresa de pequeno porte, como base no nivel 2 do Software CMM.

e 2002: Tavares [TAVARES,2002] identificou o processo de desenvolvimento de
software da Linkway e, com base em uma ferramenta para planejar a melhoria
do processo, proposta na dissertacio da Marchetti [MARCHETTI,2000], foi
estabelecida uma estratégia para implantacdio da qualidade no processo de

desenvolvimento de software da Linkway
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e 2002: Brogini [BROGINI,2002], propds uma Abordagem Evolucionista para a
Garantia da Qualidade de Software, denominada GQS-AE. Ela consiste de uma
estratégia a ser utilizada para manipulacdo, organizacao e gerenciamento de
todos os processos (e seus produtos) praticados por uma empresa de
desenvolvimento de software.

e 2004: Candido [CANDIDO,2004] apresenta uma simplificacio da contagem
detalhada de pontos por funcdo promovida pelo IFPUG (International Function
Point Users Group), utilizando como principio as idéias de simplificacao
sugeridas pela NESMA (Netherlands Software Metrics Association).

e 2004: Silva [SILVA,2004] contribuiu com a melhoria de processo de software,
principalmente das Empresas de Pequeno Porte, explorando algumas abordagens
que podem facilitar essa tarefa.

Através da contribuicdo das pesquisas realizadas, a Linkway elevou a
qualidade de seus processos de desenvolvimento de software e criou uma consciéncia de
qualidade e melhoria continua dentro da equipe de desenvolvimento.

As pressodes do mercado por resultados rapidos, somada a consciéncia de
qualidade fomentada pela parceria com as universidades, levaram a Linkway e o grupo
de Engenharia de Software da UFSCar a desenvolver uma estratégia agil para melhorar
a geréncia de projetos de software.

Esta estratégia nasceu da necessidade de unir o planejamento com o
controle do projeto de software. A meta foi desenvolver uma maneira de fazer
estimativas freqiientes, para medir o progresso do trabalho ao longo de todo o projeto de
software. Essa estimativa deveria também ser calibrada a cada entrega de uma parte do
software.

Em paralelo a esse trabalho, a Linkway, em funcdo dos projetos de
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pesquisa anteriores, estava em processo de implantacao do PSP (Personal Software
Process) [HUMPHREY,1995], para melhorar a qualidade da equipe de
desenvolvimento. Assim, a unido do método PCU (Pontos por Casos de Uso)
[KARNER,1993], que ja vinha sendo utilizado na empresa, com o processo PSP se
tornou uma conseqiiéncia natural de trabalho, levando a identificacdo e definicdo da
Estratégia PCU]|psp proposta neste trabalho.

Como o objetivo da Linkway é a implantacdo da qualidade e uma
possivel certificacdo, buscou-se um método agil que desse suporte aos processos de
geréncia de projetos. Desta forma, foi possivel perceber que a unido da Estratégia PCU|
pse com 0 método agil Scrum [SCHWABER,2004] se ajusta de forma bastante natural,
facilitando a implantacdo do processo Geréncia de Projetos do nivel G do MPS.BR
[MPSBR,2007].

Ressalta-se que a estratégia foi apresentada no SBQS 2007, VI Simposio
Brasileiro de Qualidade de Software, por meio do artigo “PCU]|psp — Uma Estratégia para

ajustar Pontos por Caso de Uso por meio do PSP em empresas de pequeno porte”.

1.4 - Organizacao do Trabalho

Este trabalho esta organizado em 7 capitulos como descrito a seguir: No
Capitulo 2 apresenta-se a revisao bibliografica dos modelos de qualidade de processo
CMMI, do modelo de qualidade brasileiro MPS.BR, e do processo PSP, que é um
modelo de qualidade de processo pessoal, utilizado neste trabalho. Apresenta-se também
a ferramenta Process Dashboard, que da suporte a implantacao do PSP.

No Capitulo 3 apresenta-se a revisao bibliografica sobre Planejamento de
Software. Para tanto, é apresentada a métrica APF (Analise por Pontos de Funcao), o
método PCU (Pontos por Caso de Uso), alguns conceitos sobre a geréncia de riscos e os

itens essenciais para montar um plano de projeto de software.
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No Capitulo 4 apresenta-se uma revisdo sobre Métodos Ageis,
abordando-se os principios ageis, com énfase no planejamento e gerenciamento agil.
Também sdo apresentadas as principais caracteristicas do método Scrum.

No Capitulo 5 descreve-se a Estratégia PCU|psp que é a proposta deste
trabalho. Além disso, explora-se o uso do PSP para ajudar na geréncia de projetos e faz-
se uma relacdo da estratégia com o método Scrum e com o modelo de qualidade
MPS.BR.

No Capitulo 6 sdo relatados trés estudos de caso em duas pequenas
empresas de software. Nos dois primeiros, a énfase é dada ao controle do projeto de
software, através dos constantes ajustes do NDE (nivel de esforco), que retrata o
desempenho do desenvolvedor ao longo do projeto. No terceiro estudo de caso, a énfase
é dada no gerenciamento dos desenvolvedores, por meio do PSP.

Por fim, no Capitulo 7, apresentam-se a conclusao, as contribui¢des do trabalho,

as lices aprendidas e os trabalhos futuros a serem executados nesta area.



Capitulo 2 - Modelos de Qualidade

2.1 Consideracoes iniciais

A proposta deste trabalho tem um impacto direto na qualidade do
processo de software, uma vez que trata de atividades de planejamento, as quais tém um
destaque especial em todos os modelos de qualidade de processo propostos. Nos
diversos modelos essas atividades sdo representadas por processos especificos que
devem ser satisfeitos para que uma empresa inicie um programa de melhoria e saia do
estagio caotico.

Como foi mencionado no capitulo anterior, no caso das empresas
consideradas no contexto deste trabalho, a busca pela melhoria do processo teve inicio
ha varios anos, com vistas, inicialmente, ao modelo CMM — Capability Maturity Model
[PAULK,1993], passando depois ao modelo CMMI — Capability Maturity Model
Integration [CMMI,2006] e atendo-se agora ao modelo MPS.BR — [MPSBR,2007],
pelo fato deste ser um modelo com alvo nas pequenas e médias empresas nacionais.

Além desses modelos que dao suporte ao processo como um todo, as
empresas aqui tratadas sempre investiram na melhoria pessoal de sua equipe de
desenvolvimento e, neste caso, tem-se usado como suporte o modelo de qualidade de
processo individual PSP — Personal Software Process [HUMPHREY,1995] que, além de
dar subsidios ao aperfeicoamento dos desenvolvedores das empresas, foi essencial para
a definicao da proposta apresentada neste trabalho.

Assim, na secdo 2.2 serao apresentados os principais conceitos sobre o
CMMLI, pois além de ter sido alvo das empresas durante muito tempo, é a base do
modelo MPS.BR, o qual é apresentado na secao 2.3. Na secdo 2.4 apresenta-se 0

modelo de qualidade pessoal, PSP, que é parte fundamental da estratégia aqui proposta.



Nessa secdo da-se também uma visdao geral da ferramenta Process
Dashboard, que da suporte ao uso desse processo e que é usada rotineiramente pelos
desenvolvedores das empresas abordadas neste trabalho. Na secdo 2.5 sdo apresentadas

as consideracgoes finais.

2.2 CMMI

O CMMI - Capability Maturity Model Integration [CMMI,2006], foi
criado para suprir a necessidade de algumas empresas que ndo eram necessariamente da
inddstria de software, mas desenvolviam software e também produziam outros produtos
como carros, equipamentos eletronicos, etc. Nesses casos, essas organizacoes eram
obrigadas a usar dois ou mais tipos de modelos de qualidade de processo. O proposito
do CMMI é fornecer um modelo que permita a melhoria do produto e do processo e
reduzir redundancias e inconsisténcias resultantes da utilizacdo de varios modelos de
qualidade usados separadamente. O CMMI agrupa trés modelos de qualidade em um
unico framework, incorporando também compatibilidade com a norma ISO/IEC 15504
[CHRISSIS,2003].

O CMMI possui quatro areas de conhecimento disponiveis, a saber
[CHRISSIS,2003]:

¢ Engenharia de Sistemas — essa disciplina engloba o desenvolvimento de
sistemas, podendo ser ou ndo software. Os engenheiros de sistema focalizam na
transformacgdo das necessidades do consumidor, expectativas e restricdes para o
desenvolvimento dos produtos e suporte aos mesmos.

¢ Engenharia de Software — essa disciplina aborda o desenvolvimento de
sistemas de software, focalizando a aplicacdo sistematica, disciplinada e

quantitativa para o desenvolvimento, operacao e manutencao de software;



¢ Produto Integrado e Processo de Desenvolvimento — essa disciplina objetiva a
colaboracdo adequada entre as equipes de trabalho durante a vida do produto,
para satisfazer melhor as necessidades do cliente, suas expectativas e requisitos;

® Agquisicao: Esta disciplina abrange a aquisicdo de produtos e servicos de
terceiros, ao invés de produzi-los, para serem usados no produto final que sera
produzido. A garantia da qualidade é realizada através do monitoramento das

atividades dos fornecedores antes da entrega do produto.

O CMMI incorporou uma grande melhora com relacdao aos trés modelos
anteriores (SW-CMM [PALUK,1993], SECM [SECM,2007] e IPD-CMM
[IPPD,2007]), pois possui duas formas de utilizacdo. A forma tradicional, por estagios
em niveis de maturidade e a forma continua, muito parecida com a ISO/IEC 15504
[CHRISSIS,2003].

Na representacdo por estagios, o CMMI trabalha semelhantemente ao
SW-CMM. Nessa representacdo, os niveis de maturidade estdo classificados em 1-
Inicial, 2-Gerenciado, 3-Definido Quantitativamente, 4-Gerenciado e 5-Otimizado

(Figura 2.1).

A 5 Otirnizado

4 Gerenciado quantitativamente
3 Defindo quantitativarnente

2 Gerenciado

1 Irucial

Figura 2.1 - CMMI Estagios (Adaptado [CHRISSIS,2003]).



Cada nivel de maturidade define um conjunto de areas de processo (AP),
que especificam uma guia de melhoria para a organizagdo. Para uma organizacdo obter
o certificado do nivel almejado, ela deve implantar todas as APs relacionadas a ele. Na
Tabela 2.1 sdo apresentadas as APs e seus respectivos niveis, com excecdo do nivel 1
que corresponde a uma fase inicial, em que ainda ndao ha controle formal da qualidade,

definida pelo CMMI como um nivel cadtico.

Tabela 2.1 - Areas de Processo do modelo CMMI

Nivel APs

e Gerenciamento de Requisitos.

¢ Planejamento de Projeto.

e Controle e Monitoracao de Projeto.

2: Gerenciado ¢ Gerenciamento de Contrato de Fornecedores.
e Medicoes e Analises.

e Garantia de Qualidade de Produto e Processo.
e Gerenciamento da Configuracdo.

e Desenvolvimento de Requisitos.

e Solucao Técnica.

¢ Integracdo de Produto.

e Verificacao.

e Validacdo.

3: Definido ¢ Foco no Processo Organizacional.

¢ Definicdo de Processo Organizacional.
e Treinamento Organizacional.

¢ Gerenciamento de Projeto Integrado.
e Gerenciamento de Risco.

e Resolucdo e Analise de Decisdo.

¢ Desempenho do Processo Organizacional.

4 : Quantitativamente Gerenciado i . .
e Gerenciamento Quantitativo do Projeto.

¢ Disposicao e Inovacdo Organizacional.

5: Otimizaca 1
1mizacao e Resolucdo e Analise Causal.

Cada area de processo é um conjunto de praticas que, quando executadas
corretamente, satisfaz um conjunto de objetivos considerados importantes para
implementar melhorias significativas na area de processo em questdo
[CHRISSIS,2003].

As APs sdo detalhadas pelas praticas especificas e pelas praticas

genéricas. Essas praticas, conforme o CMMI [CMMI,2006], especificam o que deve ser




cumprido, definindo documentos, treinamentos ou politicas organizacionais para as
atividades, porém ndo especificam como elas devem ser implementadas. Os objetivos
especificos e genéricos sdo satisfeitos pela execucdo das praticas especificas e genéricas

das areas de processo (Figura 2.2).

| Nivel de Maturidade '

[ Area de Processo 1 ]

Area de Processo 2 [ Area de Processo I ]

ol

Objetivos especificos Objetivos Genéricos
Trtar oo [ Compromisso ] [ Habilidade ] [ Controle ] [ Verificaciao ]

Figura 2.2 - Representacao escalonada do CMMI (Adaptade [CMMI,2006])

A representacao continua oferece flexibilidade para o processo de
melhoria. Uma organizacdo pode escolher trabalhar com uma ou varias APs, que estdo
alinhadas com os objetivos do negdcio. A representacdo também permite ter niveis
diferentes em processos distintos de uma empresa. Por exemplo, ela pode desejar ter
nivel 2 em uma AP e nivel 4 em outra. Assim, a organizacdo pode direcionar seus
esforcos de melhoria nas areas que julgar mais relevantes para o desenvolvimento como
um todo.

Cada AP é dividida em seis niveis de capacidade, listados na Tabela 2.2:

Tabela 2.2 - Niveis de Capacidade das areas de processo [CMMI,2006]

Nivel | Descricdo

0 Incompleto

1 Executado

2 Gerenciado

3 Definido

4 Gerenciado Quantitativamente




|5 | Otimizado |

Nesta abordagem, assim como na abordagem em estagios, cada AP é
composta por objetivos especificos e genéricos, organizados em praticas especificas e
genéricas respectivamente, com excecdo do Nivel 0. Cada area de processo possui seus
objetivos especificos préprios, compostos por suas praticas especificas. Os objetivos
genéricos e as praticas genéricas sdo aplicados a multiplas areas de processo,
descrevendo uma seqiiéncia de niveis de capacidade. Cada nivel possui um objetivo

genérico, comum a todas as areas no mesmo nivel, como mostrado na Figura 2.3.

Area de processo 1 E Area de processo n E
Objetivos Especificos Objetivos Genéricos

Niveis de
Capacidade

Figura 2.3 - Representacao Continua (Adaptado [CMMI,2006])

Area de processo 2

Praticas
Genéricas

Praticas
Especificas

O modelo CMMI conta com varias APs que tratam de Gerenciamento de
Projetos, objeto de estudo desta dissertacdao. Dentre elas destacam-se as seguintes:
¢ Planejamento de Projeto: compreende o estabelecimento e a manutencao de planos
que definam as atividades do projeto.
¢ Controle e Monitoracao de Projeto: proporciona um entendimento do processo
utilizado em um projeto, tal que acdes corretivas apropriadas possam ser tomadas
quando o desempenho do projeto desvia significativamente do plano estabelecido.

¢ Gerenciamento de Projeto Integrado: tem por finalidade estabelecer e gerenciar o



projeto e o envolvimento das pessoas relevantes (individuos ou grupos envolvidos

com o projeto, como fornecedores, clientes, usudrios, e outros), de acordo com um

processo definido e integrado baseado nos processos padrdes da organizacgao.

Gerenciamento de Riscos: o objetivo dessa area é identificar potenciais problemas

antes que eles ocorram, através do planejamento e execucao de atividades especificas

em situacoes de riscos, visando atenuar os impactos adversos que possam influenciar

no alcance dos objetivos.

Gerenciamento Quantitativo do Projeto: o propodsito dessa area € gerenciar

quantitativamente o processo definido para o projeto, visando atingir os objetivos de

qualidade e de desempenho estabelecidos para o mesmo.

Para ilustrar como o CMMI aborda uma AP, apresenta-se como € tratada

area de “Planejamento de Projeto”, com seus respectivos objetivos especificos,

subdivididos nas suas praticas especificas como mostra a Tabela 2.3:

Tabela 2.3 - Objetivos e praticas especificas [CMMI,2006]

Objetivos especificos

Praticas especificas

1.

Estabelecer estimativas

N

Estimar o escopo do projeto

Estabelecer estimativas dos produtos de
trabalho e dos atributos das tarefas.

Definir o ciclo de vida do projeto

Determinar estimativas de esforco e custo

Desenvolver um plano de
projeto

AT I e e

Estabelecer o orcamento e o cronograma
Identificar riscos do projeto.

Plano para gerenciamento dos dados.
Plano para recursos do projeto.

Plano para necessidades de conhecimento e
especialidades.

Plano de envolvimento da equipe.

Estabelecer um plano de projeto.

Obter comprometimento
para o plano

Al

Revisdo dos planos dos subordinados.

Ajustar o trabalho com os niveis de recursos.




3. Obter plano de comprometimento.

O CMMI foi estudado nesta dissertacdo porque representa um dos
modelos de qualidade mais utilizados no mundo e por ter sido a base para defini¢ao do
modelo MPS.BR [MPSBR,2007] que estd atualmente sendo seguido nas empresas
abordadas nos estudos de caso. Conforme dados do Ministério da Ciéncia e Tecnologia
[MCT,2007] observou-se que de 2002 a 2004 houve um crescimento expressivo de
certificagcdes no CMMI (de 9 certificagdes em 2002 para 49 em 2004); porém, de 2005 a
2006 nao houve aumento nas certificagdes nas empresas brasileiras. Por outro lado, em
2004 criou-se o modelo de qualidade de software brasileiro MPS.BR [MPSBR,2007],

que vem crescendo em numero de certificacdes e atualmente ja conta com 48 empresas.

2.3 MPS.BR

O MPS.BR é um programa para Melhoria de Processo do Software
Brasileiro, coordenado pela Associacdo para Promocdao da Exceléncia do Software
Brasileiro (SOFTEX), contando com apoio do Ministério da Ciéncia e Tecnologia
(MCT), da Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) e do Banco Interamericano de
Desenvolvimento (BID) e de diversas instituicdes de ensino e pesquisa.

O principal foco do programa MPS.BR é possibilitar a certificacdo de
micro e pequenas empresas nacionais. O MPS.BR busca atender adequadamente ao
contexto das empresas brasileiras, mantendo a compatibilidade com as abordagens
internacionais na avaliacdo e melhoria de processo de software.

O MPS.BR possui trés componentes:

e Modelo de Referéncia para Melhoria de Processo de Software (MR-MPS): que

contém 0s requisitos que deverdo ser atendidos para estar em conformidade com o




Projeto MPS.BR. Ele contém as defini¢coes dos niveis de maturidade, da capacidade
de processos e dos processos em si.

e Método de Avaliacao para Melhoria de Processo de Software (MA-MPS): que
contém o processo de avaliacdo, os requisitos para os avaliadores e os requisitos para

averiguacao da conformidade ao modelo MPS.BR.

e Modelo de Negécio para Melhoria de Processo de Software (MN-MPS): que
contém uma descricao das regras para a implementacao do MR-MPS pelas empresas
de consultoria de software e de avaliagao.

A base técnica utilizada para a construcao do MPS.BR é composta pelas
normas NBR ISO/IEC 12.207 — Processo de Ciclo de Vida de Software, a norma

ISO/IEC 15.504 — Avaliacdo de Processo e, também, o CMMI-SE/SW [CMMI,2006],

como mostrado na Figura 2.4:

Programa
MPS.BR

ISO/IEC CMMI-DEV ISO/IEC

12207 15504

v 4 h 4 b.. h 4 h 4 y
Modelo de Referéncia Método de Avaliacao Modelo de Negécio
(MR-MPS) (MA-MPS) (MN-MPS)
‘ Guia Geral J | Guia de AquisigégJ | Guia de Avaliagé(iJ \ Documentos do ProgramﬁJ
y
‘ Guia de Implementagéoﬁj

Figura 2.4 - Estrutura do MPS.BR [MPSBR,2007]

O Modelo de Referéncia MR-MPS define niveis de maturidade (Figura
2.5) que sdo uma combinagdo de processos (declarando os propdsitos e resultados de
sua execucdo) e capacidade de processo (habilidade para alcangar os objetivos de

negocio, atuais e futuros).
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Figura 2.5 - Estrutura do MR-MPS (Adaptado de [MPSBR,2007])

Os niveis de maturidade estabelecem os niveis de melhoria de
implementacado de processo na organizagao. O MR-MPS define os niveis de maturidade

com a escala que inicia no nivel G e progride até o nivel A, como mostra a Tabela 2.4:

Tabela 2.4 - Niveis de Maturidade do MR-MPS

Nivel | Descricao

A | Em Otimizacdo
Gerenciado Quantitativamente
Definido
Largamente Definido
Parcialmente Definido
Gerenciado
Parcialmente Gerenciado

QmHmgn|w

Os niveis de maturidade foram baseados no modelo de qualidade CMMI-
SE/SW, porém tém uma graduacdo diferente, que torna mais facil e adequada a
implementacdo e avaliacdo nas micro, pequenas e médias empresas de software. A
possibilidade de se realizar avaliacOes considerando mais niveis permite obter
resultados com prazos mais curtos que o CMMI-SE/SW.

No MPS.BR as condicOes necessarias para ascender a um nivel de

maturidade estdao organizadas em atributos de processos, descritos na Tabela 2.5. Cada



nivel de maturidade contém um conjunto de processos. Todo processo deve atender aos
atributos de processo correspondentes aos niveis de maturidade, em que se encontra. A
implantacdo da qualidade é acumulativa, ou seja, se a organizacdo esta no nivel F, tem
que atender ao nivel de capacidade do nivel G e do nivel F.

A capacidade de um processo estabelece o grau de refinamento e
institucionalizacio com que o processo é executado dentro da organizacdo. A medida
que evolui nos niveis, um maior ganho de capacidade para desempenhar o processo é
atingido pela organizagao.

A capacidade do processo possui nove (9) atributos de processos (AP)
que sdao: AP 1.1, AP 2.1, AP 2.2, AP 3.1, AP 3.2, AP 4.1, AP 4.2, AP 5.1 e AP 5.2;. Cada
AP esta detalhado em termos dos resultados para o alcance completo do atributo e estdo

listados na Tabela 2.5:

Tabela 2.5 - Niveis de capacidade do processo [MPSBR,2007]

Capacidade do processo
Atributos de Processo Descricao
AP1.1 O Processo € executado
AP2.1 O Processo é Gerenciado
AP2.2 Os Produtos de trabalho do processo sdo gerenciados
AP 3.1 O Processo é definido
AP 3.2 O Processo esta implementado
AP4.1 O processo ¢ medido
AP 4.2 O processo é controlado
AP5.1 O processo € objeto de inovagoes
AP5.2 O processo é otimizado continuamente

Os niveis de maturidade relacionados com a capacidade do processo

estao apresentados na Tabela 2.6:



Tabela 2.6 - Nivel de maturidade e nivel de capacidade (Adaptado [MPSBR,2007])

Nivel

Processo

Capacidade
(Atributos de Processo)

Geréncia de Requisitos -GRE

Geréncia de Projetos — GPRs

AP11eAP21

Medicdo — MED

Garantia da Qualidade — GQA

Geréncia de Configuracdo — GCO

Aquisicao — AQU

AP1.1,AP2.1eAP2.2

Geréncia de GPR

(evolugdo)

Projetos —

Geréncia de Reutilizagdo — GRU

Geréncia de Recursos Humanos —
GRH

Definicao do Processo

Organizacional — DFP

Avaliagdo e Melhoria do Processo
Organizacional
— AMP

Verificacdo — VER

Validacdo — VAL

Projeto e Construgao do Produto —
PCP

Integracdo do Produto — ITP

Desenvolvimento de Requisitos —
DRE

AP1.1,AP2.1,AP2.2,AP3.1eAP3.2

AP1.1,AP2.1,AP2.2,AP3.1eAP3.2

Geréncia de Riscos — GRI

Desenvolvimento para Reutilizagao
—DRU

Andlise de Decisdo e Resolucao —
ADR

Geréncia de Reutilizacdo —
GRU (evolugao)

Geréncia de Projetos —
GPR (evolugdo)

AP1.1,AP2.1,AP2.2,AP3.1eAP 3.2

AP 1.1, AP 2.1, AP 2.2,AP 3.1 e AP3.2, AP
4.1eAP4.2

Andlise de Causas de Problemas e
Resolucao — ACP

AP 1.1, AP 2.1, AP 2.2, AP 3.1, AP3.2, AP
4.1,AP4.2 ,AP51eAP5.2




Os objetivos estabelecidos no processo Geréncia de Projetos do Nivel G,
serdo analisados detalhadamente no Capitulo 5, observando os beneficios obtidos pelo

emprego da estratégia aqui proposta, nas as empresas que estdo implantando o MPS.BR.

2.4 PSP - Processo Pessoal de Software

O PSP é um processo que tem por objetivo melhorar a previsibilidade, a
produtividade e, principalmente, a qualidade do trabalho de um desenvolvedor de
software [HUMPHREY,1995]. Embora o PSP use varios métodos convencionais de
engenharia de software, seu principal objetivo é mostrar aos desenvolvedores que um
processo bem definido e controlado pode ajuda-los a melhorar seu desempenho pessoal.
O PSP consiste em sete niveis que, gradualmente, introduzem novos dados e analises
que, por sua vez, podem ser utilizados para determinar o desempenho e medir a eficacia
dos métodos utilizados.

As praticas do PSP sdo derivadas do CMM (Capability Maturity Model)
[PAULK,1993], também desenvolvido pelo SEI (Software Engineering Institute), e
precursor do CMMI [CMMI,2007], apresentado anteriormente. O CMM captura as
melhores praticas de desenvolvimento de software utilizadas por grandes corporagoes e
€ organizado em cinco niveis de maturidade. O PSP é o resultado de uma adaptacdo do
CMM, mas com foco no individuo. O PSP reconhece que cada desenvolvedor tem
caracteristicas unicas e assim, esse processo deve ser adaptado a maneira de trabalho de
cada um. Ao usar os dados imediatamente disponibilizados pelo PSP, os
Desenvolvedores podem determinar quais métodos sao mais eficazes em seu modo de
trabalho.

O PSP sugere que as atividades de desenvolvimento de software sejam
divididas em Planejamento, Desenvolvimento (projeto, codificacdo e testes) e Analise

Final, embora variacOes sejam aceitas. Anteriormente ao planejamento, assume-se que 0



levantamento de requisitos tenha sido realizado e que o artefato gerado desse
levantamento sirva como entrada a primeira etapa mencionada.

Durante o Planejamento, todas as estimativas sdo realizadas e o
desenvolvedor se concentra em produzir valores que se aproximem ao maximo dos
futuros dados reais. Durante o Desenvolvimento, o desenvolvedor despende a maior
parte do tempo efetivamente construindo o software, ou seja, projetando, codificando e
testando o software. Por tltimo, como ja diz o proprio nome, a Analise Final é utilizada
para levantar informagoes a respeito de todo o trabalho realizado nas fases anteriores e
estabelecer um comparativo entre o que foi planejado e estimado com o que foi
executado realmente.

