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METODOLOGIAS AGEIS: um comparativo entre extreme programming (XP) e scrum
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RESUMO

Com o mercado em constante crescimento, ocorreu uma evolu¢do no ambito de
desenvolvimento de software, uma vez que os métodos antigos ja nao eram mais adequados as
necessidades do cliente, fazendo surgir as metodologias de desenvolvimento agil. Porém, com
o surgimento de novos métodos ageis, surgiram, também, dividas sobre qual metodologia pode
ser a mais adequada para ser utilizada em um projeto. Diante disso, o presente artigo se propoe
a avaliar duas das principais metodologias 4geis da atualidade, o Scrum e o Extreme
Programming, com o fim de encontrar qual melhor se encaixe com a necessidade do
desenvolvedor. Por meio de pesquisa bibliografica, consulta de artigos, livros e sites, ambas as
metodologias serdo abordadas, por meio de um breve resumo de cada, bem como, serdo
apresentados alguns de seus pontos positivos e negativos. O objetivo disso, ¢ auxiliar o
desenvolvedor de software em uma futura tomada de decisao.
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ABSTRACT

With the market in constant growth, there was an evolution in the scope of software
development, since the old methods were no longer adequate to the client's needs, giving rise
to agile development methodologies. However, with the emergence of new agile methods,
doubts also arose about which methodology might be the most suitable to be used in a project.
Therefore, this article proposes to evaluate two of the main agile methodologies of today, Scrum
and Extreme Programming, in order to find which, one best fits the developer's needs. Through
bibliographical research, consultation of articles, books, and websites, both methodologies will
be approached, through a brief summary of each, as well as some of their positive and negative
points will be presented. The purpose of this is to assist the software developer in future decision
making.
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1 INTRODUCAO

Segundo o Pressman (2011), os métodos de desenvolvimento  ageis se
desenvolveram para sanar pontos fracos dos métodos de desenvolvimento convencionais. O
mercado sempre estd em constantes mudangas, as necessidades dos usuarios também mudam
conforme o tempo e novos competidores entram no mercado, por isso, ¢ muito dificil que todos
os requisitos de um projeto sejam definidos logo no inicio, portanto, € necessario ser agil para
se adaptar.

As metodologias ageis estdo cada vez mais ganhando espaco frente as metodologias
tradicionais, visto que sdo mais flexiveis, menos burocraticas, mais dindmicas e entregam
resultados com mais rapidez (PASCUTTI et al., 2019). Por isso, ja se tornaram uma necessidade
estratégica. Algumas das principais metodologias Ageis usadas atualmente sdo o Scrum e o
Extreme Programming (XP), cada uma com um foco diferente, sobre como se deve agir e operar
em diferentes situacdes.

Segundo Sbrocco e Macedo (2012), O Scrum define uma abordagem para
gerenciamento de projetos mais ampla, considerando um processo de desenvolvimento mais
iterativo e incremental. J4 o Extreme Programming (XP), tende a ser uma metodologia 4gil com
mais foco nas atividades de desenvolvimento e comunicacdo com o cliente. Com o grande
crescimento no uso dessas metodologias em diferentes projetos, podem surgir dividas sobre
qual delas ¢ a mais adequada para um projeto, ¢ uma escolha ndo acertada pode ocasionar
diferentes tipos de problemas posteriormente.

O presente trabalho analisou os aspectos relevantes de cada uma dessas metodologias
ageis, sendo a Scrum e a Extreme Programming (XP), e realizar um comparativo entre as duas,
para poder demonstrar qual método pode ser o mais compativel com a necessidade de diferentes
desenvolvedores, em diferentes aspectos.

Esse artigo foi estruturado em quatro secdes, sendo a primeira delas a introdugao,
trazendo referencial tedérico de modo geral sobre as metodologias 4geis. Na secdo dois ¢
apresentada a fundamentagao tedrica, contendo as informacgdes e caracteristica mais detalhadas
sobre o tema central da pesquisa. Na secdo trés ¢ apresentado os comparativos entre.
as duas metodologias. E por fim, na se¢do quatro, sdo apresentados os resultados obtidos com
a pesquisa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nessa secao sdo apresentados os conceitos referentes ao tema central da pesquisa deste
artigo, o Scrum e Extreme Programming (XP), obtidos através da pesquisa bibliografica em
diferentes plataformas como artigos, monografias, livros e sites.

