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Abstract. This study describes the development and utitimatf a web

application to support the teaching of Softwareiration with Planning

Poker and the data analysis of the impact of reggrevious similar software
estimates when conducting software estimates idaanihg Poker context.
The behavior of 14 teams that made estimates walyzed. Among these
teams, 11 of them had an improvement in accuracyorly 3 of them,

estimates had a decreased in accuracy. The udeeddftware tool improved
estimation of effort in most of the cases.

Resumo. Este trabalho descreve o desenvolvimento e usordeferramenta
de apoio ao ensino de Estimativa de Software canrithg Poker e, também,
a analise dos dados coletados para a investigagiargacto da revisado de
dados histéricos de esforco de software na estiaado esfor¢o utilizando
Planning Poker. Foi analisado o comportamento deyf4pos de estimativas.
Dentre esses grupos, 11 grupos tiveram uma melltdaraacuracia das
estimativas e 3 grupos tiveram uma piora da ac@@as estimativas. Dessa
forma, o uso da ferramenta de software melhorostanativa de esforco na
maioria dos casos analisados.

1. Introducéo

A estimativa de esforco de desenvolvimento de sw#wé o processo de prever o
esforco necessario para desenvolver um softwareesiimar o esforco para o

desenvolvimento de softwares pode levar a entregantesmos com uma qualidade
menor, além de causar impacto na reputacdo e npetibividade das organizacdes de
desenvolvimento de software. Porém, superestin@arsto pode resultar em perda de
oportunidades interessantes de negocio, ou seja, anganizacdo pode deixar de
desenvolver um novo software por considerar nao téempo habil ou pessoas

disponiveis para isto. Desta forma, € importargimar alunos para fazerem estimativas
acuradas sobre projetos reais.

Os projetos de software, em média, atingem 30% eigio em suas
estimativas de software [Jgrgensen e Grimstad 2008}e sugere que o planejamento,
como é conduzido hoje, ndo se mostra confiavelficisate e, desta forma, o0 mesmo
pode levar ao fracasso dos projetos.
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O meétodo mais comum na indastria de software pEaizacao de estimativas é
o baseado em julgamento de especialista, no quedpmnsavel pela estimativa tem de
conhecer profundamente o objetivo da atividade eft#&ncia dos profissionais que
irdo executa-la, e sendo em média tdo preciso guaniso de modelos formais de
estimativa [Jagrgensen 2013]. No entanto, a habididaumana de refletir sobre suas
estimativas e melhora-las é surpreendentementes gdbrgensen e Gruschke 2009].
Verificando a literatura, ndo foram encontradasréicias sobre a influéncia da revisao
de atividades executadas antes da realizacédoidetgas baseadas em julgamento do
especialista.

O Planning Pokeré um meétodo de estimativa baseado em julgamento do
especialista introduzido por Grenning [2002] e papmado por Cohn [2005]. As
informacfes geradas pela discussao Rianning Poker[Grenning 2002] ndo sao
guardadas pelos participantes, nem quando readizgaa equipes locais, pela
informalidade aparente do método, nem quando eslle por times geograficamente
distribuidos, pela falta de suporte das ferramenk@smercado especializadas em
Planning Poker E como esse conhecimento se perde, ndo ha corogedf-lo em
estimativas futuras.

Este trabalho teve como objetivo apresentar o debgmento e a analise de
uma Ferramenta de Apoio ao Ensino de Estimativ&afewvare conPlanning Poker
por meio de experimentos com alunos, com e sensaewvile estimativas similares
anteriores.

Este documento esta estruturado da seguinte foam@ecdo 2 apresenta o
Planning Poker a Secdo 3 apresenta os trabalhos relacionad®scdo 4 descreve a
metodologia utilizada para desenvolver o projet§egdo 5 descreve os resultados, as
analises e as discussfes e a Secdo 6 apresentechls@es obtidas durante a realizacéo
dos experimentos.

2. Planning Poker

A estimativa de esforgo de software € uma etaparitapte da analise de viabilidade de
projetos e sua acuracia ainda carece de melhaiga,como exibido por Gruschke e
Jargensen [2008] em seus experimentos, estimabeasadas em Julgamento do
Especialista tiveram diferenca entre esforco estamaediano e esforco real entre 8% e
63%, 0 que aponta a instabilidade da técnica.

Planning Pokeré um método de estimativa baseado em julgamento do
especialista amplamente utilizado em métodos agsjscialment&crume Extreme
ProgrammingMahni¢ e Hovelja 2012].

