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Resumo. Cada vez mais os métodos dgeis tém despertado o interesse da
comunidade de Engenharia de Software como wuma alternativa para o
processo de desenvolvimento de sistemas de uma maneira mais rdpida, eficiente e que atenda
as reais necessidades dos clientes. Existem no mercado vérios métodos disponiveis que
utilizam a abordagem &gil e que, por seguirem os principios dgeis, apresentam uma série de
atividades semelhantes no seu processo de desenvolvimento. Este artigo apresenta uma
comparacdo entre os processos propostos pelos métodos dgeis XP, Scrum, FDD e ASD, de
forma a auxiliar a equipe de desenvolvimento na escolha do método que melhor se adapte a
suas expectativas.
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Abstract. More and more often the Software Engineering community has paid
attention to agile methods as a more efficient alternative for system
development that supports customer real needs. There are several methods in the market
based on the agile approach and, because these methods use the same agile principles, a
lot of activities in their development processes resemble that approach. This paper
presents a comparison of the processes proposed by the agile methods XP, Scrum, FDD,
and ASD, aiming at helping development teams in the choice of the agile method that
best meets their expectations.
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1 INTRODUCAO

A medida que as organizacdes tornam-se cada vez mais dependentes da inddstria do software,
ficam mais evidentes os problemas relacionados ao processo de desenvolvimento de sistemas:

alto custo, alta complexidade, dificuldade de manutencdo, e uma disparidade entre as
necessidades dos usudrios e o produto desenvolvido (SOMMERVILLE, 2003).
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Acreditando que o processo utilizado é um dos motivos para a ocorréncia desses problemas,
um segmento crescente da Engenharia de Software vem defendendo a ado¢do de processos
mais simplificados conhecidos como métodos ageis, que visam a desburocratizacdo das
atividades associadas ao desenvolvimento (FOWLER, 2001).

Os métodos dgeis tém despertado um grande interesse entre a comunidade de
desenvolvimento de sistemas. E, acredita-se que devido a esta demanda, uma consideravel
quantidade de métodos apresentando caracteristicas dgeis t€m surgido nos ultimos anos.

Para auxiliar os profissionais, ligados ao desenvolvimento de software, interessados na
utilizacdo da abordagem 4gil, na escolha de um método 4gil que melhor se adapte as
necessidades dos seus projetos, equipes e/ou organizacdes, este artigo apresenta uma
comparacao entre os processos de desenvolvimento de alguns destes: Extreme Programming
(XP) (BECK, 2000), Scrum BEEDLE et al, 1998), Feature Driven Development (FDD) (DE
LUCA, 2002) e Adaptive Software Development (ASD) (HIGHSMITH, 2002). Esta
comparacao € o resultado de uma andlise das atividades adotadas por cada um dos métodos.

2 METODOS AGEIS

A “industria do software” sempre contou com métodos cujos processos de desenvolvimento
eram baseados em um conjunto de atividades predefinidas, descritas como processos
prescritivos (AMBLER 2004), onde muitas vezes, o trabalho comec¢ava com o levantamento
completo de um conjunto de requisitos, seguido por um projeto de alto-nivel, de uma
implementacdo, de uma validacdo e, por fim, de uma manutencdo (SOMMERVILLE 2003).

A partir da década de 90, comegaram a surgir novos métodos sugerindo uma abordagem de
desenvolvimento 4gil onde os processos adotados tentam se adaptar as mudangas, apoiando a
equipe de desenvolvimento no seu trabalho (BECK, et. al., 2001). Estes novos métodos
surgiram como uma reagdo aos métodos tradicionais' de desenvolvimento de sistemas,
ganhando com o passar dos anos um nimero cada vez maior de adeptos.

Com o intuito de definir um manifesto para encorajar melhores meios de desenvolver
sistemas, em fevereiro de 2001 um grupo inicial de 17 metodologistas, entre eles, Robert C.
Martin, Jim Highsmith, Kent Beck e outros, formou a Alianga para o Desenvolvimento Agil
de Software, que formulou um manifesto contendo um conjunto de principios que definem
critérios para os processos de desenvolvimento agil de sistemas (AMBLER, 2004). Os doze
principios (BECK, et. al. 2001), aos quais os métodos dgeis devem se adequar sao:

a) A prioridade € satisfazer ao cliente através de entregas continuas e freqiientes;

b) Receber bem as mudancas de requisitos, mesmo em uma fase avancada do projeto;

¢) Entregas com freqiiéncia, sempre na menor escala de tempo.

