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Resumo. H& muitos anos que a tarefa de estimar software com assertividade
tem se tornado um desejo de muitas empresas. Neste trabalho, realizou-se
uma analise do atendimento de um cendrio de desenvolvimento que utiliza
Scrum e a técnica Planning Poker para estimar software. Atraves desta
analise obteve-se a porcentagem de aderéncia e sugestdes para uma melhoria
na estimativa de software.

1. Introdugéo

A atividade de determinar o esfor¢o para o desenvolvimento de um projeto € um
elemento fundamental para obter um bom resultado. O esfor¢o abrange diversos fatores
como 0 cronograma, 0 custo e os recursos humanos do projeto, desta forma, estimar e
planejar estdo correlacionados e sdo atividades criticas em todas as abordagens de
desenvolvimento de software.

O Scrum, como uma destas abordagens, é um framework que Schwaber (2013)
afirma empregar outros processos e técnicas de acordo com a necessidade de uma
equipe. Dentre os processos e técnicas que se pode empregar no framework, Boeg
(2012) destaca o Kanban, que tem se tornado um complemento dos métodos ageis como
0 Scrum e XP. Destacando também, uma técnica de estimativa de tamanho voltada as
metodologias ageis de desenvolvimento de software, denominada de Planning Poker.
Que conforme Grenning (2002) e Cohn (2013), é uma técnica utilizada para determinar
0 tamanho de um software permitindo a interagdo entre membros de uma equipe.

O artigo desenvolvido por Krauze (2014), doravante denominado “Objeto”,
descreve um cenario de desenvolvimento de software que utiliza o framework Scrum
com Kanban e Planning Poker. Krauze (2014) descreve um problema na estimativa de
software, no qual, por meio da aplicacdo de métricas obteve maior assertividade nas
estimativas.

A motivacdo da analise do objeto ocorreu pela ciéncia de quanto este adere aos
frameworks e técnica que se propdem, de forma a sugerir melhorias sem a utilizagéo de
métricas, com o objetivo de aumentar o nivel de assertividade da estimativa de software.

Com o objetivo determinado, realizou-se uma andlise de quanto o objeto de
Krauze (2014) é aderente as prescri¢fes de estimativas do framework Scrum propostas
por Schwaber (2013) e Kniberg (2009) e da técnica Planning Poker, propostas por Cohn
(2013) e Grenning (2002).

A estrutura do presente artigo € composta por sete sessbes organizadas da
seguinte forma: A primeira sessdo apresenta a motivagdo e o objetivo deste artigo, na



segunda sessdo, apresenta as metodologias ageis de desenvolvimento de software
destacando o framework Scrum e o seu complemento Kanban.

Na terceira sessdo, a estimativa de software e a estimativa de tamanho de
software sdo apresentadas, havendo destaque a técnica Planning Poker, utilizada para
medir o tamanho de um software. Na quarta sessdo, apresenta-se a metodologia
utilizada na anélise e o objeto de Krauze (2014).

Realizou-se na quinta sessdo, a analise de Krauze (2014) buscando a sua
aderéncia em relacdo ao framework Scrum e a técnica Planning Poker. Para cada item
do objeto ndo atendido foi proposta uma melhoria. Na sexta sessdo, apresentam-se as
conclus@es do artigo, as principais contribuicdes e trabalhos futuros. Na sétima e ultima
sessdo, as referéncias bibliograficas sdo apresentadas.

2. Metodologias Ageis de Desenvolvimento de Software

A abordagem &gil tem como principal conceito a colaboracdo e integracdo entre os
membros da equipe. As metodologias ageis se caracterizam pelo gerenciamento de
projeto em que o lider da equipe seja organizado, apoiador, inspecionador e que garanta
0 bem estar da equipe de desenvolvimento, a0 mesmo tempo em que o0s resultados do
projeto vdo atendendo as solicitacdes do cliente. Segundo Cockburn (2001), ndo
existem novidades relacionadas a aplicacdo das praticas usadas pelos métodos ageis. O
diferencial estd em considerar o fator humano como o principal responsavel pelo
sucesso do projeto, focando na eficacia e na capacidade de gerenciar. Esta ideologia
produz uma nova combinacdo de valores e principios que definem uma visdo do mundo
agil.