O Nivel 0, chamado de Baseline, representa apenas uma pequena
introducdo do PSP nas praticas de desenvolvimento pessoal. Nessa etapa, as praticas do
PSP sdo abrangentes o suficiente para que o desenvolvedor sinta pouca diferenga entre o
processo de desenvolvimento que ele ja usa e o que estad sendo introduzido. Algumas
métricas comegam a ser coletadas para que os alicerces do processo de melhoria sejam
estabelecidos, como o tempo gasto no desenvolvimento e o ntumero de defeitos
identificados em cada fase de desenvolvimento.

No Nivel 0.1 sdo acrescentados os conceitos de padronizagao de codigo e
de contagem de linhas de codigo. Basicamente, o desenvolvedor define um minimo de
estimativas na fase de planejamento, indicando quanto tempo ele pretende dedicar para
realizar cada fase do processo, quantas linhas de codigo serdo criadas, alteradas e
reusadas, para entdo iniciar a fase de desenvolvimento. Cada defeito identificado
durante o processo é registrado e armazenado em um Log de Defeitos, para que se

consiga identificar, exatamente, as maiores dificuldades.



O Nivel 1 acrescenta atividades de planejamento ao PSP. Antes de iniciar
um projeto com PSP1, pode-se usar um método de estimativa chamado PROBE para es-

timar a quantidade de linhas de cédigo novas ou modificadas no novo programa.

O PROBE é um método algoritmico para estimativa de tamanho que uti-
liza um banco de dados historico para determinar uma tendéncia na relacdo entre o ta-
manho calculado e o tamanho atual, assumindo que o desempenho do passado é um in-
dicativo do desempenho futuro. A qualidade da estimativa deve melhorar depois que é
compreendida a utilizacdo dos dados histéricos, proporcionando ao desenvolvedor esti-
mativas melhores que compensem as tendéncias pessoais, ou seja, se o desenvolvedor

sempre estima para menos, ele percebe essa tendéncia e efetua a corregao.

O relatorio de testes, juntamente com estimativas de tempo e recursos,
sdo os principais acréscimos desse nivel. Assim, possibilita-se que desenvolvedores co-
mecem a entender a relacdo entre linhas de codigo produzidas e o tempo despendido no
desenvolvimento, ao mesmo tempo que aprendem como planejar e avaliar seu trabalho
com os dados coletados.

O objetivo do Nivel 1.1 é acrescentar o planejamento de recursos
(principalmente tempo), a comparacao do desempenho do desenvolvedor frente a suas
estimativas, e os formularios de planejamento de tempo e cronograma. Isso significa
que, a partir desse nivel, o desenvolvedor realiza, na fase de Planejamento, as
estimativas de quantidade de linhas de cédigo e de tempo a ser despendido em cada fase
de desenvolvimento. Dessa forma, é possivel organizar o trabalho e medi-lo
freqlientemente ao longo de todo ciclo de desenvolvimento. Isso mostra ao
desenvolvedor como é o desempenho de seu trabalho em cada uma das fases do
processo, possibilitando que se notem os pontos fracos e fortes, e que assim o

desenvolvedor procure aprimorar 0s aspectos que representam maiores problemas para



o seu desempenho pessoal.

A qualidade passa a ser o principal critério do Nivel 2. O ponto mais
importante é a introducao de checklists de revisdao usados para a identificacdo precoce
de defeitos. Inicialmente, esses checklists sao proprios do PSP, mas o desenvolvedor é
encorajado e responsavel por analisar seus pontos fracos no desenvolvimento e, assim,
personalizar os checklists.

No Nivel 2.1 a preocupacdo ndo é s6 com a qualidade da implementacao
do software, mas também com a qualidade com que o projeto do sistema é conduzido.
Dessa forma, o PSP ndo diz exatamente como deve ser feita a modelagem ou a
especificagdo do software, mas sugere como fazer especificagbes completas e
consistentes. O objetivo é ajudar a reduzir os defeitos inseridos, principalmente, na fase
de projeto, oferecendo critérios para a avaliacdo dos mesmos.

Até os niveis anteriormente descritos, o PSP é praticavel para programas
com algumas poucas mil linhas de codigo. No caso do software ser muito grande, é
muito provavel perder a légica do sistema ou despender muito tempo em testes,
considerando o software como uma tnica unidade. O Nivel 3 possui o objetivo de
ajudar o desenvolvedor na divisdao de seu projeto de muitas mil linhas de cédigo em
pequenos projetos adequados ao PSP Nivel 2.1. Para isso, o PSP propde que uma porgao
principal do software seja desenvolvida com a aplicacdo dos niveis 2 e 2.1, e que as
diversas iteracOes necessarias sejam executadas sobre esse “kernel”. A cada ciclo de
iteracdo, os critérios de qualidade sdo aplicados garantindo-se que outra iteracdo possa
ser realizada sem que ocorra regressao no desenvolvimento. Assim, o PSP mostra-se
como um processo bem definido de melhoria continua pessoal, titil tanto para pequenos
sistermas quanto para sistemas maiores.

Para facilitar o uso do PSP varias ferramentas foram propostas. Na secao



seguinte comenta-se sobre esse apoio dando-se énfase a ferramenta Process Dashboard

[DASHBOARD,2007] que é utilizada pelas empresas mencionadas neste trabalho.

2.4.1 - Ferramenta Process Dashboard

As ferramentas que apéiam o uso do PSP sdo classificadas em:
» 1% Geracdo: que corresponde ao uso de formuléarios em papel e cron6metros para
apoiar todas as atividades do processo. Essa primeira geracdo de ferramentas foi
proposta por Watts Humphrey juntamente com o PSP em seu livro "A Discipline for
Software Engineering". Sao fornecidos varios templates que ap6iam as varias atividades
do PSP em seus sete niveis. Essas ferramentas caracterizam-se por serem extremamente
trabalhosas de se usar.
* 2% Geracao: ferramentas computacionais de apoio ao PSP. Essas ferramentas auxiliam
o desenvolvedor elaborando calculos e graficos, mas ainda é tarefa do desenvolvedor
fornecer os dados (nimero de linhas, nimero de defeitos, etc). Neste caso se enquadra a
ferramenta Process Dashboard [DASHBOARD,2007], usada no contexto deste
trabalho, pois é adotada nas duas empresas abordadas nos estudos de casos.
* 3% Geracdo: essas ferramentas caracterizam-se como sensores inteligentes capazes de
funcionar sem a intervencao direta do desenvolvedor. Geralmente se "acoplam" a IDE
(Integrated Development Environment)s como Eclipse e Netbeans, capturando os dados
de uso. Sdo eficazes na coleta de dados de tempo e tamanho, geralmente obtendo
resultados mais precisos do que as ferramentas de segunda geracdo. No entanto, nem
todas as atividades do PSP podem ser apoiadas por este tipo de ferramenta, uma vez que
¢ impossivel automatizar a coleta de todos os tipos de métricas.

A ferramenta Process Dashboard [DASHBOARD,2007], foi escrita em
Java para Desktop com o conceito de codigo aberto, o que permite que ela seja

executada da mesma forma tanto em plataformas Linux quanto em Windows. Com ela é



uma ferramenta de 2° geracdo, o desenvolvedor devera informar quando vai iniciar uma
tarefa, quando terminou e as interrupgoes. Para tanto, basta apenas um click do mouse
no botdo de controle da ferramenta, que fica posicionado na barra de ferramentas do
Windows, geralmente no canto direito inferior ao lado do relégio.

Os sete niveis do PSP, descritos na se¢do anterior, estdo contemplados na
ferramenta, e para cada um dos niveis, a ferramenta fornece formularios, especificados
nos documentos do processo PSP [HUMPHREY,1995], para que o desenvolvedor
preencha com informagdes de seu processo pessoal de Desenvolvimento. Esses
formularios servem como uma guia que auxilia o desenvolvedor a executar as atividades
do PSP.

Pela facilidade da ferramenta em gerar graficos e relatérios, o custo da
atividade Postmortem se torna baixo e diminui a resisténcia, por parte dos
Desenvolvedores, em executarem o processo PSP. Além dessa facilidade, a ferramenta
ainda conta com mecanismos que auxiliam o desenvolvedor a contar as linhas de
codigo, registrar o tempo de cada atividade, registrar os defeitos informando tipo e
tempo em cada atividade prevista no PSP para solucionar os defeitos.

Na Figura 2.6, observa-se a interface da ferramenta e na Tabela 2.7,
descreve-se a funcionalidade de cada botao.

Existe também a possibilidade de registrar o tempo de execugdo de
tarefas que ndo sao codificacdo de software, como documentacgao, por exemplo. Nesses
casos ndo ha como estimar tamanho; apenas a estimativa do tempo é feita. O registro
dessas tarefas ajuda a controlar o projeto, e os dados histéricos fornecem base para

planejamento de novos projetos.



Aviso de tempo
Restante

T
LkwAgenda Desemvohimento exibirBvento Plan{ling

[Registrc: de Defeitns] Concluida

/t.@_z_&F

[Acinnar,-‘Parar

Acesso a Formularios
Contagem do tempo e Scripts do PSP

Hierarquia Atividade
J do Projeto do PSP

Figura 2.6 - Visdo dos botdes da ferramenta Process Dashboard

Tabela 2.7 - Funcionalidades de cada botao do Process Dashboard

Operacao do Menu Descricao
Menu Da acesso as fungdes de andlise de dados e
configuracdes.
Acionar/Pausar contagem de | Inserir e defeitos e marcar o tempo para sua

tempo

resolucao

Aviso de Tempo Restante

Uma barra representa graficamente o tempo que
falta para concluir uma rotina em relacdo ao tempo
estimado. Quando o tempo real ultrapassa o tempo
estimado a barra fica vermelha.

Registro de Defeitos

Registra os defeitos, tipo de erro, atividade em que
ele foi injetado, atividade em que ele foi resolvido.

Acesso a formuldrios e scripts
do PSP.

Formulérios e Scripts definidos no documento da
SEI [HUMPHREY,2007]

Hierarquia do Projeto

Navegacdo por projeto ou por rotinas.

Acesso aos projetos

Acesso a todos o0s projetos. A estrutura dos projetos,
nesta ferramenta, se assemelha com as ferramentas
de navegacao em diretorios de um sistema de
arquivos.

Modulo Navegacao nos modulos do sistema.
Rotina Navegacdo nas rotinas do sistema
Fases de desenvolvimento | No caso do PSP 1.1, temos a Analise, Projeto,

previstas na metodologia PSP.

Codificacdo, Compilacao, Teste e Postmorten

Tarefa Concluida

Marcar que a tarefa foi concluida.

Na Figura 2.7, mostra-se a interface da ferramenta com o registro dos
tempos de cada atividade prevista no PSP (Planning, Designer, Code, Compile, Test,
Postmortem) de um projeto. Em destaque na Figura 2.7, observa-se que o mddulo

“LwkAgenda” foi desenvolvido em 53:17h, e que a rotina “ExibirEvento” que estd em



destaque, foi desenvolvida em 14:36h. Essa apresentacdo permite ao desenvolvedor uma
visdo de seu trabalho como um todo e também uma visdao detalhada de uma rotina
especifica. A direita sdo apresentados os registros de tempo em cada atividade do PSP, e
suas interrupgoes. Pode-se filtrar os tempos por periodo e inserir comentarios para cada

registro.

Formato de Hora Filtro: De | | A | |

o 3 Lkwhgenda=53:17 : Registado para Inicio da Cron..] Delta |Intgiro|[Comn...
o [ Treinamento = 13:43 iLkwAgendalDesenvolvimentolexibirEvento/Planning |09 Mar, 2007 ..|0:02  [0:00

o 3 Configuragdo = 3:25 ILkwAgendaa‘Desenvolv!mentm‘ex!b!rEventm‘Code_ 09 Mar, 2007 ...|0:05 |0:00

¢ [ Desenvohimento = 1913 : ILkwAgendarDesenvolv!mentorex!b!rEventorPIan.nlng 09 Mar, 2007 ..|0:19 |0:02

o i ILkwAgendalDesenvolvimento/exibirEvento/Design 09 Mar, 2007 ..|0:05 |0:00

&[] cadastrarEvento = 0:29 ‘| ILkwAgendaiDesenvolimenta/exibirEvento/Code |08 Mar, 2007015 [0:00

¢ [J exibirEvento = 14:36 {|ILkwAgendaDesenvolvime ntolexibirEvento/Code |09 Mar, 2007 ..[0:24  [0:04
D Planning = 1:48 ‘|ILkwAgendalDesenvolvimentolexibirEvento/Code 12 Mar, 2007 ...[0:38  |0:04

[y Design=0:05 ILkwAgenda/Desenvolvimento/exibirEventa/Code 12 Mar, 2007 ..|0:09 |0:00

D Code=1130 ILkwAgendalDesenvolvimento/exibirEvento/Code 12 Mar, 2007 ..|0:33  |0:00

_ :|iLkwAgendalDesenvalvimentolexibirEvento/Code 12 Mar, 2007 ..|0:08  |0:00

) compile=0:13 {|ILewAgen dalDesenvolvimentolexibirEventalF lanning |12 Mar, 2007 _[037 _[6:00

D Test=0:50 §§ iLkwAgendalDesenvolvimentolexibirEvento/Planning |12 Mar, 2007 ...|0:03  |0:00

[y Postmortem = 0:12 ILkwAgenda/Desenvolvimento/exibirEventa/Code 12 Mar, 2007 ._|0:40 |0:00

& [ editarEvento = 1:01 §§ ILkwAgendaIDesenvolv!mento!ex!b!rEventDICDde. 12 Mar, 2007 ..|0:05 |0:00

o O excluirEvento = 342 : ILMAgendaIDesenvolv!mentoiex!b!rEventoIPIannlng 12 Mar, 2007 ..|0:25  |0:00

o 9 reutiizacao= 1151 §§ ILkwAgendaIDesenvolv!mentUIex!b!rEventoimde 12 Mar, 2007 ...|0:58  |0:04
: :|/LkwAgenda/Desenvolvimento/exibirEvento/Code 13 Mar, 2007 ..|1:00 |0:00

o~ [] ListaBranca = 64:32 i|/LkwagendaiDesenvolvime nto/exibirEvento/Planning |13 Mar, 2007 _[0-11 _[0:00
& [ Matarazzo = 94:20 ‘[iLowagendaiDesenvalvimennto/exibirEventa/C ode 13 Mar, 2007 ..|0:24  |0:00
o ] modulos = §:45 :

l [*]

| Adicionar H Deletar H Summarize ‘

Visualizar Cartao de Tempo ‘ Rewverter H Salvar H Fechar ‘

Figura 2.7 - Registros dos tempos

Na Figura 2.8, mostram-se alguns graficos que a ferramenta Dashboard
oferece ao desenvolvedor. Nessa figura, observam-se doze tipos de graficos diferentes,
selecionados a partir do menu da esquerda, no qual estdo relacionados diversos graficos
e relatorios. Caso o desenvolvedor tenha a necessidade de algum relatorio que ndo
consta na ferramenta, é possivel elaborar uma representacao grafica, ou um relatério

personalizado.
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Figura 2.8 - Graficos da Ferramenta Process Dashborad

Essa ferramenta apresenta a desvantagem de depender totalmente do
desenvolvedor acionar o registro do tempo de suas tarefas. Estuda-se, para trabalhos
futuros, a substituicdo desta ferramenta para uma que faca o registro dos tempos e

defeitos, automaticamente.

2.5 — Consideracoées Finais

Neste capitulo foram apresentados os modelos de qualidade de processo
CMMI e MPS.BR bem como o PSP, que é um modelo de qualidade de processo
pessoal. Como foi mencionado, tanto o CMMI como o PSP tém sua base no CMM e,
por sua vez, o MPS.BR tem sua base no CMMI.

No contexto deste trabalho esses modelos tém sua importancia da
seguinte forma: o PSP é utilizado como ferramenta indispensavel para a estratégia aqui

proposta, pois é pela aplicagdo desse processo que os desenvolvedores ddo a



realimentacdo necessaria para a estratégia manter-se ativa e funcionando. Em relacao ao
CMMI e MPS.BR, a estratégia aqui proposta aborda um item fundamental para ambos,
que é o gerenciamento de projetos, podendo ser uma alternativa para implantacao dos
requisitos relacionados a esse item.

Salienta-se que a estratégia aqui proposta foi definida no contexto das
empresas tratadas nos estudos de caso apresentados no Capitulo 6 e que nessa empresas,
ja ha bastante tempo existe uma determinacdo para melhoria de processo, melhoria esta
que se iniciou com base no CMM, passando para 0 CMMI e agora para 0 MPS.BR, uma
vez que este Ultimo é um modelo mais compativel ao porte das referidas empresas.

No préximo capitulo, serdo tratados alguns conceitos especificos sobre

gerenciamento de projetos, que € um assunto diretamente relacionado com o trabalho.



Capitulo 3 - Planejamento de Software

3.1 Consideracgées iniciais

Um dos aspectos fundamentais do planejamento e gerenciamento de
projetos é a compreensao de quanto o projeto provavelmente custara. Estimativas de
custo elevadas podem fazer com que os clientes cancelem projetos, ao passo que uma
estimativa de custo abaixo do real pode forcar a equipe do projeto a investir muito do
seu tempo, sem conseguir compensacao financeira. Uma boa estimativa de custos, feita
logo no comeco do projeto, ajudara o gerente do projeto a saber quantos
desenvolvedores serdo necessarios e a conseguir que o pessoal adequado as
caracteristicas do projeto esteja disponivel quando necessario.

Neste capitulo sao apresentadas as principais atividades para construir
um planejamento de software de forma tradicional. Como a estratégia de geréncia de
projeto proposta neste trabalho promove a agilidade e se enquadra muito naturalmente
ao processo do método agil Scrum, no Capitulo 4 serdao abordados os conceitos dos
Métodos Ageis, com atencdo particular ao planejamento 4gil.

Este capitulo estd organizado da seguinte forma: a secdo 3.2, apresenta a
métrica APF (Analise por Pontos de Funcgao), e o método PCU (Pontos por Caso de
Uso). A métrica APF foi revisada neste capitulo por ser a mais conhecida, e ser base
para o método PCU, que foi utilizado nesta dissertacdo. Na secdo 3.3, faz-se uma
revisdo sobre a geréncia de riscos, na secao 3.4 € apresentada, sucintamente, a
construcdo de um plano de projeto de software e, finalmente, na secdo 3.5 sdo

apresentadas as consideracoes finais.



3.2 Métodos de apoio ao planejamento de software

Para se fazer o planejamento de software é necessario ter uma previsao
do seu tamanho, sendo que esse conceito pode estar vinculado tanto ao numero de
linhas de codigo que esse software provavelmente tera, como também pode estar
associado a um valor mais abstrato que retrate a complexidade de implementa-lo. De
qualquer forma, mesmo que seja usada uma métrica que retrate a complexidade do
software, em geral, associa-se essa complexidade ao tamanho do software. Assim, nesta
secao, serdo abordadas duas técnicas que prevéem a complexidade, mas cujo valor, na

pratica, caracteriza o tamanho do software a ser implementado.

3.2.1 Pontos por Funcao

A APF (Anadlise por Pontos de Funcao) foi criada em 1979 por Allan
Albrecht [ALBRECHT,1979] e, mais tarde, refinada pelo International Function Point
Users Group (IFPUG). Essa métrica permite uma contagem indicativa do tamanho do
software no inicio do desenvolvimento, sem a necessidade de se conhecer os detalhes do
modelo de dados. Quando se realiza uma contagem de Pontos por Funcao (PF), todos os
requisitos funcionais conhecidos sao analisados, ponderados e contados.

A APF também fornece suporte para verificacdio dos requisitos nao-
funcionais que, apesar de terem um forte impacto no projeto como um todo,
normalmente sdao avaliados em estagios posteriores do ciclo de vida de
desenvolvimento. Analisando-se as 14 Caracteristicas Gerais do Sistema (CGS) que o
método define, é possivel abstrair informagdes importantes acerca dos requisitos nao-
funcionais em estagios iniciais do projeto. Esses requisitos incluem aspectos de
seguranca, disponibilidade, desempenho, usabilidade, entre outros.

O método de APF envolve as seguintes atividades [ALBRECHT,1979]:



Contagem dos 5 componentes logicos que afetam de maneira distinta o
tamanho do software: “Arquivos Ldgicos Internos”, “Arquivos de
Interface Externa”, “Consultas Externas”, “Saidas Externas” e “Entradas

Externas”.

Célculo do valor do ponto de funcdo ndo-ajustado com base na

complexidade de cada um dos componentes 16gicos.

Calculo do fator de ajuste do valor por meio da CGS e determinagdo do

valor do ponto de funcao ajustado.

O método da APF considera dois tipos de funcoes a serem contadas: tipo

dado e tipo transacao. A fronteira da aplicacdo (Figura 3.1), e os componentes 16gicos

da primeira categoria sao descritos detalhadamente abaixo:

Arquivo Logico Interno (ALI): é um grupo de dados logicamente relacio-
nados ou informacoes de controle, identificados e modificados pelo usua-

rio e mantidos dentro da fronteira da aplicacdao que estd sendo medida.

Arquivo de Interface Externa (AIE): é um grupo de dados logicamente
relacionados ou informagdes de controle identificaveis pelo usuério e re-
ferenciados pela aplicacdo que esta sendo analisada, mas mantidos dentro
da fronteira de outra aplicacdo. Um AIE contado para uma aplicacdo

deve ser contado como um ALI de uma outra aplicagao.

Apbs a identificacdo dos ALI’s e AIE’s, determina-se a complexidade de

cada tipo funcional, baseada na contagem dos seguintes tipos elementares:

l6gicos:

Dado Elementar Referenciado (DER): é um campo tnico nao-repetido

que esta presente em um ALI ou AIE.

Registro Logico Referenciado (RLR): é um subgrupo unico de elementos
de dados ndo-repetido e reconhecido pelo usuario dentro de um ALI ou
AIE. Representa cada chave presente no ALI ou AIE.

Ja as funcdes do tipo transacdo englobam os seguintes componentes



Entrada Externa (EE): é qualquer funcdo ou transacao que leva dados ou

informacoes de controle de fora para dentro da fronteira da aplicacao.

Saida Externa (SE): é qualquer funcdo ou transacao que fornece dados ou
informag0es de controle para fora da fronteira da aplicacdo, cujo objetivo
principal é a apresentacdo de informagdes ao usudrio através de 16gica de
processamento, a qual deve conter, no minimo, uma férmula ou calculo

matematico, ou dados derivados.

Consulta Externa (CE): é qualquer funcdo ou transacao que fornece da-
dos ou informacgdes de controle para fora da fronteira da aplicacdo, cujo
objetivo principal é a apresentacdo de informacdes ao usudrio através de
recuperacao de dados ou informacoes de controle de um ALI ou AIE; a
légica de processamento ndao deve conter formulas ou calculos matemati-

cos, nem a criacdao de dados derivados.

L Fronteira da Aplicag&o

SE
S —3

CE
—

Figura 3.1 - Fronteira da aplicacdo (adaptado de [ALBRECHT,1979])

Apoés a identificacdo das EE’s, SE’s e CE’s, deve-se determinar a

complexidade de cada tipo funcional, baseada na contagem dos seguintes tipos

elementares:

Dado Elementar Referenciado (DER): é um campo tnico ndo-repetido

visivel ao usudrio.

Arquivo Logico Referenciado (ALR): é um ALI lido ou mantido por uma

funcdo transacional, ou um AIE lido por uma fungdo transacional.

Baseando-se no grau de complexidade dos tipos funcionais, obtém-se o



valor de Pontos de Funcdao Ndo Ajustados (PFN) para cada elemento funcional. Os
graus de complexidade, ou pesos, podem ser considerados como: Baixo (Wg), Médio
(Ww), ou Alto (Wa).

O valor de PFN de cada componente 16gico é calculado multiplicando-se
o numero de elementos encontrados para cada complexidade pelo respectivo niimero de
pontos de funcdo equivalente. Por fim, o valor total de PFN é calculado somando-se os

valores de PFN’s obtidos para cada componente 16gico.

Assim, o PFN total sera calculado pela féormula:
PFN= PFNari + PFNag + PFNge + PFNgg + PFNce. (1)

O valor de PFN pode ser considerado como a primeira estimativa valida
de Pontos de Funcdo. Seu valor poderd ainda ser ajustado para refletir fatores do
ambiente e fatores técnicos que influenciam, de alguma forma, no tamanho funcional da
aplicacao.

O Fator de Ajuste do Valor (FAV) é baseado em 14 Caracteristicas Gerais
do Sistema (CGS), que medem o Grau Total de Influéncia (GTI) do ambiente. Cada
caracteristica esta associada a uma descricdo que auxilia a determinacdao do grau de
influéncia. Um peso, que varia de 0 (sem influéncia) a 5 (forte influéncia), deve ser
atribuido a cada caracteristica e a soma deles resulta no valor do GTI. Por exemplo, a
“comunicacdo de dados” trata do grau com que a aplicacdo se comunica com o
processador. As 14 caracteristicas sao resumidas no FAV que, quando aplicado, corrige
o valor de UFP em cerca de 35%, produzindo o valor de Pontos de Funcao Ajustado

(PFA).

A Figura 3.2 exibe sucintamente todo o processo de contagem analisado na APF.



Arquivos Externos
Arquivos Internos Pontos de
Entradas Externas i Funcgéao
Saidas Externas Brutos
Consultas Externas i
Avaliacdo das 14
caract%i:isticas e Fator : Pgnm%
determinacio do nivel B de —# deruncao
de influéncia Ajuste Ajustados

Figura 3.2 - Visao Geral do Processo de APF (adaptado de [ALBRECHT,1979]).

O método de APF pode ser usado nos mais variados sistemas porém,
devido a sua complexidade, outros métodos foram desenvolvidos com o objetivo de
serem mais simples e diretos na estimativa de esfor¢o de desenvolvimento. Na proxima
secdo sera apresentado o método de Pontos de Caso de Uso, desenvolvido por Karner

[KARNER,1993], com o objetivo de estimar o porte dos sistemas orientados a objetos.

