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RESUMO: As organizagdes estdo sofrendo com a rapida evolugéo das tecnologias de
informacé&o e a necessidade de sistemas computacionais mais complexos, porém a agilidade
no desenvolvimento destas aplicagdes torna-se uma necessidade, nesse contexto os
métodos ageis de desenvolvimento surgem com uma boa alternativa. Existem no mercado
varios métodos que utilizam a abordagem agil e seguem seus principios, apresentando
muitas semelhangas no processo de desenvolvimento. Este artigo tem como objetivo avaliar
e comparar as similaridades e diferengas nas metodologias ageis empregadas pelos
processos extreme programming (Xp), scrum e feature driven developent (fdd) a fim de
auxilar na escolha do método que melhor se adapte a realidade do desenvolvedor e sua
equipe. Para alcancar os resultados foi realizada uma pesquisa exploratoria, descritiva,
comparativa e qualitativa. E como resultados foram apresentados as similaridades e
diferencas das metodologias, auxiliando no entendimento e na escolha de uma metodologia
agil.
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ABSTRACT: Organizations are suffering from the rapid evolution of information technologies
and the need for more complex computer systems, but the agility in the development of
these applications becomes a necessity, in this context the developmental methods come
with a good alternative. There are several methods in the markets that use the agile ap-
proach and follow its principles, presenting many similarities in the development process.
This article aims to evaluate and compare the similarities and differences in the agile
methodologies used by the extreme programming (xp), scrum and feature driven developent
(fdd) processes in order to assist in choosing the method that best suits the reality of the de-
veloper and its team. To achieve the results an exploratory, descriptive, comparative and
qualitative research was carried out. And as results were presented to the similarities and dif-
ferences of the methodologies, helping in the understanding and the choice of an agile

methodology.
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INTRODUGAO

Historicamente existem conjuntos de metodologias que vieram dos sistemas de informacgéao
com uma abordagem técnica aos processos de negocio. Sdo metodologias orientadas para
a especificagcdo de software e que fornecem modelos rigorosos do ponto de vista do
software. Entretanto, sdo modelos de dificil assimilagdo (PINHEIRO, 2004).

Atualmente a melhoria continua é de suma importancia para as organizagées que buscam
se manter competitivas no mercado. A adogao desta pratica promove a evolugao constante e
melhoria dos processos da empresa (PAZ E KIPPER, 2015). Nota-se que as empresas estao
enfrentando varios problemas referentes da rapida evolugdo da Tecnologia da Informacgao
(T1) e do descompasso causado pelo atraso na introdugéo dessa evolugdo nos modelos de
gestdo de negdcios. As maiores dificuldades estdo na criagdo de um ambiente operacional
no qual a rapidez do processo decisorio e o desempenho organizacional sdo essenciais para
a agilidade nos servicos (OLIVERA et al., 2012).

Nesse contexto, evidencia-se a dependéncia das organizagdes na industria do software,

onde os problemas relacionados ao processo de desenvolvimento de sistemas: alto custo,



alta complexidade, dificuldade de manutencido, e uma disparidade entre as necessidades
dos usuarios e o produto desenvolvido (SOMMERVILLE, 2011).
De acordo com Bernardo e Kon (2008), controlar a qualidade dos sistemas € um grande
desafio devido a alta complexidade dos produtos e as varias barreiras relacionadas ao
processo de desenvolvimento, que envolve questdes humanas, técnicas, burocraticas, de
negocio e politicas. Idealmente, os sistemas de software devem nao soé fazer corretamente o
que o cliente precisa, mas também fazé-lo de forma segura, eficiente, flexivel, de facil
manutencgao e evolugédo frente aos contextos sociais e econémicos.
Nos modelos tradicionais, o foco € maior na analise de requisitos do software e projeto do
que no desenvolvimento e testes. Sendo assim, em um cenario de um sistema de pequeno
ou médio porte, a mudancga repentina de requisitos causa mudanga na especificagdo e no
projeto, fazendo que voltem a “estaca zero”, ou seja, um grande retrabalho (AUGUSTO,
2014). Um aspecto importante de ser destacado € que a flexibilidade passou a ser um
imperativo para lidar com a realidade contemporanea nas organizagdes. (VALLE; OLIVEIRA,
2009). Portanto, os métodos ageis tornam-se imprescindiveis para produzir softwares na
velocidade e qualidade que o mercado exige.
Muitos métodos ageis recomendam que todos os colaboradores de um projeto
(programadores, gerentes, equipes de homologacao e clientes) trabalhem monitorando a
qualidade do produto todos os dias e a todo o momento, pois acreditam que prevenir
defeitos é mais facil e barato que identifica-los e corrigi-los (BERNARDO; KON, 2008).
Para verificar a pertinéncia deste estudo foi realizada uma pesquisa bibliométrica no portal
de periédico Capes nos ultimos cinco anos, o qual conta com mais de 38 mil periddicos
nacionais e internacionais em seu banco de dados, as palavras utilizadas para pesquisa
foram:

Extreme Programming: 534 artigos;

Scrum: 12.733 artigos;

Feature Driven Developent: 169 artigos.
Percebe-se que o assunto é muito pesquisado, porém em relagdo a abordagem do tema
deste artigo que é a analise comparativa de metodologias ageis, ndo foram encontrados
artigos tanto com a expressao em portugués quanto em inglés, o que nos permite supor que
o tema desta pesquisa tem uma enorme relevancia, pois estes métodos sdo muito utilizados,
porém a relagéo entre eles ndo foi ainda objeto de estudo. Neste contexto o objetivo deste
trabalho sera avaliar e comparar as similaridades e diferencas nas metodologias ageis
empregadas pelos processos Extreme Programming (XP), Scrum e Feature Driven
Developent (FDD).