Existem algumas metodologias &geis utilizadas no mercado que seguem estas
bases, dentre as mais conhecidas, segundo Cockburn (2001), podem ser citadas: XP
(Extreme Programming), Scrum, FDD (Feature Driven Development), DSDM
(Dynamic Systems Development Method), Lean Development e Crystal. Assim como
existem versfes hibridas de algumas metodologias ageis, como destaca Boeg (2012),
entre as mais utilizadas estdo: Scrum e XP e Scrum e Kanban.

Diante do exposto, detalha-se a seguir os frameworks Scrum e Kanban.
2.1. Scrum e Kanban

O Scrum, segundo Schwaber (2013), é um framework que permite empregar outros
processos ou técnicas de acordo com a necessidade de uma equipe e Boeg (2012)
descreve Kanban como um framework que complementa os métodos ageis como o
Scrum e XP.

Scrum e Kanban s&o frameworks de uma metodologia agil de desenvolvimento
de software que auxiliam equipes, apresentando o que se deve fazer em determinadas
circunstancias, como destacam Schwaber (2013), Boeg (2012) e Kniberg (2009). Scrum
e Kanban néo sdo perfeitos e tampouco completos, pois ndo apresentam tudo o que se
precisa fazer, e sim, apenas oferecem restri¢cbes e orientacOes para se desenvolver um
software.

A importéncia de um framework é o limite de opc¢6es, portanto um framework
auxiliara a obter um bom resultado, mas isto ndo garantira o resultado de qualquer



projeto, destaca Kniberg (2009). Portanto, 0 Scrum concentra-se em “como” as equipes
devem realizar suas tarefas de forma ordenada para produzir um sistema flexivel num
ambiente com constantes mudancas, descreve Zanatta (2004).

Scrum e Kanban séo descritos através de prescri¢des, definindo que estas podem
ser analisadas comparando a quantidade de “regras” que o framework possui. Quanto
mais prescritivo € um framework, significa “mais regras a seguir”, enquanto mais
adaptativo significa “menos regras a seguir”. Por meio de um grafico, Kniberg (2009)
define o Scrum utilizando nove prescrigdes, enquanto o Kanban possui apenas trés.

O Scrum € composto basicamente por uma equipe que se baseia em um “dono”
de produto denominado Product Owner, um lider da equipe, denominado Scrum Master
e a equipe composta por pessoas com diferentes habilidades, mas que juntas sdo capazes
de realizar uma tarefa proposta a aquela equipe. O Scrum é composto por eventos, como
a Sprint, onde em um periodo de no maximo 30 (trinta) dias deve-se construir um
incremento de valor para o cliente, a reunido de planejamento onde ocorre o
planejamento da Sprint, uma reunido diaria para acompanhamento, uma revisao ao final
da Sprint onde se apresenta o incremento utilizdvel ao cliente e um evento de
retrospectiva onde séo discutidos os problemas que houveram, de modo a néo se repetir
na proxima iteracdo. Com artefatos o Scrum possui o Product Backlog e o Backlog da
Sprint de forma a auxiliar no gerenciamento de produtos, descreve Schwaber (2013).

Para auxiliar no gerenciamento do desenvolvimento de software, o Scrum
também pode utilizar outros frameworks de modo a complementar-se, como o Kanban,
tornando-se uma versdo hibrida. Porém, ndo se deve fazer comparagdes, pois cada
framework possui caracteristicas diferentes. O Kanban, por exemplo, apoia-se no uso
dos principios ageis para otimizar processos existentes, de forma evolucionéria, destaca
Boeg (2012).

O Kanban é um quadro fixado na parede e visivel por todos os interessados,
dividido por colunas onde sdo inseridas as tarefas em forma de cartBes, segundo Boeg
(2012) e Kniberg (2009), a metodologia da énfase aos seguintes principios:

e Visualizar o fluxo de trabalho dividindo em partes, descrevendo cada tarefa em
um cartdo e inserindo-0 na parede de forma a utilizar as colunas denominadas
para ilustrar onde cada tarefa esta no fluxo de trabalho;

e Limitar o trabalho em progresso (WIP — Work In Progress), limitando
explicitamente quantos cartdes podera estar em progresso em cada estado do
fluxo de trabalho;

e Acompanhar o tempo de execucdo da tarefa (tempo médio para completar um
cartdo), otimizando o processo para tornar o tempo de execugdo 0 menor e mais
previsivel possivel;

Na Figura 1, é apresentado um modelo de quadro Kanban, composto por cinco
colunas. Sendo cada uma delas apresentadas da seguinte forma:

1) “A Fazer”, representando a coluna que contém os cartbes a serem
desenvolvidos.