3.2.2 Pontos por Caso de Uso

Estimativas de custo e de tempo de producdo de um sistema de software
sempre representaram um desafio para os desenvolvedores, uma vez que ndo é uma
tarefa trivial calcular o porte e, conseqiientemente, o custo do sistema. Diversas técnicas
foram formuladas para facilitar a estimativa de esfor¢o na construcdao de um sistema,
entre as quais se destaca, o método de Pontos por Caso de Uso.

Esse método, proposto por Gustav Karner [KARNER,1993], foi baseado
na métrica de APF (Analise por Pontos de Funcdao) [ALBRECHT,1979]. As estimativas
sdao calculadas tomando como base a complexidade dos Casos de Uso que compdem 0
sistema e dos Atores que utilizardo o mesmo. Essa estimativa também leva em
consideracao os Fatores de Complexidade Técnica relativos aos requisitos nao
funcionais, de forma semelhante a métrica APF. No entanto, acrescenta-se uma

inovacdo proposta por Karner: a aplicacdo de Fatores Ambientais, que consideram o



nivel de competéncia da equipe que desenvolvera o sistema [KARNER,1993].

A base para o célculo da estimativa é a complexidade dos Casos de Uso e
a complexidade dos Atores, que podem ser classificados como Simples, Médio ou
Complexo. Os ajustes sdo feitos através dos Fatores Ambientais e dos Fatores de
Complexidade Técnica.

O peso dos Atores é determinado de acordo com a interface disponivel
para utilizacdo do sistema. Se o Ator acessa o sistema através de um outro sistema, por
uso de uma API (Application Program Interface), é considerado simples e tem peso 1;
se o sistema é acessado por uma interface texto ou interface grafica, a complexidade do
ator é, respectivamente, média ou complexa, cujos pesos sdo 2 e 3.

Os Casos de Uso sdo classificados de acordo com o nimero de
transacoes atdmicas ou pela quantidade de objetos de analise que foram identificados na
fase de andlise do sistema. Analogamente aos Atores, sdo classificados como simples,
médios ou complexos. A Tabela 3.1 apresenta a classificacio dos Casos de Uso,
segundo o trabalho de Karner. Na Tabela 3.1, vé-se que um Caso de Uso pode ser
considerado simples se o nimero de transacGes atomicas nao ultrapassar a quantidade
de trés ou entdo, o nimero de objetos de analise ndo ultrapassar a quantidade de cinco.

A soma dos pesos de todos os Casos de Uso com os pesos de todos os
Atores constitui os Pontos por Caso de Uso Nao Ajustados.

Os Fatores de Complexidade Técnica (FCT) e os Fatores Ambientais
(FA) sdo calculados para que se considerem os requisitos ndo funcionais e ambientais,
respectivamente. O FCT foi adaptado da técnica de Pontos por Fungdo, tendo alguns
fatores adicionados, removidos ou alterados, de acordo com a experiéncia de Karner
quando trabalhava na empresa Objectory. O FA é uma criacao de Karner para a técnica

de Pontos por Caso de Uso [KARNER,1993].



Tabela 3.1 - Classificacao de Caso de Uso [KARNER,1993]

Tipo do Caso de Uso | Niimero de Transacoes | Niimero de Objetos de Analise Peso
Simples Até 3 Até 5 5
Médio De4até 7 De 6 até 10 10
Complexo Acima de 8 Acima de 11 15

Cada FCT e FA possuem diferentes pesos no desenvolvimento do

sistema, como mostrado na Tabela 3.2. Atribui-se para cada FCT e FA um nivel de

influéncia que varia em uma escala de zero a cinco, sendo que zero significa que é

irrelevante, enquanto cinco significa que é essencial. Se o fator ndo é essencial e nem

irrelevante, Karner sugere que seja atribuido valor trés, pois assim, se todos os fatores

tiverem esse valor, o FCT e/ou FA sera aproximadamente de valor um e, portanto, ndo

influencia no ajuste dos Pontos por Casos de Uso.

Tabela 3.2 - Fatores de Complexidade Técnica e Fatores Ambientais [KARNER,1993]

FCT Descricao Peso | FA Descricao Peso
F1 [Sistema distribuido 2 E1 [Familiaridade com o processo de desenvolvimento. | 1,5
F2 [Tempo de Resposta 1 E2 |Desenvolvedores em meio expediente. -1
F3 [Eficiéncia 1 E3 [Presenca de analistas experientes 0,5
F4 [Processamento complexo 1 E4 [Experiéncia com a aplicacdo em desenvolvimento. | 0,5
F5 |Cédigo reusavel 1 E5 [Experiéncia em Orientacdo a Objetos. 1
F6 [Facilidade de instalacao 0,5 | E6 |Motivacao 1
F7 [Facilidade de uso 0,5 | E7 Dificuldade com a linguagem de programacao -1
F8 [Portabilidade 2 E8 [Requisitos estaveis 2
F9 [Facilidade de mudanca 1
F10 (Concorréncia 1
F11 Recursos de seguranca 1
F12 |Acessivel por terceiros 1
F13 Requ(.er treinamento 1

lespecial
Os Fatores de Complexidade Técnica e os Fatores Ambientais sdo

calculados de acordo com as seguintes férmulas [KARNER,1993]:

13 s
FCT=0,6+0, 01%]7; * Influéncia; FA4=14-0, 03%E1- * Influéncia ;
i- i-

sendo que F; e E; sdo, respectivamente, os pesos tabelados de cada FCT e FA, e a

Influéncia; é o valor entre zero e cinco atribuido.




O Caélculo do total de Pontos por Caso de Uso de um sistema € realizado
através da seguinte formula [KARNER,1993]:

PCU = Pontos por Caso de Uso ndo ajustados * FCT * FA

O valor do nivel de esforco em horas/homens proposto por Karner é de
20 horas para cada Ponto por Caso de Uso [KARNER,1993]. Convencionou-se, nesta
dissertacdo, chamar esse valor de NDE — Nivel De Esforco. Por exemplo, um sistema
que possua trés casos de uso com complexidade média de 10 pontos cada, totalizando
30 pontos, dois atores complexos de 3 pontos cada, totalizando 6 pontos e com o0s
seguintes Fatores Ambientais (FA): Familiaridade com o processo de desenvolvimento
com valor em 5, e Experiéncia em Orientacdo a Objetos com valor de 5, e os outros
fatores com valor de 3, totalizando o FA em 0,85. Os Fatores de Complexidade Técnica
(FCT) definidos da seguinte forma: “Eficiéncia”, e “Cddigo deve ser reutilizavel” com
valor 5, e os demais fatores com valor 3, totalizado o FCT em 1,06. Neste caso, o
sistema teria um total de PCU=(30+6)*0,85*1.06 = 32,44 pontos por Caso de Uso.
Considerando o valor proposto por Karner de 20 horas homem, esse sistema seria
construido em aproximadamente 648 horas. Observa-se, que outros autores defendem
valores diferentes do proposto por Karner. Agiar [AGUIAR,2006], por exemplo,
defende um nimero entre 15 e 20 horas homem.

Segundo Probasco [PROBASCO,2002], a principal dificuldade
encontrada para aplicar a técnica proposta por Karner estd na compreensdo da
complexidade dos Casos de Uso. Probasco faz algumas recomendacdes importantes

para facilitar a aplicacdo da técnica:

e (s Casos de Uso ndo podem ser nem muito decompostos e nem muito alto nivel;

e Pode-se considerar que um cendrio de Caso de Uso seja o que equivale a uma

transacdo atomica da proposta de Karner [KARNER,1993];



e Deve-se estabelecer um procedimento para determinar a granularidade dos Casos de
Uso e este deve ser seguido coerentemente durante todo o desenvolvimento.

Essas recomendacgoes facilitam o emprego da técnica, pois fornecem
importantes diretrizes para o calculo do esfor¢co. Uma recomendacdo fundamental do
Probasco, foi a de considerar cada transacdo atomica como um cendrio. Nao
encontramos uma definicdo exata do que venham a ser transacGes atdomicas, mas o
conceito de cendrio de Caso de Uso é amplamente difundido como os cursos normais e
cursos alternativos que um Caso de Uso pode assumir. Como definido por Larman
[LARMAN,2006] um Caso de Uso “Pagamento no Caixa” pode ter os seguintes
cendrios: “Pagamento em dinheiro”, “Pagamento em Cheque” e “Pagamento com
cartao”.

Pelo exposto nesta secdo, a técnica Pontos Por Caso de Uso é uma
técnica de facil utilizacdo, porém ela deve ser ajustada a realidade de cada empresa.
Tanto pela escolha da granularidade dos Casos de Uso quanto pelo ajuste do nivel de
esforco NDE calibrado a realidade de cada empresa.

A inexisténcia de padrdes universais para a constru¢ao de Casos de Uso
dificulta a comparacdo entre projetos de diferentes organizacdoes [AGUIAR,2006].
Nesses casos, a técnica de Pontos por Funcdo é mais adequada, pois ela é padronizada

internacionalmente pela ISO através da Norma ISO/IEC 20926.

3.3 Gerenciamento de riscos

Muitos gerentes de projetos de software tomam medidas para assegurar
que seus projetos sejam concluidos no tempo previsto e dentro das restricdes de esfor¢o
e custo [PFLEEGER,2004]. Entretanto, o gerenciamento de projetos envolve muito
mais do que simplesmente acompanhar o esfor¢o e o cronograma. Os gerentes devem

determinar a possibilidade de ocorréncia de eventos indesejaveis durante o



desenvolvimento ou a manutencao e fazer planos para evitar esses eventos; ou, caso eles

sejam inevitaveis, procurar minimizar as conseqiiéncias negativas. Um risco pode ser

considerado como um evento indesejado que tem conseqiiéncias negativas. Os gerentes

de projeto devem se empenhar no gerenciamento de riscos, a fim de compreendé-los e

controla-los efetivamente em seus projetos.

Muitos eventos ocorrem durante o desenvolvimento de software. Pfleeger

[PFLEEGER,2004] distingue eventos de projetos procurando por trés aspectos:

Uma perda associada ao evento: o evento deve criar uma situagao em que
algo negativo acontece no projeto. Uma perda relacionada a tempo,
qualidade, dinheiro, controle, compreensao, e assim por diante. A perda
associada a um risco é chamada de impacto do risco.

A probabilidade de o evento ocorrer: deve-se ter alguma idéia da
probabilidade de o evento ocorrer. A probabilidade do risco é medida de 0
(impossivel) até 1 (certeza). Quando essa probabilidade for igual a 1, entdo o
risco sera chamado de problema, pois € certo que ele vai acontecer.

O grau em que se pode mudar o resultado: para cada risco, deve-se
determinar o que se pode fazer para minimizar ou evitar o impacto do
evento. O controle do risco envolve um conjunto de acdes tomadas para
reduzir ou eliminar um risco. Por exemplo, se os requisitos podem mudar,
depois da etapa de projeto, pode-se minimizar o impacto da mudanga criando

um projeto flexivel.

E importante observar que os efeitos dos riscos podem ser quantificados,

multiplicando o seu impacto pela probabilidade do risco, para obter a exposi¢do ao risco

[PFLEEGER,2004]. Por exemplo, se a probabilidade de que os requisitos se



modifiquem depois de realizado o projeto for de 0,3, e se o custo para refazer o projeto
de acordo com os novos requisitos for de R$50 mil, entdo a exposicdo ao risco é de
R$15mil. Claramente, percebe-se que a probabilidade do risco pode se modificar ao
longo do tempo, assim como ocorre com o impacto, de modo que parte do trabalho do
gerente de projeto é acompanhar esses valores com o decorrer do tempo e planejar as
acoes de acordo com a exposicdo ao risco.

Existem duas fontes principais de riscos: os genéricos e os especificos do
projeto [PFLEEGER,2004]. Os riscos genéricos sao aqueles comuns a todos os projetos
de software, tal como a ma compreensao dos requisitos, a perda de pessoal fundamental,
ou o tempo insuficiente para realizar os testes. Os riscos especificos do projeto sdo
ameacas que resultam das vulnerabilidades particulares de determinado projeto.

Muitos fatores contribuem para mudar as atividades previstas no
planejamento. O gerente de projeto deve estar atento a todos os fatores que sdo
considerados riscos ao seu planejamento, e tomar agdes que visem contornar ou resolver

as dificuldades antes que os riscos se tornem problemas reais.

3.4 A Construcdo de um Plano de Projeto

Para comunicar o cronograma, estimativa de custo do projeto, a descri¢ao
técnica do sistema proposto e outros documentos pertinentes ao projeto, pode-se
escrever um documento denominado plano de projeto. O plano descreve as necessidades
do cliente, assim como o que se espera fazer para satisfazé-las. O cliente pode utilizar o
plano para obter informacGes sobre as atividades do processo de desenvolvimento.
Pode-se, também, utilizar o plano para confirmar com o cliente algumas suposicoes que
estao sendo feitas, especialmente sobre o custo e o cronograma.

Um bom plano do projeto inclui os seguintes itens [PFLEEGER,2004]:

1. O escopo do projeto



2. O cronograma do projeto

3. A organizacao da equipe do projeto

4. A descrigao técnica do sistema proposto
5. Os padrdes, os procedimentos, as técnicas e as ferramentas propostas
para o projeto

6. O plano de garantia da qualidade

7. O plano de geréncia de configuracao

8. O plano de documentagao

9. O plano de geréncia de dados

10. O plano de geréncia de recursos

11. O plano de testes

12. O plano de treinamento

13. O plano de seguranga

14. O plano de geréncia de riscos

15. O plano de manutencdo

O escopo define os limites do sistema, explicando o que sera e o que nao
sera incluido no sistema. Isso assegura ao cliente que foi entendido o que ele quer. O
cronograma pode ser expresso utilizando-se uma estrutura de divisdo do trabalho, os
produtos a serem entregues e uma linha de tempo, a fim de mostrar o que acontecera em
cada momento durante o ciclo de vida do projeto.

Segundo Xavier [ XAVIER,2005], para gerar os produtos que o cliente ira
receber, no entanto, é preciso gerar outros produtos e servicos no projeto que nao estao
relacionados no escopo do cliente, como treinamento da equipe do projeto, relatérios de

desempenho, contratos, seguros e até mesmo eventos para 0s quais se costuma dar



pouca importancia mas precisam ser executados, como a limpeza de uma sala ou
arrumacgao de cadeiras. Desta forma, o escopo do projeto é bem mais amplo do que o
escopo do cliente.

Para representar o escopo do projeto a ferramenta utilizada é a Estrutura
Analitica do Projeto (EAP), do inglés Work Breakdown Structure (WBS).

A elaboracdo da EAP, para Xavier [XAVIER,2005], é geralmente feita
decompondo em fases o desenvolvimento do projeto, considerando o “gerenciamento” e
o “fechamento do projeto”. Identificando os produtos e servicos necessarios para
propiciar a entrega do escopo do cliente, inclusive os relativos ao gerenciamento do
projeto, e verificando as estimativas de custo, tempo, atribuicdo de responsabilidades e
identificacdo de riscos. Isto tudo para cada deliverable (artefato a ser liberado ou
produzido ao final de cada fase do projeto) colocado na EAP, de forma a permitir o
gerenciamento do projeto (Planejar, executar, controlar e encerrar).

Apos sua elaboragdo, a EAP deve ser ainda revista, refinada e ampliada,
até que sejam levadas em consideracao todas as necessidades do gerenciamento, e até
que o planejamento do projeto possa ser completado.

Os niveis mais Baixos da EAP sdao denominados de pacotes de trabalho
[XAVIER,2005], e formam a base l6gica para a identificacdo de atividades e designacao
de responsabilidade, estimativa de custos e planejamento de riscos. Deve ser gerado
ainda um documento contendo a especificacdao dos Deliverables gerados em cada pacote
de trabalho, assim como os critérios de aceitacdo dos mesmos, formando um
“Dicionario da Estrutura Analitica do Projeto” [ XAVIER,2005].

Pode-se facilmente perceber que todo o desenvolvimento do projeto fica
sob controle constante do “gerente do projeto”. O plano do projeto também relaciona as

pessoas da equipe de desenvolvimento, como elas estdo organizadas e o que elas fardo.



Nem todo o pessoal é necessario durante todo o tempo de duracdo do projeto; sendo
assim, o plano geralmente contém um diagrama de distribuicdo de recursos para mostrar
a quantidade de pessoal necessaria em diferentes momentos.

Muitos documentos sdo produzidos durante o desenvolvimento,
especialmente nos grandes projetos, em que as informagdes sobre a especificacdo de
projeto devem estar disponiveis para todos os membros da equipe. O plano do projeto
relaciona os documentos que serdo produzidos, define quem os escrevera e quando isso
ocorrera, e, de acordo com o plano de geréncia de configuragdo, descreve como 0s
documentos serdao modificados.

Como todo sistema de software envolve dados para entrada, célculos e
saida, o plano do projeto deve explicar como os dados serdo obtidos, armazenados,
manipulados e arquivados. O plano também devera explicar como os recursos serao
utilizados.

Para serem efetivos, os testes de software requerem um grande
planejamento, e o plano do projeto descreve a abordagem de testes utilizada no projeto.
Especificamente, o plano devera estabelecer como serdo gerados os dados de teste,
como cada modulo do programa sera testado, como os modulos do programa serdo
integrados e testados, como o sistema inteiro sera testado e quem realizara cada tipo de
teste.

Cursos de treinamento e documentos geralmente sao preparados durante
o desenvolvimento, em vez de depois de o sistema estar concluido, de modo que o
treinamento possa comecar tao logo o sistema esteja pronto. O plano do projeto explica
como o treinamento ocorrera, descrevendo cada aula, software de apoio e documentos,
bem como o conhecimento necessario a cada estudante.

Quando um sistema tem requisitos de seguranca, é necessario, as vezes,



um plano de seguranca separado. O plano de seguranca mostra como 0 sistema
protegera os dados, os usudrios e o hardware. Uma vez que a seguranca envolve
confidencialidade, disponibilidade e integridade, o plano devera explicar como cada
faceta da seguranca afeta o desenvolvimento do sistema. Finalmente, se a equipe do
projeto sera responsavel pela manutencdo do sistema depois que ele for entregue ao
usuario, o plano devera estabelecer as responsabilidades pelas alteragcdes no codigo,
pelo conserto do hardware e pela atualizacao da documentacao de apoio e dos materiais

de treinamento.

3.5 Consideracées finais

Este capitulo fez uma breve explicacdo da métrica APF (Analise por
Pontos de Funcao), e citou todas as etapas do calculo usadas no método PCU (Pontos
por Caso de Uso). Fez também, consideracdes sobre as adaptacOes necessarias ao
método quando for implantado em algum projeto de software.

Considerou-se a geréncia de riscos, pois um planejamento de software,
dificilmente ocorre como foi idealizado. Esta secdo teve a finalidade de apresentar
alguns tipos comuns de riscos e maneiras que eles podem ser diagnosticados e
gerenciados.

Finalmente, apresentou-se o conteido de um plano de projeto, mostrando
os seus componentes e implicacOes. Tais planos de projeto sao requisitos fundamentais
nos modelos de qualidade de processo como o MPS.BR [MPSBR,2007].

No préximo capitulo apresentam-se as caracteristicas dos Métodos Ageis,
pois estes também inspiraram a definicdo de varias atividades da estratégia proposta
neste trabalho. Apresenta-se também o planejamento agil de sistemas, e uma descricdo

do método agil Scrum salientando seu processo, suas praticas, papéis e artefatos.



Capitulo 4 - Métodos Ageis

4.1 Consideracées iniciais

Nos tltimos anos, Métodos Ageis de desenvolvimento de software
ganharam destaque na industria de software. Existe uma tendéncia para o
desenvolvimento agil de aplicacbes devido ao ritmo acelerado de mudangas na
Tecnologia da Informacao, pressdes por constantes inovacdes, concorréncia acirrada e

grande dinamismo no ambiente de negocios [PEREIRA,2007].

o

Métodos Ageis apresentam uma abordagem bastante pragmatica para

[©°}

desenvolvimento de software [SATO,2007]. O planejamento detalhado do projeto
realizado para periodos curtos de tempo. O planejamento de longo prazo nao é
detalhado pois, espera-se que existam adaptacdes no projeto ao longo do
desenvolvimento. Caracteriza-se como sendo uma forma “ndo tradicional”, como
mencionado no Capitulo 3, de desenvolver software, em que a prioridade maxima se
concentra na satisfacdo do cliente através da entrega antecipada e continua de software
susceptivel de avaliacao [PEREIRA,2007].

Highsmith [HIGHMITH,2002] defende que a industria e a tecnologia
sofrem modificacdes tdo aceleradas que acabam por “atropelar” os métodos
tradicionais. Defende ainda, que os clientes sdo incapazes de definir de forma clara e
precisa os requisitos de software, logo no inicio do projeto em desenvolvimento, o que
inviabiliza a adocdo de métodos tradicionais em muitos casos.

Considerando que a estratégia proposta neste trabalho tem sido usada nas
empresas consideradas nos estudos de caso, em conjunto com o processo do método agil
Scrum e que ela mostrou-se bastante adequada a esse método, neste capitulo sdao

apresentadas as caracteristicas dos Métodos Ageis com o enfoque no planejamento e no



acompanhamento de projetos. O capitulo esta organizado da seguinte forma: na secdo
4.2, apresenta-se uma breve caracterizacdio dos Métodos Ageis; na secdo 4.3 sdo
apresentadas as caracteristicas do planejamento agil; na secdo 4.4 é apresentado o

método agil Scrum e na segdo 4.5 encontram-se as consideracoes finais deste capitulo.

4.2 Caracterizacdo dos Métodos Ageis

A abordagem agil aplicada a geréncia de projetos de software ficou mais
clara e melhor definida em 2001, quando um grupo de 17 desenvolvedores experientes,
autores e representantes dos mais diversos Métodos Ageis, se reuniu para discutir um
padrao de desenvolvimento de projetos dentre os métodos existentes. Dessa reuniao
surgiu o Manifesto do Desenvolvimento Agil [MANIFESTO,2001] de Software que
destaca as diferencas com relacdao aos métodos tradicionais e define seus valores

[PEREIRA,2007]:

¢ Individuos e intera¢ées sdo mais importantes que processos e ferramentas.

¢ Software funcionando é mais importante que documentagao completa e
detalhada.

¢ Colaboracao com o cliente é mais importante que negociacao de contratos.
¢ Resposta a mudangas é mais importante que seguir um plano.

Apesar de reconhecer o valor dos itens a direita, os Métodos Ageis dao
mais importancia para os itens destacados a esquerda [PEREIRA,2007]. Este
movimento tornou-se a peca-chave do desenvolvimento agil de software, uma vez que
redne os principais valores dos Métodos Ageis, que os distingue dos métodos
tradicionais de desenvolvimento [DIAS,2005].

Além dos quatro valores basicos, o Manifesto Agil [MANIFESTO,2001]

apresenta doze principios que diferem o desenvolvimento tradicional do



desenvolvimento baseado em método agil, a saber:

1.

10.

11.

12.

A maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega rapida e continua

de software de valor.

Mudangas nos requisitos do sistema sao bem vindas, mesmo que de tultima

hora.

Entregar versdes do software funcionando freqiientemente, em poucas

semanas.
Cliente e desenvolvedor devem trabalhar juntos ao longo de todo o projeto.

Trabalhe com pessoas motivadas, disponibilize o ambiente e o suporte

necessario, confie no potencial da equipe.

O método mais eficiente para colher informagoes sobre o projeto é através da

conversa “cara-a-cara” com o cliente.

A principal medida de progresso no projeto é trabalhar sobre software

funcionando, e ndo em documentacao.

Processos ageis promovem um desenvolvimento sustentavel. Cliente e
desenvolvedor devem descobrir o ritmo de trabalho e manté-lo

constantemente.

Atencdo continua a exceléncia técnica e um bom projeto promovem a

agilidade.
A simplicidade é essencial.

As melhores arquiteturas, requisitos e projeto provém de equipes auto-

organizadas

Em intervalos regulares, a equipe refletird sobre como se tornar mais
eficiente e, conseqiientemente, poderdo ajustar o seu comportamento

conforme as necessidades.

Pela compreenséo dos principios dos Métodos Ageis, pode-se dizer que



eles se caracterizam por serem incrementais, cooperativos, diretos e adaptativos.
Incrementais, em funcdo de pequenas versoes e ciclos rapidos de desenvolvimento;
cooperativos, por estimular a cooperacao dos clientes, e a iteracdo entre 0s
desenvolvedores; diretos, pela simplicidade de aprendizado e documentagdo reduzida;
adaptativos, por aceitar as mudangas ao longo do projeto.

Cockburn [COCKBURN,2002] ressalta que todos os Métodos Ageis
estdo baseados em conceitos amplamente conhecidos e adquiridos durante varias
décadas de desenvolvimento de engenharia de software, como versdes modernas de
processos de desenvolvimento iterativos e incrementais, existentes desde a década 70.
Apesar de conhecidos desde a década de 70, somente agora a industria estad realmente
descobrindo os beneficios dessa abordagem.

Como principais diferencas entre os Métodos Ageis e os métodos
tradicionais podem-se resumir as seguintes:

e Métodos Ageis sio adaptativos e ndo preditivos: diferentemente dos métodos
tradicionais que defendem o planejamento integral do escopo no inicio do
projeto, e um controle rigoroso de mudancas, os planos dos Métodos Ageis
sao elaborados e adaptados ao longo do projeto.

e Os Métodos Ageis sio orientados a pessoas e ndo a processos: nos métodos
tradicionais, os processos devem ser projetados para ser independentes das
pessoas que os executam. J4 os Métodos Ageis, consideram os individuos
que irdo executar 0S processos.

A abordagem de simplificacio dos Métodos Ageis, geralmente é
confundida com falta de controle e completa anarquia. Na verdade, ter um método
simples significa ter agilidade, fazer melhor e, ao contrario do que parece, exige muita

disciplina e organizacao [PEREIRA,2007].



Apesar dos Métodos Ageis proporem uma mudanca do paradigma
“comando e controle” para “lideranca e colaboragdo”, conforme explica Schwaber
[SCHWABER,2004], isto ndo significa que sejam alheios a necessidade de mensuragao
do progresso dos projetos. Os Métodos Ageis podem oferecer um acompanhamento do
projeto, por relatério de cada iteracdo, que contém as datas-chave, comparacdo de
resultados reais versus planejados, métricas e riscos do projeto. Em geral, as praticas de
gerenciamento de projeto sdo aplicadas a cada iteracdo e ndo no projeto como um todo.