d) As equipes de negocio e de desenvolvimento devem trabalhar juntas diariamente;

e) Manter uma equipe motivada fornecendo ambiente, apoio e confianga necessarios;

f) A maneira mais eficiente da informacgdo circular através de uma conversa face-a-
face;

g) Ter o sistema funcionando é a melhor medida de progresso;

h) Processos dgeis promovem o desenvolvimento sustentavel;

1) Atencdo continua a exceléncia técnica e a um bom projeto aumentam a agilidade;

j)  Simplicidade € essencial;

k) As melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de equipes organizadas;

1) Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais eficaz.
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Com base nos principios descritos acima, cada um dos métodos dgeis - incluindo os utilizados
nesta comparacao - apresenta um conjunto de atividades a serem adotadas durante o processo
de desenvolvimento do sistema. E com base nestas atividades que é realizada a comparacdo
apresentada neste trabalho. E importante mencionar que antes de iniciar a comparagdo
propriamente dita entre os métodos foi realizado um estudo detalhado de cada um dos quatro
métodos (XP, Scrum, FDD e ASD).

3 COMPARACAO ENTRE OS METODOS AGEIS
O texto a seguir mostra os critérios utilizados na comparagdo e os respectivos resultados.
3.1  CRITERIOS UTILIZADOS

Os critérios adotados para servirem de base para a identifica¢do das atividades propostas pelos
Métodos Ageis sdo as atividades sugeridas pelo Desenvolvimento Incremental. Sommerville
(2003) afirma que os métodos ageis sdo fundamentados no Desenvolvimento Incremental. E
conforme puderam ser observado, as atividades sugeridas durante o seu processo de
desenvolvimento sdo bastante semelhantes aos Principios Ageis.

No Desenvolvimento Incremental (Figura 1) os clientes inicialmente identificam, em um
esboco, os requisitos do sistema e selecionam quais sdo 0os mais € os menos importantes. Em
seguida € definida uma série de iteracdes de entrega, onde em cada uma € fornecido um
subconjunto de funcionalidades executdveis, dependendo das suas prioridades.

A 4

Definir esbogo Atribuir requisitos Projetar arquitetura
dos requisitos as iteracoes do sistema
I
s ) )
Desenvolver Validar L Integrar
incremento do sistema incremento incremento

_T_

Validar
sistema

A

Entrega final

Figura 1. Desenvolvimento Incremental
Fonte: Adaptado de Sommerville (2003)

Apoés a identificacdo dos incrementos, as funcionalidades a serem entregues na primeira
iteracdo sdo detalhadas e desenvolvidas. Paralelamente a este desenvolvimento, outras
funcionalidades podem ser analisadas para fazerem parte dos outros incrementos. Uma vez
que cada incremento € concluido e entregue, os clientes podem coloca-lo em operagdo. O fato
dos clientes poderem experimentar o sistema gradualmente facilita o esclarecimento das
funcionalidades para os incrementos subseqiientes € 2 medida que novos incrementos sao
concluidos, eles sao integrados as iteracdes existentes, de modo que o sistema melhora a cada
novo incremento entregue (SOMMERVILLE, 2003).

3.2 RESULTADOS DA COMPARACAO

Para possibilitar uma melhor compreensao da comparagdo realizada, para cada uma das
atividades do Desenvolvimento Incremental € apresentada uma tabela contendo um resumo da
atividade correspondente em cada um dos métodos analisados, e, logo apds, uma explicacdo
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de como e quando estas atividades sao realizadas durante o processo de desenvolvimento de
cada um dos métodos.

3.2.1Definicao do Esboco dos Requisitos

No XP, a defini¢do preliminar dos requisitos € feita a partir da escrita das user stories pelos
clientes. As user stories sdo descricdes textuais sucintas a respeito das funcionalidades do
sistema (BECK, 2000). No Scrum, de acordo com Schwaber e Beedle (2002), os requisitos
conhecidos até o momento sdo listados dando origem ao Product Backlog. Estes requisitos
sdo agrupados de acordo com as suas prioridades, apresentando as seguintes informagdes:
descricdo do requisito, tempo estimado para o desenvolvimento e responsdvel pelo
desenvolvimento. No FDD, os requisitos jia conhecidos s3o listados, definidos e
documentados através de casos de uso ou users stories. Sugere-se também que sejam
construidos um diagrama de classes UML e diagrama(s) de seqiiéncia UML com o objetivo
de auxiliar na compreensao do projeto (HIGHSMITH 2002). Segundo Highsmith (2002) e
Abrahamsson (2002), o ASD ndo apresenta nenhuma atividade explicita em relagdo a
definicdo preliminar dos requisitos, mas sdo realizadas sessdes JAD? (Joint Application
Development) com a presenca dos representantes dos clientes, objetivando identificar os
requisitos conhecidos até o momento. A Tabela 1 apresenta as atividades de defini¢do do
Esboco dos Requisitos.

