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Metodologias de Desenvolvimento |

O que sao metodologias?

Metodologias sao conjuntos organizados de praticas, técnicas e processos utilizados
para planejar, desenvolver e manter sistemas de software.

Elas definem:
> Como o software serad desenvolvido;
> Quais etapas devem ser seguidas;
> Como a equipe deve trabalhar;

> Como garantir qualidade no produto final.
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Modelo Cascata |

O modelo cascata, algumas vezes chamado de modelo sequencial linear, sugere uma
abordagem sequencial e sistemdatica 3 para o desenvolvimento de software, come-
cando com a especicacio dos requisitos do cliente, avancando pelas fases de plane-
jamento, modelagem, construcdo e entrega, e culminando no suporte continuo do
software concluido.

(Pressman; Maxim, 2014)

5/40



Modelo Cascata I
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Figura 1: O modelo cascata (Pressman; Maxim, 2014).
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Modelo Cascata Il

> Processo estruturado;
> Forte documentacdo;
> Planejamento detalhado;

> Mudancas s3o dificeis ap6s inicio do projeto.
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Metodologias Ageis |

Metodologias ageis priorizam entregas rapidas, adaptacao a mudancas e colaboracao
da equipe.
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Metodologias Ageis |l

12 Principios do Manifesto Agil:

o cliente por meio da entrega continua e antecipada de software com valor.
Aceitar mudancas de requisitos mesmo em fases avancadas do desenvolvimento.
Entregar software funcionando com frequéncia, em ciclos curtos.

1 Promover colaboracdo constante entre desenvolvedores e pessoas de negécio.

Construir projetos em torno de equipes motivadas e apoiadas.
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@ Priorizar comunicacdo direta e face a face entre os membros da equipe.
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Metodologias Ageis IlI

]

Utilizar software funcionando como principal indicador de progresso.
Manter um ritmo de desenvolvimento sustentavel ao longo do projeto.

Buscar continuamente exceléncia técnica e bom design.

H &8 8

Valorizar a simplicidade e evitar trabalho desnecessério.

=

Permitir que arquiteturas e solucGes surjam de equipes auto-organizaveis.

2 Refletir regularmente sobre o processo e buscar melhoria continua.
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Scrum |

Scrum é um framework 4gil para gestdo e planejamento de projetos que permite as
equipes entregar produtos de alta qualidade de forma rapida e eficiente através de
ciclos iterativos e incrementais.

(Portal Scrum, 2025)
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Scrum I
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Figura 2: Processo do Scrum.
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Scrum Il

> Transparéncia: Aspectos significativos do processo devem ser visiveis para todos os
responsaveis pelo resultado. Transparéncia requer que esses aspectos sejam definidos
por um padrdo comum.;

> Scrum Inspecao: Os artefatos e progresso devem ser inspecionados frequentemente
para detectar variacGes indesejaveis. A inspecdo é mais benéfica quando realizada de
forma diligente por inspetores qualificados.;
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> Adaptacao: Se algum aspecto do processo estiver fora dos limites aceitaveis, o pro-
cesso ou material deve ser ajustado. O ajuste deve ser feito o mais rapido possivel..

Metodologias

15/40



Scrum IV

Papéis:

> Product Owner: Define o que sera construido e prioriza as funcionalidades com base
no valor de negbcio;

> Scrum Master: Garante que o framework Scrum seja seguido e remove impedimentos
da equipe;

> Time de Desenvolvimento: Profissionais que fazem o trabalho de entregar um
incremento potencialmente funcional do produto.
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Scrum V

> Sprint Planning: Cerimdnia que inicia o Sprint. A equipe planeja o trabalho a ser
realizado durante o Sprint;

> Daily Scrum: Reunido didria de 15 minutos para sincronizacdo da equipe e planeja-
mento das préximas 24 horas;

> Sprint Review: Demonstrac3o do trabalho concluido durante o Sprint para stakehol-
ders e coleta de feedback;
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> Sprint Retrospective: Reflexdo sobre o processo e identificacdo de melhorias para o
préximo Sprint.
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Scrum VI

Artefatos:

> Product Backlog: Lista ordenada e priorizada de funcionalidades, requisitos, melho-
rias e correcGes que constituem as mudancas a serem feitas no produto.

> Sprint Backlog: Conjunto de itens do Product Backlog selecionados para o Sprint,
mais um plano para entregar o incremento do produto.
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Extreme Programming (XP) |

A Extreme Programming (Programacdo Extrema) envolve um conjunto de regras e
praticas constantes no contexto de quatro atividades metodoldgicas: planejamento,
projeto, codicacdo e testes.