Segundo [Raith et al. 2013], o fluxo de execucad’timning Poker envolve
todos os membros do time de desenvolvimento, cestonadores, um moderador (um
Scrum Masterpor exemplo) e, opcionalmente, um representantdiente.

Comparado também com a média das estimativas, G880 necessario para
realizacdo daPlanning Pokeroferece estimativas mais acuradas e menos otgnista
Além do fato de estimativas realizadas em grupaltasem em estimativas mais
acuradas que estimativas individuais [Raith e2@1.3].
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Embora o método de estimatiRlanning Pokerse baseie em estimativas
humanas e nao utilize analises como medidas liagou analogia, uma abordagem
para incrementar a sua eficiéncia é utilizar unoséprio histérico [Desharnais et al.
2011].

3. Trabalhos Relacionados

Ambientes computacionais para apoio ao ensincgioglados a requisitos, tem
sido desenvolvidos com diferentes vertentes. Sasitad. (2013) desenvolveram um
jogo para ensino de conceitos de requisitos emnsés ubiquos. Zuppiroli, Ciancarini e
Gabbrielli (2012) desenvolveram um RP@I€-playing gameou jogo de interpretagéo
de papéis) que permite que requisitos possam seutilos e avaliados em um
laboratério de engenharia de software. Thiry, Zeueasonc¢alves (2010) criaram um
jogo educativo, que faz uso de aspectos ludicose edabafios para promover a
aprendizagem da Engenharia de Requisitos. Vargas ¢2010) desenvolveram um
jogo para a aprendizagem de elicitagdo de regsisiéosoftware, por meio do uso de
situagdes e cenarios simulados.

No que tange o acompanhamento do desempenho des aurante o processo
de aprendizado em projeto de sistemas de soft@dsrramenta SEREBRO fornece o
desempenho de grupos no desenvolvimento de proggosoftware, analisando a
colaboracao, a contribuicdo e o progresso de aad&lale, Jorgenson e Gamble 2011].

Praticas para apoio ao ensino de Engenharia dev&eft sem o uso de
ambientes computacionais, também tem sido criadaso o jogo AprendES [Feitosa e
Campos 2010]. Esse é um jogo baseado em cartapeguée estimar o esfor¢o para se
construir um projeto, definindo-se o numero de ndsldo projeto utilizando-se cartas
do tipo ‘tamanho’. Ja a ferramenta Modelando [Sdval. 2012] € um jogo educacional
para o ensino de Engenharia de Requisitos, qu@miopa aos estudantes da disciplina
um exercicio pratico, ludico e iterativo com o divj@ de praticar os conceitos
assimilados, utilizando-se os diagramas da UML duagem de Modelagem
Unificada).

Porém, nenhum dos ambientes de apoio ao aprendiciéaldos anteriormente,
envolve a andlise dos requisitos para estimativasflerco utilizandd?lanning Poker
Também néo utilizam requisitos e esfor¢os reaia ppoio ao aprendiz de estimativa de
software. Com base nos pontos fracos observadasisi#ncia de poucos trabalhos na
literatura neste contexto e os métodos mais commangndustria de software para
realizacdo de estimativas serem 0s baseados eamjeiijo de especialista [Jgrgensen
2013b], foi desenvolvido um novo método e uma femata para o ensino de estimativa
de software, que podem ser aplicados em contex@s de ensino, melhorando a
qualidade na formacéo dos alunos nesta area.

4. Metodologia e Ferramenta de Apoio ao Ensino Daseolvida

O objetivo dessa secédo é apresentar a metodolbligada para o desenvolvimento e a
analise de uma Ferramenta de Apoio ao Ensino dend&ista de Software com
Planning Poker por meio de experimentos com alunos da UTFPR. béamé
apresentada a ferramenta criada para testar o onééseénvolvido.
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Primeiramente, foi desenvolvido o Fluxo de Execughis Experimentos,
conforme descrito nos diagramas das Figuras 1(), & 2. As Figuras 1(a), 1(b), e 2
correspondem a um unico Diagrama de Atividadesxgeranento, que foi segmentado
para uma melhor visualizacdo, sendo, respectivanairimeira, a segunda e a terceira
parte dos experimentos. Foram realizados quatrerementos, cada um com duas
etapas. Os experimentos 1 e 2 formaram a printeiracio e os experimentos 3 e 4, a
segunda iteracao, conforme indicado na TabelaTlaBela | indica também as datas de
realizacdo de todos os experimentos.