2.1 Metodologias ageis

As metodologias 4geis constituem uma nova classe de metodologias de
desenvolvimento de software, criada para atender a crescente pressdo do mercado por processos
mais ageis e leves, com ciclos de desenvolvimento cada vez mais curtos (ABRAHAMSSON,
2003).

Com o passar do tempo, foi necessaria uma evolucao em relacdo a forma de gerenciar
projetos, pois os modelos tradicionais como a cascata, por exemplo, ndo suportavam mais esse
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processo, devido a falta de agilidade na entrega de software ao cliente. A partir dessa situagao,
foi preciso buscar melhores formas de gerenciamento (SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Sbrocco e Macedo (2012), em 2001, uma importante reunido ocorrida em uma
estacdo de esqui, marcou definitivamente o surgimento e a propagagdo de paradigmas de
desenvolvimento do software &gil. Nesta reunido os profissionais de software que ja
trabalhavam com os chamados métodos leves utilizados na época, representavam diferentes
metodologias, como SCRUM, Extreme Programming, DSDM, Adaptative Software
Development, Crystal, Feature Driven Development, entre outras. O objetivo do encontro era
trocar ideias sobre o que estavam fazendo e discutir formas de melhorar o desempenho de seus
projetos. Cada participante trouxe suas experiéncias, teorias e praticas de como obter sucesso
no desenvolvimento de projetos de software, portanto a aplicagdo de uma metodologia de
desenvolvimento acabava diferindo das outras empresas. Durante a reunido, eles perceberam
que apesar de cada um utilizar uma pratica diferente ou adaptada a sua necessidade, todos
acabaram concordando que existia um conjunto de principios basicos que parecia ter sido
respeitado por todos quando os projetos eram bem-sucedidos. E entdo eles criaram um
documento que ficou conhecido mundialmente como manifesto agil.

Das defini¢des existentes de métodos ageis, a mais aceita ¢: Métodos ageis sdo um
conjunto de préticas que seguem os principios do Manifesto Agil (BECK et al., 2001)

2.2 Caracteristicas do Scrum

O Scrum ¢ uma metodologia de desenvolvimento agil, criada por Jeff Sutherland em
1990 (PRESSMAN, 2006). O nome Scrum ¢ surgiu de um estudo conduzido em 1986 por
Takeuchi e Nonaka (1986) no artigo “The new product development game”, publicado na
Harvard Business Review. Os autores perceberam que os times mais criativos, times que
desempenhavam melhor que os demais, tinha uma certa liberdade para se gerenciar, ao
comparar essas equipes de alto desempenho, percebeu que utilizavam bastante a formagao
"Scrum" existente nas equipes de ragbi.

De acordo com o Sbrocco (2012), o uso dessa terminologia pareceu adequado, porque,
no rugbi, cada time age em conjunto, como uma unidade integrada, cada membro desempenha
um papel especifico e todos se ajudam em busca de um beneficio em comum.

Segundo Sutherland (2016), o Scrum ¢ um framework de gerenciamento de projetos,
ele estimula as equipes a aprenderem com as experiéncias, a se organizarem enquanto
solucionam algum problema e a refletirem sobre o sucesso e o fracasso, para sempre estarem
evoluindo. Embora o Scrum seja uma das metodologias mais comum entre as equipes de
desenvolvimento de software, os principios e as ligdes que essa metodologia emprega, podem
ser aplicados a todas as categorias de trabalho, que envolvam uma equipe. Esse ¢ um dos
motivos do Scrum ser umas das metodologias mais populares no mundo.

O objetivo do Scrum ¢ entregar a maior qualidade de software possivel dentro de uma
série de pequenos intervalos de tempo fixo, chamados Sprints, que tipicamente duram menos
de um més (SUTHERLAND et al., 2000).

Segundo Schwaber e Sutherland (2011), o Scrum ¢ fundamentado nas teorias empiricas
de controle de processo, ou empirismo. O empirismo afirma que o conhecimento vem da
experiéncia e de tomada de decisdes baseadas no que ¢ conhecido. Ele se apoia em trés pilares:
transparéncia — Aspectos significativos do processo devem estar visiveis aos responsaveis pelos
resultados; inspecdo — Os usudrios Scrum devem, frequentemente, inspecionar os artefatos
Scrum e o progresso em direcdo ao objetivo, para detectar indesejaveis variagdes. A inspecao
nao pode sobrepor a execugdo das atividades; adaptacao — Se for visto que algum aspecto do
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processo se desviou dos limites aceitaveis e que o produto sera inaceitavel, o processo deve ser
reajustado para produzir o que era esperado. E isso deve ser feito o mais breve possivel para
minimizar os desvios.