Tabela 1 - Atividade - Defini¢cdo do Esboco dos Requisitos

Método Especificacao da Atividade

XP Clientes escrevem as user stories.
Scrum Definicao do Product Backlog
FDD Geracao de artefatos para a documentacao dos requisitos

ASD Requisitos definidos durante as sessoes JAD
Fonte: Dos Autores (2008)

3.2.2 Atribuicao dos Requisitos as Iteracoes

A atribuic@o dos requisitos as iteracdes no XP acontece com a participacdo do cliente sempre
que uma nova iteragdo € iniciada (BECK 2000), onde sdo definidas as user stories que serao
implementadas durante cada iteracdo. No Scrum os requisitos que serdo desenvolvidos em
cada Sprint sdo definidos a partir da lista de requisitos contida no Product Backlog. Durante a
Reunido de Planejamento da Sprint acontece a alocacdo dos requisitos as Sprints, de acordo
com a sua prioridade, dando origem ao Sprint Backlog (BEEDLE et al, 1998). No FDD, as
caracteristicas (requisitos) sdo agrupadas e priorizadas de acordo com a sua importincia e
dependéncia dando origem aos conjuntos de caracteristicas que serdo desenvolvidos durante
as vdrias iteracdes (HIGHSMITH 2002). O ASD define a quantidade de iteragcdes e quais 0s
requisitos que serdo implementados em cada uma delas. (ABRAHAMSSON 2002). As
atribuicdes dos requisitos as iteragdes estao representados na Tabela 2.
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Tabela 2 - Atividade - Atribui¢do dos Requisitos as Iteragoes

Método Especificacao da Atividade
Equipe técnica e clientes definem as user stories que serdao desenvolvidas

XP nas iteracdes. As iteragdes duram de 1 a 4 semanas.
Serum Definigﬁo do Sprint Backlog. As Sprints (iteracdes) duram no maximo 30
dias.
FDD As caracteristicas sdo agrupadas, priorizadas e distribuidas aos responsaveis

pelo seu desenvolvimento. As iteracdes duram no maximo 2 semanas.

ASD  Definicao do nimero de iteracdes. As iteracdes duram de 4 a 8 semanas.
Fonte: Dos Autores (2008)

3.2.3Projeto da Arquitetura do Sistema

O XP propde que paralelamente a escrita das user stories, seja realizado o projeto da
arquitetura do sistema (BECK 2000). Porém, ndo apresenta sugestdes em relacdo a como este
projeto deve ser feito, nem quais os artefatos devem ser gerados. O Scrum sugere que seja
feito um projeto geral do sistema baseado nos itens do Product Backlog (SCHWABER E
BEEDLE, 2002). E também nao sugere nenhuma técnica associada a esta atividade. De
acordo com Highsmith (2002a), De Luca (2002) e Abrahamsson (2002), o FDD sugere que
seja construido um diagrama de classes da UML para representar a arquitetura do sistema.
Para complementar o diagrama de classes também poderdo ser gerados diagramas de
seqiiéncia da UML. O ASD ndo sugere nenhuma atividade relacionada ao projeto de
arquitetura.

3.2.4Desenvolver Incremento do Sistema

No XP a atividade de desenvolvimento dos requisitos € realizada durante as iteracdes (BECK
2000), onde, para cada conjunto de user stories selecionadas para fazerem parte da iteracdo
sao realizadas as atividades de modelagem e programacao. No Scrum, esta atividade acontece
durante a Sprint, onde sdo implementados os requisitos contemplados no Sprint .Backlog
Schwaber (1995) ressalta que o desenvolvimento dos itens dentro de uma Sprint ndo segue
nenhum processo pré-definido. Durante cada uma das Sprints acontecem as Reunides Didrias
do Scrum que devem durar de 15 a 30 minutos e t€ém como objetivo que todos os envolvidos
se mantenham informados sobre o progresso e as dificuldades encontradas. No FDD a
implementacdo das classes e métodos correspondentes as caracteristicas que serdo
desenvolvidas durante as iteracdes € antecedida pelas atividades de andlise da documentacdo
existente, geracdo de diagramas de seqii€ncia para o conjunto de caracteristicas, refinamento
do modelo gerado durante as atividades de defini¢do dos requisitos e do projeto da arquitetura
do sistema (HIGHSMITH 2002). O ASD sugere os requisitos sejam desenvolvidos dentro das
suas respectivas iteracdes € que, se possivel, sejam desenvolvidos simultaneamente
(ABRAHAMSSON 2002).
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Tabela 3 - Atividade - Desenvolver Incremento do Sistema

Método Especificacao da Atividade

Implementacdo das user stories que fazem parte da iteracao corrente por
duplas de programadores.

