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RESUMO

Este trabalho consiste em fazer um comparativo entre as metodologias ageis de
desenvolvimento, sendo estas Scrum, Programagédo extrema (Extreme Programming-
XP), o trabalho trard consigo uma descricdo dos métodos de desenvolvimento assim
como um comparativo dentre eles citando suas principais vantagens e desvantagens.
Hoje em dia, € comum vermos varios projetos serem fracassados ou porque foram
cancelados, atingiram um orcamento inviavel ou que foram entregues fora dos prazos
estipulados, os métodos de desenvolvimento &gil visam uma maior dindmica e
eficiéncia na realizacdo das tarefas com prazos e objetivos pré-estipulados.
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ABSTRACT

This work intends to make a set of comparisons among agile development
methodologies as SCRUM and Extreme Programming bringing its descriptions and
major of its involved concepts. The focus of this work is the comparision of its
advantages and disadvantages and try to find out the common behaviors on failed
projects - late projects, over-budgeted projects or cancelled projects - based on the
project management methodologies concepts that tries to bring more efficiency and
dynamism to development process and avoid its failures.

Keywords: Agile Alliance. Scrum. Agile Methodologies. Extreme Programming. Agile

manifest.

Introducéo

O desenvolvimento &gil de software € uma nova maneira de desenvolver
softwares a qual se diferencia das metodologias tradicionais, tendo esta como sua maior

prioridade atender o cliente, dentro dos prazos estipulados. Ele tem seu foco nas
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pessoas, em um ambiente aonde 0s requisitos surgem e mudam rapidamente, pode-se
dizer que é uma metodologia que tem por objetivo gerenciar o desenvolvimento de um
software.

A medida que as organizacdes tornam-se cada vez mais dependentes da industria
do software, ficam explicitos os problemas relacionados ao processo de
desenvolvimento de softwares: alto custo, alta complexidade, dificuldade de
manutencdo. No cendrio atual, os softwares sdo cada vez mais complexos, contendo
varias funcionalidades, o mercado estd cada vez mais exigente quanto a qualidade do
sistema que estdo adquirindo, assim como o0s prazos de entrega do produto.

A indlstria de software e seus desenvolvedores trabalhavam seguindo
metodologias de desenvolvimento hoje tidas como muito retroativas por terem seu
maior enfoque na parte de documentacédo de todo o projeto, sendo elas respectivamente
0 modelo waterfall (cascata) e o modelo espiral.

Em virtude destas dificuldades, em 2001 reuniram-se uma equipe de renomados
desenvolvedores tendo nomes como Kent Beck e Ken Schwaber, e em conjunto criaram
0 manifesto agil, com principios focados em resultados rapidos e entregas constantes,
diversas metodologias se consolidaram, como Crystal, Extreme Programming (XP),
Scrum, dentre outras de menor expresséo, as quais ndo abordaremos neste trabalho.

Neste trabalho estaremos abordando as duas metodologias ageis de maior
expressao na atualidade, sendo a primeira delas o Scrum que é voltado ao
gerenciamento de todo o projeto e desenvolvimento de software, e também o Extreme

Programming (XP), que ¢ voltado especificamente as praticas de programacao.

1 O Manifesto Agil de Desenvolvimento de Software

O movimento &gil tem como seu marco inicial o Manifesto Agil, o qual foi
proposto em meados de 2001 nos Estados Unidos, por um grupo de especialistas em
desenvolvimento de software. Eles uniram com intuito de buscar novas formas para
melhorar a velocidade de desenvolvimento, evitando processos demorados e
burocraticos dos meétodos tradicionais, definiram valores e principios que permitissem a
equipe de desenvolvimento produzir e responder de forma rapida as alteracdes.

Tendo como seus principais valores:

Individuos e interacdo entre eles mais que processos e ferramentas;
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Software em funcionamento mais que documentacdo abrangente;
Colaboracdo com o cliente mais que negociacao de contratos;
Responder a mudangas mais que seguir um plano.
(MANIFESTOAGIL)

1.1 O que sdo metodologias ageis

A metodologia Agil é uma abordagem da gestdo de projetos utilizados no
desenvolvimento de softwares, utilizando uma abordagem de planejamento e execucgéo
interativa e incremental, voltados a processos empiricos (imprevisiveis, complexos, com
varias incertezas, repetitivos e com muitas alteracdes ao longo do projeto).

