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Resumo

Este artigo tem como objetivo realizar um levantamento do referencial teórico sobre as técnias mais utilizadas atualmente que são Análise Por Pontos por Função e Stories Points. Para isso vamos realizar um levantamento sobre a técnica de pontos por função em seguida levantaremos os dados de metodologia ágil e falar sobre a técnica de Stories Points e assim ressaltar as principais diferenças.

1. Introdução

Sempre ouvimos falar que algum projeto foi um sucesso por ter sido finalizado quase no prazo estipulado ou mesmo ter ultrapassado pouco o custo original [DeMarco1982]. O sucesso do projeto está ligado diretamente a vários fatores que podem ser identificados e mensurados, podendo assim constatar o seu desempenho como positivo ou negativo.
Pode-se afirmar que na Engenharia de Software a preocupação com projetos serem finalizados com bons resultados surgiu a partir da conferencia da OTAN de Engenharia de Software, onde foi percebido que havia uma grande quantidade de problemas no contexto do desenvolvimento do software, utilizando-se pela primeira vez o termo “Crise do Software” [Bemer 1968]. Em seguida surgiu a necessidade de se estabelecer um sistema de medição, tendo como objetivo prover um mecanismo de quantificação do que acontece no processo de desenvolvimento de software. Esta necessidade foi percebida por Demarco onde ele afirmou “Não podemos controlar aquilo que não podemos medir”. [Demarco 1982].
Porém “sucesso” é uma palavra dificilmente utilizada quando se trata de projetos de desenvolvimento de software. Esta palavra acaba sendo redefinida, em muitos casos, para se adequar melhor ao contexto dos projetos. O Standish Group, através de seu estudo periódico sobre o sucesso de projetos de software, mostra no Chaos Report, que quase 30 anos depois da Conferencia da OTAN, os resultados da Indústria de software ainda não são considerados um sucesso. [Standish2001]. O estudo, iniciado em 1994, contou na sua edição do ano 2000 com mais de 280 mil projetos de software realizados no território norte americano, obtendo os seguintes resultados relevantes:
· 
· Normalmente os projetos atrasam 63% em relação ao tempo estimado;

· No geral, 67% das funcionalidades prometidas são efetivamente entregues.


· 
· 
· 
Na figura 1 abaixo vemos o resultado geral do Chaos Report do ano 2000:
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Figura1 – Resultado CHAOS Report 2000 
Na edição do ano 2000 do Chaos Report, são identificados três tipos de projetos [Standish2001]:

· Bem sucedidos: O projeto é completado no tempo e orçamento previstos, com todas as funções e funcionalidades especificadas;

· Desafiadores: O projeto foi finalizado e está operacional, mas extrapolou o orçamento, ultrapassou o tempo estimado e possui menos funcionalidades que o especificado inicialmente;

· Fracassados: O projeto é cancelado antes de estar completo ou nunca começa a ser implementado.

A partir da descrição dos tipos de projetos acima, podemos observar que o sucesso do projeto é baseado quase unicamente nas estimativas iniciais que são realizadas relacionando algumas variáveis como tempo e custo. Com base nas estimativas iniciais, são criadas expectativas em todas as pessoas envolvidas no projeto, podendo ser este um fator que pode prejudicar o andamento do projeto. [DeMarco 1982]

Devido a este cenário, surgiu à preocupação com as estimativas para se definir o sucesso de u
m projeto e várias pesquisas foram iniciadas na busca de uma ferramenta que ajudasse a garantir uma maior proximidade com a “estimativa inicial” [DeMarco]. 


Em 1950 foram iniciadas as primeiras tentativas de se medir produtividade. Para isso foi utilizada a métrica conhecida como linhas de código, que era baseada em contar a quantidade de linhas de código de um sistema. Desta forma surgiu a primeira métrica de qualidade chamada de “defeitos por mil linhas de Código”, que mostra quantos defeitos (bugs) um sistema possui a cada mil linhas de código [Jones 2008].

