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METODOLOGIAS AGEIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE:
APLICAGCAO E O USO DA METODOLOGIA SCRUM EM CONTRASTE AO
MODELO TRADICIONAL DE GERENCIAMENTO DE PROJETOS

AGILE METHODOLOGIES FOR SOFTWARE DEVELOPMENT: APPLICATION
AND USAGE OF SCRUM METHODOLOGY IN CONTRAST TO THE
TRADITIONAL MODEL OF PROJECT MANAGEMENT

Daisy Eliana dos Santos Silva’, Ingredy Thais de Souza?, Talita Camargo?®

RESUMO: Este artigo foi fomentado estudos bibliograficos sobre metodologias agil e tradicional. Com objetivo de
apresentar os principais problemas encontrados no século XXI, no que diz respeito ao desenvolvimento de projetos
de software e as metodologias disponiveis. Serdo apresentadas as formas de trabalho das metodologias tradicional
e a ferramenta SCRUM, onde seus valores e praticas serdo apresentados de modo a identificar e justificar suas
principais diferengcas. Demonstrar um quadro comparativo entre algumas metodologias de desenvolvimento agil
e tradicional, os quais serdao comparados e analisados entre os processos das metodologias ageis em relagao
as metodologias tradicionais. Com intuito de proporcionar condigdes favoraveis para avaliagao e escolha da
metodologia que atenda as necessidades dos clientes no desenvolvimento de software.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologia Agil, SCRUM, Metodologias Tradicionais, Desenvolvimento de software.

ABSTRACT: This article was promoted for bibliographic studies about agile and traditional methodologies. In order
to present the main problems encountered in the 21st century, with regard to the development of software projects
and methodologies available. It will be presented the forms of traditional methodologies and the SCRUM, where their
values and practices will be presented in order to identify and justify their main differences. Demonstrate a com-
parative table between some agile and traditional development methodologies, which are compared and analyzed
between the processes of agile methodologies in relation to traditional methodologies. In order to provide favourable
conditions for evaluation and choice of methodology that meets the needs of clients in software development.
KEYWORDS: Agile Methodology, SCRUM, Traditional Methodologies, Software Development.
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INTRODUCAO

As empresas estdo numa corrida constante para
acompanhar as inovagdes e oferecer os melhores
projetos que atendam as necessidades do mercado.
Com o advento da internet e 0 avango tecnoldgico no
século XXI, tornou-se muito dificil manter-se sempre
a frente dos concorrentes, uma vez que a tecnologia
esta ai para todos usufruir das informagdes que chega
em tempo real.

Considerando as metodologias tradicionais e
ageis de gerenciamento de projetos disponiveis no
mercado, cabe a cada empresa independente do seu
porte escolher a que ira Ihe retornar um resultado mais
eficiente, atendendo suas necessidades.

Este artigo apresenta as metodologias tradicional
e agil de projetos e descreve os principais problemas
encontrados no século XXI. Mostra um quadro
comparativo para uma analise em termos quantitativos
e qualitativos dos processos desenvolvidos entre a
metodologia agil SCRUM em relacdo a metodologia
tradicional em cascata com conhecimentos do Project
Management Body of Knowledge (PMBOK).

O QUE E PROJETO?

Segundo MAXIMIANO, Anténio (2009) projeto é
uma palavra derivada do latim que significa “langar
adiante”, as ideias dos Romanos permanecem vivas
e esta linguagem continua na pratica na gestdao de
organizagdo que se entende como temporario ou
sequéncia de atividade que tenha comego, meio e fim.

Para os autores KERZNER, Harold (2006) e
MARTINS, Washington Franco; WOILER, Samsao,
(2011) ao projetar um sistema é necessario ter as
fases operacionais e as informagdes necessarias
de como sera o sistema antes mesmo de iniciar o
desenvolvimento de algum software incluindo até
a interface visual do usuario e o armazenamento
dos dados, obtendo as informagbes quantitativas e
qualitativas e uma arquitetura basica de todo o sistema
fica facil de fazer a realizacao e definicdo dos custos e
prazos de entregas.

O QUE E METODOLOGIA?
Metodologia esta definida no dicionario Aurélio
como uma palavra derivada do latim que significa o
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estudo cientifico dos métodos, de maneira que facga
um conjunto de regras e processos proprios para
resolugao de problemas.