Seguindo os principios das metodologias ageis?, elas trabalham para o aumento
da produtividade no desenvolvimento de software através de atividades pertinentes com
seus valores. O objetivo € ter um software funcionando o mais rapido possivel, estando
este 0 mais completo possivel em quaisquer etapas do projeto.

A metodologia agil engloba mudancas em quaisquer fases do projeto, pois ela
subentende que o software nunca estd completo, e o cliente sempre sugere novas

alteracdes.

2 Apresentacdo das metodologias a serem analisadas

O enfoque deste artigo é explanar as duas metodologias com maior enfoque no
mercado, inicialmente serd mostrado os principios basicos das metodologias Scrum e

XP, respectivamente, com intuito de buscar um melhor entendimento de ambas.

2.1 O que é Scrum

O Scrum desponta-se como uma metodologia extremamente flexivel, tendo seus
principios nas boas préaticas de gestdo, ele se aplica tanto em projetos grandes quanto a
pequenos.

Um dos principais objetivos do Scrum € conseguir uma avaliagdo correta do

ambiente em sua evolucdo, adaptando-se a quaisquer modificacOes, este método apenas

1 Com o intuito de auxiliar as pessoas a compreenderem melhor o desenvolvimento de software agil, em
2001 os membros da Agile Alliance apuraram o enunciado do Manifesto Agil, criando assim os doze
principios que as metodologias ageis devem seguir.
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estabelece um conjunto de regras para a gestdo que devem ser adaptadas para o éxito do
projeto.

O Scrum foi desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff Sutherland e vem sendo
utilizado para gerenciar o desenvolvimento de produtos complexos desde 1990, tal
método nasceu da necessidade de encontrar uma metodologia que abordasse 0s
problemas do desenvolvimento de software de uma forma que n&o fosse a tradicional.
Seus criadores fizeram sua primeira co-apresentacdo na conferéncia de OOSPSLA, em
1995.

O Scrum € um processo iterativo e incremental de desenvolvimento &gil de
software, ou seja, € um método de gerenciamento de projetos de softwares e de produtos
ou desenvolvimento de aplicacbes. O Scrum nao sé reforcou o interesse em
gerenciamento de projetos, mas também desafiou as ideias convencionais sobre essa
gestao.

Ele caracteriza-se por ser um processo agil de desenvolvimento que permite
manter o foco na entrega do maior valor de neg6cio com o menor tempo possivel, desta
forma ele permite de forma répida e continua uma inspecdo do produto em
desenvolvimento.

A figura abaixo demonstra o ciclo de vida do Scrum:

Ciclo da metodologia SCRUM

Scrum Meeting, _Cid° 24Horas
Reunides disrias Ak

28 Resultado do Sprint
Produto ou funcionalidade

—y Conduida

j —_ p— J !

[ Sprint Backlog A
Product Backlog Lista de tarefas ~——“—4én r 1
Funcionalidades Desejadas T Sprint —
2 a4 Semanas

Figura 1 - Ciclo Metodologia Scrum
Fonte: http://www.dadosweb.com.br/wp-content/uploads/scrum.jpg
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A Sprint é a unidade basica de desenvolvimento em Scrum, ela tem um periodo
de duragdo de quatro semanas, ou seja, um time Box, durante este periodo o projeto ou
parte dele é desenvolvida, com o término de uma Sprint sempre se inicia uma nova.

Cada Sprint é precedida por uma reuniao de planejamento, onde as tarefas para
0 Sprint sdo identificadas e um compromisso estimado e um objetivo para a Sprint é

feita.

2.2 Principais Papéis no Scrum

A organizagdo dos recursos em um time Scrum ¢é dividida em trés papéis e
responsabilidades, sendo estas o Product Owner, o Scrum Master e a Equipe de

desenvolvimento.

2.2.1 Product Owner

O Product Owner ou dono do produto é a pessoa responsavel por gerenciar o
Product Backlog, ele também € incumbido de maximizar o valor do produto e do
trabalho realizado pela equipe em vista que tem uma visdo do produto em varios niveis,
ele pode ser o proprio cliente ou uma pessoa que represente a funcdo deste. Dentro do
Scrum o Product Owner tem sua importancia tdo grande quando o Scrum Master ou a

prépria equipe de desenvolvimento.