2.2.1 Vantagens do scrum

As vantagens do Scrun, de acordo com Sbrocco e Macedo (2012); Schwaber e
Sutherland (2011); Sutherland (2016); Mango (2017), sao:

. Adaptabilidade — O Scrum usa a imprevisibilidade que um grande projeto possui
ao lidar com seus problemas de maneira eficiente. Com uma abordagem mais empirica e a
entrega iterativa, fazem com que os projetos se tornem adaptaveis e abertos a mudangas durante
seu desenvolvimento.

o Transparéncia — O Scrum observa e acompanhar todos os membros que fazem
parte do projeto ou que fazem parte da organizacdo. Facilitando conseguir se adaptar as
mudangas e entender para qual caminho deve se seguir.

o Reducao das falhas — Como a metodologia tem foco na qualidade faz com que
haja uma reducdo dramatica na quantidade de bugs nos softwares produzidos utilizando o
Scrum.

. Melhoria Constante — Como o Scrum ¢ divido por etapas, a cada nova etapa,
pode se gerar um novo incremento e melhorar o que ndo ficou tdo bom nas etapas anteriores.
Gerando mais valor ao produto, pois, estd sempre ajustando e melhorando durante o processo.

2.2.2 Desvantagens do scrum

As desvantagens do Scrun, de acordo com Sbrocco e Macedo (2012); Schwaber e
Sutherland (2011); Sutherland (2016); Mango (2017), sdo:

. Visdo segmentada — Combinando a uma visao segmentada que o Scrum tem,
mais a tentativa de ser agil pode levar a equipe a perder a visdo do projeto na totalidade.
Causando falhas criticas na hora de reunir as partes e concluir o programa.

. Falhas de documentagdo — Normalmente em projetos que utilizam o Scrum, o
gerenciamento do projeto ¢ dividido em etapas e, muitas vezes, apenas algumas etapas sao
documentadas corretamente. A falta de documentacdo sobre o andamento do projeto pode
causar grandes problemas, em um futuro em que possam ser necessarias.

. Problemas com prazos — Como o Scrum tende a focar mais em qualidade do que
no resultado, pode ser que os prazos nao sejam estipulados adequadamente ao projeto, levando
a um atraso do resultado.

o Desordem nas fun¢des — Como o Scrum ndo tem a presenga de papéis definidos,
podem ocorrer alguns problemas relacionados a comunicagdo interna, deixando os
programadores confusos quanto as suas tarefas.

2.3 Caracteristicas do extreme programming (XP)

Segundo Wildt et al. (2015), O eXtreme Programming ¢ uma metodologia agil de
desenvolvimento de software voltada para times de pequeno a médio porte, onde os requisitos
sdo vagos ¢ mudam frequentemente. O Extreme Programming ¢ uma metodologia de
desenvolvimento de software com foco em agilidade de equipes e na satisfagdo do cliente,
apoiado em valores como simplicidade, comunicagdo, coragem, respeito ¢ o feedback
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constante. A comunicacdo ¢ feita diretamente com o cliente; o feedback ¢ dado a todo
momento, para manter o projeto segundo o cliente; a simplicidade ¢ percebida porque o XP
foca em solucionar os problemas atuais do cliente, ndo se preocupando com os futuros e
otimizando custos; respeito, pois, estimula o desenvolvimento de respeito mutuo entre cliente
e desenvolvedores; coragem, porque a todo momento pode ter mudanga no projeto e isso € um
risco para os desenvolvedores que utilizam essa metodologia. Dessa forma, ela propicia que o
projeto seja executado dentro do prazo e do orcamento, fazendo com que o cliente fique
satisfeito e a equipe de desenvolvimento ndo tenha problemas devido a possiveis atrasos no
projeto.