Tabela | — Informacdes sobre a Conducéo dos Experim  entos

Iteragéo 1 Iteracéo 2

Experimento 1 2 3 4
Curso Engenharia de Sistemas de Sistemas de Engenharia de

Computagéo Informagéo Informacgé&o Computagéo
Disciplina cursada pelos alunos lAndlise e Projeto dgEngenharia de lAndlise e Projeto delAnélisee Projeto d
participantes Sistemas Software 2 Sistemas Sistemas
Data da Introdugdo aPlanning Poker [13/08/2014 18/08/2014 30/09/2014 29/10/2014
Etapa 1 2 1 2 1 2 1 2
Data da execugao 20/08/14 | 27/08/14| 25/08/14 25/08/14 30/09/14 0WA0[29/10/1426/11/14
N° de alunos na etapa 14 12 28 28 15 13 20 22

Na primeira etapa, os participantes tiveram umadhicao a pratica delanning

Poker e, em grupos de trés a quatro alunos, realizastimadivas de esforco em
homens/hora da implementacdo de 16 requisitos reais um ambiente de
desenvolvimento de software, oriundos de uma erapus desenvolvimento de
software comercial (ver as Figuras 1(a), 1(b),.eN&) segunda etapa, os participantes
foram apresentados ao mesmo conjunto de requipibo&m, desta vez, tendo acesso a
outras especificacdes de requisitos semelhantes, seus esforcos reais, em
homens/hora, apresentados. Esfor¢os reais que narusam estimados utilizando-se
Planning Pokere realizados em ambiente de desenvolvimento dammempresa.

A ferramenta web faz a captura de diversos evedtwsnavegador, para
acompanhar as ac¢des dos alunos no processo dedlefia estimativa, além dos dados
inseridos pelos mesmos. Esta ferramenta foi cadstrutilizando-se: RubyOnRails
4.1.4, como framework de desenvolvimento back-g@dery 1.11.1, como framework
de desenvolvimento front-end; MariaDB 5.5.39, caistema gerenciador de banco de
dados; Xubuntu 14.04 x64, como sistema operacidriegfox 32, como navegador
principal; Chrome 37, como navegador secundario.

Na primeira etapa do experimento, cada participamegrante do grupo de
estimativa deveria se cadastrar, inserindo osd&i3s pessoais e as suas competéncias
profissionais e académicas, conforme indicado atlédade “Participantes cadastram
os dados do participante” do diagrama da Figura Ti@mbém é solicitado o grau de
conhecimento de competéncia, se basico, intermediaravancado.

ApOs o cadastro de todos os participantes, é pss#lecionar, a partir de uma
lista de requisitos, cada um dos requisitos e as segpecificacdes, a fim de ser feita a
estimativa de esforco em horas para o mesmo. Eseridho € relativa a atividade
“Participantes leem os dados referentes ao requibit diagrama da Figura 2.

Ao preencherem os campos de valor de estimativa jedtificativa para cada
estimador, exibidos na Figura 3, e clicarem em rfiiear rodada”, os dados da rodada
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sdo gravados, e a tela sera atualizada para peumia nova rodada, exibindo os
valores anteriores estimados na coluna “Valor Amterver a Figura 3) para que o

moderador possa saber se os estimadores estdandbegaum consenso. Esta acao
compreende a atividade “Participantes realizam atadas de jogo, definindo e

justificando o esfor¢o estimado” do diagrama daifd@.

. |F'r1'|e1ra parte do e;perimenth

[Primeira etapa a penas]* [Segunda etapa apenas] vla

-~
kPamc-pantes. verificam a lista de Integrantes do grupo
Pesquisadores realizam um Pesquisadores apresentam a
introducdo a Planning poker tela de pesquisa de atividades

no banco de dados historco

Lista de Eal'ﬂl:lEﬂl'le'S

_<

Pesquisadores apresentam a
ferramenta de coleta de dados Remove um partidpantelda lista

Farticipantes remaovem um

dos participantes da
[ Pesquisadores gulam alguns participantes em lista de selecionados
|

Ima demonstracao do processo de Plannlnq Poker

Realizado a partir
da segunda iteragdo

Participantes acessam a lista Tercelra parte
Gar'tlclpantes sa0 agrupados, preferendalmente em t:lua de requisitos a estimar do experimento

[Participantes decidiram remover um da lista]