2.2.2 Scrum Master

O Scrum Master é a pessoa responsavel por garantir o entendimento e aplicacao
do Scrum, o mesmo faz garantir que o time de desenvolvedores aderiram a teoria, regras
e praticas do Scrum, de forma que o time venha a tornar-se funcional e produtivo e
possa acompanhar o que vem sendo realizado. Ele trabalha proximo ao Product Owner e
auxilia a equipe removendo todos e quaisquer tipos de impedimento que possa a vir

ocorrer nas Sprints.
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2.2.3 Equipe (Team)

E o0 conjunto de pessoas que fica responsavel pelo desenvolvimento das Sprints,
os times de Scrum entregam os produtos de forma iterativa e incremental, entregas
realizadas de forma incremental garantem que uma versdo funcional do produto esteja
sempre disponivel.

O modelo de equipe no Scrum é projetado de forma que venha aperfeicoar a

produtividade, criatividade e flexibilidade.

2.3 Artefatos

Na metodologia Scrum temos quatro ferramentas basicas para trabalhar, sdo elas

o Product backlog, Sprint Backlog, User Stories e Grafico de Burndown.

2.3.1 Product backlog

O Product Backlog é uma lista de tudo que sera necesséario ao produto, ele é
dindmico, isto é, muda constantemente para identificar o que o produto necessita para
tornar-se mais apropriado, competitivo e util, o Product Owner fica responsavel pelo
Product Backlog. E importante ressaltar que o Product Backlog nunca esta completo, o
mesmo evolui da mesma forma que o produto e o ambiente onde sera utilizado, ele

existird enquanto o produto existir.

2.3.2 Sprint backlog

O Sprint Backlog é um conjunto de tarefas que a equipe de desenvolvimento se
compromete a fazer em um Sprint, tais itens sdo retirados do Product Backlog, tendo as
suas prioridades definidas pelo Product Owner. Através do Sprint Backlog é definido
qual trabalho seréa realizado para converter o Product Backlog em um incremento.

O Sprint Backlog vai surgindo durante a propria Sprint, podendo ser modificado
durante toda a Sprint, sempre que €& necessario um novo trabalho a equipe de

desenvolvimento adiciona este ao Sprint Backlog.
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Sempre que um trabalho é concluido as estimativas deste sdo atualizadas, e
quando os elementos sdo considerados como desnecessarios estes sdo removidos.

Somente a equipe de desenvolvimento pode modificar o Sprint Backlog.

2.3.3 User Stories

As User Stories sdo uma simples discri¢do de uma caracteristica contada a partir
da perspectiva da pessoa que deseja um novo recurso, normalmente um usuario ou
cliente do sistema. Normalmente este requisito é capturado em um paragrafo onde
descreve a necessidade do usuario de forma sucinta, utilizando uma linguagem comum
ao negocio.

Muitas equipes de desenvolvimento Scrum adotaram o modelo de User Stories
proposto por Mike Cohn, onde se identifica quem é o usuario final, 0 que 0 mesmo
deseja, pondo isso em uma Unica etapa, este modelo de User Stories é frequentemente
descrito pelo autor desta forma: “Como [0 papel do usuario final], eu quero [objetivo]
para que [a razdo]”.

As User Stories séo escritas em fichas ou notas e armazenadas em uma caixa ou

em quadros fixos nas paredes, visando facilitar o planejamento e discusséo.
2.3.4 Gréficos de Burndown

O gréfico de Burndown é um dos elementos mais importantes para o
monitoramento do progresso da equipe de desenvolvimento da equipe &gil. O eixo

vertical (y) representa a quantidade de trabalho a ser realizado ainda ja o eixo horizontal

(X) representa o tempo.
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Gréfico 1 — Gréfico de Burndown
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Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Burn_down_chart

A unidade de tempo dada pelo eixo y pode ser em horas, dias, semanas ou em
sprints, j& a unidade no eixo x pode ser em horas trabalhadas ou pontos, é importante
ressaltar que a unidade escolhida seja a mais adequada a cada projeto ou empresa, sendo
que cada unidade foca um objetivo diferente. Através do grafico de Burndown é
possivel notarmos 0 andamento do projeto e o que pode ser melhorado.