Implementacdo dos requisitos contemplados no Sprint Backlog para a Sprint
corrente.

Andlise da documentacdo existente, geracdo de Diag. de Seqiiéncia da UML,
FDD refinamento do modelo gerado nas atividades anteriores e implementacao
das caracteristicas que serdao desenvolvidas durante a iteragdo corrente.

XP

Scrum

ASD  Implementagdo dos requisitos que fazem parte da iteragdo corrente.
Fonte: Dos Autores (2008)

3.2.5Validar Incremento

No XP a validagao dos requisitos desenvolvidos durante a iteracao ocorre através da execugao
dos testes de aceitacdo e dos testes de unidade. De acordo com Beck (2000), os
programadores escrevem os testes de unidade e os clientes os testes de aceitacdo e ambos sao
escritos anteriormente ao processo de codificacdo e s6 apds sdo executados. O Scrum sugere
que a atividade de validag¢do dos itens do Sprint Backlog implementados seja realizada no
final da Sprint (SCHWABER E BEEDLE 2002). Segundo Abrahamsson (2002), no FDD os
testes acontecem ao final de cada iteracdo, onde o conjunto de caracteristicas implementado
durante a mesma € testado através de testes de unidade pelos proprietdrios de classe — os
programadores -. O ASD verifica a qualidade funcional do sistema gerado na iteracdo através
da definicdo de grupos de clientes para revisar e testar a aplicacdo (HIGHSMITH 2002).
Também a qualidade técnica € verificada, onde um par de programadores € responsavel por
revisar e avaliar o c6digo do sistema. A validacdo do incremento é demonstrada na Tabela 4.

Tabela 4 - Validar Incremento

Método Especificacao da Atividade

Os programadores executam os testes de unidade e os clientes executam os
testes de aceitagdo.

Scrum O Scrum nao adota nenhum processo de validacdo pré-definindo.

Os testes e inspecdes sao executados pelos proprios programadores apds a

FDD . ~
implementacdo.

ASD  Sao verificadas a qualidade técnica e funcional do sistema.
Fonte: Dos Autores (2008)

3.2.6 Integrar Incremento

No XP, Beck (2000) sugere que a medida que o cdédigo vai sendo gerado ele vai sendo
integrado, evitando problemas de compatibilidade cedo. No Scrum, a integracdo dos
resultados das vdrias Sprints acontece ao final de cada uma delas (SCHWABER E BEEDLE
2002). O Scrum nao sugere como esta atividade deve ser realizada. No FDD, a integracdo do
conjunto de caracteristicas implementado durante a iteragdo corrente com 0s outros conjuntos
acontece ao final de cada iterac@o, apds os testes e inspecdes (HIGHSMITH 2002). O ASD
nio sugere nenhuma atividade especifica de integracdo dos incrementos desenvolvidos em
cada. A Tabela 6 apresenta a atividade de Integrar o Incremento.
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Tabela 6 - Atividade - Integrar Incremento

Método Especificacao da Atividade

XP A integracdo acontece paralelamente ao desenvolvimento das user stories.
Scrum  Atividade realizada ao final de cada Sprint.

FDD  Atividade realizada apds os testes no incremento.

ASD -

Fonte: Dos Autores (2008)
3.2.7 Validar Sistema

Como o XP sugere que as integracdes devem acontecer paralelamente as implementagdes das
user stories e, conseqiientemente, aos testes, 0 mesmo nao sugere atividades especificas de
validacdo apds a integracdo dos incrementos. Entretanto, ele coloca que o resultado da
iteracdo pode ser posto em operacao dentro da organizagdo, onde serd avaliado e podera sofrer
alteracdo de acordo com as consideracdes levantadas pelos clientes (BECK 2000). Conforme
Schwaber e Beedle (2002), o Scrum valida a integracao dos incrementos no dltimo dia de
cada Sprint através de uma reunido chamada Revisdo da Sprint. Os participantes avaliam o
incremento e decidem sobre as atividades seguintes. Apds a entrega do incremento ao cliente,
o Scrum sugere que seja realizado algum tipo de acompanhamento em relacdo a utilizagao do
mesmo, onde sdo executados mais testes com o objetivo de garantir a qualidade do mesmo.
Apés a integracdo dos conjuntos de caracteristicas, o FDD valida todos os incrementos
gerados através das inspecdes e dos testes de integracdo (DE LUCA 2002). O ASD nao
sugere nenhuma atividade especifica de validagdo do sistema como um todo. A Tabela 7
apresenta a comparacdo da Atividade Validar Sistema.