2) “Desenv”, a coluna responsavel pelos cartdes que estdo em fase de
desenvolvimento.

3) A coluna de “Teste”, que devera conter os cartdes que estdo em processo de
teste.



4) “Release”, representando a coluna que contém os cartdes que estdo em
processo de liberacdo para o ambiente onde o usuério podera utilizar a
aplicacéo.

5) E, “Feito!”, como a ultima coluna que devera conter os cartdes que foram
concluidos.

WIP - Work In Progress
i

A Fazer De%env Teste Relgase Feito!
5
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Figura 1. Quadro Kanban. Fonte: Kniberg (2009)

Em destaque circular na Figura 1, o nimero 2 representa o limite de nimero de
cartdes que se ¢ permitido alocar na coluna “Teste”, este limite ¢ denominado de WIP
ou Limitador de Cartdes, segundo Boeg (2012) e Kniberg (2009). Quando houver um
proximo cartdo, os membros da equipe deverdo ajudar a desenvolver os cartbes que
estdo na coluna, move-los para a proxima etapa do fluxo de trabalho e liberar espago
para a entrada de novos cartBes. Este limite, segundo Kniberg (2009), é o principal
diferenciador entre o Quadro Scrum e 0 Quadro Kanban.

Com o foco no fluxo e no contexto, o Kanban oferece como um de seus
principios acompanhar o tempo de execucdo de cada tarefa, auxiliando o framework a
realizar uma estimativa de software mais assertiva, destaca Boeg (2012).

O Scrum, segundo Kniberg (2009), prescreve estimativas de software e
velocidade das equipes, no qual devem realizar estimativas utilizando o tamanho de um
software. Quando Scrum utiliza um complemento hibrido que também estima, como o
Kanban, por exemplo, entdo a estimativa pode ser considerada mais assertiva ou tende-
se a escolher uma unica forma de se estimar o tamanho de um software.

3. Estimativa de Software

A estimativa de software é uma atividade continua que pode ser aplicada em todas as
etapas do ciclo de vida do projeto. Com a estimativa, é possivel coletar métricas que
permitem prever a quantidade de pessoas, tempo e custos necessarios para O
desenvolvimento de um projeto de software, destaca Hazan (2008).

Roger S. Pressman (2011) ressalta que se vocé ndo sabe
para onde vocé quer ir, qualquer caminho vocé pode seguir.



Se vocé ndo sabe onde vocé esta um mapa nao ira Ihe
ajudar.

Estimativas de software em métodos ageis, segundo Bassi (2010), séo
compostas por uma dupla de valores < v, p >, onde “v” é um palpite sobre determinado
evento ou atividade e “p” ¢ a probabilidade de “v”” acontecer. Equipes ageis se baseiam
na comunicacdo e na transparéncia, ao invés de tratar suas estimativas com fatos
admitem que existe uma incerteza ao valor estimado e evidenciam isso para que 0
cliente e outros envolvidos no processo também tomem ciéncia do grau de dificuldade
de cada tarefa.

Nas estimativas de longo prazo a incerteza e o conhecimento sobre o assunto
aumentam, quando isto ocorre, Bassi (2010) descreve que as estimativas devem ser
refeitas considerando um nivel maior de detalhamento e assim associando em
probabilidades maiores de acerto.

As estimativas de custo e esforco em projetos de software sdo normalmente
baseadas na predicdo do tamanho do sistema que sera desenvolvido. A atividade de
estimar o tamanho do software, segundo Abrahao (2008), é uma das mais criticas dentro
do ciclo de vida de um projeto, pois sera a partir dela que o projeto sera contratualmente
regido e outras estimativas serdo derivadas.

3.1. Estimativa de Tamanho

A estimativa de tamanho de software, segundo o Hazan (2008), € um processo pelo qual
uma pessoa ou um grupo de pessoas estima o tamanho de um software. As estimativas
de tamanho constituem a base para a derivagdo das estimativas de esforgo, prazo e
custos, descreve o CMMI (2012). Normalmente, o tamanho tém impacto na solugédo
técnica e na gestdo do projeto ja que, estimativas imprecisas podem levar ao fracasso de
qualquer projeto.