DENNIS, Alan; WIXON, H. Barbara (2011) diz que
uma metodologia de desenvolvimento tem a fungao
de formalizar a ordem de desenvolver um software,
organizar a fase do ciclo de vida do mesmo e ter o
equilibrio entre os processos e os dados. Ha varios
tipos de metodologia de desenvolvimento e cada
empresa pode construir a sua propria conforme a suas
necessidades, porém todas elas tém o mesmo objetivo
de formalizar a fase de desenvolvimento e organizagéo
dos dados (informacgoes).

DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS DE
SOFTWARE NO SECULO XXI.

O mercado esta cada vez mais dindmico e as
relacbes empresariais e os negdcios estdo muito
competitivos, quem possui maior acesso a informacgao,
possui vantagens sobre os concorrentes. Para atender
as necessidades da empresa e criar um sistema
é fundamental ter conhecimento nas ferramentas
e metodologias presentes para oferecer a melhor
alternativa em desenvolvimento de projetos de
software, pois muitos dos projetos corporativos de
Sistema de Informacgéao (Sl), ndo chegam sequer a ser
implantados e sdo abandonados antes da concluséo,
segundo uma pesquisa realizada em 1996 pelo
1Standish Group o chaos report (relatério caos).

Dificuldades enfrentadas baseado em 8.380
projetos
Standish Group (1995)

Respeitaram os prazos e os custos e

possuiam todas as funcionalidades 16,2%

especificadas.

Dos projetos foram cancelados antes de 31%
(o]

estarem completos.

Foram entregues, com prazos maiores,
custos maiores ou com menos (42,7%
funcionalidades do que especificado.

Quadro 1 - Dificuldades enfrentadas baseado em
8.380 projetos

Fonte: http://www.univasf.edu.br/~mario.godoy/Aulas-Top-
Av-Eng-Software/TAES-AULA%202%20-%20Metodologias %20
Ageis.pdf
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As organizagdes enfrentam certas dificuldades

diante das metodologias disponiveis para o
gerenciamento de projetos de software. As empresas
de grande porte e entidades governamentais tém
como pratica o detalhamento de varios processos por
relatérios, planilhas e gréaficos, sendo comumente
utilizada a metodologia tradicional para projeto de
software.

Por outro lado as empresas pequenas e médias
encontram dificuldades em utilizar a metodologia
tradicional, por ser muito caro a manutencgao e controle,
e o longo prazo para entrega.

A metodologia agil com custo baixo e entregas
rapidas pode contribuir no desenvolvimento de projeto
de software para qualquer tipo de empresa e ser
agregada a metodologia tradicional.

Vale apena resaltar que o sistema de
informagéo por mais detalhado que seja, podera haver
falhas diante da complexidade dos sistemas das

empresas no cenario contemporaneo.

METODOLOGI A TRADICIONAL

O gerenciamento de projetos constitui-se uma
tarefa de fundamental importancia no processo
de desenvolvimento de software. Em algumas
organizagbes, um projeto sé €& aprovado apés
a realizacdo de um estudo de exequibilidade,
viabilidade financeira e técnica de um plano
preliminar ou equivalente de analise. A definigao do
ciclo de vida do projeto permite identificar igualmente
quais a agdes de transigdo no final do projeto que
serdo ou nao, incluidas com o objetivo de ligar o
projeto as operagdes de rotina da organizagédo. O
ciclo de vida do desenvolvimento de um sistema
passa por quatro fases, o planejamento, analise, o
projeto e aimplementacéo. A metodologia tradicional
deste trabalho estd baseada em cascata com os
conhecimentos do PMBOK que resulta em muita

documentacao.
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Figura 1- Metodologia de Desenvolvimento em

Cascata
Fonte: Dennis, Alan e Wixom, Barbara Haley —
Analise e Projeto de sistemas — 2° ed. Pag. 8

Ha a disponibilidade de quatro disciplinas para o
planejamento de processo usando o CMM/ (Capability
Maturity Model Integration), ou seja, Integracdo do
Modelo de Maturidade de Controle no desenvolvimento,
manutengao de produtos e servigos.