 Com o surgimento de linguagens como Fortran, COBOL e APL, apareceram as primeiras aplicações comerciais e bancárias que facilmente chegavam a dezenas de milhares de linhas de código. Assim, em 1967, a métrica de linhas de código já era considerada problemática [Jones 2008]. 
Sendo assim, a IBM designou Allan Albrecth e seus colegas para definir uma métrica de software útil naquele contexto que era independente de volume de código e tecnologia utilizada, e que podia medir qualidade e produtividade sem distorções. E assim nasceu a técnica conhecida como Pontos por Função [Albretch 1979].
Em 2001 as metodologias ágeis foram formalizadas por 17 líderes, que passaram a ser conhecidas como metodologias leves [Koch 2005]. Elas modificavam os valores do processo de desenvolvimento de software do mecânico (orientado a processos e utilizando regras da ciência) para o orgânico (dirigido por questões sobre pessoas e suas interações) [Mnkandla & Dwolatzky 2004]. Então podemos ver que esse novo conceito baseado em resposta rápida a mudanças e pouca documentação seguia um caminho antagônico ao pregado pela visão orientada a planejamento oferecida pelos modelos tradicionais. Schuh define Metodologias Ágeis como um contra movimento para trinta anos de crescente uso de processos burocráticos significando a remodelagem da programação dentro da Engenharia de Software. [Schuh 2004]
Tal quebra de paradigma necessita da criação de novos métodos de estimativas de “tamanho” de software.  Estimativas em projetos que usam métodos ágeis são feitas de maneira diferente das realizadas em projetos tradicionais. Por suas características diferenciadas, como rápido feedback e iterações curtas. Desta forma, projetos que utilizam abordagens ágeis podem não se adequar facilmente às técnicas e métodos mais conhecidos de estimativa de esforço [Boehm & Turner 2004].

As estimativas de tamanho utilizadas nas abordagens ágeis são de cunho subjetivo onde se leva em conta a experiência do time de desenvolvimento e com a “métrica” base que pode ser variável entre times diferentes. Neste contexto, o método de medição de tamanho mais difundido é a estimativa conhecida como Pontos por Estória (SP) [Cohn 2005]. 

Este artigo tem como objetivo realizar um levantamento do referencial teórico sobre as técncias mais utilizadas atualmente que são Análise Por Pontos por Função e Stories Points. Para isso vamos realizar um levantamento sobre a técnica de pontos por função em seguida levantaremos os dados de metodologia ágil e falar sobre a técnica de Stories Points e assim ressaltar as principais diferenças.

2. Análise por Pontos por Função
A métrica de pontos por função é baseada em cinco aspectos do desenvolvimento de software que são: Entradas, Saídas, Requisições, Arquivos Lógicos e Interfaces [Jones 2008]. 
Ela mede o tamanho funcional do software quantificando as funcionalidades do ponto de vista do usuário, ou seja, sobre que informações ele precisa acessar ao realizar uma operação, baseado apenas no projeto lógico e especificação funcional, sendo seus principais objetivos [Albretch 1979]: Medir a quantidade de funcionalidade que o usuário requer e recebe do sistema, medir o tamanho do desenvolvimento de software e da manutenção de forma independente de tecnologia usada para o desenvolvimento e prover uma unidade de medição normalizada entre projetos e organizações.
Esta técnica independe de tecnologia e foi criada de uma forma que se pode evitar a subjetividade.
Classificada como uma métrica de tamanho por aferir o tamanho final do produto de software, APF não tem como objetivo determinar o esforço gasto pela equipe de desenvolvimento para realizar determinados trabalhos. Para esse fim existem outras como, homem-hora ou COCOMO II [Boehm 2000, Brooks 1975, Jones 2008].


O método se tornou em 2000 a norma ISO 20926 devido à sua alta aceitação. E, como sua validação trata apenas dos requisitos funcionais, a técnica é explicita em afirmar que ela mede o tamanho funcional do código, e requisitos não funcionais não interferem na contagem [Jones 2008]. 
Desta forma podemos comparar o ponto de função com a unidade de medida metro quadrado: o metro quadrado é uma unidade padrão que é igual em todo o mundo, mas construir um castelo de dez mil metros quadrados na planície é diferente de construir este mesmo castelo em montanhas irregulares. Esta diferença do tipo do terreno equivale aos requisitos não funcionais no desenvolvimento de software.
Outro fator a ser considerado é que a pontuação de uma determinada funcionalidade é dada pelo ponto de vista do cliente, e não do desenvolvedor, sendo assim o ponto de função é uma unidade de medida que expressa o valor de negócio que uma funcionalidade de um sistema traz ao usuário. De acordo com a ótica do usuário, a APF é um conjunto de funções ou atividades do negócio que o beneficiam na realização de suas tarefas.


