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[Estimativa de Esforco ]

= E dificil fazer uma estimativa precisa de
esforco de desenvolvimento

o Os requisitos podem ser de alto nivel,
incompletos ou imprecisos

o Nao se conhece bem o ambiente no qual o
software ira operar (hardware, usuérios, etc.)

= Apesar das dificuldades, as empresas
precisam estimar esforgo e custos

[Subjetividade da Estimativa ]

= Por usar dados subjetivos, a
estimativa pode variar bastante

= Tipicamente, se a estimativa inicial é
X, ela pode variar de 0,25 X a 4 X

= A medida que o projeto avanga, 0s
valores estimados se tornam mais
precisos

[Incerteza de Estimativa ]
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[Técnicas de Estimativas ]

= Técnicas baseadas em experiéncias

o Usam conhecimento adquirido em projetos
anteriores de um mesmo dominio

= Modelagem algoritmica de custos
o E feito um modelo matematico

o O esforgo é calculado com base em
estimativas de atributos do software,
tamanho, processo, etc.

[Técnicas baseadas em Experiéncia]

m Estas técnicas incluem o julgamento de
especialistas e estimativas por analogia

» Especialistas (normalmente varios)
o Documentam os itens que precisam ser
entregues
o Estimam cada item baseado por
comparagao com outros projetos
= Uma dificuldade é quando néo existirem
projetos anteriores semelhantes




[Modelagem Algoritmica de Custos ]

= Define uma féormula matematica para
prever os custos do projeto
o E baseada em estimativas histéricas

= Considera diversos fatores
o Tamanho e tipo do projeto
o Tamanho da equipe do projeto
o Caracteristicas do processo e produto

[F(’)rmula Geral ]

Esforgo = A * TamanhoB * M

= Dado que

o A é uma constante que depende de praticas
organizacionais

o Tamanho pode ser uma métrica de tamanho, como
LOC, ou de funcionalidade, como Pontos de Fungdo

o O expoente B reflete que o custo nédo € linear ao
tamanho. B fica geralmente entre 1 e 1,5

o M é um multiplicador que considera a equipe

[Dificuldades com a Formula ]

= E dificil estimar o tamanho

o Estimar pontos de funcao é mais facil que
estimar LOC, mas ambas sao imprecisas

= Os fatores B e M sdo subjetivos

o Estes fatores variam de acordo com a
formacao e experiéncia da pessoa

[Problemas Gerais ]

= Os modelos algoritmicos sédo
complexos e dificeis de usar

= Ha uma margem consideravel de
incertezas

= S&o necessarios dados historicos
para calibracéo

o Poucas empresas coletam dados
suficientes

O Modelo COCOMO Il

[COCOMO Il ]

= Modelo de estimativa de custos,
baseado no COCOMO

o Considera abordagens mais modernas
de desenvolvimento de software

= COCOMO Il é um modelo empirico,
obtido por meio de dados histoéricos

o Dados foram coletados e analisados para
descobrir formulas que os representem




[Sub-ModeIos do COCOMO I ]

= COCOMO Il incorpora quatro sub-
modelos que produzem estimativas
cada vez mais detalhadas

= Sub-modelos do COCOMO II
o Modelo de composicéo de aplicacéo
o Modelo de projeto preliminar
o Modelo de reuso
o Modelo de poés-arquitetura

-
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[1) Composicao de Aplicacéo ]

= Usado quando o software é composto
de partes existentes
o Também usado na estimativa de prototipos

= A estimativa é feita em pontos de
aplicacao
o NuUmero de telas, relatérios e médulos
o Cadigo de scripts e consulta ao BD

[F(’)rmula ]

PM = ( NAP * (1 - %reuso/100) )/ PROD

= Dado que
o PM é o esforco em pessoa-més
o NAP é o nimero de pontos de aplicagdo
o %reuso estima o codigo a ser reusado
o PROD é a produtividade

[Produtividade ]

= Tabela de produtividade de ponto de
aplicacédo por desenvolvedor (PROD)

Experiéncia e capacidade Muﬁo Baixa | Média | Alta Muito
de desenvolvimento baixa Alta
Capacidade e maturidade | Muito . - Muito
em ferramentas (CASE) baixa Baixa | Média | Alta Alta
PROD (NAP/més) 4 7 13 25 50

[2) Projeto Preliminar ]

= Usado quando os requisitos foram feitos,
mas o projeto ainda ndo foi iniciado

o O objetivo € uma estimativa aproximada de
custo baixo (mesmo que imprecisa)

= A estimativa é feita em pontos de funcéo
e convertida para linhas de cédigo

o Numero de entradas, saidas, interacdes com
0 usuario, interfaces externas e arquivos




[Férmula Geral

Esforco = A* Tamanho B* M

O valor sugerido para A € 2,94
O tamanho do sistema deve ser KLOC

o A estimativa de KLOC pode ser feita a
partir de um célculo de pontos de fungao

B pode variar de 1,1 a 1,24
= M é um multiplicador de sete atributos

[Multiplicadores (M)

M = PERS*RCPX*RUSE*PDIF*PREX*FCIL*SCED

= Dado que

o PERS: capacidade pessoal
RCPX: confiabilidade e complexidade
RUSE: reuso necessario
PDIF: dificuldade de plataforma
PREX: experiéncia pessoal
FCIL: recursos de apoio a equipe
SCED: cronograma
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[3) Modelo de Reuso

= Usado para calcular o esfor¢o de
integracdo de componentes reusaveis
o Geralmente usado em conjunto com o
modelo p6s arquitetura
= Impactado por trés fatores principais
o SU: custos de compreender o cédigo
o AA: custos de avaliacdo e tomada de
deciséo
o AFF: adaptacao do cédigo para reuso

[4) Modelo de Pos-Arquitetura

= Usado quando ja foi projetada a
arquitetura de sistema
o Informag®es adicionais sobre o sistema
estao disponiveis
= A estimativa é feita usando a formula
geral com 17 multiplicadores
o Os multiplicadores refletem capacidade

de pessoal e caracteristicas do produto
e projeto

[Formula Geral

PM = A * Tamanho B * M

= O expoente B depende de 5 fatores
(proximo slide)
o Para cada fator, € usada uma escala de
0 (muito alto) a 5 (muito baixo)

o A soma dos fatores é dividida por 100 e
acrescida de 1,01

[Fatores do Expoente B

Fator de escala Explicagao

Precedéncia Reflete a experiéncia prévia da organizagao com esse tipo de projeto. Muito baixo significa nenhuma
experiéncia prévia; extra alto significa que a organizagao est completamente familarizada com esse
dominio de aplicagao.

Flexibilidade do Reflete o grau de flexbilidade no processo de desenvolvimento. Muito baixo significa que um processo
desenvolvimento presciito & usado; extra alto significa que o cliente estabelece somente metas gerais.

Arquiteturarresolugao Reflete a extensdo da andlise de riscos realzada. Muito babo significa pouca andlise; extra alto significa
de riscos uma andlise completa e abrangente

Coeso da equipe Reflete o quanto s membros de equipe de desenvolimento conhecem uns aos outros e trabalham
juntos. Muito baixo significa interagdes muito dificeis; extra alto significa uma equipe integrada e eficaz,
sem problemas de comunicagao.

Maturidade do Reflete a maturidade do processo da organizagao. O célculo desse valor depende do Questionrio de
processo Maturidade de CMM, mas uma estimativa pode ser obtida subtraindo-se de 5 o nivel de maturidade de
processo CMM
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