2.4 Extreme Programming (XP)

Extreme Programming é uma metodologia de desenvolvimento &gil de software
gue nasceu nos Estados Unidos em meados da década de 90, e tem ganhado muitos
adeptos ao redor do mundo por ajudar a criar e desenvolver sistemas de melhor
qualidade com um tempo relativamente menor em relacdo as metodologias
convencionais.

O XP é organizado em ciclos curtos de feedback a fim de que os usuéarios
possam solicitar novas funcionalidades e aprenderem sobre as ja concluidas através do
software ja implementado, a equipe s6 segue adiante caso o resultado esteja correto,
caso ocorra falhas a equipe corrige-as antes de prosseguir para a proxima
funcionalidade. Este processo engloba a priorizacdo de poucas funcionalidades a serem
implementadas e a simplificacdo das mesmas.

Um dos principais objetivos é a apresentacdo das funcionalidades para o usuario
a fim que se possam identificar possiveis falhas de forma mais precoce e efetuar as

correcdes necessarias
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Extreme Programming (XP)
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Figura 2 - Ciclo de Vida Extreme Programming
Fonte: ttp://www2.dc.ufscar.br/~junia/MetAgEds.pdf

2.4.1 VValores

O XP adota quatro valores que servem como parametro para guiar as equipes
envolvidas no processo de desenvolvimento e criacdo de software, ou seja, eles
definirdo as atitudes das equipes e suas principais prioridades, sendo eles

respectivamente: comunicagéo, feedback, simplicidade e coragem.

2.4.2 Comunicagéo

E obrigatéria para que ndo existam brechas em processos e problemas entre a
equipe, cliente e fornecedor, ela foca em conseguir um entendimento pessoa-a-pessoa
sobre o problema, utilizando o maximo de iteracdo entre a equipe de desenvolvimento e
0 minimo de documentacdo. Tal prética tende estimular a comunicagdo entre o0s

gerentes, programadores e clientes.
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2.4.3 Feedback

O feedback é muito importante para que as pessoas envolvidas aprendam cada
vez mais sobre o sistema corrigindo erros e melhorando-o, também pode-se dizer que é
a pratica fundamentada de retornar informacGes entre os membros da equipe e na
relacgdo com o cliente. Os programadores obtém um retorno sobre a ldgica dos

programas escrevendo casos e executando os testes.

2.4.4 Simplicidade

O XP afirma que se deve fazer um bom trabalho hoje (comunicacgéo, testes,
refatoracdo), para resolver os problemas de hoje, e confiar na sua habilidade de inserir
acOes mais complexas no futuro caso haja necessidade, ou seja, desenvolvendo coisas
simples e funcionais, seguindo este intuito o cliente terd a funcionalidade o mais breve
possivel e da forma desejada, dando um feedback de forma instantdnea. O
desenvolvedor ira apenas implementar o necessario para que o cliente tenha sua

solicitacdo atendida.

2.4.5 Coragem

O XP é uma metodologia que se baseia em varios principios tais como:
e Desenvolver software de forma incremental;
e Manter o sistema simples;
e Permitir que o cliente priorizasse as funcionalidades;
e Fazer que os desenvolvedores trabalhassem em pares;

e Integrar o sistema diversas vezes ao dia.

Por conta disso é dito que a equipe precisa ter coragem para adotar tais acdes.

O XP também define um conjunto de valores que devem ser seguidos pela
equipe. Tais principios irdo servir para ajudar na escolha de alternativas para soluctes
dos problemas durante o andamento do projeto. Tendo como principais principios:
feedback rapido, assumir simplicidade, mudanca incremental, abragando mudancas e

trabalho de qualidade.
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2.5 Préticas

Mesmo sendo uma metodologia dindmica e flexivel o XP exige muita disciplina
para utiliza-la, nesse capitulo iremos abordar algumas praticas essenciais para o bom

andamento de um projeto.

2.5.1 Planejamento

No inicio de cada semana é realizada uma reunido de planejamento onde o
cliente e o desenvolvedor participam, nesta reunido sao definidas as prioridades que
serdo desenvolvidas no decorrer da semana, ressaltando que o XP baseia-se em
requisitos atuais para o desenvolvimento de software e ndo em requisitos futuros, ao
término da semana o resultado de todo o desenvolvimento € entregue ao cliente,

podendo este colocar as funcionalidades desenvolvidas em prética.