[ Participantes decidirem concluir a selecio de participantes

Gar:lclpames acessam a ferramenta wel:D [Participantes decidiram adicionar um participante a lista)
—)(F‘arllclpanws procuram o cadastro de paﬂtclpa!ﬂ)
Ga rticipantes procuram o cadastro do seu grupc) (‘
[Encontraram o cadastro [M&0 encontraram o cadastro)

[Mao encantram o cadastro do gwpu]* [Encontraram o cadastro do grupo]

Participantes revisam Participantes cadastram
05 dados do cadastro os dados do participante

[Concordaram com o5 dados]

Gdltl{lpafllEs cadastram seu grupu) G’.lrtmp.mlr.'f. selecionam sey grup-a)

|Sc:gunda parte do '-'"D‘-"““‘-'"‘[q [N&o concardaramjcom os dados] Insere um participante

a lista

Participantes alteram os dados caﬂastraﬂna

(a) (b)

Figura 1 — (a) Diagrama do Fluxo de Execucdo do Exp  erimento — Primeira Parte.
(b) Diagrama do Fluxo de Execucdo do Experimento —  Segunda Parte.

Caso os participantes cheguem a um consenso oderator decida encerrar as
rodadas por falta de consenso, os participantesndeefinir o valor da estimativa final
e clicar em “Definir estimativa final” (ver a FiguB), o que leva a uma nova tela. Nessa
nova tela os participantes devem, entdo, preeraheampos de estimativa final e de
razdes e incertezas. Esta acdo compreende a davitRarticipantes definem a
estimativa final e a justificam” do diagrama daufa@2. As razdes e incertezas podem
estar relacionadas a fatores como complexidadecultibde da linguagem de
programacéao, profundidade insuficiente dos reassintre outros.

Apenas na segunda etapa, a fim de verificar o itopde utilizacdo da busca em
repositério histérico durante a execucado de estmatutilizandoPlanning Poker os
alunos puderam fazer buscas por palavras chavasvasl aos requisitos a serem
estimados, por meio da opcao “Participantes degidibuscar estimativas no banco de
dados, apresentada na Figura 2.
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Ao preencherem os filtros de palavras por projétwu gor esforco executado
minimo e maximo, sdo exibidas as atividades de ndesamento de software
encontradas. Esta acdo compreende a atividadeciPantes pesquisam estimativas no
banco de dados” do diagrama apresentado na Figura 2

|Segunda parte do experimentﬁ

J(—I

)Carticipantes selecionam Carrega a lista de requisitos

o requisito a estimar

Lista de Requisitos a Estimar

< |
<

C’articipantes leemos dadoa Carrega os dados do requisito

-

referentes ao requisito

<
Carrega os dados dalestimati\.ra se ja realizada

Lista de Estimativas Da Equipe

Segunda etapa]

-~
-

[Participantes decidiram buscar estimativas no banco de dados]

Participantes
pesquisam estimativas
no banco de dados

Participantes leem os
dados referentes ao
requisito ja implementado

[

Carrega os dados do requisito j& implementado

Lista de Requisitos |4 Implementados

.
— — - ~
[Participantes decidiram estimar] Participantes realizam
[Primeira etapa] o as rodadas de jogo,
“| definindo e justificando
4, o esforgo estimado
"y

-
Participantes definem a estimativa | Altera os dados ded‘estimati\.ra

final e a justificam

L.

Lista de Estimativas
Da Equipe

[H3 requisitos a estimar]

-

Altera os dados da estimativa

[Participantes enceraram a pesquisa

[Segunda etapa] Cada participante preenche o formulario d?

avaliagao de usabilidade e de satisfagao

[Primeira etapa ————

Y

Realizado a partir
da segunda iteracao

Figura 2 — Diagrama do Fluxo de Execucdo do Experim  ento — Terceira Parte.

Ao escolher uma atividade, os dados desta saogeas para a tela, com uma
configuracao de informacdes similar a configurad@® telas de estimativa (ver a Figura
3), poréem com as informacdes de “esforco realizagddtivo a implementacdo da
atividade. Esta acdo compreende a atividade “Raatites |Iéem os dados referentes ao
requisito ja implementado” do diagrama da FiguraD2sta forma, € possivel aos
participantes buscar requisitos semelhantes agsreggue esta sendo analisado, a fim
de fazer uma estimativa a partir de valores reaigednpo gasto para implementar
requisitos semelhantes.