(Pressman; Maxim, 2014)
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Extreme Programming (XP) Il
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Figura 3: Extreme Programming (Pressman; Maxim, 2014).
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Extreme Programming (XP) IlI

Planejamento: clientes e desenvolvedores definem e priorizam histérias de usuario
para organizar as entregas incrementais do software.

Projeto: o desenvolvimento segue o principio da simplicidade (KISS), produzindo
apenas o projeto essencial para implementar as funcionalidades necessarias.

Codificacao: o cédigo é desenvolvido a partir de testes de unidade e frequentemente
utilizando programacdo em pares e integracao continua.

Testes: testes automatizados e de aceitacdo garantem que cada funcionalidade im-
plementada atenda aos requisitos definidos pelo cliente.
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Extreme Programming (XP) IV

Praticas importantes:

> Programac3o em par;
> Integracao continua;

> Testes automatizados;
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Kanban |

O Kanban nasceu na Toyota, onde era uma série de préticas de engenharia industrial.

O método Kanban [And16] é uma metodologia enxuta que descreve métodos para
melhorar qualquer processo ou fluxo de trabalho. O Kanban enfoca a gestdo de
alteragbes e a entrega de servicos. A Os membros de equipe gerenciam o trabalho e
recebem liberdade para se organizarem de modo a completa-lo.

(Pressman; Maxim, 2014)
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Kanban |lI
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Figura 4: Kanban (Pressman; Maxim, 2014).
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Kanban Il
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Figura 5: Kanban (Pressman; Maxim, 2014).
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Kanban IV

Visualizar o fluxo de trabalho: utilizar um quadro Kanban para acompanhar o
progresso das tarefas desde “por fazer” até “feito”.

Limitar o trabalho em andamento (WIP): restringir a quantidade de tarefas simul-
taneas para melhorar o foco e a qualidade.

Gerenciar o fluxo: analisar o processo para identificar gargalos e reduzir desperdicios.
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Kanban V

[ Tornar as politicas explicitas: definir claramente critérios e regras do processo de
desenvolvimento.

Melhoria continua: utilizar ciclos de feedback para avaliar e aprimorar o processo.

[@ Colaboracdo no processo: envolver toda a equipe na adaptacdo e evolucdo do
método de trabalho.
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DevOps |

O DevOps tenta aplicar os principios do desenvolvimento agil e do enxuto a toda a
cadeia logistica de software.

(Pressman; Maxim, 2014)
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DevOps II
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Figura 6: DevOps (Pressman; Maxim, 2014).
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DevOps Il

Desenvolvimento continuo: desenvolvimento incremental e frequente, permitindo
entregas frequentes para testes de qualidade.

Teste continuo: testes automatizados verificam constantemente o cédigo para de-
tectar defeitos antes da integracdo.
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DevOps IV

Integracao continua: alteracGes no cédigo sdo integradas frequentemente ao repo-
sitério principal e verificadas automaticamente.

[ Entrega continua: o software integrado é disponibilizado rapidamente no ambiente
de producao.

Monitoramento continuo: o desempenho do software é acompanhado em producdo
para identificar e corrigir problemas rapidamente.
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Glossario

Termo Descricao

Cl/CD Integracdo e entrega continua de software por meio de automac3o.

Test Driven Development (TDD)  Desenvolvimento baseado na criagdo de testes antes do cédigo.

Code Review Revisdo de cédigo para garantir qualidade e boas praticas.
s Refatoracdo Melhoria da estrutura do cédigo sem alterar seu comportamento.
w User Story Descricdo simples de uma funcionalidade sob a perspectiva do usuario.
g Sprint Ciclo curto de desenvolvimento usado em processos ageis.
;:‘ Refinamento Atividade de detalhar e esclarecer requisitos antes da implementac3o.
© Stakeholder Pessoa ou grupo interessado ou impactado pelo sistema desenvolvido.
§ Backlog Lista priorizada de funcionalidades, melhorias e correcdes do projeto.
©)

Tabela 1: Termos comuns no desenvolvimento de software e no mercado de trabalho.
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Leitura

Recomendada

(Stallings, 2017)

9°€DIGAD

Engenharia
de Software

UMA ABORDAGEM PROFISSIONAL
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Estes slides estao protegidos por uma licenca Creative Commons

@O0

Este modelo foi adaptado de Maxime Chupin.
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