Este trabalho esta organizado da seguinte forma: além desta introdugdo, a seg¢do dois
apresenta os aspectos conceituais que embasam o trabalho: métodos ageis, XP, Scrum e
FDD. A secao trés apresenta a metodologia da pesquisa. Na secao quatro é discutida a
comparacdo entre os Métodos Ageis Scrum, Extreme Programming e Feature Driven
Development, e por fim a segéo cinco aborda as consideragdes finais do trabalho.
1.1 Métodos ageis
Em 2001, um grupo de dezessete profissionais experientes na area de desenvolvimento de
software, se reuniu para discutir que técnicas usar e que acgdes poderiam melhorar o
desempenho de projetos nesta area (AMBLER, 2004). Durante a discussédo o grupo
percebeu que determinadas técnicas utilizadas e respeitadas durante a execugao do projeto
contribuiram para que estes dessem certo. O resultado deste conjunto de percepgdes foi o
Manifesto Agil (MANIFESTO, 2001). Esse manifesto traz um conjunto de acgdes e valores
criados a partir da experiéncia de profissionais da area com o foco de melhorar o
desempenho dos projetos de desenvolvimento de software, através de conceitos
chave(LIBARD; BARBOSA, 2010; SOARES, 2015; MANIFESTO, 2001).
De acordo com Abrahamsson et al. (2002), para os métodos ageis alcangarem seus
objetivos, os mesmos precisam seguir tais linhas:
e Produzir a primeira entrega em semanas e alcangar feedback rapido e mais
cedo;
e Criar solu¢gdes mais simples de modo que se houver mudangas que haja mais
facilidade e menor volume de alteracdes a serem feitas;
e Melhorar continuamente a qualidade do projeto, fazendo com que a iteragao
seguinte tenha menor custo de implementacgao;
e Testar constantemente, para detectar defeitos mais cedo e remové-los com
menor custo.
Para Soares (2015), uma caracteristica das metodologias ageis € que elas sdo adaptativas
ao invés de serem preditivas, ou seja, elas se adaptam a novos fatores decorrentes ao invés
de procurar analisar previamente tudo o que pode acontecer no decorrer do
desenvolvimento. Para o autor, essa analise prévia € dificil e apresenta alto custo, além de
tornar-se um problema caso ndo se queira fazer alteragdes nos planejamentos. Por
exemplo, para seguir estritamente o planejado, pode ser necessario que a equipe trabalhe
sobre pressao, o que prejudica a qualidade do software.
Para Fowler (2003), os métodos ageis sdo considerados como um meio terno entre a
auséncia de processo e 0 processo exagerado. Como exemplo pode-se citar a geragéo de

documentacdo. Esta continua fundamental, mas a preocupagcdo deve ser em néao



desperdigcar tempo com a criagcdo de documentos que ndo serdo uteis. O planejamento
também deve ser utilizado, mas com a consciéncia de que os planos podem sofrer
alteracgdes.

Pressman (2010) e Summervile (2011) mencionam que existem os seguintes métodos ageis:
XP (Extreme Programming), DAS (Desenvolvimento Adaptativo de Software), DSDM
(Dynamic Software Development Method), Scrum, Crystal, FDD (Feature Driven
Development), Modelagem Agil (AM) e Processo Unificado Agil (AUP). De acordo com
Ambler (2014) e VersionOne (2009), dentre os métodos ageis existentes, a Programagéo
Extrema e o Scrum sdo os mais conhecidos e adotados nas organizagbées. Mediante ao
entendimento referente a métodos ageis, esse trabalho ira explicar as fungdes dos seguintes
métodos ageis: Scrum, Extreme Programming e Feature Driven Developent. Pois apos o
estudo citado acima e a pesquisa bibliométrica realizada, percebeu-se que esses métodos
sao os mais importantes e completos da atualidade.

1.2 Scrum

O método agil Scrum tem como objetivo definir um processo para projeto e desenvolvimento
de software orientado a objeto, que seja focado nas pessoas e que seja criado para
ambientes em que os requisitos surgem e mudam rapidamente. Este método é considerado
especifico para o gerenciamento do processo de desenvolvimento de software
(SCHWABER; BEEDLE, 2002).

Esse método destaca-se por ser um processo de desenvolvimento de software incremental
em ambientes complexos, onde os requisitos ndo sdo claros ou mudam com muita
frequéncia (SILVA et al., 2013). Tem como objetivo a entrega de um software de qualidade
dentro de iteragbes, formadas por intervalos de tempo chamados Sprints que possui
aproximadamente um més de duragao (BEEDLE et al., 1998). Para atingir seus objetivos o
Scrum emprega um estrutura iterativa e incremental da seguinte maneira: no inicio de cada
iteracao, a equipe analisa o que deve ser feito e entao seleciona aquilo que acreditam poder
se tornar um incremento de valor ao produto ao final da iteracdo. A equipe entao faz o seu
melhor para realizar o desenvolvimento daquela iteracdo e ao final apresenta o incremento
de funcionalidade construido para que os stakeholders possam verificar e requisitar
alteragdes no momento apropriado (LIBARD; BARBOSA, 2010).