2.5.2 Pequenas versoes (small releases)

E comum & equipe de desenvolvimento liberar pequenas verses iterativas ao
cliente, mesmo que o langcamento venha a ser muito pequeno ele ainda deve
proporcionar valor para os negdcios do cliente, como parte do planejamento de
lancamento, o cliente trabalha em conjunto com a equipe de desenvolvedores para
definir as 'user stories' e a ordem de desenvolvimento das mesmas.

O lancamento de releases pequenos tem como grande beneficio o fato de poder
usar cada versdo como ponto de verificacdo onde medir a precisdo da estimativa,
durante a fase de planejamento os desenvolvedores costumam estimar as ‘user stories'
com base no seu rendimento esperado e dificuldade. O ciclo de pequenos langcamentos é

viavel, pois estamos construindo primeiro as funcionalidades mais importantes.

2.5.3 Metéafora

Utilizam-se metaforas no projeto para facilitar a comunicagdo entre 0s membros
da equipe, torna-se interessante o desenvolvimento de uma linguagem que facilite a

comunicagdo entre seus membros, e de facil assimilacdo, ou seja, as metaforas sdo as
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descricdes de um software sem a utilizacdo de termos técnicos, visando facilitar a
comunicagdo entre o cliente e o desenvolvedor com a maior transparéncia possivel para
o cliente. Um exemplo de meté&fora é quando a equipe esta desenvolvendo um sistema
de investimento no mercado financeiro, o cliente estara sempre usando termos como
'taxas de juros simples’, ‘composto’, 'valor futuro de fluxo em caixa’, ‘capitalizacéo’,

assim por diante. A equipe alinha a sua linguagem em torno da linguagem do cliente.

2.5.4 Design simples

No inicio do projeto o design deve ser o mais simples possivel e ir melhorando
de forma continua no decorrer do mesmo, no extreme programming existe uma
definicdo bem clara sobre o significado de simplicidade:

e Nao conter nenhum cédigo duplicado;

e Conter o menor nimero possivel de classes e métodos;

e Afirmar claramente a inten¢do do programador para o c6digo;
e Que seja de facil utilizacdo;

e Que possa evoluir com o tempo.

2.5.5 Testes

No inicio do projeto os usuarios definem regras para os testes de aceitacdo, tais
testes serdo utilizados como métricas e a partir destas sdo realizados os testes de forma
unitéria sobre o cédigo produzido, através dos testes conseguimos a reducdo dos erros,

aumentando a fidelidade do projeto.
2.5.6 Refatoracdo

Refatoragdo (melhoria constante do software), a cada nova funcionalidade a ser
implantado o cddigo estara sempre em sua forma mais simples, mesmo que seja

necessario alterar quaisquer outras partes que ja esteja funcionando, essa pratica nem

sempre é bem aceita, pois pode afetar 0 prazo e os custos.
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2.5.7 Programacao Pareada

Programacdo pareada ou em dupla, tem como pontos fortes a ampliagdo da
comunicacdo da equipe de desenvolvimento, nivelar o conhecimento dentro da equipe,
diminuicdo de erros corriqueiros, maior autonomia do cédigo, correcdo de problemas

complexos com melhor arquitetura.

2.5.8 Propriedade Coletiva do Codigo Fonte

O cddigo fonte ndo possui dono, sendo assim qualquer membro da equipe de
desenvolvedores pode altera-lo a qualquer momento, ndo sendo necessario solicitar

permissao para isso, pois o codigo é de propriedade coletiva.

2.5.9 Cliente Ativo

Para um bom andamento do projeto é muito importante que o cliente esteja
sempre disponivel, seja para sanar quaisquer davidas sugerir mudancas e as prioridades

que ele necessite.