Para avaliar a ferramenta, um questionario foi mledgido, revisado e aplicado
ao final do terceiro e do quarto experimentos. @©stjanario tem respostas fechadas,
sendo apresentado, com os resultados, na Sec@&s@tdrlos, Andlise e Discusséo.
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Time: "Time 1" Sair do experimento

— Reguerimentos para estimativa —Requisito 1
Requisito 1 | Abrir Objetivos do projeto: Criacdo de ferramenta para gerenciamento de eventos.
Requisito 2 Abrir Tecnologias empregadas: PHF, MySQL, Javascript.
Requisito 3 Abrir Tamanho estimado do projeto: 400 homens-hora.

Requisito 4 Abrir Momento do projeto: 40%

Quanto ja fol realizado: 50%
Requisito 5 | Abrir

Descricdo:
Requisito 6 | Abrir Adicionar area de "fale conosco” com os campos nome, e-mail @ mensagem. E ao
cadastrar esta mensagem no banco de dados, deve ser enviado um e-mail para
Requisito 7 | Abrir administrador@sistema.com.br. Uma tabela no banco de dados devera ser criada para

armazenar as mensagens cadastradas.
Requisito 8 | Abrir

—Rodada 2
Requisito @ | Abrir
Valor =
Nome Valor Atual Valor Justificativa
Requisito 10 | Abrir Anterior
Requisito 11 | Abrir |criar tabelas em sqL |
g € rapido, mas testar
Requisito 12 | Abrir Participante 1 | 4.0 13 operacdes de envio
- de e-mail leva mais
t .
Requisito 13 | Abrir [
Requisito 14 | Abrir - -
Participante 2 | 6.0 |4
Requisito 15 | Abrir
Requisito 16 | Abrir Participante 3 | 8.0 16
Terminar redada | | Definir estimativa final

Figura 3 — Tela de Exibicdo do Requisito a Estimar e de Execucéo das Rodadas de
Planning Poker.

5. Resultados, Analise e Discussao

No total, participaram 79 alunos, divididos em 2#upgps, dos quais foram

desconsiderados grupos que: tiveram falta de sadgipantes na segunda etapa do
experimento, incluiram componentes no grupo narstgetapa do experimento e
analisaram menos da metade do total dos 16 respiiaihalisados. O resultado da
comparagao pode ser visto na Tabela Il.

Apés a definicdo dos grupos que seriam consideydolioaplicada a férmula da
Média das Diferengas Absolutas (MDA), indicada melaacao (1):

2% x|
MDA=1L (1)
n
A equacgdo (1), ondei™representa o numero da estimativa, fepresenta o

numero total de estimativasx™ representa o esfor¢o real, & " representa o esforco

estimado, foi aplicada para cada estimativa de ca@asito na primeira e na segunda
etapas, para cada um dos grupos (ver a Tabela Il).

Uma comparacédo da melhoria de acuracia das estasatios grupos em seus
experimentos pode ser vista na Tabela Il. Da Talbelarifica-se que, dos 14 grupos
analisados, 11 tiveram uma melhora da acuraciastasativas e 3 tiveram uma piora
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da acuracia das estimativas entre as etapas Iepr2sentadas na Tabela Il como a
melhoria relativa da média das diferencas abso(M&MDA).

Tabela Il - Comparacédo da Acuracia dos Grupos entre  asetapasle 2

Iteracéo | Experimento | Grupo [MDA 1 (Etapa 1JMDA , (Etapa 2)Melhoria das estimativas entre as etapas 1 e 2(MRMY)
1 2 6 3,46 3.4 1,63%
1 2 7 1,51 3,67 -143,73%
1 2 8 3,26 2,12 34,86%
1 2 9 11,06 3,28 70,31%
1 2 10 2,98 1,83 38,66%
1 2 11 6,05 2,03 66,5%
1 2 12 7,93 6,83 13,88%
1 2 13 0,82 1,0 -20,92%
1 2 14 2,67 1,43 46,37%
2 3 16 1,15 0,48 58,23%
2 3 18 1,95 0,99 49,28%
2 4 19 2,35 0,66 72,17%
2 4 20 2,68 3,77 -40,75%
2 4 23 2,06 0,72 64,84%

Na Tabela Il, quando ha melhoria nas estimativaseja, a diferenca entre o valor real
o estimado diminui entre etapas, MRMDA é positigendo negativo quando houve
aumento na diferenca. Os valores para MRMDA resutta equacéo (2):

seMDA >Mpa, MINMDA, MDA)

_ maxMDA,MDA) | _
MRMDAMDA , MDA,) = - maxMDA. MDA) 100 (2)

min(MDA, MDA,)

A correlacdo de Pearson entre a média das noteadadegrupo relativas as disciplinas
da area de Computacédo que os alunos cursaram eViDMRoi r = -0,26. Na Figura 4,
€ apresentado o grafico de disperséo relativoaacsselacao.