A adocdo de Métodos Ageis no desenvolvimento de software estd
vinculada ao contexto no qual o software se aplica. Software cuja precisio e
confiabilidade sdo fatores de decisdo e risco (sistema metrovidrio, aeroviario, cirurgicos,
entre outros) ndo pode dispensar caracteristicas dos métodos tradicionais, tais como

extensa documentacao.

4.3 Planejamento Agil

Segundo Cohn [COHN,2005], sem agilidade para estimar e planejar ndo
é possivel ter projetos dgeis. Portanto, os Métodos Ageis devem respeitar os valores e os
principios &geis, retratados no Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software
[MANIFESTO,2001]. O custo com as estimativas e com o planejamento tem grande
valor para os autores de Métodos Ageis. Para Schwaber [SCHWABER,2004], o Scrum
(que sera detalhado na préxima secao) tem um custo menor de planejamento do que um
método tradicional, pois no Scrum o monitoramento do progresso é feito pelas entregas
de software funcionando ao final de cada Sprint. Por outro lado, os métodos tradicionais
tém um custo alto, pois o desenvolvimento de software é ciclico, e a cada vez que o
desenvolvimento volta para uma fase ja realizada para fazer um refinamento, por
exemplo, o planejamento pode perder a validade e tem que ser refeito.

Para Yoshima [YOSHIMA,2007], muitas vezes ndao é previsto no



cronograma que, na fase de teste, o processo pode voltar varias vezes para as fases
anteriores, como para a codificacdo, para a analise, ou até para a fase de requisitos.
Como é dificil prever quantas vezes esses ciclos irdo acontecer, se o planejamento for
baseado na dependéncia entre todas as fases (e quando isso acontece, o grafico de Gantt
é um recurso bastante utilizado), esse planejamento pode ficar defasado em relacao ao
andamento real do projeto. Yoshima ressalta que as dependéncias entre as fases do
projeto nem sempre se verificam em desenvolvimento de software. Em muitos casos, as
fases de andlise, codificacdo e teste ocorrerem quase simultaneamente, ou talvez, em um
prazo tdo curto que ndo é interessante gerenciar essas dependéncias.

O maior problema com o planejamento é que os planos estdo quase
sempre defasados, segundo Highsmith [HIGHSMITH,2002]. Para ele, deve-se aceitar o
fato de que o desenvolvimento de software esta envolvido em um ambiente turbulento,
com muitas mudancas e, em funcdo disso, os planos devem ser usados como uma guia e
ndo como um mecanismo de controle.

Para Hodgetts [HODGETTS,2004] projetos ageis devem ser planejados
visando a concorréncia e o paralelismo das atividades de desenvolvimento. Atividades
de todos os tipos podem ocorrer ao mesmo tempo. As oportunidades ditam quando uma
atividade deve ser executada e, dessa forma, uma atividade parcialmente feita deve ser
considerada como normal. Em gerenciamento de projetos tradicionais, as atividades do
mesmo tipo sdo agrupadas e, preferencialmente, executadas em seqiiéncia e, em tltima
analise, a abordagem cascata é adotada.

Segundo Hodgetts [HODGETTS,2004], os projetos gerenciados de forma
tradicional partem do principio que os processos sdao definidos, ou seja, esta definido o
que deve ser feito, quando e como. Para um mesmo conjunto de varidveis de entrada,

pode-se esperar o mesmo resultado sempre. Os planos de projeto sdo criados a partir de



atividades conhecidas, a execugao das atividades segue o que foi definido no plano, e o
gerenciamento do projeto esta em manter a execucdo das atividades em conformidade
com o plano. Porém, segundo Schwaber [SCHWABER,2004] os processos de
desenvolvimento de software sdo empiricos, ou seja, nem todas as caracteristicas do
produto sdo conhecidas na analise e os requisitos mudam com o tempo. Os processos
empiricos devem ser utilizados quando os processos definidos ndo forem adequados,
devido a complexidade do projeto, em que ndo €é possivel implantar um processo
repetivel (que tenha sempre o mesmo resultado, quando mantidas as variaveis de
entrada).

E fundamental para o sucesso de um projeto, que todos os participantes
tenham a visio de um time unido em torno de um tnico objetivo comum. E
fundamental a visdo: “Nés estamos juntos neste projeto”. Segundo Cohn [COHN,2005],
analistas ndo devem passar 0s requisitos para os projetistas, sem comprometimento. Da
mesma forma, todas as interagOes entre os integrantes do time devem ser realizadas com
espirito de equipe e respeito ao trabalho alheio. Para Hodgetts [HODGETTS,2004],
deve ser evitado de todas as formas a figura tipica do “heréi solitario” no
desenvolvimento agil.

Projetos ageis devem trabalhar com iteragdes curtas; algumas equipes
escolhem trabalhar com iteracdes de duas semanas, outras conseguem ser ageis com
iteracoes de até trés meses. Para Cohn [COHN,2005], o ideal é escolher o tempo
apropriado para a iteracdo, lembrando que elas devem ter um tempo determinado. Elas
devem terminar no tempo estipulado, mesmo que funcionalidades sejam cortadas.

Uma das atividades mais importantes do gerenciamento de projetos ageis
é entregar um software potencialmente pronto para ser usado, ao final de cada iteracao.

Os cronogramas de trabalho devem ser montados com essa premissa, segundo Hodgetts



[HODGETTS,2004].

O plano criado no inicio do projeto ndo tem garantia que ira ocorrer da
forma que foi idealizado. Muitos eventos irdo conspirar para que os planos sejam
mudados — tecnologias podem trabalhar melhor ou pior que esperado, clientes podem
mudar suas necessidades, concorrentes podem forgar respostas mais rapidas, etc. Na
visdo de Cohn [COHN,2004], nestes casos as equipes ageis devem estar aptas para
perceber que mudangas no rumo do projeto sdo necessarias, e adaptar o projeto para
acomoda-las.

Para envolver a equipe de desenvolvimento nas estimativas, é importante
que haja o consenso de todos os integrantes do planejamento, sobre as estimativas feitas
para as historias. Diversos autores defendem que esse planejamento deva ser executado
com um jogo, em que uma etapa é ganha quando todos os participantes chegam a um
consenso sobre a estimativa de uma Estéria ou outro produto de trabalho.

Na industria de software, os Casos de Uso sdo considerados boa pratica
para trabalhar com requisitos. Para Hodgetts [HODGETTS,2004], historias ndo sdo
Casos de Uso, e nem Caso de Uso sdo histérias. Casos de Uso definem requisitos
funcionais e historias definem uma parte do sistema que pode ser implementada. O
autor propoe que as historias sejam retiradas dos Casos de Uso.

Nesse contexto, o uso do planejamento e o gerenciamento agil de
projetos tém uma série de beneficios. Cria um ambiente propicio para mudanca de
requisitos e inovagoes durante os ciclos de desenvolvimento, facilita o gerenciamento de
projetos, pois compromete a equipe de desenvolvimento com as decisdes, diminui os
custos com as mudancas e valoriza a satisfacdo do cliente com as entregas freqiientes de

software.



4.4 Método agil Scrum

Segundo seu autor, Schwaber [SCHWABER,2004], o Scrum ndo é um
processo previsivel, pois ele ndo define o que fazer em todas as circunstancias. Ele é
usado em trabalhos complexos nos quais nao é possivel prever tudo o que ira ocorrer.
Segundo Pereira [PEREIRA,2007], este método oferece um framework, que ira servir
como uma guia de boas praticas para atingir o sucesso do projeto. No entanto, as
decisdes de quando e como utilizar tais praticas fica a encargo de quem estiver
aplicando.

Para Pereira [PEREIRA,2007], o método Scrum, pode ser aplicado em
qualquer contexto em que pessoas podem trabalhar juntas para atingir um objetivo em
comum. O Scrum é recomendado para qualquer area e, principalmente, para projetos de
pesquisa e inovacao, pois esse tipo de desenvolvimento se baseia em equipes
multidisciplinares e auto-organizaveis, nas quais todos os membros tém visdo global do
objetivo a ser atingido e ndo existem atribuicoes fixas, cabendo a equipe se organizar da
melhor forma para atingir o objetivo especifico.

O Scrum implementa um processo iterativo e incremental com trés papéis
principais: o Product Owner, Team, e o Scrum Master como descrito na Tabela 4.1.

O processo Scrum (Figura 4.1) inicia quando o Product Owner tem a
Visdo do produto que ira ser desenvolvido. Segundo Schwaber [SCHWABER,2004],
esta Visao contém a descricdo geral do que vai ser desenvolvido e o beneficio que vai
trazer aos usuarios deste novo sistema. O Product Owner é o responsavel por formular e
priorizar o Product Backlog, que é a lista de requisitos funcionais e nao funcionais do

novo produto.

Tabela 4.1 - Papéis e responsabilidades do Scrum



Papel Responsabilidade

Scrum Master Responsavel pela gestdao do projeto e por liderar as reunides do Scrum. Deve
garantir que o Team esteja produtivo, livre de interferéncias externas e de
problemas. Facilita a colaboragdo entre as 4reas e as func¢des. Garante que o
processo seja seguido segundo as regras definidas no Scrum.

Product Owner Responsavel por definir os requisitos na lista de trabalho (Product Backlog). Deve
definir as prioridades e data de cada versao do programa (release). Deve garantir o
retorno financeiro do produto (ROI).

Team Equipe de desenvolvimento multifuncional e auto-gerenciada. Responsavel por
selecionar, entre os itens priorizados (Selected Product Backlog), os que serao
abordados em um Sprint. Equipe com liberdade de agdo para fazer o que quiser
para cumprir o objetivo da iteracao.

O trabalho de desenvolvimento é realizado dentro dos Sprints. Cada
Sprint tem um tempo determinado em dias corridos para ser concluido. Schwaber
[SCHWABER,2004] propde que o Sprint ocorra em 30 dias.

O planejamento do Sprint inicia-se na reunido de “Planejamento 1 do
Sprint” (Figura 4.1), em que o Product Owner apresenta as prioridades do Product
Backlog para o Team. O Team deve, entdo, questionar o proposito e detalhes para obter a
compreensdo do Product Backlog. Apds o Team obter conhecimento suficiente sobre o
Product Backlog, ele propoe ao Product Owner o “Selected Product Backlog”, que é
uma selecdo de requisitos que irda compor uma entrega funcional, de parte do produto,
ao final do proximo Sprint.

Uma vez estabelecido o “Selected Product Backlog” é iniciado o
“Planejamento 2 do Sprint” (Figura 4.1), no qual o Team, que é responsavel por
gerenciar seu proprio trabalho, deve planejar o Sprint. Para tanto, é gerado um conjunto
de tarefas que serdao executadas nos dias estipulados para o Sprint. Esse conjunto de
tarefas é conhecido como Sprint Backlog.

A cada dia o Team realiza uma reunidao chamada Daily Scrum de 15
minutos. Nessa reunido cada membro do Team responde a trés questoes:

- “O que voceé fez desde o ultimo Daily Scrum?”

-“O que voceé pretende fazer de agora até o proximo Daily Scrum?”




-“Quais foram os impedimentos que atrapalharam seu desempenho?”

O objetivo dessa reunido é sincronizar o trabalho dos membros do Team,
e agendar uma reunido que o Team necessite para dar seqiiéncia no seu trabalho. Com
relacdo a terceira pergunta, que se refere aos impedimentos, pode-se criar uma lista de
impedimentos em que o Scrum Master deve trabalhar para solucionar. Essa lista é
conhecida como “Impediment Backlog™.

Ao final de um Sprint é realizada a reunido de “Retrospectiva” (Figura
4.1). Nessa reunido o Team mostra as novas funcionalidades do produto, que foram
desenvolvidas no tultimo Sprint, para o Product Owner, como também, para qualquer
outro interessado no andamento do projeto. Essa reunido deve também ajudar o Team a
priorizar, de forma colaborativa, o que sera feito no proximo “Planejamento 1 do
Sprint”. Apos ter realizado a revisdo do Sprint, e ter priorizado o trabalho da proxima
reunido de planejamento, o Scrum Master encoraja o Team a revisar o processo de
desenvolvimento para torna-lo mais eficiente no proximo Sprint.

O Scrum é um método agil facil de ser aplicado, pois possui poucas
praticas, artefatos e papéis. Ele fornece um processo de grande utilidade para o
desenvolvimento de software, é capaz de unir o Team em torno de um objetivo comum,
criar valor para o cliente, e dar condi¢cdes ao Scrum Master de liderar o projeto de forma

adaptativa, iterativa e incremental.
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Figura 4.1 - Processo Scrum (adaptado de [SCHWABER,2004])

4.5 Consideracdes Finais

A industria de software, a cada dia que passa, busca responder mais
rapidamente as necessidades do mercado. Nesse contexto, os Métodos Ageis estdo se
tornando a chave para alcancar altos niveis de produtividade. De certa forma, a
agilidade destes métodos, é uma resposta as falhas de projeto que os métodos
tradicionais tém apresentado nessas ultimas décadas.

Para efeito de caracterizar esse novo paradigma de desenvolvimento,
neste capitulo foram apresentadas as principais caracteristicas dos Métodos Ageis,
mencionando-se algumas das diferencas entre esses métodos e os métodos tradicionais.
Foi dada énfase ao planejamento e gerenciamento de projetos ageis, visto que isso tem

um relacionamento direto com o trabalho aqui proposto. Por fim, foi apresentado o



método agil Scrum, salientando como suas praticas, papéis e artefatos estdo organizados
dentro do seu processo, uma vez que a estratégia de planejamento aqui proposta parece
ser um recurso bastante apropriado para ser usado no contexto do processo desse
método agil em particular.

No préximo capitulo apresenta-se a Estratégia PCU|psp, que é a proposta
deste trabalho, apresenta-se também como o PSP pode ajudar na geréncia de projetos,
como € a unido da Estratégia com o método Scrum, e como a Estratégia pode auxiliar na

implantacdo do modelo de qualidade de processo MPS.BR.



Capitulo 5 - PCU|esp: Uma Estratégia de Ajuste de

Pontos por Casos de Uso Baseada no PSP

5.1 Consideracées iniciais

Neste capitulo, apresenta-se a Estratégia de Ajuste de Pontos
por Caso de Uso Baseada no PSP — PCU|psp — proposta neste trabalho. Como exposto
nos capitulos anteriores, o planejamento é uma area de processo (PA-Process Area)
fundamental em todos os modelos de qualidade de processo, cuja implantacdo possui
alto grau de complexidade, tanto para grandes empresas quanto para pequenas
empresas. Na estratégia aqui descrita, propde-se uma abordagem que facilita a
implantacdo das atividades de planejamento e controle do processo de desenvolvimento
que, embora tenha tido como alvo principal as pequenas empresas, também pode ser
aplicada por outras empresas.

Como foi comentado no Capitulo 3, embora a técnica Pontos de Casos de
Uso seja uma boa alternativa para dar suporte as estimativas de planejamento de
desenvolvimento de software, ela precisa ser ajustada as caracteristicas do ambiente,
principalmente no que diz respeito ao ntimero de horas de trabalho por pontos de casos
de uso. Essa é uma informagdo substancial para que os valores conseguidos da sua
aplicacdo realmente déem uma boa previsdo ao gerente do projeto. A estratégia PCU|psp
propde uma sistematica de uso dos Pontos por Caso de Uso combinada com o processo
de melhoria pessoal, o PSP, para que o niimero de horas de trabalho seja mais preciso e
possa ser controlado ao longo do desenvolvimento. Esse controle possibilita um
acompanhamento e uma previsao bastante dinamica de todo o processo, o que permite

um ajuste constante do planejamento.



Para apresentar a estratégia proposta, as secoes estdo organizadas da
seguinte forma: na secao 5.2 apresenta-se a Estratégia PCU|psp descrevendo-se todas as
etapas que a compdem, explicando-se como elas devem ser aplicadas e deixando-se os
detalhes do uso do PSP no contexto da estratégia para a secdao 5.3. Assim, na secdo 5.3,
apresenta-se uma maneira de aprimorar a equipe de desenvolvimento, por meio do uso
do PSP, o que fornece um feedback para que o desenvolvedor obtenha um maior
conhecimento sobre a sua prépria capacidade produtiva, como também acrescenta ao
gerente a funcdo de treinador. Na secdo 5.4, relaciona-se a Estratégia PCU|psp a0 método
agil Scrum, uma vez que esse método estd baseado no aspecto gerencial do
desenvolvimento, tendo uma ligacdo direta com a proposta. Na secdo 5.5, discute-se
como a estratégia PCU|psp facilita a implantacdo do modelo de qualidade brasileiro mais
difundido no pais, o MPS.BR, analisando-se a vantagem do uso da proposta como

facilitador da implantacdo dos processos definidos nesse modelo.

5.2 A Estratégia PCU|psp

A estratégia PCU|psp consiste na combinacdo do modelo de
qualidade de processo pessoal PSP — Personal Software Process [HUMPHREY,2000]
com o método PCU — Pontos por Caso de Uso [KARNER,1993]. PCU fornece as
estimativas de tamanho e de tempo para a codificacdo do software, enquanto o PSP
determina as bases disciplinadas de um processo pessoal de desenvolvimento que visa a
melhoria da qualidade e da produtividade. Esta combinacao facilita o gerenciamento do
desenvolvimento de software e estabelece as diretrizes para que o gerente possa exercer,
também, a funcdo de treinador. O gerenciamento é facilitado, pois as estimativas sdo
continuamente monitoradas e ajustadas, proporcionando ao gerente ferramentas que o
ajudam a estimular o desenvolvedor a superar suas limitacOes pessoais.

A estratégia foi estabelecida a partir do uso sistematico e conjunto do



método PCU com o processo PSP, dando suporte a elaboracdo do planejamento e ao
acompanhamento do plano de desenvolvimento, melhorando com isso, a qualidade do

processo de software. Na Figura 5.1 apresenta-se um esquema da estratégia PCU|psp.
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Figura 5.1 - Estratégia PCU|psp

Observe que a estratégia é composta de dois grandes blocos de
atividades: um de planejamento e outro de controle que sdo constantemente executados,
complementando um ao outro. O objetivo do bloco de planejamento é permitir que se
determinem estimativas adequadas de tamanho, prazos e custos antes do
desenvolvimento do sistema ou mesmo de uma rotina, entendida como funcGes
especificas do sistema em questdo. O objetivo das atividades de controle ¢é avaliar se o
planejamento determinado estda sendo obedecido e, em caso negativo, determinar o
motivo associado a esse fato. E através do feedback destas atividades, que o
planejamento é constantemente ajustado.

A estratégia se inicia quando o gerente tem disponiveis os Casos de Uso
que compdem todo o sistema, ou parte dele (etapa 1). Imediatamente, o gerente convoca

uma reunido com os Desenvolvedores, a Reunido de Planejamento, na qual sdo



discutidos todos os cenarios de cada Caso de Uso. Essa reunido tem o objetivo de atingir
um consenso sobre o entendimento dos cendrios, o que permite determinar a
complexidade dos Casos de Uso, assim como os niveis de influéncia dos Fatores de
Complexidade Técnica do sistema a ser desenvolvido e dos Fatores Ambientais
[KARNER,1993], estes ultimos atribuidos para cada desenvolvedor.

Com o consenso sobre os casos de uso, o gerente pode realizar o
planejamento de alto nivel de todo o projeto (etapa 2). Nesse momento, através da
aplicacdao do método de Pontos por Caso de Uso ele tem uma estimativa do tamanho do
sistema, que é a soma dos Pontos por Caso de Uso, atribuidos a cada desenvolvedor. A
partir desse valor, para determinar o custo e o tempo de desenvolvimento, o gerente
deve multiplicar os PCU atribuidos a cada desenvolvedor pela variavel de Nivel De
Esforco (NDE), também de cada um deles. O somatério desses valores individuais,
fornece a estimativa em horas do tempo de desenvolvimento do sistema. A variavel
NDE corresponde ao valor de 20 horas homem, proposto por Karner, o qual
multiplicado pelos PCU de um sistema, fornece o tempo total de desenvolvimento.
Como esse valor varia muito de desenvolvedor para desenvolvedor, o ideal é que ele
seja definido individualmente. E nesse ponto que entra a proposta de uso do PSP, como
sera visto na proxima secdo. Salienta-se que o fato de definir individualmente ndo
significa deixar essa avaliacdo publica de forma a causar desconforto na equipe. Ao
contrdrio, essa avaliacdo individual permite que o gerente assuma o papel de treinado
para ajudar o desenvolvedor a solucionar suas dificuldades.

Na etapa 3, cada desenvolvedor utilizara o Planejamento de alto nivel da
etapa 2 como base para montar o planejamento detalhado de cada cenario. O
desenvolvedor é responsavel por decompor os Casos de Uso em cendrios. Cada cenario

pode ser decomposto em rotinas menores e ele deve fazer isso da maneira que julgar



mais apropriada. Assim, os Desenvolvedores devem realizar o planejamento de cada
uma das rotinas, de acordo com o PSP Nivel 1.1, elaborando um cronograma detalhado
de desenvolvimento, que inclui também o tamanho das rotinas (em nimero de linhas de
c6digo). Esse cronograma deve estar limitado, no maximo, ao planejamento de duas
semanas, mesmo que, para desenvolver todos os cenarios que lhe foram atribuidos, o
desenvolvedor necessite elaborar outros cronogramas, para outros intervalos de duas
semanas. Isso evita erros e distor¢des comuns em longos planejamentos. O cronograma
geral do sistema é feito em referéncia a todos os Casos de Uso e serve como guia mestra
para o desenvolvimento de todo o sistema.

O cronograma dos Desenvolvedores deve obedecer as regras de registro
de tempo seguindo o processo do PSP, o qual indica que se registre o tempo realmente
gasto com o desenvolvimento, separadamente do tempo gasto com as interrup¢des. Em
um dia de oito horas tteis, um desenvolvedor pode ter como média cinco horas diarias
de programacdo e trés horas sdo consumidas com outras tarefas adjacentes ao
desenvolvimento. Para efeito do cronograma deve-se usar, neste exemplo, cinco horas,
pois este é o valor que representa a média de horas realmente utilizadas no
desenvolvimento.

O desenvolvedor inicia, entdo, a atividade de desenvolvimento de
software (etapa 4), incluindo codificacao, testes e correcdo de defeitos. Ao final do ciclo
de desenvolvimento de cada rotina, segue-se uma fase prevista no PSP como post-
mortem (etapa 5), em que o desenvolvedor analisard seu desempenho real em
comparacdo ao desempenho estimado na fase de planejamento (etapa 3). Sdo
analisados, portanto, o tempo despendido em relagdo ao tempo estimado para a rotina
desenvolvida, e o tamanho final da rotina em relacdao ao tamanho estimado em linhas de

codigo. Por meio dessa andlise, o desenvolvedor devera ajustar o planejamento de outras



rotinas, caracterizando assim um processo pessoal de melhoria continua, que o leva a
ajustar o seu planejamento para futuro desenvolvimento. Como mencionado
anteriormente, os detalhes do uso do PSP, nesta fase da estratégia, serdo apresentados na
secdo 5.3.

Apesar da estratégia aqui proposta incluir somente atividades do nivel 1.1
do PSP, o desenvolvedor continua com total liberdade para aplicar as demais atividades
dos outros niveis; no entanto, essas atividades, por ora, ainda ndao fazem parte da
estratégia aqui proposta, mas serdo analisadas em trabalhos futuros para um eventual
aproveitamento em outras versoes da estratégia.

Quando o desenvolvedor conclui um conjunto de rotinas que caracteriza
completamente um cenario (etapa 6), o gerente deve ser informado do fato. Este, por
sua vez, compara o desempenho real do desenvolvedor em relacao ao planejamento de
alto nivel, desenvolvido na etapa 2. Se houver discrepancia significativa, o
planejamento de alto nivel do sistema pode estar ameagado e, portanto, é necessaria
uma reunido de Controle, entre gerente e desenvolvedor, para identificar as causas de tal
discrepancia e buscar, em conjunto, meios de transpor tais dificuldades (etapa 8).

E muito importante que o gerente tenha uma postura pré-ativa em relacéo
ao incentivo de melhoria do desenvolvedor, uma vez que, na reunido de planejamento,
buscou-se o consenso sobre a complexidade do Caso de Uso. O erro, nesse caso, pode
estar no planejamento de ambos os lados. Assim, realiza-se a reunido de Controle entre
gerente e desenvolvedor, cujo objetivo é encontrar, de comum acordo, um meio para
contornar os problemas que ocorreram. Exemplificando, o desenvolvedor pode informar
ao gerente que, ao contrario de sua opinido inicial, ele ndo possui dominio suficiente de
uma linguagem de programacdo e, portanto, solicita um tempo maior de treinamento na

linguagem. O gerente, por sua vez, atualiza o nivel de influéncia do Fator Ambiental



“Dificuldade com a Linguagem de Programacdo”, aumentando o seu valor. Tal aumento
tem impacto na técnica de Pontos por Caso de Uso que, por sua vez, tem impacto no
Planejamento de Alto Nivel do projeto (etapa 2).

Na metodologia proposta por Karner [KARNER,1993], os Fatores
Ambientais sdo analisados para a equipe de desenvolvimento como um todo. Mas em
um ambiente de desenvolvimento de uma pequena empresa, esta estratégia propdoe que
os Fatores Ambientais sejam analisados individualmente, para cada desenvolvedor.

Ressalta-se entdo, que no acompanhamento realizado entre as etapas 6, 8
e 2, apenas o nivel de influéncia dos Fatores Ambientais necessita ser alterado, uma vez
que os Fatores Técnicos se mantém inalterados quando os requisitos do sistema também
assim se mantém. Essa atividade de ajuste do planejamento de alto nivel se caracteriza
também como uma melhoria continua do processo de desenvolvimento como um todo.
A cada cenério concluido, repete-se esse ciclo e o planejamento de alto nivel, caso seja
impactado, é novamente ajustado.

Os Fatores Ambientais interferem significativamente no calculo dos
Pontos por Caso de Uso e fornecem indicios sobre o desempenho do desenvolvedor. Na
estratégia PCU|psp 0s Fatores Ambientais devem ser avaliados individualmente, pois o
foco aqui sdo pequenas equipes de desenvolvimento de software e o controle individual
pode melhorar os resultados finais. Como a influéncia de cada fator varia entre 0 a 5,
como foi visto no capitulo 3, se considerarmos a situacao apresentada na Tabela 5.1 para
o melhor desenvolvedor possivel, o céalculo do Fator Ambiental resulta em 0,64
(FA=0,64), e para o pior desenvolvedor possivel, resulta em um Fator Ambiental de 1,46
(FA=1,46), com uma variacao de 228,13 % de esforco do melhor para o pior. Dessa
forma, pode-se perceber que a experiéncia, motivacdio e a formagcdo de um

desenvolvedor influenciam, significativamente, no esforco em horas, na construcao de



um sistema.