Segundo o Beck (2004), o XP ¢ uma metodologia voltada para o desenvolvimento onde
os requisitos podem se modificar constantemente com o andamento do projeto. O XP busca
gerar o maximo de valor possivel para o cliente, no menor espaco de tempo possivel, além de
gerar prototipos para que o cliente tenha a possibilidade de analisar e testar, para opinar e
garantir que esteja como queria.

Segundo Sbrocco e Macedo (2012), o XP possui trés caracteristicas marcantes, que sao,
o feedback constante, a abordagem incremental e o encorajamento da comunicagdo entre as
pessoas. Devido as essas caracteristicas, o XP também ficou conhecido por ser a uma das
metodologias de desenvolvimento de software menos formal. Além de ser uma metodologia de
desenvolvimento de software que da a preferéncia ao desenvolvimento orientado a objetos,
sendo mais adequada para pequenas e médias equipes, além de se uma metodologia que utilizar
o modelo incremental, ou seja, enquanto o software ¢ utilizado, novas melhorias sao
implementadas. O XP sempre estd buscando fundamentar suas praticas em um conjunto de
valores bem definidos, além de se empenhar em assegurar que a equipe se concentre em
desenvolver primeiramente o que € realmente necessario para o funcionamento do projeto, ao
invés de colocar no projeto varias funcionalidades que o cliente ndo precisa no momento, €
podem ser inseridas futuramente.

2.3.1 Vantagens Do Extreme Programming (XP)

As vantagens do extreme programming (XP), de acordo com Wildt et al. (2015);
Sbrocco e Macedo (2012); Mango (2017), sdo:

J Planejamento — Trata-se de uma reunido realizada entre os clientes e
desenvolvedores, feita no inicio do projeto ou de uma etapa dele, em que se ¢ discutido o que
priorizar e quais atividades focar. No XP o cliente deve estar presente acompanhando de perto
o desenvolvimento do projeto, para poder ajudar a equipe a ter uma melhor compreensao das
funcionalidades.

. Programacdo em Duplas — O XP tem a possibilidade de o desenvolvimento das
atividades serem realizadas em duplas, onde o trabalho ¢ feito com somente uma méaquina onde
um codifica, e o outro, critica ou da sugestoes, conseguindo, dessa forma, otimizar a produgao
de codigo, e melhorando a qualidade.

o Design Simplificado — O codigo devera estar em sua forma mais simples e clara
possivel, conforme os padrdes definidos pelos membros da equipe de desenvolvimento,
facilitando a visualizag@o e a compreensdo, tonando possivel, caso necessario, a continuidade
por qualquer membro da equipe.

. Desenvolvimento guiado por testes — Para todo cddigo que serd gerado durante
o processo de desenvolvimento, deve existir um teste automatizado, que o verifique. Dessa
forma, € possivel garantir que todo cddigo esta funcionando de maneira correta.
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2.3.2 Desvantagens do extreme programming (XP)

As desvantagens do extreme programming (XP), de acordo com Wildt et al. (2015);
Sbrocco e Macedo (2012); Mango (2017), sao:

. Estilo Consistente — As equipes envolvidas, os desenvolvedores e os clientes,
podem divergir entre si, € internamente também, pelo fato de ndo possuirem total conhecimento
da metodologia XP.

. Auséncia do Cliente — O XP necessita ter o cliente sempre presente e
acompanhando o projeto, se ele ndo estiver presente afeta SCHWABER o time desenvolvimento
do projeto diretamente, pois, o cliente tem quer dar um feedback constante, conforme o
andamento do projeto.

o Refactoring — E uma atividade que demanda um alto conhecimento e habilidade
da metodologia XP, utilizar o refactoring pode acabar levando muito tempo e esfor¢o para ser
implementado.

. Auséncia da avaliagdo de risco — O XP ndo nos oferece tanto suporte a analise
de risco, como em outras metodologias, assim ndo € possivel avaliar as estratégias capazes de
diminuir os riscos € ameagas ao projeto.

3 QUADROS COMPARATIVOS ENTRE AS METODOLOGIAS

Ap0s a apresentacdo sobre as metodologias Scrum e o Extreme Programming (XP),
visto nos topicos anteriores desse artigo, em que ¢ apresentada de maneira geral sua historia,
como funciona, ¢ algumas de suas vantagens e desvantagens, esse tOpico servira para retratar
um comparativo entre algumas caracteristicas e critérios comuns entre ambas, pretendendo
prover mais aprofundamento e entendimento de cada metodologia e suas principais diferencgas,
para fornecer assisténcia em um processo de tomada de decisao.