De acordo Schwaber e Beeldle (2002) o Scrum baseia-se em principios como: equipes de
até sete pessoas, requisitos que sao pouco estaveis ou desconhecidos e iteragdes curtas. O
método divide o desenvolvimento em intervalos de tempos de no maximo 30 dias, também

chamadas de Sprints. Este método nao requer ou fornece qualquer forma especifica para a



fase de desenvolvimento, somente estabelece conjuntos de regras e praticas que devem ser
utilizadas para o sucesso de um projeto.

- Product Backlog: é o inicio do Scrum, sendo considerada a pratica responsavel pela
coleta dos requisitos. Nesta acéo, através de reunides com todos stakeholders do projeto,
sdo revelados os itens com todas as necessidades do negdcio e os requisitos técnicos a
serem desenvolvidos, ou seja, o Product Backlog € uma lista (por ondem de prioridade) de
atividades que provavelmente serao desenvolvidas durante o projeto (SCHWABER;
BEEDLE, 2002).

- Sprint. é considerada a principal pratica do método, € o nome como € chamado as

interacdes que ocorrem no Scrum, ou seja, o periodo de trabalho para cada fase. E onde
sdo executados os itens definidos no Product Backlog onde cada Sprint tem duragdo em
média de 30 dias e tem seu objetivo claro e definido, conhecido por toda a equipe. Dento de
cada Sprint acontecem reunides diarias com duracdo média de 15 minutos chamadas de
Daily Scrum, onde proporciona ao Scrum Master a atualizacdo do status do projeto e auxilia
na tomada de decisdes do mesmo (LIBARDI e BARBOSA, 2010; SILVA et al., 2013; LINDA e
NORMAN, 2000).
Se o projeto tiver mais de um Sprint, cada pratica deve conter uma nova implementagédo no
produto, cabendo ao proprietario do projeto ao final de cada Sprint a decisdo de implantar o
produto que ja esta desenvolvido ou tomar esta decisdao mais tarde em outro final de Sprint.
A cada final de iteragcdo o produto que foi definido para ser desenvolvido deve estar pronto,
codificado e testado (SILVA et al., 2013; ABRAHAMSSON E SALO, 2002).

- Reuniao de Planejamento da Sprint: cada iteragao inicia com essa reunido, que tem
por objetivo analisar os itens do Product Backlog a fim de prioriza-los para o
desenvolvimento e, assim, definir o Sprint Backlog (SCHWABER; BEEDLE, 2002).

- Sprint Backlog: consiste em um conjunto de fungdes selecionadas do Product
Backlog para serem executadas durante a Sprint. Quando todos os itens do Sprint Backlog
estiverem prontos, uma nova parte do sistema é entregue ao Cliente (SCHWABER;
BEEDLE, 2002).

- Reviséo da Sprint. no ultimo dia de cada iteragdo, o Scrum Team e o Scrum Master
apresentam o incremento para o cliente, o gerente e o Dono do Produto em uma reunido. Os
membros avaliam a parte do sistema e decidem sobre as atividades seguintes. Na reunido
poderao ser adicionados novos itens ao Product Backlog (SCHWABER; BEEDLE, 2002).

- Burn Down Chart. o monitoramento do projeto € realizado através de dois graficos
principais: Product Burndown Chart e Sprint Burndown Chart. Nestes graficos € apresentada

a quantidade de trabalho que ainda resta ser feito, sendo um excelente mecanismo para



visualizar a correlagao entre a quantidade de trabalho que falta ser feita (em qualquer ponto)
e o progresso do time do projeto em reduzir este trabalho (MARCAL et al., 2011). Os papéis
no SCRUM que sao quatro (Scrum Master, dono do produto, Scrum Team e cliente) podem

ser visualizados no artigo de Schawaber e Beedle (2002).

1.3 Extreme Programming (XP)

A Extreme Programming (Programacao Extrema) é ideal para ser utilizada em projetos em
que os stakeholders nao sabem exatamente o que querem e com isso, podem mudar de
opinido durante o desenvolvimento do projeto. Com feedback constante, é possivel adaptar
rapidamente eventuais mudancas nos requisitos. Estas alteracdes nos requisitos sdo muitas
vezes criticas nas metodologias tradicionais, que nao apresentam meios de se adaptar
rapidamente as mudancgas (SOARES, 2015).

O XP é um método eficiente, flexivel e de baixo risco para equipes pequenas e médias que
desenvolvem software com requisitos dinamicos ou em constante mudanca (BECK, 2000).
As praticas sugeridas pelo XP causa polémica a primeira vista e muitas ndo fazem sentido
se aplicadas isoladamente. Segundo Beck (2000), nenhuma pratica consegue se manter
sozinha. E a unido de varias praticas que sustenta o processo de desenvolvimento do XP.
As praticas referente a Programagédo Extrema de acordo com Beck (2000), Astels et al.
(2002), Fowler (2003) e Jeffries (2001), séao:

- Jogo do Planejamento: os participantes sdo o cliente e os programadores. O cliente
decide sobre: escopo, prioridade, composi¢cao e datas das entregas. As responsabilidades
dos programadores incluem: estimativas de tempo, desenvolvimento para cada fungéo,
avaliagao dos riscos e decisdo sobre o processo de trabalho. Essa pratica divide-se em duas
etapas chaves: Planejamento da Entrega e Planejamento da lteragao.