Tabela 5.1 - Fatores ambientais

Fator T Pes.o Influéncia Inﬂu.éncia
(Ei) Melhor Pior
E1 | Familiaridade com o processo de desenvolvimento. 1,5 5 0
E2 | Desenvolvedores em meio expediente. -1 3 3
E3 | Analista experiente 0,5 5 0
E4 | Experiéncia com a aplicagdo em desenvolvimento. 0,5 5 0
E5 | Experiéncia em Orientagdo a Objetos. 1 5 0
E6 Motivagdo 1 5 0
E7 | Dificuldade com a linguagem de programacao -1 0 5
E8 | Requisitos estdveis 2 3 3

Com relacdo aos Fatores de Complexidade Técnica obeserva-se que:
como o desenvolvimento de software nem sempre é um processo totalmente definido,
em muitos casos, a implementacdo de um requisito funcional ou mesmo uma mudanca
nos requisitos pode levar a escolha de uma tecnologia diferente da planejada
inicialmente. Essas mudancas podem impactar diretamente nos Fatores de
Complexidade Técnica que, analogamente ao ajuste dos Fatores Ambientais, interferem
no planejamento do software como um todo. Portanto, o gerente deve estar atento as
mudancas que interferem nos Fatores de Complexidade Técnica e a influéncia dos
mesmos no controle do desenvolvimento do software. Por exemplo, quando um cliente
solicita a portabilidade entre os sistemas operacionais Linux e Windows, ndo requerida
anteriormente, o gerente deve refazer o planejamento de alto nivel levando em
consideracao nos calculos das estimativas, a mudanca do Fator de Complexidade
Técnica.

Em funcao da aplicacdao do PSP, o gerente deve assumir o papel de um

treinador para incentivar o desenvolvedor a vencer suas limitacOes pessoais de



planejamento, produtividade e qualidade. A perspectiva de um gerente “treinador” é
fundamental para a geréncia de projetos nesta estratégia, pois o clima ideal deste
processo de desenvolvimento é de auto superacdo dos Desenvolvedores. A todo o
momento, o desenvolvedor deve procurar melhorar suas “marcas” assim como um atleta
sempre procura superar seus recordes. O gerente deve assumir o papel de treiandor para
trabalhar as dificuldades de cada desenvolvedor individualmente. O trabalho de
treinador consiste em ajudar os Desenvolvedores a vencer as dificuldades, tomando
como base os dados fornecidos pelo uso do PSP, analisados a luz da experiéncia
acumulada do gerente.

Quando todos os cenarios de um Caso de Uso foram desenvolvidos
(etapa 7), o gerente deve comparar o esfor¢o estimado para o desenvolvimento desse
Caso de Uso com o tempo real gasto para tal atividade. Assim, é possivel ajustar o NDE
(etapa 9) de cada desenvolvedor logo no primeiro Caso de Uso concluido, para que este
reflita a verdadeira relacao entre Pontos por Casos de Uso e o esfor¢o em horas/homens,
para cada desenvolvedor em particular.

O mecanismo de ajuste é bem simples, bastando dividir o tempo real
gasto, fornecido pelo PSP ap6s o Caso de Uso ser concluido, pela soma dos Pontos dos
Casos de Uso ja desenvolvidos pelo desenvolvedor. Tal mecanismo deve ser repetido
sempre que um Caso de Uso for finalizado (etapa 7), ou seja, acumulam-se o tempo
gasto e os Pontos por Caso de Uso ja realizados e divide-se um pelo outro. Por exemplo,
na Tabela 5.2, apresentam-se cinco Casos de Uso de um sistema hipotético,
considerando-se o uso da PCU]|psp. As colunas da tabela apresentam respectivamente:
Caso de Uso, Complexidade do Caso de Uso, Pontos por Caso de Uso Ajustados
(individual e acumulado), Horas efetivamente consumidas para conclusdo do Caso de

Uso (individual e acumulada), o NDE que é calculado dividindo-se as horas acumuladas



pelos Pontos por Casos de Uso acumulados, Total de Horas estimadas para
desenvolvimento do sistema, com base no valor do NDE, recalculado a cada Caso de
Uso. Para este exemplo estipulou-se os seguintes valores: dois atores complexos (6
pontos), Fator Ambiental em 0,73 (FA=0,73), e o Fator de Complexidade Técnica em
1,12 (FCT=1,12). Ressalta-se que os pontos referente a complexidade dos atores (6
pontos ndo ajustados) foram ajustados aos Fatores Ambientais e Técnicos, e distribuidos
de forma igualitaria entre todos os casos de uso.

Tomando-se como exemplo o Caso de Uso 3, o NDE do desenvolvedor,
neste momento, é calculado dividindo-se as horas acumuladas (110 horas) pelos Pontos
por Caso de Uso acumulados (27,16 pontos) obtendo-se o valor 4,05. Com esse nivel de
esforco, calcula-se novamente a quantidade de horas para o desenvolvimento do sistema
como um todo (199,70 horas), multiplicando-se o novo NDE pelo total de Pontos por
Casos de Uso do sistema (49,31 pontos). Isso significa que se o desenvolvimento
transcorrer dessa forma, desse ponto em diante, o desenvolvimento do sistema seria

concluido em 199,70 horas.

Tabela 5.2 - Exemplo Hipotético da Aplicacdao da Estratégia PCU|psp (Ver Figura 5.1)

Etapa 1 Etapas 1 e 2 Etapa 4 Etapa9| Etapa?2

Horas Efetivamente
Consumidas para
conclusao do Caso de Uso

Horas
NDE | Previstas

Pontos por

Casos de Uso | Complexidade | .c0 de Uso ajustados

(UC) do Caso de Uso

Individual | Acumulado | Individual | Acumulado
uc o1 Complexo 13,10 13,10 48 48 3,67 180,74
ucC 02 Simples 5,01 18,11 22 70 3,87 190,63
UcC 03 Meédio 9,05 27,16 40 110 4.05 199,70
UC 04 Complexo 13,10 40,26 70 180 4,47 220,48
UC 05 Médio 9,05 49,31 23,5 203,5 4,13 203,50

No primeiro Caso de Uso, o gerente estima que o sistema pode ser
desenvolvido em 180,74 horas. Porém, conforme a tabela acima, verifica-se que foi
concluido em 203,5 horas. O gerente deve, entdo, estar atento as variagoes do NDE,

pois se seus valores variarem consideravelmente, ele pode avaliar, imediatamente, o



impacto em seu planejamento inicial. O gerente deve avaliar se as causas de variagoes
significativas sdo ocasionais ou se representam uma tendéncia. Quando se configura
uma tendéncia, o impacto no cronograma pode ser grande e, em muitos casos, 0 gerente
deve negociar com os interessados uma alteracdo no cronograma ou entdo, encontrar
maneiras para que os prazos fiquem compativeis com as necessidades dos clientes. A
estratégia PCU|psp permite ao gerente ter indicios do andamento do desenvolvimento do
sistema, acompanhando as variagdes do NDE, bem como tomar agdes corretivas no
inicio de um eventual atraso no cronograma.

A Estratégia PCU|psp pode ser aplicada a uma equipe com varios
Desenvolvedores. Nesse caso, o gerente deve montar o cronograma geral do projeto
aplicando a Estratégia PCU|psp para cada desenvolvedor. A Figura 5.2, ilustra a
aplicacdo da Estratégia, em um sistema hipotético, em que quatro Desenvolvedores
fazem parte da equipe. Na barra horizontal que representa a alocacdao do desenvolvedor

no projeto, ressaltou-se que existe um NDE e um FA (Fator Ambiental) para cada

desenvolvedor.
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Figura 5.2 - Estratégia PCU|psp com varios Desenvolvedores

Com o estudo do método PCU e do processo PSP, constatou-se que,

separadamente, o método PCU abrange apenas o planejamento do software sem



oferecer mecanismos de controle do desenvolvimento, enquanto que o processo PSP se
restringe a melhoria pessoal do desenvolvedor, ndao sendo suficiente para o
desenvolvimento do software como um todo. Unindo o método PCU ao processo PSP,
definiu-se uma estratégia de planejamento e controle do desenvolvimento de um projeto
de software bem como o aprimoramento e o controle da equipe de Desenvolvedores,
propiciando uma melhoria na produtividade e, conseqiientemente, um melhor

desempenho de toda equipe no decorrer do projeto como um todo.

5.3 Estratégia PCU|rsp € 0 Processo PSP

A Estratégia PCU]|psp tem seu alicerce no processo PSP, desenvolvido por
Humphrey [HUMPHREY,2000]. Conforme explicado anteriormente, este processo
estabelece meios pelos quais os Desenvolvedores conseguem melhorar sua
produtividade, diminuir sua taxa de erros e melhorar continuamente a capacidade de
fazer previsOes tanto com relacdo ao tamanho do software a ser desenvolvido em Linhas
de Cddigo (LOC — Lines of Code), quanto com relacao ao tempo de desenvolvimento.

O gerente utiliza algumas informagOes geradas através do emprego de
atividades do PSP para avaliar o desempenho dos Desenvolvedores e ajustar o
planejamento do software. As informacGes que o gerente utiliza sdao derivadas do uso

PSP, até o nivel 1.1, assinaladas na Figura 5.3.
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Figura 5.3 - Niv.e.is' doPSP(Adaptado de .[I.-IUMPHREY, 2000])
O gerente deve assumir uma postura de treinador do desenvolvedor,
incentivando-o a executar as atividades propostas pelo PSP como meio de auto-
aperfeicoamento, muito mais como um facilitador, do que como um controlador. Essa
postura objetiva o comprometimento do desenvolvedor com o seu proprio processo de
melhoria. Ele deve ter em mente o fato de que ndo se trata de uma imposi¢do, mas de
um recurso oferecido pelo gerente, que propicia a melhoria continua de sua
produtividade e, conseqiientemente, o aprimoramento do processo pessoal de
desenvolvimento de software.

E indicado ao gerente seguir a implantacio do PSP gradualmente, de
acordo com os niveis estabelecidos nesse processo. Dessa forma, o primeiro passo € a
implantagdo do Processo de Medigdo Pessoal (Figura 5.3), que comporta os niveis PSP
0 e PSP 0.1. E justamente nesse passo que o desenvolvedor adquire o habito de registrar
os tempos e inicia um processo denominado de auto-conhecimento.

Na fase PSP 0, sdo executados o “Processo Atual” que se desenvolve
através de seis fases padrao (Analise, Projeto, Codificacdo, Compilacao, Testes e
Postmortem), “Registro de Tempos” (levando em consideracdo as interrupgoes),

“Registro de Defeitos” e “Padrdo de Tipos de Defeitos”. O gerente deve respeitar o



tempo de aprendizado do desenvolvedor e mudar de nivel quando o PSP 0 for
completamente compreendido.

O nivel do PSP 0.1 (Figura 5.3) acrescenta ao desenvolvedor as
atividades de “Padrao de Codificacdao”, “Medida de Tamanho” (em linhas de c4digo) e
propostas de melhoria do Processo “PIP” (Process Improvement Proposals). O PIP é um
formulario, por meio do qual o desenvolvedor, apés analisar seu desempenho, faz uma
proposta de melhoria de seu processo pessoal. Essa proposta deve ser concretizada no
proximo ciclo de desenvolvimento, e o desenvolvedor deve estabelecé-la como meta. A
cada novo ciclo, ele deve identificar o que funcionou e o que ndo funcionou na
proposta, modificando-a, a fim de fortalecer os acertos e evitar os erros. O gerente deve
ajudar o desenvolvedor a identificar as suas dificuldades e, principalmente, a encoraja-lo
a superar seus proprios obstaculos profissionais.

Uma vez incorporados os niveis PSP 0 e PSP 0.1, o gerente deve
continuar a motivar a utilizacdo dos niveis seguintes do PSP, para incorporar o
planejamento pessoal de cada desenvolvedor. No nivel PSP 1.0, o desenvolvedor inicia
as atividades de “Estimativa de Tamanho” (na Estratégia PCU]|psp refere-se ao
planejamento das rotinas dos Casos de Uso, realizadas na Etapa 3).

Na Figura 5.4 (grafico gerado na ferramenta Process Dashboard, descrita
no Capitulo 2), observa-se o grafico de erro na estimativa de tamanho realizada pelo
desenvolvedor, na etapa 3 da Estratégia PCU]psp, relativa as rotinas que compdem 0s
Casos de Uso atribuidos ao desenvolvedor quando do desenvolvimento de um
determinado sistema. Observa-se, no eixo horizontal, as rotinas feitas pelo
desenvolvedor e, no eixo vertical, o erro cometido por ele, na estimativa do tamanho de
cada rotina, em LOC.

Com a andlise do grafico, percebe-se que o desenvolvedor em questao



mantém uma regularidade nos acertos do tamanho das rotinas, porém, em algumas delas
o erro atinge picos de até 1000%. O gerente deve estar atento a esses graficos e,
juntamente com o desenvolvedor, tentar compreender o motivo pelo qual houve um

grande erro de estimativa, auxiliando-o a acertar mais na proxima tentativa.
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Figura 5.4 - Exemplo de erro na estimativa do tamanho de rotinas.

As Figuras 5.4, 5.5 e 5.6, cujos graficos foram gerados com a ferramenta
Process Dashboard [DASHBOARD,2007], fazem parte do estudo de caso apresentado
no Capitulo 6, mas estdo apresentadas também neste capitulo para que se possa explicar
como o PSP é usado na estratégia proposta neste trabalho.

A Estratégia PCU|psp tem o foco principal no planejamento e no
acompanhamento do desenvolvimento do software. Portanto, o gerente deve incentivar
os Desenvolvedores a elaborarem os formularios PIP, no sentido de melhorar seu
processo pessoal de planejamento.

Como o treinador de um atleta, o gerente deve incentivar os

Desenvolvedores a identificarem suas dificuldades e deficiéncias, para que estas possam



ser tratadas de forma apropriada, o que é feito, através dos formularios PIP, nas
Reunides de Controle da Estratégia PCU|psp. Portanto, o objetivo principal do gerente é
ajudar os Desenvolvedores a identificar e avaliar suas dificuldades, buscando perceber,
com sua experiéncia, todos os fatores que podem impedi-los de atingir suas metas de
melhoria do processo pessoal. O gerente ainda deve apoia-los, de modo que possam
superar suas dificuldades profissionais. Dessa forma, o planejamento serda melhorado e
as atividades de acompanhamento do desenvolvimento de software serdo realizadas de
forma mais efetiva.

No nivel PSP 1.1 (Figura 5.3), o desenvolvedor deve fazer o
“Planejamento das Tarefas” e o “Cronograma”. Na Estratégia PCUl|psp esta atividade
esta representada pela etapa 3 — (Figura 5.1). Nessa fase, o desenvolvedor faz
estimativas do tempo para o desenvolvimento de cada rotina que compde o cendrio de
um Caso de Uso, e planeja as tarefas que ird executar. Baseado no planejamento de cada
rotina, o desenvolvedor monta 0 seu cronograma, momento em que este deve ser
aconselhado a ndo ultrapassar duas semanas de cronograma detalhado. O gerente, entao,
deve avaliar se o cronograma e o tempo que o desenvolvedor alocou estdo condizentes
com a realidade, baseando-se nos dados histéricos do desenvolvedor, provenientes do
registro de tempo fornecido pelo uso sistematico do processo PSP.

A Figura 5.5 mostra um exemplo de erro na estimativa de tempo de um
desenvolvedor. Por meio do grafico da Figura 5.5, observa-se que nas primeiras
quatorze rotinas, houve uma constancia do desenvolvedor no célculo da estimativa de
tempo; porém, nas trés rotinas seguintes ocorreu uma inconstancia, que pode prejudicar

o planejamento do Software como um todo.
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Figura 5.5 - Exemplo de Erro na estimativa do tempo.

Através do conhecimento dessas irregularidades no grafico, o gerente
pode indicar treinamentos, de forma que o desenvolvedor adquira maior conhecimento
de toda a tecnologia utilizada e, com isso, seja capaz de produzir software com maior
qualidade. Certamente, resolvendo essas dificuldades, além de produzir um bom
software, isso tera impacto direto no seu desempenho. Para o desenvolvedor, o
conhecimento de suas proprias inconstancias proporciona um maior controle sobre sua
produtividade e permite que ele previna possiveis problemas de execucdo de
planejamento de suas atividades.

Portanto, verifica-se o quanto o planejamento pessoal de cada
desenvolvedor, postulado pelo processo PSP, estrutura o planejamento final das tarefas
realizadas pelo desenvolvedor na Estratégia PCU |psp.

A Figura 5.6 exibe o tempo gasto pelo desenvolvedor na atividade de
planejamento para cada rotina considerada na Figura 5.4. Os detalhes de relacionamento
entre os graficos mostrados serdo discutidos no Capitulo 6. Entretanto, é importante

observar que todas essas estatisticas compreendem aspectos ortogonais do



desenvolvimento e auxiliam definitivamente o gerente a discutir as alternativas de

melhoria com seus Desenvolvedores.

% Planning Time

Figura 5.6 - Tempo de planejamento gasto por um desenvolvedor

5.4 Estratégia PCU|psr € 0 método agil Scrum

A Estratégia PCU|psp se adequa ao método agil Scrum, estudado no
Capitulo 4 deste trabalho, de forma bastante natural. Um dos principios do método
Scrum, conforme ja mencionado, esta relacionado as atividades de inspecdo e
adaptacdo, desde que o método assuma que nem todas as caracteristicas do produto sdo
conhecidas na atividade de analise. A proposta do Scrum contempla uma visdao empirica
baseada em Métodos Ageis, caracteristica que torna este método ideal para a aplicacio
da estratégia.

E importante ressaltar que a Estratégia PCUl|psp € 0 método Scrum
formam um conjunto harménico, ja que um complementa o outro. Se por um lado, o
processo do Scrum define apenas “o que deve ser feito” [KNIBERG,2007], por outro, a
estratégia PCU|psp trata especificamente de “como deve ser feito”. Portanto, algumas
questoes que ndo sao respondidas pelo método Scrum, sdao abordadas pela estratégia
PCU|psp. Sao elas:

1) Como estimar o Product Backlog?

2) Como inserir itens no Selected Product Backlog?

3) Como estimar as tarefas do Sprint Backlog?

4) Como gerenciar o Burndown Chart e a velocidade da equipe de



desenvolvimento?

5) Como o Scrum Master, na qualidade de treinador, avalia a evolugdo

dos Desenvolvedores?

Quanto aos papéis que fazem parte do Scrum, pode-se identificar um
mapeamento bastante natural entre os papéis da estratégia PCU|psp € 0s do método
Scrum, satisfazendo as suas principais caracteristicas. O Scrum Master é representado
pelo gerente e a equipe de desenvolvedores correspondem ao Team. O Product Owner é
o representante do cliente, para a equipe de desenvolvedores, sendo responsavel pelo
retorno do investimento.

O conceito de Scrum Master tem a mesma esséncia do conceito de
gerente descrito na Estratégia PCU|psp. Em ambos esse papel deve assumir uma postura
de treinador ao invés da postura assumida por um chefe tradicional. Esse papel deve
servir como um facilitador, ao invés de um controlador [SCHWBER,2004], pois com essa
postura, se obtém um maior comprometimento da equipe de desevolvedores com a
entrega do produto final, uma vez que, em ambos os casos, hd um mesmo objetivo: a
melhoria na produtividade dos Desenvolvedores.

Com relacdo ao processo estabelecido pelo Scrum, a Estratégia proposta
se adapta a esse método contemplando as seguintes atividades: Planejamento 1 do
Sprint, Planejamento 2 do Sprint, atividades de acompanhamento do Sprint e a atividade
de Retrospectiva.

Na Figura 5.7, apresenta-se o processo do Scrum identificando-se as
etapas da Estratégia PCU|psp que podem apoiar e sistematizar as fases desse processo,
servindo como um complemento a ele.

De acordo com a estratégia PCU]|psp, pressupOe-se que o repositorio de

requisitos levantados em fases anteriores do processo, que no método Scrum é



denominado Product Backlog esteja organizado e bem definido.
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Figura 5.7 - Scrum e a Estratégia PCU|psp (Adaptado de [Scrum,2007])

A partir desse repositorio, inicia-se a atividade denominada Planejamento
1 do Sprint, na qual o Product Owner se reune com o Scrum Master e o Team para
definir as prioridades de desenvolvimento do produto. O papel de Product Owner e a
atividade Planejamento 1 do Sprint ndo foram previstos na Estratégia PCU|psp. Porém,
essa Estratégia contribui para a atividade Planejamento 1 do Sprint, na selecdo dos itens
que compdem 0 Product Backlog, o qual é definido através das estimativas de tamanho
e tempo da Estratégia PCU]|psp. As estimativas provéem da atividade de elaboragdo e
refinamento de Casos de Uso (Planejamento 1 do Sprint), decompondo-os em cendrios,
de forma a subsidiar a contagem de pontos.

Para cada Caso de Uso, é determinada a sua complexidade, de acordo

com os mecanismos de calculo estabelecidos pela estratégia PCU|psp explicados na



secdo 5.2. Diferentemente do método do PCU definido por Karner [KARNER,1993], a
estratégia proposta permite calcular o tempo despendido para desenvolver cada Caso de
Uso, baseando-se nos pontos e no NDE do desenvolvedor. Essa abordagem traz
enormes beneficios a atividade de selecdo dos itens do Product Backlog na medida que
facilita a composicao do Product Backlog, o qual é definido respeitando-se o tempo
determinado para o Sprint.

O Product Backlog corresponde a selecdo de Casos de Uso, utilizada na
etapa 1 da Estratégia PCU|psp (Figura 5.1). Com o Product Backlog definido, executa-se
a atividade Planejamento 2 do Sprint que se relaciona as etapas 1, 2 e 3, referentes a
etapa de Planejamento da Estratégia PCU]|psp, € tem o propoésito de definir o prazo e as
tarefas que serdo executadas no Sprint seguinte. Primeiramente, realiza-se a revisao da
complexidade dos Casos de Uso, com todos os membros do Team. Apoés isso,
decompOem-se 0s cenarios em rotinas mais granulares, realiza-se a estimativa de cada
rotina e o agendamento pessoal do desenvolvedor. Entende-se por decomposicdo de
cenarios em rotinas mais granulares por uma atividade proposta pela estratégia PCU|psp,
que tem por objetivo dividir cada cendrio em uma seqiiéncia finita de tarefas inter-
relacionadas que, quando executadas conjuntamente, produzem o cendrio
correspondente.

Como foi detalhado na secdo 5.2, recomenda-se que o planejamento
detalhado ndo deve ser longo e também, para efeito de agendamento diério, as horas
alocadas por dia deve corresponder a carga horaria destinada as atividades do projeto,
descontando-se as horas consumidas em outras atividades. Estas recomendacGes
respeitam os principios usados em planejamento dos Métodos Ageis.

Apos a atividade de decomposicdo, inicia-se a estimativa de cada rotina,

tanto em relacdo ao tempo de desenvolvimento quanto em relacdo a quantidade de



linhas de cédigo (LOC). Nesse momento, as atividades do PSP devem ser aplicadas para
que o desenvolvedor melhore a taxa de acertos de suas proprias estimativas. A cada
ciclo de desenvolvimento, o desenvolvedor deve relatar, por meio do formulario PIP,
uma proposta de melhoria de seu processo pessoal e, nesse sentido, 0 Scrum Master, na
qualidade de treinador, se compromete a orientar o desenvolvedor a atingir as suas
metas de melhoria.

O agendamento pessoal do desenvolvedor é baseado no tempo estimado
para cada tarefa e também na quantidade de horas disponiveis por dia. Com essas
informag0es, o desenvolvedor se torna capaz de alocar a quantidade de dias necessarios
para a realizagdo de todas as tarefas propostas no Sprint.

As atividades de acompanhamento do Sprint sdo contempladas pelas
etapas 4 a 9 da Estratégia PCU|psp Cada uma dessas etapas fornece subsidios para que o
Scrum Master, que correspondente ao gerente na Estratégia PCU|psp, acompanhe
quantitativamente as diversas variaveis envolvidas no desenvolvimento. A etapa 5
fornece ao desenvolvedor informagdes sobre seu desempenho e estas podem ser
repassadas para o Scrum Master. Nas etapas 6 e 8, 0 Scrum Master tem condi¢Oes de
fazer uma avaliagao quantitativa dos Fatores Ambientais, tais como: dificuldade com a
linguagem e nivel de conhecimento em orientacao a objetos. Essas informacdes podem
ser utilizadas em um possivel replanejamento do projeto. Ja nas etapas 7 e 9 o Scrum
Master recalcula o NDE de cada desenvolvedor, e com essa medida é possivel fazer um
acompanhamento quantitativo do progresso do projeto. Todas as avaliacdes feitas nas
etapa s de 5 a 9 fornecem subsidios para as reunides diarias prevista no método Scrum.

O grafico Burndown (Figura 5.8) é um instrumento de acompanhamento
da producdo dos Desenvolvedores, muito utilizado no método Scrum [Scrum, 2007],

que mostra quantas horas ou pontos faltam para a realizacdo do Sprint a cada dia. Com a



aplicacdo da Estratégia, o grafico é montado a partir da Reunido de Planejamento, entre
o gerente (Scrum Master) e os Desenvolvedores (Team) em que é definido o total de
horas ou Pontos por Caso de Uso necessarios para a conclusdo do Sprint. O
replanejamento (etapa 2) é feito a cada mudanga de Fatores Ambientais ou na conclusao

de um Caso de Uso e o grafico, entdo, sera atualizado.
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Figura 5.8 - Grafico Burndown (adaptado de [PEREIRA,2007])

Finalmente, na atividade de Retrospectiva é feita uma revisao de todas as
atividades e tarefas realizadas ao longo de todo processo e é averiguado o que funcionou
e o que precisa ser melhorado. Nesse sentido, a estratégia PCU|psp fornece uma grande
contribuicdo, na medida em que ela possibilita a analise de desempenho, em termos
quantitativos, de cada desenvolvedor.

O Scrum Master atua como facilitador nas reunides didrias previstas no
método Scrum, e torna-se o responsavel por remover quaisquer obstaculos que sejam
levantados pela equipe nessas reunides. A lista desses impedimentos é conhecida com
Impediment Backlog. A Estratégia nao trata especificamente de obstaculos, e nem de
geréncia de riscos. Mas é esperado que nas reunides de Planejamento e Controle o
consenso entre gerente e desenvolvedor permita a ambos compreender os caminhos que
removam os obstaculos.