Em frameworks como o Scrum e o Kanban, as equipes devem estimar o
tamanho que é igual a quantidade de trabalho aos quais a equipe se comprometeu a
fazer. Somando o tamanho de cada cartdo concluido ao final de cada Sprint, o resultado
serd a estimativa de velocidade, frisa Kniberg (2009).

Estimar o tamanho sobre um objeto permitindo a interacdo entre os membros de
uma equipe é uma boa pratica que promove maior assertividade no tamanho de um
software, pois cada membro podera possuir uma visdo diferenciada deste objeto, destaca
Cohn (2013). Técnicas como Triangulacdo, Analogia, Planning Poker e Desagregacdo
possuem estas caracteristicas, mas segundo Grenning (2002) e Cohn (2013) a mais
conhecida é a técnica Planning Poker.

Diante do exposto, detalharemos a seguir a técnica Planning Poker.

3.2. Técnica de Estimativa de Software Planning Poker

A técnica Planning Poker foi definida pela primeira vez por James Grenning em 2002, e
popularizada por Mike Cohn no livro Agile Estimating and Planning no qual registrou o
termo Planning Poker (PP). Cohn (2013) e Grenning (2002) descrevem o PP como uma
técnica de estimativa de tamanho voltada para as metodologias ageis de
desenvolvimento de software.



O Planning Poker consiste-se em obter a estimativa por meio de um jogo de
cartas, que, segundo Alves (2012), deve permitir que todos os membros da equipe de
desenvolvimento (programadores, testadores, design e analistas) participem colocando a
sua visdo de complexidade, levando em consideracdo o fator tempo e esforco para
pontuar um cartdo e apds juntos chegar a um denominador comum na equipe através de
COoNsenso.

No Planning Poker cada integrante tem a sua disposicdo um baralho de 13
cartas, numeradas em uma sequéncia similar a encontrada nos niimeros de Fibonaccil.
As cartas contém os tamanhos de 0, %, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 e 100 que serdo
atribuidos a um cartdo, havendo ainda uma carta com o simbolo de interrogacéo no qual
representa que o estimador ndo esta apto a estimar e outra carta com a imagem de uma
xicara de café no qual representa a sugestdo de uma pausa.

Durante o Planning Poker devem ser realizadas rodadas para obter a estimativa
de um cartdo que possui uma estoria ou tarefa a desenvolver. As diferencas que
surgirem durante as rodadas deverdo ser mediadas por um coordenador, que no Scrum
este papel é de responsabilidade do Scrum Master. O Product Owner, € o responsavel
por explicar o que devera ser desenvolvido, sendo um importante papel para retirar
possiveis davidas a respeito do cartdo, evitando assim, o retrabalho.

1 Uma sequéncia de ndmeros inteiros, comegando normalmente por 0 e 1, na qual, cada termo
subsequente corresponde a soma dos dois nimeros anteriores.



4. Metodologia

Devido a significativa importancia da estimativa de software no gerenciamento de
projetos, este trabalho analisa Krauze (2014), através de prescri¢cbes de estimativa de
software do framework Scrum e da técnica Planning Poker.

Para auxiliar na analise e verificacdo no atendimento do objeto de Krauze
(2014), fez-se uma revisdo bibliografica de: Schwaber (2013), Kniberg (2009), Cohn
(2013) e Grenning (2002). Estas referéncias auxiliaram no processo de mapeamento das
prescri¢cdes que interferem diretamente ou indiretamente na estimativa de um software.

No objeto de Krauze (2014), foram mapeados itens que atendiam, nao atendiam
ou atendiam parcialmente determinadas prescricdes de estimativas. Caso o item
apresentado por Krauze (2014) ndo possuisse nenhuma ou pouca evidéncia é
categorizado como ‘“Nao Atendido”, se ocorresse evidéncias de uma pratica sistematica
semelhante a prescricdo correspondente € categorizado como “Parcialmente Atendido”.
E, por fim, caso existisse a pratica de satisfacdo da prescricdo e evidéncias
significativas, este € posicionado na categoria de “Atendido”.

Itens de Krauze (2014) que apresentavam informacgdes difusas ou poucas
informacdes, foram descritos através de um questionario e enviado ao autor. No qual,
através das respostas os itens receberam informacgdes adicionais que permitiram uma
categorizacao mais ampla.