Cada uma dessas funções ou atividade, que são conhecidas como categoria possui seus critérios objetivos de adequação para saber como um requisito ou funcionalidade se encaixa em uma delas. O manual do IFPUG fornece tabelas e diretrizes para determinar a complexidade de cada elemento funcional.
A complexidade dos ILF e EIF é baseada no número de registros lógicos – RET (Record Element Types) e no número de itens de dados referenciados – DETs (Data Element Types) e a complexidade das transações é baseada no número de Arquivos Referenciados – FTR (File Types Referenced) e no número de Itens de Dados Referenciados – DET (Data Element Type). 

Os elementos funcionais identificados são totalizados para calcular obtenção dos Pontos por Função não Ajustados. Então é calculado a partir de 14 (quatorze) características gerais dos projetos, que permitem uma avaliação geral da funcionalidade da aplicação: Comunicação de Dados, Processamento Distribuído, Atualização de Dados Online, Entrada de Dados Online, Volume de Transações, Eficiência do Usuário Final, Complexidade do Processamento, Facilidade de Implantação, Multiplicidade de Locais, Facilidade de Mudanças, Facilidade Operacional, Desempenho, Utilização do equipamento, Reutilização de Código. A cada característica será atribuído um peso de 0(zero) a 5(cinco), de acordo com o Nível de Influência na aplicação. O Nível de Influência Geral é obtido pelo somatório do nível de influência de cada característica e o Fator de Ajuste é obtido pela expressão: 

· Fator de ajuste = 0,65 + (Nível de Influência Geral * 0,01)

O total de Pontos por Função da aplicação será encontrado mediante a multiplicação do número de Pontos por Função não ajustados pelo Fator de Ajuste:

· Pfs Ajustados = Pfs Não-Ajustados * Fator De Ajuste

Após descobrir sua categoria, é necessário identificar a sua complexidade. Para tal, também são usados um conjunto de regras objetivas que indica o quão complexa é uma funcionalidade. Para todas as categorias existem três níveis de complexidade: Alta, Média e Baixa. [Albretch 1979]. Após a definição da categoria e da complexidade de todos os elementos do sistema, é obtida a pontuação total do mesmo, sendo essa pontuação conhecida como Pontuação Não Ajustada, após serem identificados os requisitos não funcionais do sistema o mesmo sofrerá um ajuste na sua pontuação.

Esse ajuste baseado nos requisitos não funcionais é conhecido na técnica como Fatores de Ajuste. Esses fatores de ajuste incidem na pontuação do sistema inteiro como um peso que pode variar de 0,65 até 1,35.
Assim, de acordo com as restrições do sistema, a pontuação final, chamada de Pontuação Ajustada, pode ser jogada para cima ou para baixo em relação à pontuação original. Dessa forma, Pontos por Função se torna uma métrica padronizada, devido ao seu método objetivo de encontrar a pontuação de um elemento, podendo servir de base comparativa entre projetos diferentes e até mesmo equipes diferentes, sendo ela classificada hoje como métrica para definição de tamanho do software. 