2.5.10 Padrao de Codificacdo

O XP recomenda que ao inicio do projeto deve-se adotar uma padronizacao do
codigo por parte da equipe de desenvolvedores, caso haja a necessidade de alteracdes e
adaptacdes pelo decorrer do projeto visando uma maior agilidade no desenvolvimento
deste; elas serdo feitas. Todo trabalho desenvolve-se seguindo um padrdo, porém é de
vital importancia que todos na equipe sigam esse mesmo padrdo, sendo assim todos

terdo a mesma visdo do codigo.
2.5.11 Integracdo Continua
Os mddulos de software sdo integrados varias vezes no decorrer dos dias e

varios testes sdo realizados, 0 mesmo so é aprovado quando obtém 100% de éxito nos

testes.
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2.5.12 Semana de 40 horas

O XP define que um ritmo de trabalho sadio e que possa ser mantido sem
prejudicar a salde da equipe de desenvolvimento é de 40 horas semanais, sem a
necessidade de fazer horas extras. Realizar o trabalho além do periodo estipulado pode
ser considerado como normal, porém o fato de realizar horas extras por periodos
superiores a uma semana é indicio que ha algo errado com o projeto, segundo Medeiros
(2012): “Trabalhe a 100% durante as 40 horas e descanse a 100% no resto. Se algum
deles n&o for feito com 100%, um afetara o outro.”

Ou seja, é importante saber dosar o trabalho sem sobrecarregar a equipe de
trabalho, é importante gerar condi¢des favoraveis deixando a equipe de forma livre e

descontraida, diminuido assim o desgaste fisico e mental.

2.5.13 Stand Up Meeting

A stand up meeting € uma reunido breve que leva no maximo 20 minutos de
duracdo, ela ocorre de forma didria, e seus participantes permanecem preferencialmente
em pé. As reunides em pé sdo mais rapidas, evita conversas que nao fagam parte do

contexto e faz com que os participantes foquem diretamente o0 assunto.

2.5.14 Desenvolvimento guiado por testes

Ao contrario das metodologias tradicionais, no XP, para todo novo cédigo
implementado devera ser realizado um teste, garantido desta forma o funcionamento da
nova funcionalidade. Com embasamento nos testes de funcionalidades é que o
desenvolvedor tera coragem de modificar uma parte do cdédigo que ainda ndo fora
implementada.

No XP existem os testes de aceitacdo que sdo descritos pelo cliente e
implementado pelos desenvolvedores, e os testes de unidade que tem um enfoque

verificar se os resultados concebidos por cada classe estéo corretos.
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2.6 Ciclo de vida de um Projeto de Programacgédo XP

Um projeto passa por algumas fases durante o seu ciclo de vida, dentro destas
fases sdo executadas varias tarefas. Abaixo iremos abordar as principais fases de um

projeto, obtendo uma ideia de como o projeto caminha ao logo de seu desenvolvimento.

2.6.1 Fase de Exploracéo

Nesta fase ocorre a analise de possiveis solucGes e a viabilidade destas, no ponto
de vista de requisitos, é interessante detalha-los ao méximo conseguindo assim uma
visdo suficiente para o inicio do projeto. Conforme vai ocorrendo 0s avancgos,

posteriores aos de planejamento, as 'users stories' vdo sendo priorizadas.

2.6.2 Fase de Planejamento

A fase de planejamento inicial é utilizada para que os clientes entrem em acordo
sobre uma data de lancamento do primeiro release. Nessa fase o planejamento funciona
da seguinte maneira: o cliente e os programadores em conjunto definem as 'user stories'
que serdo implementadas. Para cada ‘user stories' os programadores definem a
velocidade de sua implementacdo baseada na dificuldade de desenvolvimento da
mesma, normalmente as 'stories’ com maior dificuldade sdo escolhidas para serem
implementadas primeiro. O tempo para cada iteracdo é de uma a trés semanas, ja para
cada release o tempo é de dois a quatro meses.

2.6.3 Fase de Iteracdo

E nesta fase que s&o escritos os testes funcionais de unidade, os desenvolvedores
seguem determinadas atividades em cada iteracdo, a escrita dos casos de teste,
refatoramento, codificagéo, realizacdo de testes, integragdo. Conforme essas atividades
vao sendo seguidas, o sistema vai sendo construido segundo os principios, valores e
praticas. Ap6s o término do primeiro release, ja iremos ter uma no¢do melhor das
tecnologias e dos problemas envolvidos de forma que as proximas iteracdes poderdo ser
menores e nos proximos releases, podendo realizar estimativas mais precisas com base

na experiéncia adquirida nas iteracdes passadas.
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Apos o final do primeiro release, da-se o inicio da fase de producéo, onde cada
novo release depois de construido € posto para rodar em um ambiente que venha
simular o ambiente de produgdo com intuito de verificar seu desempenho,

comportamento, podendo ou néo realizar testes adicionais de aceitacao.