- Metafora: o projeto de software € comandado por uma representagao simplificada.
Esta metafora ajudar a conservar o grupo unido e em sintonia com o projeto.

- Projeto Simples: se o projeto for claro ele permanece agil e flexivel. Para manter um
projeto descomplicado, € necessaria uma revisao diaria. A equipe XP n&o produz um enorme
esboco inicial, mas projeta continuamente durante todo o tempo.

-Testes: os desenvolvedores escrevem Testes de Unidade e os clientes Testes de
Aceitagao frequentemente com o objetivo de tornar o sistema mais confiavel. Os Testes de
Unidade sao escritos anteriormente ao processo de codificacdo e s6 apds sao executados.

- Refactoring: essa metodologia utiliza um processo de melhoria continuo.

Refactoring € a técnica usada na reestruturagdo do cédigo, onde o objetivo é fazer com que



o codigo fique reutilizavel e de facil entendimento, sem que haja mudanga no seu
comportamento.

- Programacao em Pares: todo sistema que € produzido pelo método XP é constituido
por dois programadores que trabalham no mesmo computador. Desse modo essa pratica
assegura que todo codigo produzido é revisado por, pelo menos, outro desenvolvedor.

- Propriedade Coletiva: qualquer membro da equipe do XP tem a oportunidade de
agregar valor a alguma parte do cddigo, pois todos sao responsaveis pelo sistema. Vale
salientar que n&o é porque todos podem dar suas opinides que os mesmos devam conhecer
0 codigo igualmente bem, e sim que cada pessoa deve saber o minimo de cada parte do
projeto. Um sistema de controle de versdes € importante para garantir a aplicagdo da
Propriedade Coletiva.

- Integracdo Continua: o codigo de programacdo é integrado e testado depois de
algumas horas ou no maximo depois de um dia que o mesmo foi desenvolvimento. A
Integragao Continua evita ou descobre cedo possiveis problemas de compatibilidade.

- Semana de Quarenta Horas: para os métodos ageis, nao é aconselhavel fazer horas
extras por periodos maiores que uma semana e também nao € produtivo passar a noite
acordado e trabalhar no dia seguinte. Um desenvolvedor cansado possui o raciocinio lento e
se distrai facilmente, ou seja, podem surgir erros de codigo que poderao ser mais dificeis de
serem corrigidos, levando a equipe a perda de tempo.

- Cliente Presente: o cliente que utilizara o programa deve estar disponivel para
auxiliar e fazer parte da equipe do XP. Pois com isso o usuario podera fornecer detalhes do
sistema quando surgirem duvidas, o que pode acontecer em qualquer momento. Se o cliente
nao puder estar disponivel € necessario um meio de comunicagédo constante, por exemplo, a
internet.

- Padrées de Codificagao: as equipes acompanham um modelo de codificacdo, ou
seja, todo codigo pode ser visto como se fosse escrito por um programador. Para o XP, esse
padrao pode ser composto da forma que a equipe achar melhor, o importante € que todo o
codigo deve parecer familiar e simples para todos os membros.

Durante todo o processo de desenvolvimento sdo realizadas reunides diarias onde as
pessoas fiquem em pé, garantindo mais agilidade (BECK, 2000). A metodologia Extreme
Programming enfatiza o desenvolvimento rapido do projeto e visa garantir a satisfacdo do
cliente, além de favorecer o cumprimento das estimativas. As regras, praticas e valores da
XP proporcionam um agradavel ambiente para os seus usuarios, que sdo conduzidos por
quatro valores: comunicagado, simplicidade, feedback e coragem (LIBARDI; BARBOSA,

2010). Na XP néao existe a preocupacao formal em fazer a analise e o planejamento de



riscos. Como riscos acontecem normalmente em projetos, este é um fator negativo dessa
metodologia (SOARES, 2015). Os papéis do XP podem ser acompanhados no trabalho de
Beck (2000).

1.4 Feature Driven Developent (FDD)

O método Feature Driven Developent (Desenvolvimento Dirigido a Caracteristicas), tem
como objetivo iniciar pequenas iteragdes que normalmente duram em torno de duas
semanas, onde ao final acontece a entrega de uma parte do software funcionando
(HIGHSMITH, 2002). Segundo Abrahamsson e Salo (2002), o FDD baseia-se em um
conjunto de agdes que devem ser utilizadas para assegurar o éxito do método em um
projeto de software, sao elas:

- Modelagem dos Objetos de Dominio: compreende a criagcdo de diagramas de
classes UML que descrevem os objetos interessantes do problema e também os
relacionamentos entre eles. Para acrescentar, sdo desenvolvidos diagramas se sequéncia
UML que devem descrever como 0s objetivos comunicam-se para desempenhar suas
responsabilidades. Desenvolver um modelo dos objetos de dominio forca a resolugao de
problemas logo no inicio, mantendo a integridade do sistema e reduzindo a quantidade de
tempo de uma equipe gasta para fazer o Refactoring das suas classes, caso precise
adicionar um novo item (PALMER, 2003).