3. Metodologias Ágeis de Desenvolvimento
Segundo a Agile Alliance, Metodologias Ágeis de Desenvolvimento é o conjunto de metodologias que seguem o modelo de desenvolvimento conhecido como “ágil”. Este modelo foi formalmente definido no início de 2001, em Snowbird, Utah, Estados Unidos, onde um grupo de nomes renomados da Engenharia de Software, criadores e praticantes de já existentes metodologias “ágeis”, reuniu-se para descobrir o que suas práticas e metodologias tinham em comum.
A partir este encontro foi criado valores e um conjunto de princípios, como por exemplo:

· Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através de rápida e contínua entrega de software de valor;

· Mudanças de requisitos são bem vindas, mesmo que tardiamente no desenvolvimento. Processos “ágeis” se aproveitam da mudança para vantagem competitiva do cliente;

· Entrega freqüente de software funcionando, de duas semanas de trabalho até dois meses, com preferência para a escala de tempo mais curta;

· Pessoas de negócios e desenvolvedores devem trabalhar juntas diariamente durante o desenvolvimento do projeto;

· Construa projetos ao redor de indivíduos motivados. Dê-los o ambiente e o suporte necessário e acredite neles para fazer o trabalho;

· Software funcionando é a medida primária de progresso;

· Processos ágeis promovem desenvolvimento sustentável. Os patrocinadores, desenvolvedores e usuários devem ser capazes de manter um passo sustentável indefinidamente;

· Atenção contínua com a excelência técnica e bom projeto melhoram a agilidade;

· Simplicidade, a arte de maximizar a quantidade de trabalho não feito, é essencial;

· As melhores arquiteturas, requisitos, e projetos emergem de times auto-organizáveis;

· Em intervalos regulares, o time reflete sobre como se tornar mais efetivo, então melhora e ajusta seu comportamento de acordo com o decidido.

Como exemplos de Metodologias de desenvolvimento que possuem o rótulo de “ágil” temos:

· eXtreme Programming;

· Scrum;

· Lean Software Development;

Neste artigo iremos focar na metodologia Scrum.
4. Scrum
Seu objetivo é fornecer um processo conveniente para projeto e desenvolvimento orientado a objeto. O Scrum apresenta uma abordagem empírica que aplica algumas idéias da teoria de controle de processos industriais para o desenvolvimento de softwares, reintroduzindo as idéias de flexibilidade, adaptabilidade e produtividade. O foco da metodologia é encontrar uma forma de trabalho dos membros da equipe para produzir o software de forma flexível e em um ambiente em constante mudança.

A idéia principal do Scrum é que o desenvolvimento de softwares envolve muitas variáveis técnicas e do ambiente, como requisitos, recursos e tecnologia, que podem mudar durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento imprevisível e complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar as mudanças. O resultado do processo deve ser um software que é realmente útil para o cliente. [SCHWABER 1995]
O método baseia-se ainda, conforme Schwaber (2002, p.7), em princípios como: equipes pequenas de, no máximo, sete pessoas; requisitos que são pouco estáveis ou desconhecidos; e iterações curtas. Divide o desenvolvimento em intervalos de tempos de, no máximo trinta dias, também chamadas de Sprints. Este método não requer ou fornece qualquer técnica ou método específico para a fase de desenvolvimento de software, apenas estabelece conjuntos de regras e práticas gerenciais que devem ser adotadas para o sucesso de um projeto.
As práticas gerenciais do Scrum são: Product Backlog, Daily Scrum, Sprint, Sprint Planning Meeting, Sprint Backlog e Sprint Review Meeting. A seguir uma breve descrição do Product Backlog e do Sprint, que são as práticas relacionadas à área de requisitos no método ágil Scrum.

O Product Backlog é o ponto inicial do Scrum, sendo considerada a prática responsável pela coleta dos requisitos, conforme aponta Schwaber (2002, p.33). Nesta prática, através de reuniões com todos stakeholders no projeto, são apontados os itens com todas as necessidades do negócio e os requisitos técnicos a serem desenvolvidos, ou seja, o Product Backlog é uma lista de atividades que provavelmente serão desenvolvidas durante o projeto. A Sprint é considerada a principal prática do Scrum, onde são implementados os itens de trabalho definidos no Product Backlog pela equipe Scrum, que pode durar de uma a quatro semanas. Conforme Abrahamsson (2002, p.30), o Sprint inclui as fases tradicionais do desenvolvimento de software: requisitos, análise, projeto e entrega.