Itens categorizados como “Ndo Atendido”, sdo descritos através de uma analise
individual e uma sugestdo de melhoria para que este seja aprimorado podendo promover
uma maior assertividade na estimativa de software.

4.1. Objeto

O objeto de anéalise é um artigo desenvolvido por Krauze (2014). O artigo descreve um
problema na estimativa de software, no qual, através da aplicagdo de métricas obteve
maior assertividade nas estimativas.

Krauze (2014), desenvolveu um conjunto de métricas com o objetivo de obter
uma média histdrica de impedimentos e tarefas nao previstas na definicdo das Sprints de
forma a somar esta média no tempo total de uma estimativa de software. O resultado foi
uma melhora significativa da assertividade das estimativas no decorrer das iteracdes
(Sprints).

O objeto baseia-se na utilizagdo do framework Scrum aplicado juntamente com
a tecnica de estimativa de tamanho Planning Poker. Modelando o Scrum com as
seguintes técnicas adicionais que sdo relevantes para a estimativa de um software:

e O papel de Product Owner é concedido a um colaborador que ndo participa
ativamente em todos 0s projetos da equipe, e sim, permanece na equipe por um
determinado tempo.

e Uma reunido semanal com o cliente, que tem como objetivo alinhar as metas e
integraveis na presenca do Scrum Master e do Product Owner.

e Uma reunido ao meio da Sprint de forma a apresentar ao cliente um prot6tipo do
que sera entregue como incremento, com o objetivo de validar se o entendido € o
solicitado.



Krauze (2014) também apresentou 0s seguintes itens ndo previstos de alteracao
que inferem diretamente ou indiretamente nas estimativas de um software:
e O quadro Kanban ndo possui WIP (Work In Progress);
e Na técnica Planning Poker, os pontos (tamanho) sdo convertidos em periodos de
turnos (tempo);

5. Analise

A analise da Estimativa de Software foi concedida como resultado da comparacao entre
0 objeto de Krauze (2014) e a descri¢do bibliografica de Schwaber (2013), Kniberg
(2009), Cohn (2013) e Grenning (2002) sendo dividida em duas subsecbes, a
comparacdo entre 0s itens correspondentes ao framework Scrum e o0s itens
correspondentes a técnica Planning Poker.

Na comparagdo com o Scrum os itens foram intitulados e identificados com a
sigla SCR, na comparacao da técnica Planning Poker foram identificados pela sigla PP.

5.1. Comparando Scrum ao Objeto

A comparacdo descreve a categoria de atendimento do objeto de Krauze (2014) em
relagdo as prescri¢des de estimativas do framework Scrum, a analise individual dos
itens ndo atendidos e, por fim, um grafico apresentando o quanto o objeto € aderente ao
framework Scrum.

Para realizar a andlise dos resultados, baseada na verificacdo do grau de
atendimento, propde-se uma escala ordenada de trés categorias: N&o Atendido,
Parcialmente Atendido e Atendido. De forma a auxiliar na defini¢cdo do qudo aderente é
0 objeto de Krauze (2014) as prescricdes propostas por Schwaber (2013) e Kniberg
(2009).

As trés categorias sao:

a) Nado Atendido: Ha pouca evidéncia de que o item foi satisfeito, ou a
prescricdo propde diferentes propostas ao framework. Sendo os itens desta
categoria sdo destacados com analise individual através de topicos
intitulados com a sigla SCR, referenciado itens Scrum que ndo foram
atendidos.

b) Parcialmente Atendido: Existem evidéncias de uma pratica sistematica no
item na satisfacdo da prescricao.

c) Atendido: Existe uma pratica na satisfacdo da prescricdo, existindo
evidéncias significativas.

A Tabela 1 apresenta as prescri¢cdes definidas por Schwaber (2013) e Kniberg
(2009), com a respectiva categoria de atendimento de Krauze (2014).

Tabela 1. Atendimento do Objeto as Prescricfes de Estimativas Scrum

Fonte: Primaria

Prescricdo Categoria

Quando o horizonte da Sprint é muito longo, a N&ao Atendido
defini¢do do que sera construido pode mudar, a complexidade
pode aumentar e 0 risco pode crescer.




A equipe de desenvolvimento consiste de profissionais que
realizam o trabalho de entregar uma versao usavel que
potencialmente incrementa o produto “Pronto” ao final de cada
Sprint. Somente integrantes do time de desenvolvimento criam
incrementos.