- Desenvolvendo Através de Caracteristicas: sao constatadas as caracteristicas do
programa através de modelos de Caso de Uso, User Stories (Qque podem ser incorporadas
do XP) ou qualquer outra ferramenta que sirva para descrever os itens do software. As
caracteristicas sao divididas em grupos apresentados através de uma lista em ordem de
importancia. Depois de a lista ser definida o projeto inicia. Nesse método o objetivo é
apresentar o aperfeicoamento através da implementacdo dessas caracteristicas. Os
atributos selecionados para serem implementados devem ser executas dentro de duas
semanas (limite maximo) (PALMER, 2003).

- Propriedade Individual de Classe: deve existir um responsavel para cada classe ou
conjunto de classes.

- Equipes de Caracteristicas: a pratica da Propriedade Individual da classe atribui
classes a desenvolvedores especificos. Contudo, sabe-se que o desenvolvimento deve ser
por caracteristicas, com isso €& necessario organizar equipes para as mesmas. Sao
escolhidos desenvolvedores para serem lideres de equipes e € atribuido a eles um conjunto
de caracteristicas. Abaixo algumas consideragbes sobre as equipes de caracteristicas
(PALMER, 2003):



- Inspecgdes: esse método faz inspeg¢des durante e ao final de cada iteragcao para
assegurar a qualidade do projeto e do cddigo. O objetivo das inspegdes € a detecgédo de
defeitos. E importante que a equipe veja as inspecdes como uma ferramenta para
eliminagao de erros e como uma grande oportunidade de aprendizado (PALMER, 2003).

- Construgbes Regulares: possibilitam a detecgdo de erros e assegura que haja
sempre um sistema atual e executavel para ser apresentado ao cliente. Essa pratica
acontece durante as iteragcdes, onde acontece o desenvolvimento de um conjunto de
caracteristicas (PALMER, 2003).

- Administracdo de Configuragdo: o FDD aconselha a utilizagdo de um sistema de
controle de versdes para datar e manter um histérico das alteragdes feitas em cada classe.
E sugerido solicitar uma autenticacdo dos clientes e gerentes do projeto para cada
modificagdo, dando confiabilidade ao projeto (PALMER, 2003).

- Relatério dos Resultados: o método sugere que os resultados ocorridos durante o
projeto sejam apresentados para toda a equipe e clientes. Podem ser disponibilizados
através da internet e relatérios impressos, por exemplo (PALMER, 2003). O método FDD
baseia-se em descricoes referentes as fases do processo de desenvolvimento, pois essas
etapas ajudam significativamente para o éxito do projeto. (COAD, 1999).

- Desenvolver um Modelo Global: primeira etapa do processo, onde sao definidos o
contexto e os requisitos do sistema. Os colaboradores envolvidos nesta etapa sdo o
Especialista do Dominio e o Projetista. A tarefa requerida nesta fase € a modelagem do
dominio da aplicagéo, onde sao construidos o diagrama de classe UML, o(s) diagrama(s) de
sequencia UML e uma lista de caracteristicas (HHGHSMITH, 2002).

- Construir uma Lista de Caracteristicas: o objetivo € construir uma lista completa de
todas as caracteristicas do programa. Nessa lista, a equipe de desenvolvimento apresenta
cada fungdo esperada pelo cliente baseada na lista de caracteristicas gerada na etapa
anterior, podendo ser necessaria a inclusdo de novas classes no modelo de dominio, que
devera ser refeito, apresentando agora os atributos e os métodos da nova classe. Cada
caracteristica da lista apresenta uma avaliagado de tempo e uma prioridade que determina a
ordem no desenvolvimento. Essa lista principal é dividida em listas menores que sao
agrupadas de acordo com as suas dependéncias. A execugao de cada grupo de
caracteristicas nao devera exceder duas semanas (HIGHSMITH, 2002).

- Planejar a Construgao por Caracteristicas: é construido um plano de execug¢ao dos
grupos de caracteristicas. As classes sdo distribuidas aos seus proprietarios, a equipe de

planejamento que € responsavel pela elaboragdo do plano de quais caracteristicas que



serao desenvolvidas é formada pelo Gerente de Projeto, Programador Chefe e Gerente de
Desenvolvimento (HIGHSMITH, 2002).

Segundo o autor Highsmith (2002), planejar no FDD é também averiguar os fatores que
poderdo auxiliar ou prejudicar no desenvolvimento do sistema, por exemplo, determinagéo
dos riscos, complexidade, balanceamento dos trabalhos, entre outros.

- Projetar Cada Caracteristica: sdo executadas as seguintes atividades pela equipe e
o Programador Chefe: Estudar a documentagao existente; Desenvolver o diagrama de
sequencia para o conjunto de caracteristicas; Refinar o modelo do objeto; Reescrever as
classes e os métodos e Inspecionar o projeto. Como resultado tem-se: o diagrama de
sequéncia detalhado, o diagrama de classes atualizado, além das caracteristicas com toda a
documentacao.

- Construir cada Caracteristica: ultima fase de cada iteragdo do processo. As tarefas
dessa etapa que sédo executadas pela equipe e o Programador Chefe: Implementagdo das
classes e métodos; - Inspecao de codigo; Teste de unidade; Integragao; Testes de integragao
e Entrega do incremento.

Todos os conjuntos de caracteristicas devem passar pelas etapas de projeto e constru¢ao
até que o sistema esteja finalizado (HIGHSMITH, 2002). Existem diversos papéis chaves, de
suporte e adicionais no método FDD (PALMER E FELSING, 2002).