Engenharia de Sistemas: os engenheiros de
sistemas concentram-se em transformar necessidades,
expectativas e restricdes de clientes em produtos e em
suportar esses produtos ao longo da respectiva vida;

Engenharia de Software: os engenheiros de
software concentram-se na aplicagdo de metodologias
sistematicas, disciplinadas e quantificaveis ao
desenvolvimento, operagédo e manutengao de software;

Desenvolvimento integrado de produtos e
processos: abordagem sistematica que visa uma
colaboragdo, em tempo oportuno, de stakeholders
relevantes, ao longo da vida do produto, com objetivo
de satisfazer necessidades, expectativas e requisitos
dos clientes.

Uso de fornecedores: abordagem sistematica
da analise, selecdo e gestdo dos fornecedores de
um projeto ou organizagdo. As melhores praticas
da disciplina de uso de fornecedores tém de ser
selecionadas em conjunto com as melhores praticas
usadas para produzir produtos.

Para fazer uma analise e projeto de sistemas,
precisa conhecer as principais habilidades em
projetos que sao divididos em fases, com objetivo de
proporcionar um melhor controle de gestdo e com as
ligacbes adequadas as operagdes rotineiras.

Segundo o Project

Management Body of
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Knowledge (PMBOK) Guide (guia para o conjunto gue integram os cincos grupos de processos em nove
de conhecimento de gerenciamento de projetos), areas de conhecimento.
organizam os 42 processos da gestdo de projetos

GESTAC DE PROJETOS

—_—

Gestio de Integragio Gestio de Escopo

- Dasamvaivar O orect chalsr

- Desameaiear plana de gastio do prajsia

- Diriglr = ganir 3 9scugha da Ergsta

- Monfiorar 2 conirdiar 0 Fanaiha do projaio
- Evacutar o comingia imegrado de ansragles
- Encamar aprgisia ou f3se

- Fiacoinar o5 raquishios
- D=finiy 0 250004

- Criar aWa8Ss

- Warificar 0 250000

- Cominglar 9 850300

Gestio de Tempo Gestio de Comunicagdo

- D=dinir 35 3ividades - lamiiicar a5 Siahsholoers

- Baquanciar 3= ividades - Manax 3= comunicagiss

- E5Tmar o5 reurss das Fihvidades - D 3 Eonmac

- Estmar as duraghes da3s alvidades - iy 35 spectsivas das sisksholoers
- Dsamaivar Cranagrama - Relalar o desampanha da prajeia

- Conralar 0 ranagrama

Gestio de Recursos Humanos Gestio de Risco
- Dasameaiear 0 pland 408 Teoursas - Planaar 3 gestdo da risco
RLETEnas - idEntioar o8 mecas
- Racnuiar 3 aquips do projsio - Exaoutar 3 andiss quaiiatva dos fsoos
- Dasameaivar 3aquips 40 projsi - Snacular 3 analise quantiatva 405 recos
-H-\:-E"-H:_'qJE'j:l nroilaia - Fanear 3= resposlss 305 reolE

’ - Maniorar 2 controlar s mscos

Gestdo das Aquisigoes Gestdo de Qualidade

- PrEnaar a8 aquisigless
- Raslizar 35 aquisigles
- Admintstrar 35 aquisigles
- Encarar 35 aquisiglies

- Plansar aq 433
- Exaoutar 3Qaranta da quadads
- Exacuiar JCamnaia d3 quas dada

Gectio do Custo

- EsBmar o8 CusiE
- Dt=rminar 0 orgamama
- Comralar 98 Gusios

Fonte: Miguel, Antonio - Gestédo de Projetos de Software - 42 ed. pag. 39
METODOLOGIAS AGIL
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No inicio da década de 1990 existiam inumeros
projetos que resultavam em retrabalhos e que por
consequéncia acabava estourando o prazo de
entrega definido inicialmente no escopo do projeto. Os
retrabalhos eram consequéncias de projetos que se
utilizavam sua maior parte do tempo para documentar
ao invés de desenvolver e testar.

Existiram ainda tentativas de melhoria nas
metodologias de desenvolvimento utilizadas na época,
bem como os métodos de programacao estruturados
ano de 1980 e as metodologias orientadas a objetos,
porem os problemas se mantiveram.