O método ágil Scrum tem como objetivo, segundo Schwaber (2002, p.2), definir um processo para projeto e desenvolvimento de software orientado a objeto, que seja focado nas pessoas e que seja indicado para ambientes em que os requisitos surgem e mudam rapidamente.
5.  Stories Points
Tradicionalmente técnicas como Linhas de Código (Source Line Of Code, SLOC) [Wikipedia2006] ou Pontos de Função são utilizadas para estimar o tamanho do software, mas isso não acontece em projetos desenvolvidos com metodologias ágeis. Com Scrum técnicas específicas são utilizadas para estimativa de tamanho. As mais conhecidas e utilizadas são “Story Points” (Pontos de Estória) e a técnica chamada de “Ideal Days/Ideal Weeks” (Dias Ideais/Semanas Ideais). Essas técnicas são descritas abaixo:
O Stories Points segue o mesmo princípio da APF, ambos determinam valor de negócio de uma funcionalidade. Porém, SP considera esse valor baseado na experiência subjetiva do time, enquanto em Pontos por Função mede elementos de negócios que são padronizados de forma a não considerar nenhum elemento subjetivo.




A utilização de “Story Points” é considerada vantajosa em projetos que utilizam metodologias ágeis por ser uma maneira rápida de classificar o tamanho das estórias, além de que, pelo seu caráter relativo, suas estimativas de tamanho não decaem [Cohn2005], pois, se ao programar alguma estória e perceber que ela foi estimada erroneamente, ela pode ser ajustada as estimativas das outras estórias utilizando as medidas relativas entre elas.
Quanto tempo o desenvolvedor demoraria a finalizar uma funcionalidade, se: Não houvesse interrupções; Todo o 
necessário estivesse disponível; O tempo inteiro dele estivesse todo alocado para isto.
Mesmo sabendo que esse ambiente ideal de trabalho não existe, ele pode ser imaginado como base para estimar o tamanho e esforço necessário para o desenvolvimento das funcionalidades de um projeto.
Como não é possível identificar com exatidão qual a quantidade de tempo útil a equipe terá durante os trabalhos, propõe-se trabalhar com a idéia de que todo tempo de trabalho deve ser considerado útil, utilizando-se assim o termo ideal para representar o máximo de produtividade. Normalmente trabalha-se com duas unidades de tempos ideais nas estimativas:





· 
· 

· Dia ideal: um dia ideal é aquele onde, por exemplo, um programador produz oito horas ininterruptas de código útil. Dizemos que uma estória demoraria um dia ideal para ser desenvolvida quando estimamos em oito horas produtivas de trabalho para que essa estória seja finalizada.

· Semana ideal: uma semana ideal é aquela onde as quarenta horas de trabalho desta semana são totalmente produtivas. Quando se estima o esforço de uma funcionalidade como sendo o de uma semana ideal de trabalho significa dizer que quarenta horas produtivas serão suficientes para finalizar o desenvolvimento desta funcionalidade. Por se tratar de estimativa de esforço, e não de tamanho, esta técnica de estimativa será desconsiderada na comparação com a análise de pontos por função.

II. 

III. 
O Ponto por Estória é uma unidade de medida que afere a complexidade de uma estória ou requisitos, e representa o quão difícil é desenvolver aquele requisito. Neste caso, um ponto é baseado na experiência da equipe, podendo variar de um time para outro [Cauwenberghe 2005].

Percebemos que os pontos, como são chamados, são normalmente aplicados de forma relativa e, por esse comportamento relativo, possuem valores diferentes entre equipes diferentes que utilizam metodologias ágeis, ou seja, um ponto pode valer 8 horas de desenvolvimento em uma equipe A ou 40 horas de desenvolvimento em uma equipe B. Esse valor pode ser uma política da própria equipe ou pode ser determinado para cada projeto, baseado em comparação.
Normalmente se sugere que, na primeira iteração, as estórias sejam classificadas de acordo com sua complexidade. Atribua 1 ponto a de menor complexidade e 5 pontos a de maior e defina valores intermediários para as outras estórias. Estime estas estórias restantes de acordo com as estórias já estimadas. Por exemplo, se uma estória é 2 vezes mais complexa do que outra, ela vale o dobro de pontos da anterior.
Essa comparação de estórias é conhecida como uma técnica chamada de triangulação [Cauwenberghe, 2005].