2 MATERIAL E METODOS

Este trabalho se caracteriza por ser uma pesquisa com finalidade exploratéria e descritiva,
que busca aprimorar os conceitos e métodos ja existentes sobre o tema abordado e
descrever as caracteristicas conhecidas em relagcdo ao assunto, sendo este um dos
objetivos da pesquisa. (BARROS; LEHFELD, 2000). Quanto aos procedimentos de coleta
de dados serao caracterizados como: pesquisa bibliografica sobre o assunto e comparativo
que segundo Bulgakov (1998) é uma metodologia que facilitam a compreensédo sobre
assuntos através da investigacao, ou seja, por se tratar de um estudo onde se selecionam
as variaveis que seriam capazes de influenciar o trabalho, se define as formas de controle e
de observagao dos efeitos que a variavel produz no objeto em questao, que neste caso seria
a andlise comparativa dos principais métodos ageis (KAUARK; MANHAES et al., 2010). As
variaveis metodoldgicas da pesquisa para analise serao qualitativas (SANTOS, 2000).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta sessdo sera exposta a analise comparativa em relagdo aos métodos ageis

apresentados neste trabalho. Para melhor entendimento serdo exibidos quadros resumindo as principais

atividades propostas, praticas e papéis dos métodos ageis escolhidos de acordo com a autora Fagundes, 2005:



Quadro 1 - Definigio dos Requisitos

Metodologia Atividades Praticas Papéis
- Jogo do
Clientes escrevem as User Planejamento; - Cliente;
XP . - Metafora; -Gerente;
Stories. .
-Cliente - Programadores.
Presente.
o - Product - Scrum Master;
Scrum Definicdo do Product Backlog. B - Dono do Produto;
acklog. .
- Cliente.
- Gerente de
Criagao de artefatos para a Projeto;
documentacgao dos requisitos | - Desenvolvendo | -Arquiteto Principal;
FDD (Casos de Uso, User Stories, Através de -Especialista no
diagrama de Classe e de Caracteristicas. Dominio;
Sequéncia da UML). - Gerente de
Dominio.

Conforme o Quadro 1, no método XP a definicao dos requisitos acontece na etapa de
Exploracado. As praticas sao: Jogo do Planejamento, Metafora e Cliente Presente. Os papéis
para essa atividade de levantamento dos requisitos sao o Cliente e o Gerente. No Scrum, a
definigdo dos requisitos acontece na subfase de Planejamento durante a etapa de PreGame,
onde os requisitos conhecidos sao listados originando o Product Backlog. Os papéis
responsaveis por essa atividade sao: o Scrum Master, o Dono do Produto e o Cliente. No
FDD, os requisitos sdo listados, definidos e documentados através de Casos de Uso ou

User Stories durante a fase Desenvolver um Modelo Global. A pratica fica por conta do Desenvolvendo Através de
Caracteristicas. Os papeis escolhidos para a definicdo dos requisitos sdo: Gerente de Projeto, Arquiteto Principal,

Especialista no Dominio e o Gerente de Dominio.

Quadro 2 - Atribui¢io dos Requisitos

Metodologi Atividades Praticas Papéis
a
E_que técnica e cllgntes - Jogo do _ Cliente:
definem as User Stories que : )
XP ~ . s Planejamento; -Gerente.
serao desenvolvidas na proxima .
: ~ - Cliente Presente.
iteragao.
- Product Backlog; - Scrum Master
Definicao do Sprint Backlog. As - Sprint Backlog; ’
) .. : - - Dono do
Scrum Sprints duram no maximo trinta - Reunido de Produto:
dias. Planejamento da ’
. - Scrum Team.
Sprint.
- Desenvolvendo ) Program.ador
. ~ . Chefe;
As caracteristicas sao Através de .
. e -Especialista no
FDD agrupadas, priorizadas e Caracteristicas; Dominio:
distribuidas aos responsaveis. - Propriedade s
o - Proprietario de
Individual da Classe. Classe




Conforme o Quadro 2, no XP, as atividades que acontecem na atribuicdo dos
requisitos sao: definicdo das User Stories que serdao executadas durante cada iteragao, essa
operacao é realizada nas praticas Jogo do Planejamento e Cliente Presente. Os papéis
desta atividade sao: Cliente e o Gerente.

No método Scrum os requisitos que serdo aperfeicoados em cada Sprint sdo definidos a
partir da lista que existe no Product Backlog. As praticas relacionadas a esta atividade agao:
Product Backlog, Sprint Backlog e Reunido de Planejamento da Sprint. Os papeis

relacionados a esta atividade s&o: O Scrum Master, Dono do Produto e o Scrum Team. No
FDD, ¢ nesta atividade que as caracteristicas sdo agrupadas, priorizadas e distribuidas aos responsaveis pelo seu
desenvolvimento. As praticas relacionadas a esta atividade sdo: Desenvolvendo Através de Caracteristicas e Propriedade
Individual da Classe. Os papéis para que essa execucdo ocorra, sdo: Programador Chefe, Especialista no Dominio e o

Proprietério de Classe.

Quadro 3 - Projeto da Arquitetura do Sistema

Metodologi Atividades Praticas Papéis
a
Atividade realizada ao mesmo tempo . . - Consultor.
XP . ) - Projeto Simples.
em que a escrita das User Stories.
. . - Scrum
Desenvolvimento de um projeto geral
: . Master,
Scrum baseado nos itens atuais do Product -
- Scrum
Backlog.
Team.
Construgao de diagramas de Classe Modglagem dos - Arquiteto
FDD . . Objetos de O
e diagrama de Sequéncia da UML. Dominio Principal.