Figura 1 — Comparativo entre ambas as metodologias

Scrum Xp

Requisitos miciais Os requisitos sio listados Historias escritas pelo cliente
originando o Product Backlog

Atribuir requisitos Os requisitos definidos no Definicio das historias que serdo
a0s incrementos Product Backlog s30 alocados desenvolvidas a cada iteracio
as Sprints durante a Reunido de
Planejamento.
Projetar arquitetura Projeto geral baseado no Paralelo ao desenvolvimento das
do sistema Product Log historias

Desenvolver incremento | Implementacdo dos requisitos | Implementacdo das historias que
de sistema contemplados no Sprint Backlog. | fazem parte da interacio corrente
por dupla de programadores

Fonte: Mango, 2017
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Figura 2 — Comparativo entre ambas as metodologias

139

Scrum

xP

Validar incremento Acontece ao final da Sprint

Programados testam a unidade e cliente
realiza a aceitacio; os testes sHo escritos
antes da codificacio e entdo, executados

Integrar incremento | Acontece ao final de cada Sprint

Codigo € integrado a medida que vai
sendo desenvolvido

Validar sistemas | Sistema € validado no ultimo dia
de cada Sprint

Sistema € validado pelo cliente

Entrega final Todos os requisitos do Product
Backlog desenvolvidos

Satisfaciio do cliente

Fonte: Mango, 2017

Também pode-se classificar se ha a presenga ou niao de alguns critérios comum, em

ambas as metodologias. Que sera mostrado a seguir no quadro 3.

Figura 3 — Comparativo entre critérios presentes em

ambas as Metodologias

Scrum | XP
Reunides diarias X
Planejamento tterativo | X X
Quadro de tarefas X
tempo de ciclo X
Teste unitario X
Participacdo do cliente | X X

Fonte: Mango, 2017
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4 CONCLUSAO

Mediante o conhecimento proporcionado por meio das pesquisas bibliograficas e
comparag¢do entre as caracteristicas das metodologias Scrum e o Extreme Programming (XP),
foi possivel sintetizar algumas consideracdes.

Pressupdem-se que nao existe melhor ou pior entre as metodologias ageis para um
cenario genérico, e sim qual atende melhor as necessidades do desenvolvedor ou de um projeto.
Desta forma, para compreender qual metodologia utilizar, faz-se necessario realizar o
levantamento dos requisitos de cada metodologia junto ao cliente e, com base nesses requisitos,
sera possivel indicar a metodologia que melhor atende as demandas, norteando-se por alguns
aspectos, principalmente considerando as informacdes obtidas através deste artigo.

O Scrum ¢ uma metodologia de gerenciamento mais amplo, que nao se prende somente
ao mundo de desenvolvimento de software. Sendo uma metodologia essencialmente interativa
e incremental, ou seja, o programa ¢ desenvolvido em etapas, ¢ no fim de cada etapa uma nova
se inicia. No Scrum, sdo aceitdveis mudancas durante o andamento do projeto, pois, estas
mudangas podem ser implementadas em etapas futuras, sem influenciar diretamente a etapa
atual do projeto. Durante cada etapa do projeto os desenvolvedores devem codificar e testar,
para no fim entregar um protoétipo funcional para que o cliente possa testar e avaliar.

Ja metodologia XP tem sua aplicagdo mais flexivel, mas que tem como foco no mundo
de desenvolvimento de softwares. E uma metodologia possui valores bem marcantes como a
comunicacdo, feedback, simplicidade, respeito e coragem. Com base nesses valores o XP
consegue prover um ambiente agradavel ao desenvolvedor. O XP foca em garantir que o projeto
seja entregue dentro tempo e com o maximo de valor possivel, visando sempre garantir que o
cliente fique satisfeito com o produto.

Sendo assim, as licdes aprendidas a partir desse estudo pretendem indicar meios para
que os desenvolvedores de software possam tomar uma decisdo de qual entre as metodologias
propostas, deve utilizar mediante um cendrio proposto, para que em breve ndo haja a
necessidade de migragdo para outra metodologia em virtude da falta de conhecimento ou
problemas técnicos.
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