Atendido

Em Scrum, equipes devem estimar o tamanho (quantidade de
trabalho) de cada item aos quais estes se comprometeram.

Atendido Parcialmente

A funcéo do Scrum Master é trabalhar com a equipe Scrum e Atendido
organizar o aumento da transparéncia dos artefatos.
Um dos propdsitos da Reunido de Retrospectiva € de Atendido

inspecionar como a ultima Sprint foi em relacéo as pessoas, aos
relacionamentos, aos processos e as ferramentas.

Todos 0s eventos prescritos sdo usados para criar uma rotina e
minimizar a necessidade de reunides ndo definidas no Scrum.

N&o Atendido

Com base no que foi construido na Sprint e a qualquer
mudanca no Product Backlog, a equipe colabora nos proximos
incrementos que podem aperfeicoar o valor.

Atendido

O evento de revisdo de uma Sprint trata-se de uma reunido
informal e ndo uma reunido de status. A apresentacao do
incremento destina-se a motivar e obter comentarios
promovendo a colaboragéo.

Atendido Parcialmente

O resultado do evento de revisao da Sprint deve ser um
Product Backlog revisado que define o provavel Product
Backlog para a proxima Sprint.

Nao Atendido

No evento de revisdo o Product Owner esclarece quais itens do Atendido
Product Backlog foram “Prontos” e quais ndo foram “Prontos”.
O time de desenvolvimento discute no evento de reviséo o que Atendido
foi bem durante a Sprint, quais 0s problemas ocorreram e como
estes problemas foram resolvidos.
O Product Owner deve discutir o Product Backlog tal como Atendido

esta e projetam-se as provaveis datas de conclusdo baseado no
progresso até a presente data, quando necessario.

O papel de Product Owner assim como todos os papéis Scrum,
promovem o empirismo sobre uma equipe. Através disto, é
possivel fazer adaptacBes com seguranca a ferramenta.

Néao Atendido

A comparacao das prescricdes de estimativas do Scrum ao objeto resultou na
analise de quatro itens com a categoria de N&do Atendido. Sendo cada item composto
pela prescricdo, que consta a consideracdo de Schwaber (2013) ou Kniberg (2009), o
comportamento do objeto, que destaca o atual comportamento do objeto perante a
prescricdo, a analise, que determina a analise entre a prescricdo e 0 comportamento do
objeto e a melhoria, que faz a sugestdo de como o item pode obter uma maior aderéncia

a prescricao.

SCR_01 - Sprints muito longas tendem a obter uma estimativa errénea
e Prescricdo: Quando o horizonte da Sprint € muito longo, a definicdo do que sera
construido pode mudar, a complexidade pode aumentar e o risco pode crescer.




Comportamento do Objeto: A media de dias das Sprints acompanhadas no
objeto resultou em 27 dias.

Analise: Quando se trata de uma Sprint muito longa esta vem acompanhada de
riscos eminentes tanto na estimativa de um software quanto do incremento néo
ser o desejado pelo cliente.

Melhoria: Sugere-se que a duracdo de uma Sprint inicie em 15 (quinze) dias e
com maior ocorréncia de assertividade nas estimativas seja gradualmente
expandida, quando necessario.

SCR_02 - Product Owner ndo promove empirismo

Prescricdo: O papel de Product Owner e todos os papéis do Scrum promovem o
empirismo sobre uma equipe. Com isso, € possivel fazer adaptacdes com
seguranca ao framework.

Comportamento do Objeto: O papel de Product Owner permanece por tempo
determinado a equipe.

Analise: A falta de experiéncia de como é o comportamento de determinada
equipe pode resultar em atrasos significativos na entrega de incrementos, falta de
confianca a equipe e falhas no planejamento.

Melhoria: Sugere-se o papel de Product Owner fixo a equipe ou as equipes.

SCR_03 - Reunido de Revisdo deve fornecer informagfes para a proxima Reunido de
Planejamento

Prescri¢do: O resultado da Reunido de Reviséo da Sprint é um Product Backlog
revisado que define o provavel Product Backlog para a proxima Sprint.
Comportamento do Objeto: Em andlise ao objeto, a reunido de revisdo nédo
apresentou nenhum auxilio ou ligacdo entre a reunido de planejamento.
Entretanto, localizou-se um tempo significativo entre uma Sprint e outra, de
média de dez dias.