Conforme citado no inicio desta secdo, o relacionamento entre 0 método

Scrum e a Estratégia PCU|psp € muito natural. A estratégia proposta define detalhes de



implementacao que ndo sao tratados pelo Scrum, entretanto, a estratégia ndo estabelece
nenhum processo completo de desenvolvimento, ou seja, um processo que abranja
desde a fase de elaboragdo requisitos até a fase de entrega e manutencdo do produto
final. Assim, de acordo com essa andlise apresentada, observa-se que a estratégia
proposta e 0 método Scrum exibem caracteristicas distintas, mas complementares entre

si.

5.5 O MPS-BR e a Estratégia PCU|psp

Como foi mencionado no Capitulo 2, o MPS.BR é o primeiro modelo de
qualidade de processo de software desenvolvido no Brasil, adequando-se a realidade de
pequenas e médias empresas nacionais [SOFTEX,2007].

Conforme guia de implementacdo do MPS.BR de 2007, as empresas
estdo divididas em sete niveis de capacitacao de qualidade, representados do nivel G ao
nivel A. Atualmente ha no Brasil 48 empresas com certificacio MPS.BR, sendo que 30
se encontram no nivel G, 08 no nivel F, 5 no nivel E, 1 no nivel D, 0 no nivel C, 0 no
nivel B e 4 no nivel A. Ha também 78 empresas com certificacdo CMMI, 51 no nivel
02, 17 no nivel 3 e 10 no nivel 05 [SANTOS,2007].

A Estratégia PCU|psp contribui para a implantacdo dos processos do
MPS.BR, mostrados na Figura 5.9.

O nivel B foca o desenvolvimento em Geréncia de Projetos, por meio de
um modelo quantitativo/estatistico. A Estratégia contribui para a implantacao do Nivel
B, através da geréncia quantitativa do NDE. A estratégia PCU|psp prové uma maneira de,
constantemente, fazer uma geréncia quantitativa do projeto por meio do controle e
atualizacao do valor do NDE, permitindo manter uma estimativa sempre atualizada para

a duracdo do projeto como um todo.



Nivel G
Geréncia de Projetos

Nivel C
Geréncia de Riscos

Nivel B
Geréncia de Projetos

Estratégia
PCU|pgp

Nivel F
Medicéo

Nivel E
Geréncia de Recursos Humanos

Figura 5.9 - Estratégia PCU|psp e 0s Niveis do MPS.BR

No que diz respeito ao Nivel C, a estratégia PCU|psp pode dar suporte a
geréncia de alguns tipos de riscos, principalmente no que se refere aos problemas
encontrados pela equipe de desenvolvimento, que serdo apontados rapidamente pelo uso
do PSP, e aos Fatores de Complexidade Técnica e Ambientais que estardo
constantemente sendo monitorados pela aplicacdao do PCU juntamente com o PSP.

A Estratégia aborda dois processos do nivel E: Geréncia de Recursos
Humanos e Geréncia de Projetos. No primeiro, a Estratégia prové uma forma de
avaliacdo dos Desenvolvedores de forma objetiva, dando condi¢des ao gerente de
avaliar o nivel de conhecimento, através dos Fatores Ambientais, e propor treinamento
aos integrantes da equipe. Nesse sentido, a proposta recomenda ao gerente uma postura
diferenciada: ele se relaciona com os Desenvolvedores como um Treinador, buscando
uma melhoria na produtividade dos Desenvolvedores. A Geréncia de Projetos do Nivel
E propde uma interseccao com outros processos, dentre os quais o processo de medigao,
e a Estratégia facilitam a medicdo de diversos produtos de trabalho.

No nivel F, o processo de Medicdo é apoiado pela Estratégia, uma vez



que esta se baseia na aplicagdo constante do PSP e, em decorréncia disso, a disciplina de
registrar tempo e tamanho das rotinas, prevista no PSP, bem como a medicdo e
avaliacdo constante do plano do projeto como um todo, ddao suporte a atividade de

medicdo, tanto do ponto de vista de artefatos como do processo em si.

5.6 Analise conjunta do MPS-BR, Scrum e a Estratégia PCU|psp

Como o foco dessa dissertacao se refere ao processo de geréncia de
projetos, avalia-se nesta secao, a Estratégia PCU]|psp, juntamente com o Método Scrum,
de acordo com os atributos de qualidade do processo de Geréncia de Projetos, previstos
no modelo MPS.BR, nivel G. Enquanto a Metodologia Scrum analisa o processo de
forma mais abrangente, partindo dos requisitos a entrega do produto final, a Estratégia
PCU|psp enfoca o planejamento e o controle do trabalho dos Desenvolvedores no
desenvolvimento do software.

No plano de desenvolvimento do MPS.BR, o nivel G enfoca o minimo
necessario de capacitacao de uma empresa nos processos de Geréncia de Projetos e de
Geréncia de Requisitos. Analisou-se apenas este nivel porque é aquele em que se inicia
o processo de organizacao. Nessa fase, todos os processos da empresa sao redefinidos,
requisitando um maior esforco, pois a empresa passa do nivel cadtico para o
parcialmente gerenciado.

O modelo de qualidade MPS.BR possui mecanismos para avaliar a
capacidade do processo, que é representada por um conjunto de Atributos de Processo
(AP), descrito em termos de resultados esperados, que expressa o grau de refinamento e
institucionalizacdo com que o processo é executado na organizacdo [MPS.BR,2007]. No
nivel G, o processo Geréncia de Projetos deve atender aos atributos de processo AP 1.1
e AP 2.1, descritos no Capitulo 2.

Os atributos de processo AP 2.1 nao foram detalhados neste trabalho,



pois ainda ndo se tém resultados para avaliar consistentemente os efeitos da aplicacdo

da Estratégia PCU|psp em relacdo a esses atributos de processo em uma pequena

empresa.

A Tabela 5.3, exibe todos os itens referidos como resultados esperados do

processo Geréncia de Projetos relacionados ao atributo “AP 1.1 - Processo é

executado”, que define o quanto o processo atinge seu propoésito, e estabelece uma

relacdo entre os resultados esperados no MPS.BR e os resultados obtidos com o

emprego da Estratégia PCU|psp aplicada em conjunto com a metodologia Scrum.

Tabela 5.3 - Estratégia PCU|psp , Scrum e o MPS.BR

Resultado esperado no
MPS.BR

Indicios dos resultades alcancados pela Estratégia PCU|psp
juntamente com o Scrum

GPR 1 - O escopo do
trabalho para o proje-
to é definido.

Com a aplicagdio do Scrum, define-se o escopo do trabalho na
atividade Planejamento 1 do Sprint, em uma reunido, onde o Product
Owner discutird com a equipe a lista de itens do Product Backlog,
responsabilizando-se, a partir desse momento por ela. Salienta-se que
o0 processo Scrum, por ser um método agil, parte do pressuposto que
nem todos os aspectos do projeto sdo previsiveis em seu inicio. A
Estratégia PCU|psp prevé uma reunido de planejamento, que no Scrum
corresponde ao Planejamento 2 do Sprint, com o objetivo de planejar
o trabalho de desenvolvimento e reavaliar o entendimento dos itens
do Product Backlog (Casos de Uso). Nessa reunido, podem ser
encontrados itens que pertencem ao escopo, mas que ndo foram
previstos.

GPR 2 - As tarefas e
os produtos de traba-
lho do projeto sao di-
mensionados utilizan-
do métodos apropria-
dos.

Uma vez definido o escopo, o Scrum Master, baseando-se na
Estratégia PCU]psp, realiza uma estimativa de esforco para cada Caso
de Uso, e através do NDE, calcula o nimero de horas necessarias
para o desenvolvimento de cada Caso de Uso. Apds isso, 0s
Desenvolvedores decompdem os Casos de Uso em cendrios e rotinas,
e esses produtos de trabalho sdao dimensionados utilizando o processo
PSP, propiciando aos Desenvolvedores um planejamento do seu
trabalho, por meio da organizacdo de seu cronograma individual.

GPR 3 - O modelo e as
fases do ciclo de vida
do projeto sao defini-
das.

A Estratégia associada ao processo Scrum ajuda a definir muitas fases
do ciclo de vida do projeto, bem como os produtos de trabalho, que
serdo utilizados de uma fase para outra e também os marcos
necessarios para o controle do projeto. Assim, observam-se as fases:
1. Product Backlog, Planejamento 1 do Sprint, Planejamento 2 do
Sprint: Planejamento de Alto Nivel, Planejamento Detalhado de
Rotinas, Sprint Backlog, Sprint: Codificacdo, Testes, Correcao,
Ajuste de Planejamento Pessoal (Rotina Completa, Cenarios
Completos e Casos de Uso Completos), Ajuste de Fatores Ambientais
(Fatores Ambientais) e Ajuste de NDE (Célculo de NDE Atual),
Retrospectiva: Replanejamento de Alto Nivel.

GPRA4 - (Até o nivel F)
O esforco e o custo

A Estratégia PCU]|psp propoe duas formas de calculo de estimativa:
uma baseada no PCU e a outra baseada no PSP. O célculo do NDE,




para a execucao das
tarefas e dos produtos
de trabalho sao esti-
mados com base em
dados historicos ou re-
feréncias técnicas.

baseado no PCU, fundamenta-se no calculo do NDE médio, portanto,
para realiza-lo, utilizam-se referéncias técnicas. Observa-se, por outro
lado, que o céalculo baseado no PSP, para o planejamento pessoal do
desenvolvedor, é estimado com base em dados histéricos, visto que
ele prevé o tempo de uma tarefa considerando o registro de tempo das
tarefas anteriores. Com o retorno do desenvolvedor aos
planejamentos anteriores, ele pode verificar o motivo que o levou a
errar as estimativas passadas, imprimindo a ele uma continua
melhoria na producdo de seu planejamento.

GPRS - O orcamento
e o cronograma do
projeto, incluindo
marcos e/ou pontos de
controle, sao estabele-
cidos e mantidos.

A Estratégia PCU|psp fornece um conjunto de estimativas que sdo
utilizadas para a montagem do cronograma de cada desenvolvedor.
Os pontos de controle sdo estabelecidos mediante a conclusdo de
produtos de trabalho, tais como: rotinas, cenarios, casos de uso e
Sprints.

GPRG6 - Os riscos do
projeto sao identifica-
dos e o seu impacto,
probabilidade de
ocorréncia e priorida-
de de tratamento sdo
determinados e docu-
mentados.

Na metodologia Scrum, o Scrum Master é o responsavel por
identificar, registrar e avaliar os riscos (Impediment Backlog), assim
como buscar alternativas de solucao para cada um deles. Nas
reunides, realizadas pelo Scrum Master, com o Team e com o
Product Owner, é organizada uma lista contendo os impedimentos e
obstaculos a serem suplantados, e é de responsabilidade do Scrum
Master solucionar todos os problemas encontrados, a fim de que o
produto final seja entregue com qualidade e dentro dos prazos
estabelecidos. Na reunido de planejamento o gerente pode provocar a
discussdo de possiveis riscos para poder entrar em um CoOnsenso com
os Desenvolvedores.

GPRY7 - Os recursos
humanos para o pro-
jeto sao planejados
considerando o perfil
e o0 conhecimento ne-
cessarios para exe-
cuta-lo.

Os papéis sdo definidos em gerente (Scrum Master), Product Owner
e Desenvolvedores (Team), de acordo com a necessidade de cada
projeto. O gerente tem capacidade de lideranca para administrar sua
equipe, segundo o estilo determinado pela Estratégia PCU|pse. J& 0
Product Owner é o membro da equipe que possui conhecimento mais
especializado acerca do produto a ser desenvolvido, por isso ele é o
responsavel por definir os requisitos do produto. Os Desenvolvedores
sdo aqueles que constroem o produto. Sdo avaliados constantemente
pelo gerente, considerando-se os Fatores Ambientais, descritos na
Tabela 3.2 definidos na Estratégia PCU|psp.

GPRS - As tarefas, os
recursos e o ambiente
de trabalho necessa-
rios para executar o
projeto sao planeja-
dos.

Na Estratégia PCU]|psp associada a Metodologia Scrum, apés a selecdo
de Casos de Uso, na reunidao Planejamento 2 do Sprint (Figura 5.5),
realiza-se o planejamento das tarefas. Quando a tarefa corresponde ao
desenvolvimento de uma rotina do programa, o planejamento das
tarefas é feito pela decomposicdo dos Casos de Uso em cenarios, e
posteriormente 0s cendrios em rotinas.

Com relacdo aos recursos, a Estratégia se limita a fazer a alocacdo da
equipe de desenvolvimento, bem como dimensionar corretamente a
quantidade de Desenvolvedores para o cumprimento dos prazos.
Finalmente sobre o ambiente de trabalho, a Estratégia estabelece um
procedimento de avaliacdo continuada dos Desenvolvedores, e
através do papel de treinador, o gerente aprimora a performance da
sua equipe.

GPRY - Os dados rele-
vantes do projeto sdao
identificados e plane-
jados quanto a forma
de coleta, armazena-
mento e distribuicao.

Os dados relevantes do projeto que sdo planejados quanto a forma de
coleta, armazenamento e distribuicdo correspondem aos itens do
Product Backlog, Sprint Backlog, Impediment Backlog, e dados de
produtividade e producdo de cada desenvolvedor. Nao é o foco deste
trabalho estabelecer formas de acesso aos dados, mas espera-se que
nas reunides de planejamento as questdes pertinentes aos dados




Um mecanismo € esta-
belecido para acessa-
los, incluindo, se perti-
nente, questoes de pri-
vacidade e seguranca.

sejam solucionadas.

GPRI10 - (Até o nivel
F) Planos para a exe-
cucao do projeto sao
estabelecidos e reuni-
dos no Plano do Proje-
to.

Nao é o foco deste trabalho definir como os Planos para execucdo do
projeto serdo estabelecidos e reunidos no Plano do Projeto. Porém,
nas reunides de Planejamento 1 e 2 do Sprint sdao definidos os
cronogramas de trabalho e o planejamento de alto nivel, que
compdem o Plano de Projeto.

GPRI11 - A viabilidade
de atingir as metas do
projeto, considerando
as restricoes e o0s re-
cursos disponiveis, é
avaliada. Se necessa-
rio, ajustes sao reali-
zados.

A viabilidade das metas é avaliada constantemente. De acordo com a
Estratégia, os Desenvolvedores analisam o seu desempenho ao
término de cada rotina. Com a realizacdo de um cenario completo, os
Fatores Ambientais sdo avaliados e, se necessario, o planejamento é
reajustado. Quando um Caso de Uso é finalizado, é feito o calculo do
NDE e, se necessario, o planejamento sera refeito. Por fim, quando
um Sprint é finalizado, é organizada uma reunido entre o Scrum
Master e o Team, onde é realizada uma retrospectiva do trabalho e as
metas sdo reavaliadas.

GPR12 - O Plano do
Projeto é revisado
com todos os interes-
sados e 0 compromisso
com ele é obtido.

Nas reunides conhecidas como Planejamento 1 e 2 do Sprint sdo
revisados os Planos do Projeto como também ¢é obtido o
compromisso dos interessados. Nestas reunides tarefas sdao alocadas
aos Desenvolvedores, que assumem suas atribui¢Ges perante a equipe
(Team). Outros membros do grupo de interessados sao
comprometidos com o Plano de Projeto, ao final de cada Sprint,
inclusive o cliente final, pois, estes deverdo testar e validar as novas
funcionalidades.

GPR13 - (Até o nivel
F) O progresso do
projeto é monitorado
com relacao ao estabe-
lecido no Plane do
Projeto e os resultados
sao Documentados.

A Estratégia PCUJpsp estabelece um sistema de monitoramento
refletido nas reunides diarias exigidas pelo Scrum, nas quais o Scrum
Master acompanha todo o progresso do projeto, bem como a
produtividade de cada desenvolvedor. O método Scrum pressupoe
equipes auto-gerenciadas portanto, tanto o Scrum Master quanto o
Team sdo responsaveis por avaliar o progresso da equipe em relacao
ao Plano do Projeto e tomar as devidas providéncias caso haja
distorcdo.

GPR14 - O envolvi-
mento das partes inte-
ressadas no projeto é
gerenciado.

O envolvimento de todas as partes interessadas no projeto é
gerenciado nas reunides previstas no método Scrum, como também
nas reunides de Planejamento e Controle da Estratégia PCU]|psp.
Salienta-se que nas reunides diarias, o Scrum Master tem condigdes
de avaliar o envolvimento das partes interessadas através do
progresso do projeto.

GPR15 - Revisoes sdo
realizadas em marcos
do projeto e conforme
estabelecido no plane-
jamento.

Os marcos do projeto de maior relevancia sdo: quando termina uma
rotina, um cendrio, um Caso de Uso ou um Sprint. Quando termina
uma rotina, o desenvolvedor faz revisbes no seu planejamento
pessoal. Quando termina um cenario ou um Caso de Uso, o gerente
faz revisdes no planejamento do projeto. Quanto termina um Sprint o
método Scrum, determina que seja realizada uma reunidao em que é
feita uma retrospectiva do trabalho, onde se realiza revisdes no
planejamento do projeto.

GPR16 - Registros de
problemas identifica-

O método Scrum prevé o registro de problemas conhecido como
“Impedimet Backlog”, que serdo analisados diariamente pelo Scrum




dos e o resultado da
analise de questdes
pertinentes, incluindo
dependéncias criticas,
sao estabelecidos e
tratados com as partes
interessadas.

Master, que é o responsavel por solucionar os problemas encontrados.
Nas reunides de Planejamento e sdo definidos os meios pelos quais os
problemas serdo resolvidos.

GPR17 - Acdes para
corrigir desvios em re-
lacdo ao planejado e
para prevenir a repeti-
cao dos problemas
identificados sao esta-
belecidas, implemen-
tadas e acompanhadas
até a sua conclusao.

A Estratégia propoe reunides periddicas de controle do andamento do
projeto, e acOes para corrigir os desvios em relacdo ao planejado sdo
realizadas. Caso haja um grande desvio em relacdo ao planejado, esta
previsto na Estratégia o replanejamento do projeto. Para prevenir a
repeticdo de problemas identificados a Estratégia propde o uso do
PIP, uma atividade do PSP, em que o desenvolvedor propde uma
melhoria em suas atividades, quando um problema aparece. Também
esta previsto a lista chamada Impediment Backlog que Scrum Master
deve buscar solucionar todos os itens. Uma importante atividade
proposta pelo método Scrum é a retrospectiva, onde se realiza
revisdes no planejamento do projeto.

5.4 Consideracées Finais

Apresentou-se neste capitulo a Estratégia PCU|psp, proposta neste

trabalho, cujo objetivo é apoiar o planejamento do desenvolvimento de software por
meio do uso conjunto das técnicas Pontos de Casos de Uso (PCU) e Personal Software
Process (PSP). A definicdo dessa estratégia surgiu do uso dessas técnicas na pratica em
duas pequenas empresas que buscam a melhoria de seus processos e maior agilidade no
desenvolvimento dos produtos.

A sistematizagdo do uso dessas técnicas na definicdo de uma estratégia
levou a uma abordagem que apdia o gerente na elaboracdio de um plano de
desenvolvimento, na distribuicdo das tarefas, na estimativa de tempo e esforco e,
principalmente, no acompanhamento do desenvolvimento, podendo identificar
problemas e tomar medidas corretivas de forma bastante rapida.

O uso dos Pontos por Casos de Uso permite uma distribuicdo bastante
apropriada das funcionalidades a serem implementadas e o uso do PSP permite uma

auto avaliacdo e um auto planejamento ao desenvolvedor, bem como uma realimentagao

bastante precisa e em tempo para o gerente.



Uma vez definida a estratégia pode-se observar que ela se adequava
muito naturalmente ao processo do método agil Scrum, que foi o processo escolhido
pelas empresas para dar maior agilidade ao desenvolvimento. Dessa forma, apresentou-
se também neste capitulo uma andlise de como a estratégia PCU]|psp se adequa a esse
processo.

Além disso, apresentou-se também uma analise de como o uso da
estratégia pode facilitar a implantacdo do modelo de qualidade de processo MPS.BR, no
que diz respeito as areas de processo diretamente relacionadas ao foco principal da
estratégia, que é o planejamento e o acompanhamento do projeto de desenvolvimento de
software. Como foi mostrado, o uso da estratégia impde uma sistematica de trabalho
que acaba por satisfazer varios requisitos exigidos por esse modelo.

No proximo capitulo serdo apresentados estudos de casos que mostram o

uso da estratégia na pratica, nas pequenas empresas aqui consideradas.



Capitulo 6 - Estudo de Caso

6.1 Consideracdes iniciais

Nesta secdo sdo relatados trés estudos de caso de aplicacao da estratégia
PCU|psp. Nos dois primeiros, a énfase é dada no controle do projeto de software, através
dos constantes ajustes do NDE, evidenciando, portanto, as vantagens de se combinar a
técnica PSP com o método PCU, pois essa agregacdo das duas técnicas proporciona
uma forma muito apropriada de se fazer o planejamento e o controle desse planejamento
durante o desenvolvimento do software. No terceiro estudo de caso, a énfase é dada no
gerenciamento dos desenvolvedores, por meio da analise da sua produtividade e suas
limitacdes, pelo fato deles utilizarem o PSP.

O capitulo esta organizado da seguinte forma: na secdo 6.2 é apresentada
a caracterizacao das empresas utilizadas nos estudos de caso. Na secdo 6.3 é
apresentado o estudo de caso na empresa Linkway, no qual foi desenvolvido um portal
na Web. Na secdo 6.4, é apresentado o estudo de caso na empresa NBS, no qual foi
desenvolvido um sistema desktop para automacao das atividades de uma secretaria de
Camara Municipal. Na secdo 6.5, apresenta-se um estudo que mostra os resultados da
aplicacdo do processo PSP com a finalidade de auxiliar o planejamento e o
acompanhamento de um projeto de software e finalmente, na secdo 6.6 apresenta-se as

consideracoes finais.

6.2 Caracterizacdo das Pequenas Empresas Utilizadas no

Estudo de Caso.

As empresas nas quais as estratégias foram definidas e vem sendo

utilizada, apresentadas aqui como as empresas dos estudos de caso, foram a Linkway e a



NBS. A Linkway é um pequeno provedor de Internet que desenvolve aplicativos Web, e
a NBS, uma pequena empresa de software, focada em aplicativos de gestdo e
administracdo publica. Ambas sdo situadas na cidade de Sao Carlos, interior do Estado
de Sao Paulo.

A Linkway tem uma equipe de desenvolvimento formada por um
gerente, dois consultores de vendas, dois Web Designers e trés Desenvolvedores Java. A
empresa esta ha dez anos no mercado desenvolvendo aplicativos Web sob encomenda. A
estratégia de mercado de ndo desenvolver uma linha de produtos de uso genérico, mas
sim, de construir aplicativos baseados nas necessidades de cada cliente, criou um
ambiente de desenvolvimento de intensa producao de software, com as mais variadas
necessidades. O controle de prazos e custo é, portanto, vital, uma vez que a receita esta
diretamente vinculada a entrega de cada sistema dentro do custo e do prazo estipulados.
Assim, a cada novo sistema, um novo ciclo de desenvolvimento é criado. A necessidade
de resultados rapidos — uma caracteristica de sistemas Web [CAPILLA, 2003] — criou
um ambiente favoravel de melhoria continua nos processos de desenvolvimento dos
projetos, que foram fundamentais para a formulacdo da estratégia proposta nesta
dissertacao.

A NBS é uma empresa que participa de um mercado com relativa
estabilidade de requisitos, pois as regras de negocio de administracdo publica ndo
mudam com a mesma intensidade de outros setores. O desenvolvimento esta
concentrado em construir novos modulos aos aplicativos ja existentes, com a finalidade
de acrescentar novas funcionalidades e, assim, tornar o sistema mais abrangente. O
desenvolvimento se concentra em um ambiente Desktop ao invés de tecnologias Web. A
equipe de desenvolvimento da NBS é formada por um gerente, dois Desenvolvedores,

dois analistas de suporte e um consultor de vendas.



As duas empresas utilizam o paradigma de Orientacdo a Objetos e, para a
modelagem dos sistemas, a UML — Unified Modeling Language [LARMAN,2004].
Ainda, ambas as empresas utilizam protétipos de tela parcialmente funcionais, a fim de
definir bem os requisitos.

Ha vérios anos as duas empresas estao empenhadas em melhorar seus
processos de desenvolvimento com vistas aos modelos de qualidade propostos na
literatura, tendo inicialmente se dedicado ao estudo e melhoria de seus processos com
base no CMMI [CMMI,2006] e, mais recentemente, com a proposta do MPS.BR
[MPSBR,2007], pelo fato desse modelo ser mais adequado as empresas de pequeno

porte, tem-se procurado atender as suas exigéncias.

6.3 Estudo de Caso 1: Empresa Linkway - Sistema Tapetes

Este estudo de caso foi baseado no desenvolvimento de um portal Web
para uma industria de tapetes, com as seguintes funcoes: um catalogo dos produtos
fabricados, um demonstrativo dos representantes, noticias pertinentes aos produtos e
outras informacoes institucionais sobre a empresa. As informacdes contidas nesse portal
sdo armazenadas em um banco de dados e sdo totalmente gerenciadas pela Web, através
do préprio sistema, aqui denominado Sistema Tapetes.

O desenvolvimento do co6digo em linguagem Java consumiu
aproximadamente 216 horas, distribuidas pelos nove Casos de Uso apresentados na
Tabela 6.1. Junto aos Casos de Uso, apresentam-se as respectivas complexidades, que
totalizam 95 pontos para o sistema todo. Esse sistema possui dois atores complexos
totalizando 101 pontos ndo ajustados para o sistema. As complexidades dos Casos de
Uso foram definidas conforme a proposta de Probasco [PROBASCO,2002], baseada na
identificacdo de cenarios e ndo em transacOes atomicas como sugere Karner

[KARNER,1993]. Essa aplicacdo foi inteiramente desenvolvida por apenas um



desenvolvedor.

