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1. Contexto


Ao iniciar um projeto de desenvolvimento de software seus participantes têm que aceitar o peso de que apenas 30% dos projetos de software conseguem uma conclusão tranqüila como desejado [Standish01].  Grande parte dos problemas que causam esses maus resultados são derivados da falta de controle sobre esses projetos. As estimativas de esforço do projeto acabam sendo as causadoras principais dessa falta de controle [DeMarco82]. 


Ao se estimar o esforço de desenvolvimento de um projeto criam-se expectativas. Gerenciar essas expectativas é tão importante quanto gerenciar o desempenho do projeto.  Quando as expectativas geradas excedem qualquer possibilidade de entrega perde-se o controle sobre o projeto [DeMarco82].


Para contornar a dificuldade de estimar o esforço em projetos de desenvolvimento de software, vários métodos, técnicas e ferramentas foram propostos e são hoje utilizados nos processos tradicionais de desenvolvimento de software atuais [Sommerville03].


Extreme Programming [Beck00] é uma metodologia de desenvolvimento de software que, junto com outras metodologias conhecidas como ágeis [AgileManifesto01], vem ganhando mais adeptos por suas características de maior velocidade e foco no objetivo.  A eXtreme Programming, também conhecida como “XP” é baseada em um  conjunto de valores: Simplicidade, Comunicação, Feedback, Coragem e Respeito [Beck04]. Práticas e princípios são derivados desses valores e são essas práticas e príncipios que abordam o processo de desenvolvimento desde definição das funcionalidades até a entrega do projeto.


Estimativas em projetos que usam eXtreme Programming são feitas de maneira diferente das realizadas em projetos tradicionais. Por suas características diferenciadas, como rápido feedback e iterações curtas, projetos que utilizam XP podem não se adequar facilmente às técnicas e métodos mais conhecidos de estimativa de esforço [BeckFowler01].  Técnicas particulares para a metodologia vêm sendo criadas e utilizadas nos projetos próprios de XP, sendo validadas em estudos de caso reais [Cohn05].


Apesar da existência de novas técnicas de estimativa de esforço de projeto para utilização em projetos com a metodologia eXtreme Programming, ainda não se conhece nenhum método ou ferramenta que tenha sido desenvolvido para utilização propriamente com XP e que pudesse fornecer mais confiabilidade em seus resultados baseando-se nas peculiaridades da metodologia. Um método com essa característica poderia auxiliar na confiabilidade das estimativas dos projetos desenvolvidos com eXtreme Programming.

2. Objetivos

O trabalho proposto nesse documento consiste num estudo sobre técnicas, métodos e ferramentas de estimativa de esforço de projetos de software, sejam estas desenvolvidas para projetos tradicionais ou ágeis. O trabalho possui três objetivos principais, listados abaixo:

1. Análise e comparação das várias técnicas de estimativa de esforço e custo utilizadas em projetos ágeis que usam a metodologia eXtreme Programming, objetivando encontrar os prós e contras de cada técnica;

2. Análise da utilização de técnicas, métodos e ferramentas tradicionais de estimativa (i.e. Pontos de Função, Pontos de Caso de uso, Wideband Delphi) em projetos que utilizam eXtreme Programming;

3. Opcionalmente, a sugestão de um método ou ferramenta, que possa ser utilizado propriamente em projetos com eXtreme Programming.

3. Cronograma


O cronograma abaixo mostra em macro tópicos como será a execução dos trabalhos durante o período do Trabalho de Graduação;

	
	Mês

	
	Outubro
	Novembro
	Dezembro
	Janeiro

	Atividade
	s1
	s2
	s3
	s4
	s1
	s2
	s3
	s4
	s1
	s2
	s3
	s4
	s1
	s2
	s3
	s4

	Definição do escopo da proposta
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Levantamento bibliográfico
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Análise do material bibliográfico
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Definição macro dos capítulos do Trabalho
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Estudo e execução dos trabalhos dos objetivos 1 e 2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	(Opcional) Estudo  e execução dos trabalhos para objetivo 3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Escrita do Relatório Final do Trabalho
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Preparação para Apresentação Oral
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