Em meio a este cenario de projetos conturbados
surgiu um grupo de desenvolvedores de software
que tinham por objetivo reestruturar as metodologias
utiizadas em projetos e focar a equipe de
desenvolvimento apenas na programacgao e testes do
projeto.

No ano de 2001
especialistas em métodos de desenvolvimento agil se

um grupo de dezessete

reuniu com o intuito de padronizar seus processos,
unificaram principios comuns dentre os métodos ageis
de desenvolvimento formando assim a alianga Agil.

métodos
de
desenvolvimento e definiu quatro principios a serem

O manifesto &gl denominou os

de desenvolvimento em metodologias agil

seguidos por essa metodologia.

Valores.

Interagdo entre Individuos maais do que Pigoessos ¢ Ferramoentas
Produta funcionando mais do gque Documentocio Extonss
Colaboragdo como eliente mals do que Terrmios Segociados [contratod

Resposta as mudangas mals do que Cumprimentode plan

Quadro 2 - Quadro de valores entre Metodologias Agil
e Tradicional
Fonte: http://www.scrumrj.org/tag/metodos-

tradicionais

As ferramentas, documentagbes, negociagdes
de contratos e demais processos utilizados nas
metodologias de desenvolvimento tradicionais n&o
sdo excluidos totalmente das metodologias agil,
apenas sao colocados em segundo plano quando
comparados com os individuos e interagdes, tornando-
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se caracteristica principal das metodologias agil facil
adaptacao e orientado por pessoas.

3

Figura 3- Individuos e interagbes
Fonte: http://www.devmedia.com.br/modelos-de-

desenvolvimento-agil/27660

METODOLOGIA AGIL SCRUM

Existem varias metodologias de desenvolvimento
classificadas como agil, dentre elas a metodologia
SCRUM se destaca por ser um processo de
desenvolvimento software incremental em ambientes
complexos, onde os requisitos ndo sao claros ou
mudam com muita frequéncia.

O SCRUM é fundamentado na teoria de controle
de processo e tem por objetivo aperfeigoar a
previsibilidade e controlar os ricos de um projeto.

Transparéncia, inspecao e adaptagao sao os trés
pilares que sustentam a metodologia SCRUM.

Atransparéncia é a garantia que todos os processo
que envolvam o resultado sejam claras para ambas as
partes envolvidas no projeto.

A inspecéo é realizada durante todo o projeto e
tem por objetivo detectar qualquer variagao e ajustar o
processo evitando assim problemas futuros.

A necessidade de adaptagdo surge da inspecao
e tem por finalidade adaptar o processo para qualquer
variagao detectada na inspecao.

A equipe do SCRUM ¢é composta por trés partes:

2 2 &

Product Owner Scrum Master Equipe de
Desenvolvimento
Figura 4 - Equipe Scrum
Fonte: http://blog.myscrumhalf.com/wp-content/uploads/2012/03/
papeisScrum2.png

ua Carreira
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Product Owner é o proprietario do produto que
representa a empresa que sera aplicada o projeto.

ScrumMaster é o papel assumido pelo gerente do
projeto.

A equipe de desenvolvimento que é composto por
um grupo de até 7 pessoas e que s&0 responsaveis
pela analise, programacao e testes do projeto.

Os requisitos do projeto sdo organizados em
uma lista de tarefas organizada de acordo com a
prioridade de cada item, sendo que os itens que tem
maior importancia devem estar no topo da lista, esta
lista deve ser constantemente atualizada sempre
priorizando os itens com maior importancia.

O SCRUM
incremental, dividindo seus processos em sprints.

trabalha com desenvolvimento
Sprints € o nome como é chamado as interagdes que
ocorrem no SCRUM, ou seja, o periodo de trabalho
para cada fase incremental.

Cada sprints tem duragao em média de 30 dias e
tem seu objetivo claro e definido, conhecido por toda
a equipe. Dento de cada sprints acontecem reunides
diarias com duragdo média de 15 minutos, onde
proporciona ao SCRUM master a atualizagao do status
do projeto e auxilia na tomada de decisdes do mesmo.