2.6.4 Fase de Manutencao

Nesta fase vocé estd simultaneamente desenvolvendo novas funcionalidades,
mantendo o sistema ja existente rodando e reunindo novas pessoas ao projeto e
melhorando o cddigo existente. Nos projetos em XP, a introducao de novas tecnologias,
novas ideias e refatoramento é bem aceita em qualquer fase do projeto, porém é
importante ressaltar que a manutencao que sera dada a um sistema deve ser realizada
com a maxima cautela, pois quaisquer erros nas modificaces podem acarretar no

entrave do sistema ocasionado prejuizos ao cliente.

2.6.5 Fase de Morte

A fase de morte corresponde a conclusdo de um projeto em extreme
programming, h& duas razdes para o término de um projeto, a primeira seria quando o
cliente encontra-se satisfeito com o projeto ndo visualizando nenhuma nova
funcionalidade, j& a segunda razdo seria 0 projeto ter se tornado inviavel
economicamente, devido a dificuldade de realizar novas implementacdes a um valor

relativamente baixo devido a um grande nimero de erros.
2.7 Papéis na Programacao XP

Em uma equipe de desenvolvimento que utilize o XP, existem alguns papéis a
serem desempenhados por um ou mais desenvolvedor, as quais buscaremos mostrar
abaixo.

2.7.1 Treinador (Coach)

O treinador é a pessoa responsavel pela execugdo técnica e por toda a evolucao

do processo, ele deve ser um bom comunicador e sempre manter a equipe motivada para
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ndo perder o foco no desenvolvimento, também auxilia a equipe em tudo que for
necessario. O treinador também € a pessoa que negocia com o cliente o escopo de toda

nova iteracao.

2.7.2 Rastreador (Tracker)

A funcdo do rastreador é coletar as métricas que vdo sendo desenvolvidas e
compara-las com as métricas que foram estimas, realizando uma anélise das eventuais
divergéncias, também € responsavel por avaliar a viabilidade do objetivo conforme as

limitacOes de recursos e tempo.

2.7.3 Programador

No XP o programador ocupa um papel de destaque ja que ele é responsavel pela
codificacdo do programa, pela organizacdo e realizacdo de testes e mantem o codigo
fonte mais simples possivel. Além disso, o programador é responsavel pelas estimativas

das 'user estories', e realiza modificacdes nestas estimativas quando necessario.

2.7.4 Cliente

O cliente é responsavel por definir a ordem de prioridade de implementacgéo para
cada requisito, ele também seleciona e valida os requisitos do sistema, iteracdo por
iteracdo, também é o Unico que pode eventualmente decidir sobre a reducdo do escopo

da iteracdo objetivando a entrega dentro do prazo.

3 Comparativo entre as metodologias ageis Scrum e XP

Abaixo segue relacionado o comparativo entre o Scrum e 0o XP, onde podemos

diferenciar algumas vantagens de uma metodologia em relagéo a outra.
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w
Fases

Scrum

Extreme Programming (XP)

Requisitos Iniciais

Os requisitos do sistema sdo listados
gerando o Product Backlog

User Storeis escrita pelo cliente

Desenvolver Incremento do
Sistema

contemplados no Sprint Backlog. Dayle
Meetings de 15 a 30 minutos.

Atribuir  Requisitos a0 o5 reqU|§|tos LIS no Piro e Definicéo das User Stories que serdo desenvolvidas
- Backlog séo alocados as Sprints, durante 2 "
Sistema s R > a cada iteracéo
a reunido de planejamento da Sprint.
s . Cliente escreve/coleta historias. O resultado é uma
Proprietario do produto mantém Product ilha de cartdes de historia
Levantamento e | 2By Kléo ha nenhuma fase de elaboracdo separada
Requisitos N&do ha nenhuma fase de elaboracdo . ¢ P ’
embora o cliente deva elaborar quanto for
separada. - L . .
necessario no inicio da iteragdo (Timebox).
P_rOJetar Arquitetura  do | Projeto geral baseado no Product Paralelo a0 desenvolvimento da User Stories
Sistema Backlog
Implementacéo dos requisitos

Implementacgdo das User Stories que fazem parte da
iteracéo corrente por dupla de programadores

Validar Incremento

Acrescente ao final da Sprint

Programadores: testes de unidade
Cliente: testes de aceitacéo
Ambos os testes sdo escritos antes da codificacéo e
executados apos