Andlise: Um tempo significativo entre as Sprints, assim como um Product
Owner que ndo realiza a ligacdo entre as duas ceriménias, promovem a falha de
planejamento das tarefas.

Melhoria: Sugere-se que o objeto de resultado da reunido de revisdo seja o
Product Backlog revisado para a préxima Sprint.

SCR_04 - Reunido de meio da Sprint e Reunido Semanal promovem o erro na estimativa

Prescricdo: Eventos prescritos sdo usados para criar uma rotina e minimizar a
necessidade de reunides ndo definidas no Scrum.

Comportamento do Objeto: Realiza uma reunido denominada “meio da Sprint” e
uma reunidao semanal, esta Ultima juntamente com o cliente.

Anélise: Alteracdo no incremento anteriormente estimado no qual a estimativa
néo é refeita, promovem falha na estimativa.

Melhoria: Sugere-se a busca da remogdo do evento de reunido semanal e da
reunido de “meio da Sprint”.

A Figura 2 apresenta o grafico de aderéncia do objeto as prescricdes de

estimativa Scrum, sendo 54% atendido no objeto de Krauze (2014), 15% parcialmente
atendido e 31% n&o atendido.



Aderéncia Scrum

Figura 2. Grafico de Aderéncia do Objeto ao Scrum.
Fonte: Primaria

Os resultados foram concedidos através das categorias da Tabela 1,
considerando que foram mapeadas 13 prescri¢cOes de estimativa do framework Scrum.
Sendo que 46% € a porcentagem faltante, considerando uma completa aderéncia em
100% para que o objeto de Krauze (2014) seja completamente fiel as prescricdes de
estimativa mapeadas no Scrum.

A aderéncia as prescricdes Scrum certifica que as estimativas propostas pela
literatura de Schwaber (2013) e Kniberg (2009) estdo sendo executadas, com isso a
promocdo de uma maior assertividade no framework resultard também em um maior
grau de acertos nas estimativas de um software.

5.2. Comparando Planning Poker ao Objeto

A comparacdo descreve a categoria de atendimento de Krauze (2014) em relagdo as
prescri¢cGes de estimativas da técnica Planning Poker, a analise dos itens ndo atendidos
e, por fim, um grafico apresentando o quanto o objeto é aderente a técnica Planning
Poker.

Para realizar a analise dos resultados, baseada na verificacdo do grau de
atendimento, propde-se uma escala ordenada de duas categorias: Nao Atendido e
Atendido. De forma a auxiliar na definicdo do qudo aderente é o objeto de Krauze
(2014) as prescrigdes definidas por Cohn (2013) e Grenning (2002).

As duas categorias sao:
a) Nao Atendido: Ha pouca evidéncia de que o item foi satisfeito, ou a
prescricdo propde diferentes propostas ao framework. Sendo os itens desta



categoria sdo destacados através de andlise individual intitulados com a sigla
PP, referenciado itens Planning Poker que n&o foram atendidos.
b) Atendido: Existe uma pratica na satisfacdo da prescricdo, existindo

evidéncias significativas.

A Tabela 2 apresenta as prescri¢fes definidas por Cohn (2013) e Grenning

(2002) e a respectiva categoria de atendimento de Krauze (2014).

Tabela 2. Atendimento do Objeto as Prescricfes de Estimativas a técnica Planning

Poker.

Fonte: Primaria

Prescricao Categoria

Modelo de cartas da técnica Planning Poker. N&o Atendido
Product Owner I€ os cartbes e apresenta para a equipe. Atendido
Cada membro da equipe deve pensar a respeito do tempo e Atendido

esforco necessario para se implementar o cartdo lido.

Membros da equipe devem estimar considerando todas as
tarefas envolvidas pelos responsaveis em desenvolver, testar
e analisar.

N&o Atendido

Caso a pontuacéo seja divergente o Scrum Master solicita Atendido
aos membros que mostraram o0 menor e o0 maior valor
estimado, para que expliquem o motivo que os levaram a tal
estimativa.
Deve-se escolher uma carta no baralho correspondente ao Atendido

valor desta estimativa e coloca-a virada para baixo.