Tabela 7 - Atividade - Validar Sistema

Método Especificacao da Atividade

XP O sistema € disponibilizado ao cliente para que o mesmo realize validagdes.
Scrum O cliente valida o sistema integrado em uma reunido no ultimo dia da Sprint.
FDD  Esta atividade ocorre através das inspecoes e dos testes de integracao
ASD -

Fonte: Dos Autores (2008)
3.2.8 Entrega Final

De acordo com Beck (2000), no XP a entrega final do sistema ocorre quando o cliente estiver
satisfeito com o sistema e ndo tiver mais nada a acrescentar em relagdo as funcionalidades. No
Scrum, o sistema € entregue quando ndo existirem mais itens no Product Backlog a serem
desenvolvidos (SCHWABER E BEEDLE 2002). O FDD sugere que todos os conjuntos de
caracteristicas devem passar pelas etapas de projeto e construgdo até que o sistema esteja
pronto para ser entregue (HIGHSMITH 2002, ABRAHAMSSON 2002). E, por fim, no ASD
esta atividade também sé € realizada apds ndo existirem mais requisitos a serem
implementados (HIGHSMITH 2002). A Tabela 8 apresenta a Atividade de Entrega Final.
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Tabela 8 — Atividade de Entrega Final

Método Especificaciao da Atividade

XP Cliente satisfeito com o sistema

Scrum  Todos os itens no Product Backlog desenvolvidos
EDD O sistema € entregue apos todos os conjuntos de caracteristicas
implementados
ASD  Todos os requisitos desenvolvidos.
Fonte: Dos Autores (2008)

4 CONCLUSOES

Este trabalho apresentou uma comparagdo entre os processos XP, Scrum, FDD e ASD,
levando em consideragdo o Desenvolvimento Incremental. Esta abordagem ¢ diferente das
apresentadas em (ABRAHAMSSON ET AL, 2003) e (COHN, 2002). Em
(ABRAHAMSSON ET AL, 2003), ¢ apresentado uma comparacdo entre os métodos dgeis
ASD, AM, Crystal Family, DSDM, XP, FDD, ISD, PP e Scrum em relacdo aos seguintes
critérios: Ciclo de vida de desenvolvimento de software; Administracdo de projeto; Principios
abstratos versus direcdo concreta; Predefini¢cdo universal versus situacdo adequada; e Apoio
empirico. E em (COHN, 2002), é apresentado um estudo cujo objetivo € verificar se os
métodos dgeis FDD, Scrum, XP, Crystal Family e DSDM atendem os principios contidos no
Manifesto Agil.

De acordo com a comparagdo apresentada neste artigo, pode-se concluir que os métodos ageis
selecionados para fazerem parte deste estudo apresentam atividades bastante semelhantes em
relacdo aos seus processos de desenvolvimento. Porém, algumas atividades apresentam
particularidades, como por exemplo: a programacdo em dupla, as user stories escritas pelos
clientes e a escrita dos testes antes da implementacdo do XP; as reunides de planejamento,
didrias e de revisdo adotadas pelo Scrum; as inspe¢des de cédigo de FDD; e as sessoes JAD
sugeridas pelo ASD.

Acredita-se que o presente estudo possibilita aos interessados em utilizar a abordagem 4gil no
desenvolvimento de seus sistemas, obterem uma visdo geral das atividades propostas pelos
métodos 4geis de maneira a auxilid-los na escolha de qual método adotar ou mesmo, de
reduzir o tempo gasto com estudos sobre métodos que ndo se adaptardo as suas necessidades.

Entretanto, sugere-se que a equipe que optar pela utilizacdo de algum dos métodos
apresentados obtenha maiores detalhes sobre as préticas adotadas durante cada uma de suas
atividades, bem como dos papéis destinados a cada um dos envolvidos no projeto, de maneira
a garantir uma maior eficiéncia em rela¢do a aplicacdo do método. Em (FAGUNDES, 2005)
pode-se encontrar uma descricdo detalhada de cada um destes métodos, bem como um
framework contendo as atividades sugeridas por cada um dos métodos de forma a permitir a
escolha de quais delas utilizar durante o processo de desenvolvimento de um sistema.
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