Para definir a duração de cada estória é necessário identificar a produtividade de cada desenvolvedor. Sempre que uma estória for estimada por algum desenvolvedor, deve-se multiplicar pelo seu fator de carga que inicialmente deve ser considerado com o valor 1. Normalmente esse fator de carga vai caindo (para números reais como, por exemplo, 0,850), o que significa que a velocidade do programador é de 0,85 pontos por dia.
Outro conceito importante para estimativas é o Yesterday Weather [Beck, 2000] que propõe estimar a velocidade da equipe na próxima iteração baseado no que foi feito anteriormente. Na prática, Yesterday Weather indica que, para calcular o número de pontos que cada desenvolvedor irá fazer na próxima iteração, basta olhar para o número de pontos que ele fez na ultima iteração e repetir esse número.
Como podemos perceber, o método é totalmente subjetivo, pois primeiro a equipe precisa definir o que é um ponto, e essa definição não é baseada em critérios objetivos.
Contudo, o método não abre espaço para palpites e esta estimativa deve envolver disciplina, experiência e a certeza do que deve ser feito [Cohn 2004]. Se, por um lado, temos uma maneira padronizada para estimar o tamanho funcional de um software e, do outro lado, temos uma maneira totalmente subjetiva para atingir o mesmo objetivo, temos um problema por não existir qualquer evidência prática que ambas podem ou não co-existir dentro de um mesmo ambiente.

6. Relação entre Pontos por Função e Pontos por Estórias

Pontos por Função e Pontos por Estórias, embora tenham o objetivo de medir o valor de negócio de um conjunto de funcionalidades, apresentam divergências. Segue abaixo as principais diferenças identificadas: 
· Funcionalidades - Em Pontos de Função sempre são analisadas do ponto de vista do cliente. Apesar da técnica Pontos por Estória também considerar as estórias do usuário como requisitos, ela incentiva que estas estórias sejam quebradas em estórias menores quando estas sejam muito grandes. Ponto de Função considera a finalidade da ação. Requisitos muito grandes se tornam muitas estórias enquanto nem sempre se tornarão muitos elementos considerados em Ponto de Função, sendo este o fator que mais estimula divergências entre as técnicas.
· Requisitos Funcionais - Pontos de Função só considera requisitos funcionais nos fatores de ajuste. Como foi mostrado anteriormente, Ponto de Função serve para contar o tamanho funcional de um determinado requisito do sistema. Se este requisito é construído de forma simplória, ou de forma extremamente complexa, a sua pontuação, na maioria dos casos, será a mesma, ou sofrerá pequenas variações. Essa diferença será corrigida ao final da contagem e este ajuste considerará todo o sistema, e não apenas a funcionalidade medida. Em Pontos por Estória temos que cada requisito é avaliado de acordo com o seu tamanho, ou seja, quanto trabalho aquele requisito representa dentro do desenvolvimento, mas também é avaliado de acordo com a complexidade das tarefas envolvidas. Esse tipo de diferença de visão leva a vários problemas na obtenção de uma função de conversão entre ambas as abordagens. 
· Mudanças - Mudanças trazem uma nova dificuldade quando se tenta estabelecer uma relação entre Ponto de Função e Ponto por Estória. Em Ponto de Função, uma alteração realizada no sistema é tratada como uma contagem de manutenção que hoje sabemos funcionar bem para manutenções evolutivas do sistema, sendo não aconselhado o seu uso em manutenções corretivas. A questão nesse ponto é que neste tipo de contagem é considerado no cálculo da pontuação todas as inclusões, alterações e conversões necessárias para que a nova funcionalidade do sistema fique disponível ao cliente. Contudo, é considerada também toda parte do sistema que precise ser excluída do mesmo, e esta deve ser contabilizada no resultado final do sistema.
· Lacunas do Manual de Contagens Práticas - Outra dificuldade encontrada neste contexto, e que pode ser considerada relevante, é que o Manual de Contagem de Práticas fornecido pelo IFPUG não provê uma maneira de contar todas as nuances existentes no desenvolvimento de software, principalmente no tocante a requisitos não funcionais. 
· Pontuação com soma das partes não é a mesma da pontuação final de um sistema em Pontos de função - Em Ponto de Função, a soma das partes do sistema tem, normalmente, uma pontuação maior do que a contagem do sistema inteiro. Assim, não se pode comparar o total de Pontos por Estórias realizados durante a concepção inteira de um sistema e compará-lo com a pontuação final em Pontos de Função. Assim, a única forma de realizar os mapeamentos é, a cada iteração, fazer um mapeamento direto da quantidade de Pontos de Função versus Pontos por Estória, após o término da iteração. Isto dificulta, principalmente no começo, a utilização dos fatores de ajuste, uma vez que restrições podem ser verificadas durante o desenvolvimento do sistema.
· Subjetividade da Técnica de Ponto por Estória e Experiência da Equipe - Vimos que o Ponto de Função, mesmo com algumas particularidades, é calculado de forma objetiva e sem espaço pra ambiguidades. Mas, o Ponto por Estória tende a variar durante o desenvolvimento, uma vez que ele depende primeiro daquilo que a equipe definiu o que é um ponto, e segundo, que o total de pontos de uma estória pode ser mal interpretado por uma equipe, se tornando assim mais susceptível a variações entre as diversas iterações.