De acordo com o Quadro 3, o método XP indica que em conjunto com a escrita das User
Stories, ocorra o projeto da arquitetura do sistema. O método ndo sugere a maneira como o
projeto deve ser feito, mas utiliza a pratica Projeto Simples. O papel designado para esta
atividade é a do Consultor.

No Scrum esta atividade pode ser realizada na subfase de Arquitetura no PreGame. E
construido um projeto geral baseado nos itens atuais do Product Backlog. O Scrum
aconselha que ocorra esse projeto, mas ndo sugere pratica associada a esta atividade. Os

papéis responsaveis por essa agao sao: Scrum Team e Scrum Master. O método FDD sugere que
esta atividade aconteca através da constru¢do de diagramas de Classe e diagramas de Sequéncia da UML referente a pratica

Modelagem dos Objetos de Dominio. O membro da equipe responsavel por efetuar essa atividade é o Arquiteto Principal.

Quadro 4 - Desenvolver Incremento do Sistema

Metodologi Atividades Praticas Papéis
a
XP Implementacéao das User - Padrdes de - Programador;
Stories que fazem parte da Codificacao; - Cliente;
iteragao corrente. - Programacao em - Rastreador;
Pares; - Treinador,




- Propriedade
Coletiva;
- Refactoring; - Consultor.
- Cliente Presente;
- Entregas
Frequentes.
Implementacao dos requisitos - Sprint:
contemplados no Sprint - oprint, - Scrum Master,
Scrum ) - Reunides Diarias do
Backlog para a Sprint corrente. S - Scrum Team.
crum.
- Programador
Analise da documentacao, Chefe;
geracao de diagrama de - Equioes de - Proprietario de
Sequéncia da UML, quipes ) Classe;
) Caracteristicas;
refinamento do modelo gerado L ~ - Gerente de
S ) - Administracao de ..
FDD nas atividades anteriores e : - Versao;
. ~ Configuracao; o
implementagao das ~ - Especialista na
. ~ - Construcoes : ]
caracteristicas que serao Requlares Linguagem;
desenvolvidas durante a 9 ' - Toolsmith;
proxima iteracao. - Administrador
de Sistema.

Conforme o Quadro 4, o método XP realiza a atividade de desenvolvimento dos requisitos
durante a fase de lteracbes para a Entrega. As praticas utilizadas sdo: Padroes de
Codificagao, Programacao em Pares, Propriedade Coletiva, Refactoring, Cliente Presente e
Entregas Frequentes. Os papeis para a realizagdo desta atividade s&o: Programador,
Cliente, Rastreador, Treinador e Consultor.

No Scrum esta atividade acontece na fase de Desenvolvimento no decorrer da Sprint.
Schwaber (1995) afirma que o desenvolvimento dos requisitos ndo adota qualquer processo
determinado, isto é essa atividade pode ocorrer conforme algum recurso que a organizagao
pretenda aderir. Além dessa opg¢ao os gestores podem utilizar outros métodos nessa etapa
que possuem atividades definidas nesta questdao (ABRAHAMSSON; SALO, 2002). As
praticas para essa atividade sdo: Sprints e Reunides Diarias do Scrum. Mesmo néo
abrangendo esse processo 0 método aconselha que sejam o0s seguintes papeis 0s
responsaveis pela implementacao: Scrum Master e o Scrum Team.

No método FDD a atividade ocorre nas fases Projetar e Construir cada Caracteristica onde
sdo realizadas varias atividades como: analise da documentacdo, geracdo de diagramas,
refinamento do modelo gerado nas atividades anteriores e implementacdo das
caracteristicas. As praticas utilizadas nessa atividade sao: Equipes de Caracteristicas,
Administracdo de Configuracdo e Construgcdes Regulares. Os papeis sdo: Programador

Chefe, Proprietario de Classe, Gerente de Versao, Especialista na linguagem, Toolsmith e

Administrador de Sistema.

Quadro 5 - validar Incremento



Metodologia Atividades Praticas Papéis
Os programadores executam os Testes - Testes; - Programador;
XP de Unidade e os clientes executam os - Cliente - Cliente;
Testes de Aceitacio. Presente. - Testador.
S As validagdes sao realizadas ao final de - Sprint.
crum ; - Scrum Team.
cada Sprint.
Os testes e inspecgdes sdo executados - Testadores;
FDD pelos préprios programadores apos a - Inspecdes. | - Proprietario de
implementagao. Classe.

De acordo com o Quadro 5, no XP a validagao dos incrementos acontece na fase de
Iteragbes para a Entrega, através da execugédo dos testes de aceitacdo e dos testes de
unidade. As praticas adotadas séo: Testes e Cliente Presente. Os papéis selecionados para
a atividade sao: Programador, Cliente e Testador. O método Scrum sugere que esta
atividade seja executada no final de cada Sprint, durante a fase de Desenvolvimento. O
Scrum nao realiza nenhum processo para esta atividade, com isso a equipe pode escolher

com realizar esse processo. O papel selecionado é o Scrum Team. No FDD os testes ocorrem na
fase Construir cada Caracteristica, onde os testes sdo feitos pelos programadores. A pratica realizada nesta atividade ¢ a de

Inspecdes. Os papéis sdo: Proprietarios de Classe e os Testadores.