[0}
° 9
'g < 8 *
g * * > *
> i vy
=3 i w ** L4
€ 6 4
(e}
O =~
c 5
@ 4
= 4
s 3
O]
E 2]
R 19
8 : : : ; ‘ ‘ 01— ; ; ;
=
-150 -130 -110 -90 -70 -50  -30 -10 10 30 50 70
Porcentagem de melhora entre as etapas 1 e 2 (%)

Figura 4 — Gréfico de disperséo entre a média das n  otas de cada grupo e a MRMDA.

O questionario desenvolvido, e aplicado para avali@rramenta, esta apresentado com
0s seus resultados na Tabela lll, sendo: CPle, &doplenamente; CPar, Concordo
parcialmente; Ind, Indiferente; DPar, Discordo [mneente; DCom, Discordo
completamente.
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Tabela Ill — Questionario de Avaliacdo da Ferrament  a.

Questbes CPle| CPar Ind | DPar] DCom
1. A ferramenta web tem tema bem definido e estarétido em todas as paginas. 83,8%6,7%| 0,0% | 0,0%| 0,0%
2. O objetivo da ferramenta foi alcangado. 70,0%| 30,0%| 0,0% | 0,0%| 0,0%
3. O contetdo da ferramenta € interessante parnasdico-alvo. 83,3% 16,7%| 0,0% | 0,0%| 0,0%
4. O usuério descobre faciimente onde clicar paegar a pagina que deseja. 40,048,3%| 6,7% | 10,099 0,0%
5. A ferramenta web funcionou corretamente commgsggador(es) utilizado(s). 93,398,3% | 3,3%| 0,0% 0,0%
6. A ferramenta web tem um leiaute que auxiliacaliaacéo de todos os elementos. 13(336,7%| 13,3%| 36,7%| 0,0%
7. Utilizar a ferramenta me auxiliou a compreeraprocesso de estimativa. 66,1%26,7%| 6,7% | 0,0%| 0,0%
8. Utilizar a ferramenta me auxiliou a compreeralBfanning Poker 90,0%| 6,7% | 3,3%| 0,0% 0,0%
9. Tenho interesse em utilizar a ferramenta pathaora minhas estimativas. 20,0%0,0%| 30,0%| 0,0% | 0,0%
10. Tenho interesse em utilizar a ferramenta peatizar estimativas de forma pratiga. 23,328,3%| 33,3%| 0,0% | 0,0%

6. Conclusoes

Neste artigo é apresentado o método denominadm&ista de Software com Revisédo
de Atividades Executadas Anteriormente, utilizaflanning Poker Tal método foi

testado com alunos de graduacao por meio de suanmaptacdo em uma ferramenta
web, que reforgca a correta aplicagdoRlanning Pokerpermite o armazenamento de
dados gerados na discussao, e facilita a revisa@etoeativas antigas em base historica.

Dos 24 grupos que participaram dos experimentopoisivel manter 14 grupos
para a analise dos resultados, em virtude das falieentradas de alunos nos grupos.
Isso deve ser levado em conta por pesquisadoregugiram realizar experimentos com
alunos de graduacéo em um meio académico.

O método de Revisdo de Atividades Executadaszanitio Planning Poker
melhorou a estimativa de esforco em 78,6% dos gr@malisados, podendo ser um
importante método para aprimorar o processo dendesgémento de software e para
treinamento de alunos e profissionais na area tileaiva de software. A ferramenta
desenvolvida para aplicar e testar o método auwxidiogrande maioria dos alunos a
compreender o processo de estimativa de softwafanning Poker

Praticamente ndo houve correlacdo entre a médianolas de cada grupo,
relativas a disciplinas da area de Computacdo gqualumos cursaram, e a melhoria
relativa da média das diferencas absolutas (MRM@DA)0,26), 0o que pode ser
confirmado ao analisar o gréfico de dispersdo (Rigd). Ou seja, o grau de
aproveitamento em disciplinas anteriormente cussati area de Computacdo nao
influenciou na melhoria das estimativas.
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