A comparacdo das prescricdes de estimativas da técnica Planning Poker ao
objeto resultou na analise de dois itens com a categoria de Nao Atendido. Sendo cada
item composto pela prescri¢do, que consta a consideracdo de Cohn (2013) ou Grenning
(2002), o comportamento do objeto, que destaca o atual comportamento do objeto
perante a prescricdo, a andlise, que determina a andlise entre a prescricdo e 0
comportamento do objeto e a melhoria, que faz a sugestdo de como o item pode obter

uma maior aderéncia a prescricao.

PP_01 - A técnica Planning Poker fornece estimativa de tamanho

e Prescricdo: Deve-se escolher uma carta no baralho correspondente ao valor da

estimativa e coloca-la virada para baixo.

e Comportamento do Objeto: Apds a pontuacdo de tamanho a estimativa é

convertida em turnos.

e Analise: Ao converter pontos de tamanho para turnos de duracdo, altera-se a
caracteristica de uma estimativa de tamanho para uma estimativa de tempo, no
qual perde-se o conjunto de caracteristicas da estimativa de tamanho.

e Melhoria: Sugere-se manter as caracteristicas de uma estimativa de tamanho

utilizando tamanho ao invés de tempo.

PP_02 — Pontuacéao deve ser por cartao e nao por processo

e Prescricdo: Os membros da equipe devem estimar considerando todos os cartfes
envolvidos pelos responsaveis em desenvolver, analisar, testar e desenhar.




e Comportamento do Objeto: Os cartbes sdo divididos em trés (anélise,
desenvolvimento e testes) e estimados individualmente de acordo com cada
processo.

e Analise: A pontuacdo por processo infere nas prescricdes do Planning Poker
promovendo uma estimativa erronea.

e Melhoria: Sugere-se estimar cartdes considerando todas as tarefas.

A Figura 3 apresenta o grafico de aderéncia do objeto as prescricdes de
estimativa da técnica Planning Poker, sendo 67% atendido no objeto de Krauze (2014),
e 33% né&o atendido.

Aderéncia Planning Poker

Figura 2. Gréfico de Aderéncia do Objeto a técnica Planning Poker.

Fonte: Primaria

Os resultados foram concedidos através das categorias da Tabela 2,
considerando que foram mapeadas 6 prescricdes de estimativa da técnica Planning
Poker. Sendo que 33% € a porcentagem faltante, considerando uma completa aderéncia
em 100% para que o objeto de Krauze (2014) seja completamente fiel as prescri¢fes de
estimativa mapeadas na técnica Planning Poker.

A aderéncia as prescri¢des da técnica certifica que as estimativas propostas pela
literatura de Cohn (2013) e Grenning (2002) estdo sendo executadas, com isso a
promocdo de uma maior assertividade na técnica resultara também em um maior grau
de acertos nas estimativas de um software.



6. Consideracdes Finais

O presente analisou o0 grau de aderéncia do objeto de Krauze (2014) com relacdo aos
frameworks Scrum e Kanban e técnica Planning Poker que se propdem. Para isto, foram
amplamente estudadas as prescri¢es de Schwaber (2013), Kniberg (2009), Cohn (2013)
e Grenning (2002).

Buscando uma andlise de atendimento por parte do objeto as prescri¢cbes foram
verificados 19 itens, sendo 13 do framework Scrum e 6 da técnica Planning Poker. Com
0 objetivo atendido e de forma a contribuir com o objeto de Krauze (2014), localizou-se
6 itens categorizados como N&o Atendido, no qual foram analisados individualmente e
propostos de melhoria.

Os itens Kanban ndo foram analisados, pois um dos principios que dao énfase ao
framework, segundo Boeg (2012) e Kniberg (2009), o principio de limitagdo de cartbes
nas colunas, o WIP, ndo foi atendido pelo objeto de Krauze (2014).

O objeto analisado obteve aderéncia superior a 50% em ambas as analises,
porém existe um grau de aderéncia que pode ser perseguido a fim de promover maior
assertividade nas estimativas de software.

O presente artigo pode ser continuado de vérias formas visando aumentar a
contribuicdo para as areas de engenharia de software que pretendem aperfeicoar sua
estimativa de software. Alguns trabalhos sugeridos sdo: A aplicacdo das melhorias
sugeridas de forma a analisar o comportamento do objeto de Krauze (2014), Analisar
uma aderéncia da metodologia denominada ScrumBan ao objeto com o objetivo de
localizar possiveis gargalos na estimativa de software e Mapear itens para a implantacao
do framework Kanban ao objeto de Krauze (2014).
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