	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Devido à natureza de tais divergências não há uma forma de realizar a conversão entre as duas abordagens que não passe por um processo empírico de aprendizado considerando a base histórica do projeto, uma vez que até mesmo diferentes projetos podem possuir escalas de pontuação diferentes na técnica de pontos por história [Santana e Gusmão 2009].

7. Trabalhos Relacionados

Existem poucos trabalhos relacionados que tratem diretamente da relação entre Pontos por Função e Stories Points. O único que apresenta uma relação quantitativa entre as duas métricas é no próprio livro do Jones (2008), onde apenas há uma afirmativa que segundo a base histórica de projetos que utilizam as duas métricas conjuntamente, a proporção de tamanho é que cada Stories Point mede cerca de Dois Pontos por Função.

Podemos citar inicialmente o trabalho de Fuqua (2003), onde foi realizado um estudo da inserção de Metodologias Ágeis e o uso de Story Points em projetos que utilizavam Pontos de Função como técnica de medição. Ele encontrou uma forte resistência em unificar os dois métodos uma vez que, enquanto Pontos de Função era apegado apenas às questões funcionais, em Story Points aspectos não funcionais eram determinantes na estimativa ideal do tamanho. Assim, ele encontrou um conflito de objetivos nos dois métodos, desaconselhando sua utilização em conjunto.
Em outro texto sobre o assunto, Caper Jones (2008) afirma que, de acordo com sua base empírica, é notado que dois Pontos de Função equivalem em média a um Story Point. Mas vale ressaltar que essa medida é uma média empírica de sua base de dados. Uma vez que a quantidade de trabalhos acadêmicos na área se mostrarem insuficientes para formar uma opinião a respeito do que acontece quando ambas as abordagens estão em conjunto, foi necessário recorrer à indústria para buscar novas evidências do que acontece nesse tipo de ambiente. 
8. 
9. 
10. 
11. Conclusão

Vimos que as técnicas Pontos por Função e Pontos por Estória possuem o mesmo objetivo comum de medir a quantidade de valor de negócio agregado ao sistema ou a pedaços dele. Contudo, a diferença de cultura que envolve estas abordagens as torna duas formas diferentes para avaliar o mesmo indicador dentro do desenvolvimento de software. Nem na literatura nem na organização pesquisada se encontrou uma forma de conversão entre as unidades, nem sequer um comportamento comum entre variação da pontuação entre as mesmas ao longo das iterações que se seguem no projeto. É verificado que o Ponto de Função se aproxima mais da realidade financeira dos projetos, se tornando uma métrica eficiente para controle de custos e produtividade dos times. Já o Ponto por Estória se mostra uma técnica mais eficiente no acompanhamento do projeto e na estimativa de tempo e tamanho das estórias, uma vez que a equipe sempre tem uma experiência maior em relação aos prazos e à quantidade de trabalho possível em cada estória. 
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