Tabela 6.1 - Casos de Uso do Sistema Tapetes

COMPLEXIDADE
CASOS DE USO Simples (5) | Médio (10) Complexo (15) | Pontos

Representantes X 15
Contato X 5

Noticias X 10
Catalogo X 15
Ambientes X 10
Administracdo Geral X 5

Curriculo X 10
Revenda X 10
Internauta X 15
TOTAL 95

e

E importante, neste momento, fazer algumas consideracdes sobre a
implantacdo da estratégia proposta nesta dissertacao, para a realidade de uma pequena
empresa. Um projeto de aproximadamente 200 horas, é considerado de porte pequeno,
pois fazendo um calculo basico, em que um desenvolvedor é capaz de trabalhar, em
média, 5 horas por dia, esse projeto teria a duracdao de quase dois meses. Por outro lado,
Karner propoe um NDE de 20 horas homem para cada Ponto por Caso de Uso.
Probasco afirma que realmente esse valor pode variar entre 20 e 30 em grandes
empresas, como a IBM e a SUN MicroSystem [PROBASCO,2002]. Entretanto, com o
NDE nesse patamar, um Caso de Uso médio (10 pontos) pode consumir até 300 horas
(10 x 30), o que faria com que a previsao de tempo de desenvolvimento do sistema em
questdo, para os nove Casos de Uso, alcancgasse o valor de 3030 horas (101 x 30), um
nimero muito elevado quando comparado ao valor de 216 horas, que foi realmente
consumido.

Percebe-se, na pratica das pequenas empresas analisadas nesta
dissertacdo, que o NDE deve ser ajustado para a realidade de cada empresa. A diferenca
discrepante da quantidade de horas observadas se deve, principalmente, a granularidade

assumida para cada Caso de Uso. Uma pequena empresa, que trabalha com projetos



menores, deve assumir uma granularidade menor de Caso de Uso para ter um
detalhamento maior do sistema. Por outro lado, uma grande empresa que trabalha em
grandes projetos deve assumir uma granularidade maior de cada Caso de Uso, pois
quanto maior o sistema, menor deve ser o detalhamento da analise.

Outro ponto a destacar que influencia a diferenca entre o nivel de esforco
proposto por Karner [KARNER,1993] e ajustado neste estudo de caso é o fato de que o
gerente da estratégia PCU|psp ndo considera todas as atividades do processo de
desenvolvimento para efeito do céalculo da previsao do esforco em horas. Nesta
proposta, o calculo é feito no momento em que os Casos de Uso ja foram elaborados, e
também, ndo computa o tempo de implantacdo. A proposta de Karner [KARNER,1993]
leva em consideracgdo todas as atividades envolvidas no processo de desenvolvimento.

Na Linkway, através da interacdo entre gerente e desenvolvedor, foram
definidos o Fator de Complexidade Técnica, o Fator Ambiental, o primeiro valor do
NDE e a estimativa inicial de horas para o desenvolvimento, de acordo com a técnica de
Pontos por Casos de Uso.

O Fator de Complexidade Técnica foi calculado em 1,10, conforme o
postulado por Karner [KARNER,1993] no Capitulo 3 desta dissertacdo, pois apenas
alguns dos seus fatores tiveram influéncia no sistema desenvolvido, como descrito na
Tabela 6.2, e os demais fatores ndo tiveram influéncia no sistema e, portanto, foram
fixados em 3, que é um valor médio (se todos os fatores fossem iguais a 3 o FCT seria
aproximadamente igual a 1). Na Tabela 6.2, temos: Descrigdo, Peso, Influéncia, Fator e
o Motivo pelo qual o valor da influéncia foi fixado.

O Fator Ambiental foi calculado em 0,85, analogamente ao Fator de
Complexidade Técnica, em que alguns fatores tiveram influéncia e outros foram fixados

no valor médio de 3, como proposto por Karner [KARNER,1993]. Na Tabela 6.3, estao



relacionados os fatores que contribuiram para o calculo do Fator Ambiental.

Tabela 6.2 - Calculo do Fator de Complexidade Técnica do Sistema Tapetes

FCT Descricao Peso | Influéncia | Fator Motivo
F1 [Sistema distribuido 2 3 6 [Valor médio (3)
F2 [Tempo de Resposta 1 3 3 |Valor médio (3)
F3 [Eficiéncia 1 3 3 [Valor médio (3)
p4 [ roCessamento 1 3 3 Valor médio (3)
complexo
F5 (Cédigo reusével 1 5 5 Todo desenv.o.lvunento da Linkway é feito
ara ser reutilizado.
F6 [Facilidade de instalacdao | 0,5 3 1,5 [Valor médio (3)
F7 [Facilidade de uso 0,5 4 2 Em 51~ste‘m as para Web € dada grande
latencdo a facilidade de uso.
F8 Portabilidade ? 4 8 Qs sistemas devem ser desenvolvidos
independentes de plataforma e navegador.
F9 [Facilidade de mudanga 1 4 4 A manutenlblhdgde é um fator de qualidade
de software da Linkway.
F10 |Concorréncia 1 3 3 |Valor médio (3)
F11 [Recursos de segurancga 1 5 5 Em S.ls.tema.s para.Web seguranga € um
requisito primordial.
F12 |Acessivel por terceiros 1 3 3 [Valor médio (3)
F13 [Requer treinamento 1 3 3 Valor médio (3)
lespecial
FCT = 1,10
Tabela 6.3 - Calculo do Fator Ambiental
FCT) Descricao PesoInfluénciaFaton] Motivo
o IDesenvolvedor com alguns anos de
Familiaridade com o processo A ~
E1l - 1,5 4 6 fexperiéncia com programacdo na
de desenvolvimento. .
ILinkway.
E2 Desenyolvedores em meio 1 3 -3 Valor médio (3)
expediente.
E3 |Capacidade em Andlise 0,5 4 2 De's ?nvolveQOr com experiencia em
analise de sistemas.
E4 Experiencia com a ap licacdo 0,5 5 2,5 [Desenvolveu aplicacoes semelhantes.
em desenvolvimento.
Es [Experiéncia em Orientacdo a 1 4 4 IDesenvolvedor com experiéncia em
Objetos. Orientacdo a Objetos.
E6 Motivacao 1 4 4 [Informado pelo desenvolvedor
E7 Dificuldade com a Linguagem 1 3 -3 Valor médio (3)
de programacao
E8 [Requisitos Estaveis 2 3 6 [Valor médio (3)
FA = 0,85

Na tabela 6.4, descrevem-se os valores iniciais de planejamento para

Fatores de Complexidade Técnica, Fatores Ambientais, Pontos por Casos de Uso

Ajustados, NDE inicial, Tempo Total Estimado, e os valores finais relativos ao Tempo

Total Efetivamente Consumido e o Erro em porcentagem na Estimativa, observados




depois do término do sistema.

Tabela 6.4 - Valores Iniciais de Planejamento e Valores Finais do Sistema Tapetes

Descricdo Valor
Fator de Complexidade Técnica 1,10
Fator Ambiental 0,85
Pontos por Caso de Uso Ajustados 93,45
NDE Inicial (Dado Histérico da Empresa) 3 horas homem
Tempo Total Inicialmente Estimado 280,40 horas
Tempo Total Efetivamente Consumido 216 horas
Erro na Estimativa 29,69%

Os Pontos por Caso de Uso ajustados foram calculados e totalizaram
93,45. Baseado neste resultado, calculou-se o tempo estimado para o desenvolvimento
do aplicativo, multiplicando os Pontos por Caso de Uso (93,45) pelo NDE inicial, com
valor historico 3, ja apresentado por este desenvolvedor em projetos anteriores. Dessa
forma, a previsdo para o desenvolvimento do sistema foi de 280,40 horas. Como o
sistema foi desenvolvido em 216 horas, esta estimativa apresentou um erro, em relacao
ao valor estimado, de 29,69 % ou de 64,40 horas o que ndo inviabiliza essas previsoes,
diante de um calculo de estimativa passivel de negociacdes.

Na Tabela 6.5, apresentam-se os nove Casos de Uso do sistema e o
resultado da aplicacdo da estratégia PCU|psp. Cada linha dessa tabela apresenta, em
relacdo a cada Caso de Uso que compoe o sistema, a complexidade do Caso de Uso, os
Pontos por Caso de Uso ajustados (individual e acumulado), as horas efetivamente
consumidas para conclusdo do Caso de Uso (individual e acumulada), o NDE, que
corresponde ao nivel de esforco real para seu desenvolvimento, o estimado em horas
para o desenvolvimento do sistema (re-estimado a cada novo valor do NDE), e a
diferenca em horas em relagdo ao planejamento inicial de 280,40 horas.

Assim, para cada Caso de Uso que é concluido, calculam-se os valores
acumulados dos Pontos por Casos de Uso que ja foram desenvolvidos e de horas que

foram gastas para desenvolvé-los. Tomando-se como exemplo o Caso de Uso 2, depois



de calculados os valores acumulados, calcula-se o novo NDE, dividindo-se as horas
acumuladas (32,96) pelos Pontos por Casos de Uso acumulados (19,74) obtendo-se o
valor 1,67. Esse valor significa que o nivel de esforco para realizacao desse Caso de
Uso ndo foi igual ao obtido para realizacdo do Caso de Uso 1, calculado em 1,70. Com
esse novo nivel de esforco, calcula-se novamente a quantidade de horas para
desenvolvimento do sistema todo (156,07), multiplicando-se o novo NDE pelo total de
Pontos por Casos de Uso do sistema (93,45). Isso significa que se o desenvolvimento
transcorrer dessa forma desse momento em diante, o planejamento inicial possui um
erro em relacao ao que efetivamente esta acontecendo de 124,29 horas. Observando-se o
Caso de Uso 9, percebe-se que o NDE subiu para 2,31 e que o total efetivo de horas

gastas para desenvolver o sistema todo foi de 216,21 horas.

Tabela 6.5 - Resultado da Aplicacao da Estratégia PCU|pspno Sistema Tapetes

Etapa Etapas Etapa Etapa Etapa Etapa
1 le2 4 9 2 2
Horas Efetivamente Diferenca em

Caso | Complexidade Pontos por Caso de Uso| Consumidas para . horas em relacio

de de cada ajustados concluséo do NDE ALIELD ao planejamento

Uso | Caso de Uso Caso de Uso o) inicial de 280,40
Individual [Acumulado| Individual | Acumulado horas
1 Complexo 14,50 14,50 24,60 24,60 1,70 | 158,87 121,49
2 Simples 5,24 19,74 8,36 32,96 1,67 | 156,07 124,29
3 Médio 9,87 29,61 38,20 71,16 2,40 | 224,29 56,07
4 Complexo 14,50 44,10 53,50 124,66 2,83 | 264,47 15,89
5 Médio 9,87 53,97 10,20 134,86 2,50 | 233,63 46,73
6 Simples 5,24 59,22 6,50 141,36 2,39 | 223,35 57,01
7 Médio 9,87 69,09 29,50 170,86 2,47 | 230,83 49,53
8 Médio 9,87 78,96 28,50 199,36 2,52 | 235,50 44,86
9 Complexo 14,50 93,45 16,85 216,21 2,31 | 215,88 64,48

Outro ponto a ser observado esta relacionado a complexidade dos Casos
de Uso. Os Casos de Uso de complexidade simples (2 e 6) consumiram uma quantidade
de horas compativel com a esperada, menor que os Casos de Uso de complexidade
média. J& os Casos de Uso complexos ndo apresentaram essa consisténcia, pois apenas o

Caso de Uso 4 consumiu mais horas que os médios. Assim, o fato do Caso de Uso 1,



embora sendo classificado como complexo, consumir menos horas do que os de
complexidade média, gerou um erro grande na primeira estimativa. Esse é um ponto que
sera investigado em trabalhos futuros, e que esta relacionado a influéncia dos Fatores
Ambientais na classificacdo dos Casos de Uso, de acordo com a proposta de Karner.
Além de outras varidveis que interferem nessa distor¢do, o que se pode observar é que a
medida que o desenvolvedor se familiariza com o dominio da aplicacdo e com as
técnicas utilizadas, ganhando experiéncia de uma maneira geral, seu nivel de esforco
decresce.

Outro aspecto observado, neste estudo de caso, é que o valor do NDE
tende a se estabilizar dentro de um mesmo projeto. Foi ajustada uma fungdo aos valores
do NDE da Tabela 6.5, e na Tabela 6.6, tem-se a equacao gerada pelo software

OriginPro 7.5 [ORIGINPRO,2007] .

Tabela 6.6 - Funcao ajustada ao NDE

‘ Variavel ‘ Valor
y0 2,51017 +0,14289
Al -1,90112  +1,15771
t1l 1.38962  +1,00853
R? 0,65055

Equacao:
y = Al * exp(-x/t1) + y0

A Figura 6.1 representa um grafico da equacdao y = A1 * exp(-x/t1) + y0,
onde no eixo x tém-se os Casos de Uso e no eixo Y o NDE , com x sendo o nimero do
Casos de Uso da Tabela 6.5, Al, t1 e y0 constantes, y(x) como o valor do NDE (O

grafico foi gerado no OriginPro 7.5 [ORIGINPRO,2007]).



Figura 6.1 - Grafico do NDE por Caso de Uso
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Para um grande nimero de Casos de Uso, o termo exponencial tende a
zero rapidamente, e o valor extrapolado do NDE ndo dependera mais do tempo, como
sendo igual a y0. Ou seja, para uma grande quantidade de Casos de Uso, o valor para o
qual a grandeza NDE tende é y0. Esta funcdo fornece indicios de que existe uma
tendéncia de estabilizacdo do valor do NDE (2,51017 + 0,14289). Essa constancia
possibilitara que o gerente faca previsdes mais precisas acerca do planejamento do

desenvolvedor.

R’ é a qualidade do ajuste; quanto mais perto do nimero 1 melhor é a
precisdo do ajuste. No entanto, para o estudo de caso em questdo, a precisdo de R* =
0,65055 € suficiente, pois apresenta um erro de apenas + 0,14289. Observa-se que nao

ha necessidade de ter uma precisao de minutos no desenvolvimento de um Caso de Uso.



6.4 Estudo de Caso 2: Empresa NBS - Sistema Secretaria de
Camaras Municipais

No Estudo de Caso da NBS, foi analisado o desenvolvimento de um
modulo novo para um sistema ja existente de informatizacao da Secretaria de Camaras
Municipais. Na Tabela 6.7, apresentam-se os seis Casos de Uso desenvolvidos na
construcdo do médulo. As complexidades desses Casos de Uso totalizam 75 pontos ndo
ajustados. Esse modulo vai ser acessado por dois atores complexos, segundo a
metodologia de Karner [KARNER,1993], perfazendo mais seis pontos, totalizando,

assim, 81 pontos ndo ajustados.

Tabela 6.7 - Casos de Uso do Sistema de Secretaria de Camaras Municipais

COMPLEXIDADE
CASOS DE USO Simples (5) | Médio (10) | Complexo (15) | Pontos

Cadastrar Proposituras X 15
Cadastrar Protocolo X 10
Preencher Proposituras X 15
Controlar usudrios para acesso X 5
Cadastrar Oficio X 15
Encaminhar Oficio X 15

TOTAL 75

A Tabela 6.8, contém os dados iniciais de planejamento e os valores
finais do Sistema de Secretaria de Camara Municipal. Nesse caso, em decorréncia de
dados historicos, considerou-se o NDE inicial com valor 5. Novamente, apenas um
desenvolvedor participou desse projeto.

O Fator de Complexidade Técnica foi calculado em 1,06, pois apenas
alguns dos fatores tiveram influéncia no sistema desenvolvido, como descrito na Tabela
6.9, e os demais fatores foram fixados em 3, que é o valor médio, que aproxima o FCT
do valor 1. Na Tabela 6.9, além do Fator, Peso e Influéncia, também temos o motivo

pelo qual o valor da influéncia foi calculado.



Tabela 6.8 - Valores Iniciais de Planejamento e Valores Finais do Sistema Secretaria de Camaras

Municipais

Descricao Valor
Fator de Complexidade Técnica 1,06
Fator Ambiental 0,83
Pontos por Caso de Uso Ajustados 71,26
NDE Inicial (Dado Histérico da Empresa) 5 horas homem
Tempo Total Inicialmente Estimado 356,32 horas
Tempo Total Efetivamente Consumido 323,45 horas
Erro na Estimativa 10,15%

Tabela 6.9 - Calculo do Fator de Complexidade Técnica.

FCT Descricdo Peso | Influéncia | Fator Motivo
F1 [Sistema distribuido 2 4 g O sistema projetado para ser
distribuido.
F2 [Tempo de Resposta 1 3 3 [Valor médio (3)
F3 [Eficiéncia 1 3 3 |[Valor médio (3)
F4 [Processamento complexo 1 3 3 |[Valor médio (3)
F5 [Codigo reusavel 1 5 5 Sistc.er.nal com componentes
reutilizaveis
F6 [Facilidade de instalacdo 0,5 3 1,5 [Valor médio (3)
F7 [Facilidade de uso 0,5 3 1,5 [Valor médio (3)
F8 [Portabilidade 2 3 6  [Valor médio (3)
F9 [Facilidade de mudanca 1 3 3 |Valor médio (3)
F10 (Concorréncia 1 3 3 [Valor médio (3)
F11 [Recursos de seguranca 1 3 3 [Valor médio (3)
F12 |Acessivel por terceiros 1 3 3 |Valor médio (3)
F13 [Requer treinamento especial 1 3 3 [Valor médio (3)
FCT = 1,06

O Fator Ambiental foi calculado em 0,83, analogamente ao Fator de
Complexidade Técnica, em que alguns fatores tiveram influéncia e outros foram fixados
no valor médio 3, como proposto por Karner [KARNER,1993]. Na Tabela 6.10, estdo
relacionados os fatores que contribuiram para o calculo do Fator Ambiental.

Os Pontos por Caso de Uso ajustados totalizaram 71,26. Baseado neste
resultado, calculou-se o tempo estimado para o desenvolvimento do modulo,
multiplicando os Pontos por Caso de Uso (71,26) pelo NDE de valor 5, pois esse valor
ja foi apresentado pelo referido desenvolvedor em projetos anteriores. Dessa forma, a
previsdo para o desenvolvimento do sistema foi de 356,32 horas. Como o sistema foi
desenvolvido em 323,45 horas, esta estimativa apresentou um erro de 10,15 % ou de

32,87 horas, que é considerado bom para um planejamento.



Tabela 6.10 - Calculo do Fator Ambiental

FCT Descricdo Peso | Influéncia | Fator Motivo

Familiaridade com o processo de| Desenvolvedor ja desenvolveu

E1 . 1,5 4 6 .
desenvolvimento. outros sistemas na NBS.

B2 Desenyolvedores em meio 1 3 -3 Valor médio (3)
expediente.

E3 |Capacidade em Andlise 0,5 3 1,5 [Valor médio (3)

E4 Experlenqa com a aplicacdo em 0.5 3 1,5 Valor médio (3)
desenvolvimento.

ES [Experiéncia em Orientacdo a 1 5 5 Desenvolvedor com experiéncia
Objetos. em Orientacdo a Objetos.

E6 [Motivacdo 1 3 3 [Valor médio (3)

E7 Dificuldade coma Linguagem 1 3 -3 Valor médio (3)
de programacao

E8 [Requisitos Estaveis 2 4 g [stema com baixa alteraco de

requisitos.
FA = 0,83

Observa-se que, em comparagao com os resultados do primeiro estudo de
caso, o erro da estimativa foi quase 1/3 do erro da estimativa do primeiro. Isso se deve
ao fato de que no Sistema Tapetes projetado na Linkway, a tecnologia utilizada foi um
lancamento recente, que estava em amadurecimento. Foram utilizados os frameworks
JSF 1.2 (Java Server Faces) e JPA 1.0 (Java Persistence API) poucos meses apds a
liberacdo para uso comercial. Enquanto que no Sistema Secretaria de Camaras
Municipais, apresentado neste estudo de caso, a tecnologia utilizada possui um alto grau
de amadurecimento, pois esta no mercado ha diversos anos.

A interpretacdao dos dados apresentados na Tabela 6.11 é analoga aquela
feita para a Tabela 6.5. Este estudo revela que as complexidades atribuidas para os
Casos de Uso, de acordo com a técnica proposta por Karner, ndo mostraram nenhuma
distor¢do, ou seja, os Casos de Uso complexos consumiram mais horas que os médios,
que consumiram mais horas que os simples. Assim, o0 NDE decresceu a medida que o
desenvolvedor se familiarizou com o médulo que estava desenvolvendo, ganhando mais
experiéncia.

Outro fator de interesse nesta analise foi que, atribuiu-se um NDE inicial

de 5, mas no primeiro Caso de Uso ele foi igual a 6.62. Assim, constata-se que houve



um erro no planejamento inicial de 115,30 horas a menos, que representa as 471,62

horas (estimativa apés o primeiro ajuste), subtraida das 356,32 horas (estimativa

baseada em dados historicos), resultando em 115,45 horas.

Tabela 6.11 - Resultado da Aplicacao da Estratégia PCU|pspna NBS

Etapa Etapas Etapa Etapa| Etapa Etapa
1 le2 4 9 2 2
Horas Efetivamente Diferenca em
Caso Pontos por Caso de Consumidas para Estima |horas em relacio
de |Complexidade Uso ajustado conclusdo do Casode INDE| do |ao planejamento
Uso Uso (horas) | inicial de 356,32
Individual|Acumulado(Individual| Acumulado horas
1 Complexo 14,08 14,08 93,16 93,16 6,62 | 471,62 (-) 115,30
2 Médio 9,68 23,75 29,83 122,99 5,18 | 368,97 (-) 12,65
3 Complexo 14,08 37,83 60,58 183,57 | 4,85 | 345,79 10,52
4 Simples 5,28 43,11 13,41 196,98 4,57 | 325,62 30,70
5 Complexo 14,08 57,19 74,29 271,27 4,74 | 338,04 18,27
6 Complexo 14,08 71,26 52,18 323,45 4,54 | 323,45 32,87

Analogamente ao estudo de caso da Linkway, ajustou-se uma funcdo aos
valores do NDE de cada Caso de Uso da Tabela 6.11, resultando na funcdo descrita na

Tabela 6.12.

Tabela 6.12 - Fungao ajustada ao NDE

‘ Variavel ‘ Valor
y0 4,60688 +0,06709
Al 6,75877 £ 1,34436
t1 0,82459  +0,13542
R? 0,98973
Equacao:

y = Al * exp(-x/t1) + y0

Neste estudo de caso, o R?, com valor 0,98973, demonstra uma melhor
precisao do valor do ajuste em comparacdao com o primeiro estudo de caso, tendo em
vista que se aproxima muito do valor 1. Com x sendo o nimero de Casos de Uso, A1, t1
e y0 constantes e y(x) o NDE, a Figura 6.2 representa um grafico da equagdo y = Al *

exp(-x/tl) + y0, onde no eixo x tém-se os Casos de Uso e no eixo y o NDE.
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Figura 6.2 - Grafico do NDE por Caso de Uso

Semelhantemente ao que foi exposto no estudo de caso da Linkway,
novamente, esta funcdo fornece indicios de que o NDE (4.60688 + 0,06709) tende a uma
constante dentro de um mesmo projeto, e essa constancia dara a previsibilidade
necessaria para fazer o planejamento do desenvolvedor deste médulo. Desde que os
Casos de Uso esteja bem estimados.

Em ambos os estudos de caso, o nivel de influéncia dos Fatores
Ambientais e de Complexidade Técnica iniciou com o valor trés. Apos a etapa 1 (Figura
5.1) obteve-se uma solucdo técnica mais apropriada para o sistema em questdo, com
base na qual os Fatores de Complexidade Técnica foram redefinidos.

Em nenhum dos dois sistemas houve alteracdo dessa solucdo. Nessa
mesma etapa, os Fatores Ambientais foram acordados entre o gerente e o desenvolvedor
e, apesar de serem revisados na etapa 8 (Figura 1), ndo houve alteracdo até o término do
desenvolvimento. Isso ocorreu devido ao fato dos Desenvolvedores ja terem trabalhado

em outros sistemas nas respectivas empresas. Porém, novos Desenvolvedores



normalmente exigem um periodo maior de ajuste dos Fatores Ambientais.

6.5 Estudo de caso 3: A influéncia do PSP na geréncia do
projeto

Neste estudo de caso, a énfase é mostrar os resultados da aplicagdo do
processo PSP com a finalidade de auxiliar o planejamento e 0 acompanhamento de um
projeto de software. A Estratégia PCU]|psp, tem como um dos seus alicerces o PSP, pois
em pequenas equipes de desenvolvimento de software, o desempenho individual é
significativo com relacdo ao desempenho global do projeto. O processo PSP fornece aos
desenvolvedores mecanismos que os ajudam a conhecer e melhorar a sua produtividade.

O processo de planejamento e acompanhamento de um projeto nao é bem
definido como a construcdo de um carro ou de um eletrodoméstico, como ja foi
mencionado nos Capitulos 3 e 4. Por exemplo, provavelmente a milésima geladeira da
mesma marca e modelo, deve ser construida pelo mesmo processo que sua antecessora.
Por outro lado, os processos utilizados na constru¢dao de um sistema de software nem
sempre podem ser reutilizados integralmente na construgdo do proximo sistema.

As métricas utilizadas na construcao de um sistema, nem sempre serao as
mesmas da construcao de outro sistema. Ha casos em que um desenvolvedor consegue
atingir a produtividade de 150 LOC/hora (Lines Of Code/hora) e, em outros casos,
utilizando a mesma linguagem, ndo consegue ultrapassar a marca de 50 LOC/hora.

O fundamental ndo é definir a produtividade de um desenvolvedor em
LOC/hora e rotula-lo de acordo com seus recordes, mas dar condi¢des para que ele seja
capaz de medir sua produtividade constantemente, e de avaliar quais fatores que estdo
interferindo no seu desempenho. Por exemplo, um desenvolvedor deve perceber qual foi

a interferéncia na sua produtividade quando utilizou um determinado framework, ou



quando muda de IDE (Integrated Development Environment).

Nas duas empresas abordadas neste trabalho a experiéncia mostrou que,
normalmente, os desenvolvedores ndo conhecem seu desempenho. Eles ndao tém o
habito de avaliar sua produtividade, e nem de fazer estimativas de forma sistematizada,
através de um processo que lhes permita trabalhar a melhoria continua de suas
estimativas, e o aumento de sua produtividade. Por outro lado, quando um gerente
trabalha com uma equipe de Desenvolvedores que estd capacitada em um sistema de
melhoria continua em seus processos pessoais de software, este gerente tera melhores
condicbes de gerenciar o projeto de software como um todo, identificando
precocemente 0s problemas que podem interferir nos prazos, quando estes sdo
decorrentes de processos pessoais dos Desenvolvedores.