RECHRSITOS BOFTWARE

i 2 FODANDC
T
ATVIDADES

Figura 5 - Ciclo de Vida do Projeto Scrum
Fonte: http://www.sstecnologia.com.br/

Se o projeto tiver mais de um Sprint definido,
cada Sprint deve conter uma nova implementagao
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 decisdo mais
tarde em outro final de Sprint. A cada final de Sprint o
produto que foi definido para ser desenvolvido deve
estar pronto, codificado e testado.
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COMPARATIVO ENTRE AS METODOLOGIAS
TRADICIONAL E AGIL

: GERENCIAMENTO | GERENCIAMENTO
CARCTERISTICAS TRADICIONAL AGIL
Ter definido a priori | Escopo Tempo (sprints)

Responsavel pela
organizagao para
atingir os objetivos
do projeto

Gerente de projeto

SCRUM master

Frequéncia de
reunides de status

Dependendo da
complexidade /
necessidade do
projeto, alinhar a
frequéncia.

Diarias

Bem definido
nas fases iniciais

Escopo ¢é definido
em alto nivel e
0s requisitos sao

Comunicagao

Documentagéo e
formal.

do projeto e .
P priorizados e
Escopo formalizagéo -
através da WBS definidos de forma
(Work Breaklown iterativa. Necessita
Structure) de maior controle de
’ planejamento.
Cronograma Cr.onograma
P realizagdo de todo o |. g
rojeto incrementais de 2-4
P ’ semanas.
Monitoragéo das Maior controle em
Custo alteragdes para que |funcéo da rapidez
ndo altere o custo na incorporagéo de
planejado. alteracgdes.
Processos de Programacéao
. verificagao, em pares, testes
Qualidade validagéo e plano de |incrementais e
testes. refatoragéo.
Andlise de riscos ﬁwpe“scr:;)sgo%ceito
Riscos durante todo o ciclo .
de vida do projeto do gerenciamento
’ tradicional.
Implicita,

Interpessoal e
colaborativa.

Recursos Humanos

Papéis claros e bem
definidos.

Confianga nos
membros da
equipe e ambiente
colaborativo.

Controle por
contrato e escopo

Presenca do cliente,
volatilidade de

total do projeto pelo
gerente.

Aquisigao bem definido e requisitos e pouca
documentado. documentagao.
Plano do projeto Plano do projeto
= detalhado e controle |evolutivo e gerente
Integracao

do projeto atuam
como facilitador.

Quadro 3 — Quadro Comparativo entre PMBOK X

SCRUM

Fonte: Adaptado da Revista Mundo Project
Management - n® 36 - Dez/Jan 2011 - p.44
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CONCLUSAO

O estudo comparativo entre as praticas do PMBOK
Guide e do SCRUM dao a base para que se faga uma
analise entre as diferencas e/ou semelhangas. Através
das informagbes analisadas e propostas & possivel
perceber que ambas as metodologias aparecem
para melhorar as que ja existem, porém cada uma
tem posicdes diferentes, enquanto as praticas do
PMBOK Guide pregam a integracdo da organizagéo
em um nivel mais estratégico e formal, o SCRUM
norteia a operacionalizagdo da gestdo de projetos de
maneira informal e colaborativa. As praticas podem ser
complementares, onde pontos falhos de uma podem
ser supridos por pontos fortes da outra.

Apesar da complexidade dos sistemas e a
dificuldade das organizagdes em implantarem projetos
de software no cenario contemporaneo, o caminho mais
indicado para se obter melhores resultados é a gestéo
de projetos, desde que fornega condigbes efetivas
para que as organizagdes alcancem seus objetivos
estratégicos, respeitando o escopo, o prazo, o custo, a
natureza do processo e 0 negdcio da empresa.

Ao contratar uma empresa especifica para
desenvolver o projeto de sua empresa deve-se saber
0 que é mais importante, ter uma documentagao
especializada de todo os processos sem ter a
necessidade da entrega rapida ou ter o sistema
desenvolvido com agilidade e entregue por partes.
Ambas as metodologias tem sua eficiéncia, porém
em determinados casos n&o atinge o esperado do
cliente, que é ter o seu sistema funcionando o mais
rapido possivel. Os quadros comparativos entre
as duas metodologias mostram que uma foca em
documentagédo, enquanto a outra em desenvolvimento.

Toda empresa pode adquirir ambas as
metodologias desde que possa utilizar apenas uma
por projeto e que a escolha seja baseada em atender
a necessidade principal da empresa.
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