Integrar Incremento

Acontece ao final de cada Sprint

Codigo é integrado a medida que vai sendo
desenvolvido

Validar Sistema

O sistema é validado no ultimo dia de
cada Sprint (Revisdo da Sprint)

Sistema é validado pelo Cliente

Entrega Final

Todos os itens do Product Backlog
desenvolvidos

Cliente satisfeito

NUmero de equipes

1 a 4 ou mais

1 equipe por projeto

Tamanho da Equipe

5 a9 pessoas

3 a 16 pessoas

Membros da

Equipe/Funcdes

Scrum Master, Time Scrum

(programadores)

Cliente, programador, testador, treinador.

Funcdes no projeto

Gerente de projetos / Scrum master,
Product Owner

Cliente, Programador

Consideracoes finais

Dentre as metodologias

ageis as mais

conhecidas e utilizadas sao

respectivamente o Scrum e o XP (Extreme Programming), ambas tém suas semelhancas
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e respectivamente suas diferencas, porém por serem técnicas de desenvolvimento agil
de software, elas possuem as mesmas caracteristicas que sdo: tempo relativamente curto
e consiste de varias iteracoes.

As pessoas muitas vezes confundem o Scrum com o XP, porém o0 Scrum € um
subconjunto de técnicas de desenvolvimento de software agil. Sendo um processo
iterativo para desenvolver ou gerenciar certos projetos e consequentemente ira produzir
produtos que possam ser apresentados ao cliente no final de cada Sprint. Ao contrério
do XP, o Scrum enfoca o lado da gestdo de um projeto, porém néo define regras como o
XP.

No Scrum as iteragcGes sdo chamadas de Sprint, sendo esta que ira lidar com
certos recursos definidos pelo cliente. Uma Sprint dura trinta dias podendo ser reduzida
hd uma semana dependendo do tamanho e complexidade do projeto. Durante uma
Sprint a equipe de desenvolvimento (Scrum Team) realizara reunies diarias (Daily
Meetings), apresentando o que foi desenvolvido, quais as dificuldades apresentadas e
impedimentos e o que sera desenvolvido.

O XP consiste de varias praticas e valores, sendo elas: comunicacéo,
simplicidade, feedback rapido e coragem. Os integrantes da equipe em um projeto XP
sdo formados, respectivamente, desenvolvedores e representantes do cliente. O XP
também enfoca o design simples e a solugdo para cumprir exigéncias do cliente. Ja no
processo de desenvolvimento, o feedback por parte do cliente é de vital importancia
para 0 bom andamento do projeto, assim como a realizacdo de testes de funcionalidade.
O XP enfatiza a programacdo em pares, com o intuito de desenvolver o codigo somente
para as exigéncias atuais e a refatoracdo do cddigo caso faca-se necessario no futuro.

O intuito deste trabalho inicialmente era propor uma metodologia hibrida entre o
Scrum e o XP, porém o XP exige times altamente disciplinados para execucdo e
comprimento de suas métricas, desta forma este mostrou também algumas dificuldades

nesse sentido, sendo elas:

e No XP o cddigo é de propriedade coletiva, 0 que muitas pessoas
acreditam ser uma vantagem em relacdo ao Scrum, pois a qualquer momento
vocé pode modificar o codigo sem precisar iniciar uma nova Sprint no caso do
Scrum, porém o fato de qualquer pessoa poder alterar o codigo a qualquer
momento sem qualquer controle é muito capaz de comprometer todo o trabalho

ja desenvolvido.
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e O XP é complexo, porém suas préaticas e valores simples, mas é preciso
muita concentracédo e esforco para seguir um verdadeiro projeto em XP.

e O XP se baseia em muitas regras e métricas, sendo um processo
minimalista, baseando-se em um conjunto de praticas para compensar a falta de
severidade em outras areas. Caso algo de errado aconteca, todo o projeto corre 0

risco de fracassar.

Dessa forma conclui-se que utilizar o XP propriamente dito ao pé da letra junto
ao Scrum pode representar uma grande dificuldade, o que seria mais indicado nesse
processo € a equipe de desenvolvimento iniciar o projeto utilizando o Scrum e conforme

o0 grupo for adquirindo maturidade suficiente ir adaptando a sua propria versao do XP.
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