Os Desenvolvedores devem se comprometer com o planejamento pessoal
e com seu auto-aperfeicoamento, para que o gerente tenha melhores condi¢Ges de
gerenciar o projeto. Fazer o planejamento de um sistema inteiro, sem que o0s
Desenvolvedores tenham a minima nogao de planejamento pessoal, aumenta os riscos
de ndo se conseguir manter o projeto dentro dos custos e dos prazos estimados.

Por um lado os processos de software ndo sao completamente definidos,
pois a cada novo projeto, novas regras sao utilizadas; por outro lado, os
desenvolvedores desconhecem sua produtividade e suas limitagdes, dificultando o
planejamento pessoal. Com a aplicacdo do processo PSP [HUMPHREY,2000], o
desenvolvedor se compromete com sua produtividade, qualidade e planejamento e,
conseqiientemente, ele estara se comprometendo com a qualidade e com o
gerenciamento do projeto como um todo.

Através dos ciclos de melhoria continua, proporcionados pela aplicacdao

do processo PSP, os Desenvolvedores melhoram a capacidade de planejamento e,



portanto, desempenham melhor suas fungdes como profissionais dentro de uma
organizacdo. Eles exigem mais de si mesmos quando se avaliam em relacdao aos seus
dados histéricos, procurando sempre um melhor desempenho em relagdo aos seus
resultados anteriores.

A experiéncia nessas empresas mostrou que o PSP deve ser implantado
em uma equipe de desenvolvedores com a ajuda de um treinador. Os desenvolvedores
que fizeram parte deste estudo de caso ndo tinham o habito de fazer o registro de tempo
de suas atividades, e nem de fazer andlises de seu desempenho apds o servico ser
concluido. Percebeu-se que com a ajuda de um treinador os Desenvolvedores
conseguiram manter a disciplina necessaria para obter bons resultados em relacdo a
capacidade de planejamento e produtividade. No entanto, houve desenvolvedores que
ndo conseguiram manter a disciplina e, em funcdo disso, prejudicaram o planejamento
do projeto, como também o seu proprio crescimento profissional.

A ferramenta utilizada neste estudo de caso foi a Process Dashboard,
comentada no Capitulo 2. Como o foco desta dissertacdo é o gerenciamento de projeto,
a ferramenta foi utilizada para dar apoio a implantacdo do PSP até o nivel 1.1, que tem
foco no planejamento pessoal. Na Tabela 6.13 estdo listadas as tarefas do PSP realizadas
pelos Desenvolvedores neste estudo de caso.

Como o foco aqui esta na forma de analisar os dados obtidos com a
aplicacdo do PSP e também perceber a influéncia do PSP no planejamento do projeto, e
na produtividade do desenvolvedor, serdo explorados os dados somente de um
desenvolvedor. A esse desenvolvedor foram atribuidas 37 rotinas. Lembra-se que os
Casos de Uso sdo decompostos em cenarios e estes em rotinas. Com o uso do PSP o
desenvolvedor deve fazer algumas previsdes para seu trabalho, as quais serdo

comentadas e analisadas em seguida.



Tabela 6.13 - Atividades do PSP realizadas no estudo de caso

Atividade do Processo PSP Realizacao
PSP0
Estimativa de Tempo Total Sim
Tempo Efetivo por Fase Sim
Tempo Acumulado por Fase Sim
Tempo Acumulado por Fase (%) Sim
Defeitos Injetados por Fase Nao
Defeitos Acumulados por Fase Nao
Defeitos Acumulados por Fase (%) Nao
Defeitos Removidos por Fase Nao
Defeitos Acumulados Removidos por Fase Nao
Defeitos Acumulados Removidos por Fase (%) Néo
Defeitos Removidos Apés Desenvolvimento Nao
PSP0.1
PIP Sim
Padrdo de Cédigo Sim
Estimativa de Tamanho Novo e Modificado Sim
Tamanho Efetivo Sim
Tamanho Acumulado Reusados Néo
Tamanho Acumulado Novos e Modificados Sim
Tamanho Acumulado Total Sim
Tamanho Acumulado Novo Reuséavel Nao
Estimativa de Tempo Por Fase Nao
PSP1
Estimativa LOC/Hora Sim
LOC/Hora Efetivo Sim
LOC/Hora Acumulado Sim
Estimativa de Tamanho (todos) Sim
Relatdrio de Testes Néo
Estimativa de Novo e Modificado através de PROBE Néo
PSP1.1
indice de Custo de Performance Nao
% Reuso (Plan, Actual, To Date) Nao
% de Novo Cédigo Reusavel Nao
Planejamento de Tarefas Sim
Cronograma de Tarefas Sim

Estimativa do tamanho das rotinas em termos de LOC:

O desenvolvedor executou os passos pré-determinados pela Estratégia
PCU|psp para cada rotina desenvolvida. Para montar o seu planejamento pessoal, ele
estimou o tamanho de cada rotina em LOC. Observa-se na Figura 6.3, que apos sete
tentativas, o desenvolvedor atingiu uma significativa melhora em sua capacidade de

fazer estimativa. As estimativas das rotinas 1, 11, 24 e 32 foram super valorizadas.



Nesses casos o gerente (Scrum Master) deve estar atento ao formulario PIP (Process
Improvement Proposals) do desenvolvedor, uma vez que este deve conter uma

explicacdo das bases do erro na estimativa e uma proposta solida de melhoria.
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Figura 6.3 - LOC Real x Estimado

Na Reunido de Planejamento (Figura 5.1), é esperado um consenso entre
gerente e desenvolvedor, principalmente em relacio a custo e tempo de
desenvolvimento dos Casos de Uso e das rotinas. Quando um desenvolvedor tem baixa
capacidade de planejamento, esse consenso é prejudicado. O gerente deve ser capaz de
analisar o desempenho do desenvolvedor, segundo os dados fornecidos pela aplicagdo
do processo PSP, com o intuito de guiar as decisGes na reunido de planejamento. Nessas
reunioes, o gerente deve estar atento a capacidade de planejamento do desenvolvedor e
a cada novo ciclo, estimular o desenvolvedor a melhorar sua capacidade de se auto

gerenciar.

Estimativa do tempo para desenvolvimento das rotinas:



Na Figura 6.4, tém-se as estimativas de horas por rotinas, confrontadas
com as horas realmente consumidas. Nota-se que, apesar do desenvolvedor em questdo
apresentar um razoavel acerto no tempo de desenvolvimento de cada rotina, ele
apresenta erros consideraveis em algumas delas, como por exemplo, nas rotinas 14, 16,
24 e 27. Nessas rotinas, ele superestimou o tempo, o gerente, nesses casos, deve mostrar
ao desenvolvedor o tipo de erro que esta sendo cometido e como fazer para melhorar
sua a capacidade de estimar. Observou-se neste estudo de caso que, com os dados
colhidos do PSP e representados no grafico da Figura 6.4, tanto o gerente quanto o
proprio desenvolvedor tem condicdes de avaliar, se as atividades realizadas para

melhorar as estimativas atingiram o objetivo, ou se, pioraram a capacidade de acerto.
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Figura 6.4 - Horas Reais x Horas Previstas

Avaliacao da produtividade do desenvolvedor:

A produtividade do desenvolvedor é outra métrica que fornece subsidios
para gerenciar o projeto. Na Figura 6.5 tem-se a produtividade média em LOC/hora para
cada rotina. Observa-se que existe uma predominancia de rotinas, em que o
desenvolvedor trabalhou com a produtividade entre 50 e 150 LOC/hora. Em algumas
rotinas ele ultrapassou a marca de 150 LOC/hora, e em nove rotinas ele ficou abaixo de
50 LOC/hora. Em todos os casos o gerente, em consenso com o desenvolvedor, deve
entender o que influenciou a produtividade e justificar os motivos pelos quais a
produtividade ficou longe de um valor médio. Neste estudo de caso, buscou-se
justificativa quando a produtividade ficou abaixo de 50 LOC/hora, ou quando ficou
acima de 150 LOC/hora. Se os fatores que interferem na produtividade sao estudados e
justificados, as proximas estimativas de tempo serdo mais precisas. Por exemplo, na

rotina 32, a produtividade atingiu um patamar de 232 LOC/hora, é improvavel que um



desenvolvedor Java escreva codigo a essa velocidade, mas como ele estava usando um
Framework de geracao de linhas de codigo automatica, essa produtividade foi possivel.

Observou-se um consenso entre os Desenvolvedores tanto da NBS
quanto da Linkway, de que o LOC/hora é influenciado por diversos fatores. Um dos
fatores que o influencia é a utilizacdo do padrao MVC (Model View Control), os
Desenvolvedores tendem a uma maior LOC/hora quando estdo trabalhando na camada
View, e um menor LOC/hora quando trabalham na camada Control. Os Fatores
Ambientais (Tabela 3.2), também interferem no LOC/hora, quando se tem um
desenvolvedor com valores altos em “Dificuldade com a linguagem de programacao”,
ou baixo em “Experiéncia em Orientacdo a Objetos”, esses fatores reconhecidamente,
diminuirdo o LOC/hora. Analogamente, observou-se que os Fatores de Complexidade
Técnica (Tabela 3.2) também interferem no LOC/hora. Sistemas que necessitam ser
construidos com elevada preocupacdo com “Recursos de Seguranca”, ou entdo,
estruturado para ser um “Sistema Distribuido”, podem impactar no patamar de
LOC/hora do desenvolvedor.

Rotular a produtividade do desenvolvedor em LOC/hora pode ndo ser
uma boa prética de planejamento. Porém, ajustar o planejamento, conhecendo o valor
médio em LOC/hora, e nos fatores que o influenciam, ajuda o gerente determinar
melhor os prazos e custos do projeto. Observou-se que alguns Desenvolvedores
ajustavam seu cronograma, baseando-se no seu valor médio de LOC/hora. Eles
utilizavam as estimativas obtidas na aplicacdo da Estratégia PCU|psp para ter uma
previsdo de quantas horas seriam necessdrias para constru¢cao de um Caso de Uso, e
tentavam estimar um LOC possivel para esse Caso de Uso. Quando sua estimativa de
LOC, levava a um LOC/hora muito acima, ou muito abaixo da propria média, ele

buscava novos valores de LOC, que lhe projetariam uma taxa de LOC/hora mais



realista. Com esta técnica, o desenvolvedor conseguia um planejamento pessoal mais
adequado a sua realidade.

Em relacdo a geréncia do projeto, observou-se que a aplicacao do PSP
causa uma sensivel melhora no acompanhamento. Isto se deu em funcdo das variaveis
que o gerente deve conhecer ao longo do Desenvolvimento, pois é necessario observar
diariamente o desempenho da equipe em funcdo da produtividade, capacidade de
estimativas e planejamento pessoal. No método Scrum, a atividade de acompanhamento
deve ser realizada nas reunides diarias, em que o Scrum Master faz uma reunido rapida
com a equipe, para saber como estd o andamento do projeto [SCHWBER,2004].
Adotou-se, como uma forma de unir a Estratégia PCU|psp com o método Scrum, a
analise do PIP juntamente com a analise das questdes pré-definidas nas reunides diarias
do Scrum. Esta forma de acompanhamento, permitiu ao Scrum Master o monitoramento

do projeto de forma quantitativa e qualitativa.
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Figura 6.5 - Produtividade (LOC/hora)

Este estudo de caso evidenciou que o processo PSP, fornece ao gerente

mecanismos, para que a geréncia do projeto seja feita com informagdes mais realistas e




precisas. Como também, o desenvolvedor pode melhorar continuamente sua capacidade
de planejamento, ajustando conforme o andamento do projeto, suas estimativas e sua

produtividade.

6.6 Consideracoes finais

Neste capitulo foram apresentados trés estudos de caso: dois deles
exploraram a aplicacdo da estratégia PCU]|psp € outro explorou os ganhos obtidos do uso
PSP no planejamento e geréncia do desenvolvimento de software.

No primeiro estudo de caso explorou-se a aplicacdao da Estratégia PCU]|psp
em uma empresa Web, com tecnologias em amadurecimento. Nesse estudo de caso
observou-se que apesar das variacoes do NDE, que em alguns momentos, fez com que
alguns Casos de Uso complexos, fossem realizados em menos tempo que Casos de Uso
médios, foi possivel tirar proveito do planejamento e do acompanhamento do projeto
propiciado pela Estratégia, pois apesar das variagOes iniciais, ap6s um periodo de
desenvolvimento o desenvolvedor tendeu a uma constante, como visto na Figura 6.1, e
os sucessivos reajustes do NDE (Tabela 6.5) permitiram um gerenciamento mais preciso
do projeto.

No segundo estudo de caso explorou-se a aplicacdo da Estratégia em uma
empresa cujo foco é o desenvolvimento de sistema para o ambiente desktop. Nesse
estudo de caso, observou-se um maior acerto em relacao a complexidade dos Casos de
Uso e o tempo consumido para sua realizacao.

No terceiro estudo de caso explorou-se a aplicacao do processo PSP
como ferramenta de auxilio a geréncia de projetos, bem como, uma importante
ferramenta para a melhoria continua dos Desenvolvedores.

Dessa forma, como pode ser observado nos dois primeiros estudos de

caso, a Estratégia PCU]|psp contribui de forma bastante positiva para o planejamento do



desenvolvimento de software, permitindo ao gerente planejar e reavaliar o planejamento
de forma consistente através do calculo do NDE, que o permite ter estimativa
constantemente reajustada do progresso do projeto. Com isso ele tem também uma
forma de avaliar o progresso dos Desenvolvedores ao longo dos projetos realizados na
empresa de forma qualitativa e quantitativa.

Além disso, no terceiro estudo de caso fica evidenciada a vantagem de se
usar o PSP em um ambiente de desenvolvimento, pois os Desenvolvedores além de
melhorarem sua produtividade, e qualidade de desenvolvimento, também melhoram sua
capacidade de planejamento pessoal, e conseqiientemente, ajudando no gerenciamento
do projeto como um todo.

Salienta-se que, embora nesses estudos aqui apresentados s6 havia um
desenvolvedor, a Estratégia pode ser aplicada em uma equipe. Nesse caso, para cada
membro da equipe de desenvolvimento é aplicada a estratégia de forma individual.
Cabe ao gerente fazer a composicao dos trabalhos individuais, em um unico projeto,
como foi explicado no Capitulo 5. Recomenda-se, nesses casos, que 0 gerente promova
a troca de informacdes sobre o andamento do projeto entre os membros da equipe para

que as dependéncias sejam resolvidas de forma natural entre os Desenvolvedores.



Capitulo 7 - Conclusao

Apresentou-se neste trabalho a Estratégia PCU|psp que auxilia a geréncia
de projetos, baseando-se no ajuste dos Pontos por Caso de Uso com dados provenientes
da aplicacdo do PSP. Essa estratégia aborda tanto a etapa de planejamento, no que diz
respeito ao tempo gasto para o desenvolvimento, como também o acompanhamento do
progresso do projeto.

A Estratégia PCU|psp foi extraida da experiéncia pratica de duas pequenas
empresas de software. Em ambas as empresas, buscou-se implantar o processo de
“Geréncia de Projetos”, que consta nos modelos de qualidade de processo como o
CMMI e o MPS.BR. Em fungdo da implantagdo deste processo, houve a necessidade de
dar suporte as atividades de planejamento e acompanhamento de projetos. Para dar
suporte as atividades de planejamento, adotou-se o método PCU [KARNER,1993], com
o objetivo de estimar o esforco em horas de desenvolvimento. E pela necessidade de
ajustar as estimativas ao longo do projeto, adaptou-se o método PCU para que o esforco
em horas fosse recalculado a cada Caso de Uso implementado. Outra adaptagdo no
método PCU, em relacdo ao proposto por Karner, foi o calculo dos Fatores Ambientais
para cada desenvolvedor, ao invés de ser calculado para toda a equipe, permitindo
assim, um controle maior do progresso dos Desenvolvedores. O processo PSP foi
utilizado como ferramenta de melhoria continua dos Desenvolvedores, e também, como
suporte ao gerente nas atividades de acompanhamento do projeto de software.

A Estratégia confirma o fato relatado na literatura, mostrando que o Nivel
de Esforco do método de Pontos por Caso de Uso pode variar bastante da proposta
original de Karner [KARNER,1993]. Nos estudos de caso aqui apresentados, o NDE

variou proximo do dobro de uma empresa para outra, o que sugere que esse valor



deva mesmo ser ajustado para cada empresa, baseando-se também, em ajustes para cada
desenvolvedor. Os dados historicos das empresas devem servir como valores iniciais,
enquanto a continua aplicacdo da estratégia é que fornecera os valores corretos do NDE,
ajustados para a realidade do projeto em questdo. De fato, com o passar do tempo, é
natural que o desenvolvedor se torne mais experiente e que isso interfira constantemente
nos valores do NDE.

Tanto no estudo de caso da NBS quanto no da Linkway houve uma
relativa estabilidade do NDE dentro do mesmo projeto, o que permitiu o constante
acompanhamento do desenvolvimento através da andlise dessa variavel. Esse
acompanhamento foi facilitado porque em ambos os projetos houve a participagao de
apenas um desenvolvedor, embora ndo seja provavel que muitas dificuldades surjam se
o nimero de desenvolvedores aumentar, uma vez que a diferenca na aplicacdo da
estratégia se resume na repeticio do processo aqui descrito para cada um dos
Desenvolvedores.

Uma vez ajustados os Fatores Ambientais e de Complexidade Técnica, a
variacdo do NDE ndo se mostrou significativa. Caso acontecam grandes variacdes do
NDE, o gerente tem condi¢cOes de avaliar objetivamente a razdo do desvio ocorrido em
relacdo ao Planejamento, e assim, tomar agoes corretivas. Tanto a analise da variacdo do
NDE e dos Fatores Ambientais, quanto a andlise dos dados coletados pelo PSP
fornecem ao gerente condicbes para um bom julgamento do desempenho dos
desenvolvedores. Esse é um dos fatores diferenciais desta estratégia, pois a deteccdo de
problemas no planejamento e no desenvolvimento é extremamente rapida e eficiente.
Assim, o gerente pode assumir uma postura de Treinador, indicando diversas atividades
para o aperfeicoamento dos Desenvolvedores.

Ressalta-se que no contexto de empresas maiores, talvez a estratégia



tenha que ser adaptada pois, dependendo do tamanho da equipe de desenvolvimento, um
controle individual ndo é factivel. Além disso, nos dois estudos apresentados, houve a
participacdo de um unico desenvolvedor. Essa é uma limitagdo desses estudos, porém a
Estratégia visa pequenas empresas e se houvesse mais desenvolvedores participando de
um mesmo projeto, esse fato ndo causaria sobrecarga relevante na atividade de controle.

Foi possivel a unido da Estratégia PCU|psp com o método Scrum, de
forma bastante natural. O papel do Scrum Master corresponde na Estratégia ao papel
desempenhado pelo gerente, e 0s mesmos principios que regem o Scrum Master regem
as atividades do gerente. Da mesma forma, o Team do Scrum, corresponde aos
Desenvolvedores na Estratégia, com atribuicdes semelhantes. As atividades realizadas
na reunido de Planejamento da Estratégia PCU|psp, fornecem subsidios para o
Planejamento 1 e 2 do Sprint, facilitando tanto o dimensionamento do trabalho de um
Sprint, como também, o planejamento individual de cada desenvolvedor (Team). Da
mesma forma, as atividades da reunido de Controle da Estratégia PCU|psp casam
perfeitamente com o monitoramento previsto nas reunides diarias do Scrum, permitindo
ao Scrum Master (gerente) ter mais clareza do andamento do projeto e das dificuldades
encontradas pela equipe, mas também, com o processo PIP (Process Improvement
Proposals), realizado ao final de cada rotina, obter o compromisso da equipe (Team)
COm seu progresso e seu auto gerenciamento.

A unido da Estratégia PCU|psp com 0 método Scrum forneceu subsidios
para facilitar a implantagcdo do processo “Gerencia de Projetos” do nivel G do MPS.BR,
na maioria dos resultados esperados por esse modelo de qualidade. Da mesma forma, a
Estratégia também contribui de forma simplificada, na implantacdo de outros processos
do MPS.BR. A “Geréncia de Projetos” do Nivel B é beneficiada com a geréncia

quantitativa do NDE. No nivel C, a Estratégia da suporte a “Geréncia de Riscos”,



quando se refere aos problemas encontrados na equipe de desenvolvimento. No nivel E,
a Estratégia auxilia nos processos de “Geréncia de Recursos Humanos”, com as
constantes avaliacdes dos Desenvolvedores, e no processo de “Geréncia de Projetos”,
através da medicdo de diversos produtos de trabalho.

Portanto, de acordo com os estudos de caso apresentados, foram obtidos
indicios de que a Estratégia proposta nesta dissertacdo da suporte ao planejamento e ao
controle do projeto, permitindo um auto-aperfeicoamento tanto do gerente quanto do
desenvolvedor, tornando o desenvolvimento de sistemas mais preciso em relacdo a

prazos e custos.

7.1 - Contribuicées do Trabalho

A Estratégia PCU]|psp contribuiu nas atividades de geréncia de projetos,
dando suporte ao planejamento e ao acompanhamento do progresso dos projetos para
pequenas empresas de desenvolvimento de software. Abaixo, estdo listadas as principais
contribuicdes do trabalho desta dissertacao:

1. Na proposta original de Karner, o PCU é um método usado apenas para o
planejamento do sistema como um todo. Nesta dissertacao, o método é usado
para planejar e acompanhar o desenvolvimento do projeto, tendo em vista
que o gerente replanejara o sistema a cada Caso de Uso implementado. Além
disso, com os ajustes efetuados a cada replanejamento, possibilita-se uma
analise quantitativa do progresso da construcao do sistema,

2. Na proposta original de Karner, os fatores ambientais eram avaliados no
planejamento para a equipe como um todo, enquanto que na Estratégia PCU|
psp €le é avaliado para cada desenvolvedor. Os Fatores Ambientais se tornam
também uma ferramenta usada no planejamento e acompanhamento da

produtividade de cada desenvolvedor, tendo em vista que a cada término de



um cenario, os Fatores Ambientais sdao analisados novamente. A analise
desses fatores podera contribuir para o replanejamento do cronograma do
projeto, mas também como um instrumento para a analise quantitativa da
evolucdo do desenvolvedor.

A integracdo entre o processo PSP e o método PCU, propiciou a unidao do
planejamento pessoal do desenvolvedor ao planejamento do sistema como
um todo. Para o gerente, possibilita o acompanhamento do progresso da
construcdo do sistema de software. Para o desenvolvedor, aprimora a sua
capacidade de fazer estimativa de tamanho e de tempo, melhorando o seu
desempenho no planejamento pessoal.

Em relagdo ao método Scrum, o célculo dos Pontos de Caso de Uso em horas
e os constantes reajustes do nivel de esforco embasam a selecado, realizada
pelo Scrum Master, do trabalho que sera realizado em um Sprint, como
também, auxiliam no planejamento individual de cada desenvolvedor
(Team). As atividades realizadas na reunido de Controle da Estratégia PCU|
psp permitem ao Scrum Master (gerente) ter mais clareza do andamento do
projeto e das dificuldades encontradas pela equipe, devido aos reajustes
realizados no planejamento previstos na Estratégia.

Em relacio ao modelo de qualidade MPB.BR, a Estratégia aplicada
conjuntamente com o método Scrum, forneceu subsidios para facilitar a
implantacdo do processo “Gerencia de Projetos” do nivel G do MPS.BR, na
maioria dos resultados esperados. A Estratégia PCU|psp também contribui de

forma simplificada, na implantacdo de outros processos do MPS.BR.



7.2 - Licbes aprendidas

O desenvolvimento deste trabalho proporcionou um importante
aprendizado, ndo so referente a extracdo da Estratégia PCU|psp com 0 uso sistematico e
conjunto do método PCU com o processo PSP, mas, principalmente, pela aplicacdo da
Estratégia nas duas pequenas empresas. Um aprendizado importante é que deve ser
ajustados a realidade da empresa, do projeto e dos desenvolvedores o valor do NDE, a
granularidade dos Casos de Uso e a produtividade dos desenvolvedores em LOC/hora.
Nao sendo adequado buscar um valor padrao para ser utilizado em todos os projetos e
em todas as organizacoes.

Outra importante licdo é que, através da aplicacdo da Estratégia, é
possivel identificar as caracteristicas de cada desenvolvedor, determinando seus pontos
fortes e fracos. Uma vez que as caracteristicas do desenvolvedor ficam mais expostas, 0
gerente tem que lidar de maneira pro-ativa para ajudar os desenvolvedores a superarem
suas dificuldades.

Também, observou-se que os erros no planejamento sdao rapidamente
detectados, permitindo que acdes corretivas sejam tomadas em tempo habil para evitar
problemas maiores. Outro aspecto interessante decorrente da aplicacao da Estratégia é
que, mesmo sem O gerente observar de perto o desenvolvimento das rotinas, os
desenvolvedores cuidam, sozinhos, de manter o seu desempenho no mais alto patamar

possivel.

7.3 — Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, pretende-se incluir nesta estratégia os seguintes
objetos de estudo:

1. Neste trabalho, foi priorizada a aplicacdo do processo PSP até o nivel 1.1.



Pretende-se, ajustar na Estratégia os outros niveis do PSP.

Aplicar a Estratégia em projetos com mais do que um desenvolvedor, com 0
objetivo de melhorar os controles do projeto para equipes maiores.

Explorar, também, outros tipos de métricas que poderiam melhorar ainda mais o
planejamento.

Estudar mecanismos para fazer a estimativa de manutencdo de software
baseando-se no método PCU, com a finalidade de acrescentar na Estratégia de
forma natural, ciclos de manutencdo de software.

Relacionar a influéncia dos Fatores Ambientais com o Nivel de Esforco de cada
Caso de Uso, com o objetivo de compreender melhor as distor¢des encontradas
nos estudos de caso. Como também, estudar outras variaveis que interferem
nessa distor¢do, como por exemplo, a medida que o desenvolvedor se familiariza
com o dominio da aplicagdo e com as técnicas utilizadas, ganhando experiéncia
de uma maneira geral, seu Nivel de Esforco pode decrescer.

Aprofundar o estudo dos beneficios da aplicagdo da Estratégia PCU|psp em
conjunto com o Scrum, na implantagdao do processo “Geréncia de Projetos” do

nivel G do MPS.BR em relagdo aos atributos de processo AP 2.1.

Abranger mais fases do desenvolvimento.

Fazer um experimento controlado capaz de medir os beneficios do método de
estimativa da Estratégia PCU|psp em relagdo as estimativas feitas de forma

empirica por desenvolvedores experientes.
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