Quadro 6 - Integrar Incremento

Metodologi Atividades Praticas Papéis
a
XP A integragao .acontece paralelamer_1te ao - Integ,ragao Programador.
desenvolvimento das User Stories. Continua.
Atividade realizada ao final de cada Sprint.
Scrum Nao € proposta nenhuma diretriz para a - -
realizacao desta atividade.
EDD Atividade realizada apoés os testes no ) )
incremento.

De acordo com o Quadro 6, no método XP, essa atividade acontece na fase de Iteracbes
para a Entrega e a pratica executada é Integragdao Continua. O papel correspondente é o
Programador. No Scrum a atividade sucede-se através por meio das estorias na fase de
Desenvolvimento. O método Scrum nao fala sobre praticas nem papéis relacionados a esta

questao. No FDD essa atividade ocorre ao final de cada iteragdo durante a fase Construir cada Caracteristica. Esse

método também ndo mostra praticas e papéis associados a atividade acima.

Quadro 7 - validar Sistema

Metocaiologl Atividades Praticas Papéis
XP O sistema é disponibilizado ao cliente ) )
para que o0 mesmo realize validacdes.
O cliente realiza a validagao do sistema N Sp rint; - Scrum Master;
Scrum . e : . - Revisao da .
em uma reuniao no ultimo dia da Sprint. Sprint - Cliente.




. , - Testadores;
Esta atividade ocorre através das o
FDD . ~ ) ~ - - Proprietario de
inspec¢des e dos testes de integracgao. Classe

Conforme o Quadro 7, o XP sugere que a equipe libere o sistema para o cliente onde o
mesmo ira aprovar ou ndo o software por completo, mas esse método ndo aconselha
praticas nem papeis referentes a esta atividade. O Scrum realiza essa atividade ao final de
cada Sprint durante a fase de Desenvolvimento. As praticas utilizadas sao: Sprint e Revisao

da Sprint. Os papeis que participam dessa operacao sao: Cliente e Scrum Master. No método
FDD a validacdo dos itens acontece na fase Construir cada Caracteristica. O FDD nao sugere pratica relativas a atividade

mas os papeis sugeridos sdo: Testadores e Proprietarios de Classes.

Quadro 8 - Entrega Final

Metodologia Atividades Praticas | Papéis
O cliente deve estar satisfeito e nao ter mais
XP nada a acrescentar em relacéo as - -

funcionalidades do sistema.
S N&o devem existir mais itens no Product
crum , - -
Backlog a serem desenvolvidos.
O sistema € entregue apos todos os conjuntos
FDD de caracteristicas passaram pelas etapas do - -

projeto e construgéo.

De acordo com o Quadro 8, no XP esta atividade ocorre na fase de Fim do Projeto. Para que
a entrega acontega o cliente deve estar completamente satisfeito com o sistema, sem ter
nada a acrescentar no mesmo. O método nao fala sobre nenhuma pratica ou papel para a
finalizagdo da entrega, mas aconselha que a equipe preta servicos de suporte apos a
entrega caso os usuarios possuam alguma duvida. O Scrum, utiliza a fase PostGame para a
entrega do software. Para que isso ocorra nao deve existir itens no Produtc Backlog a serem
aperfeicoados. Esse método também nao sugere praticas ou papeis para essa atividade.

O FDD nao contem alguma fase distinta para essa atividade e ndo apresenta praticas ou
papeis relacionados. De uma forma geral o método aconselha que o sistema passe por
todas as etapas do projeto para depois ser entregue ao cliente. Apos essa analise pode-se
verificar as praticas e os papeis utilizadas para cada atividade dos métodos ageis
selecionados, assim foi possivel visualizar suas diferencas e semelhangas em cada acéo
exposta do desenvolvimento de software.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Os Métodos Ageis foram criados para solucionar certos obstaculos do desenvolvimento de
sistemas, os processos Scrum, XP e FDD foram selecionados para fazer parte deste
trabalho porque através da pesquisa realizada, varios autores mencionaram estes como

sendo os melhores da atualidade. O objetivo proposto do trabalho foi cumprido através de



uma analise bibliografica ampla e atual, onde foi possivel realizar a comparagdo dos
métodos, apresentar suas diferengas e similaridades, lembrando que este trabalho nao teve
a intencéo de dizer qual é o melhor método, entre os resultados apresentados destaca-se
que todas as etapas do desenvolvimento de software estdo contempladas nas metodologias
estudadas, com atividades bastante semelhantes em todas elas.

Porém algumas particularidades podem ser apresentadas como as inspegdes de codigo em
FDD além de esta possuir um foco maior em documentacdo, a XP apresenta a escrita dos
testes antes da implementagéo e a programagao em pares demonstrando uma énfase maior
com a etapa de testes, no entanto ndo existe a preocupacao formal em fazer a analise dos
riscos e por fim a Scrum com suas reunides diarias e revisées demonstram uma énfase na
agilidade.

Acredita-se que este estudo auxilie aos interessados em utilizar metodologias ageis em seus
projetos, permitindo que os mesmos tenham uma visao geral. Vale salientar que quando um
projeto for elaborado os membros da equipe devem procurar utilizar o método agil que
melhor se adapte a realidade da proposta a ser trabalhada. Como trabalhos futuros pode-se
verificar a possibilidade de utilizar os métodos ageis juntamente com a gestdo de processos

para auxiliar na evolugao das organizagdes.
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