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RESUMO

Este trabalho aborda a comparacdo entre metodologias ageis e tradicionais aplicadas ao ciclo de vida do
software, considerando suas caracteristicas, aplica¢des, limitagdes e contribuigdes para o desenvolvimento
de sistemas computacionais. O objetivo principal foi analisar como essas metodologias influenciam a
eficiéncia, a flexibilidade e a qualidade no processo de produgdo de software, considerando as demandas
contemporaneas de mercado. A pesquisa adotou abordagem qualitativa, de natureza bibliografica, com base
em autores como Pressman (2001), Sommerville (2003), Beck (1999), Royce (1970) e dados do Standish
Group (1995). O estudo identificou que as metodologias tradicionais, representadas pelo modelo cléssico
ou cascata, ainda sdo uteis em contextos com requisitos bem definidos e necessidade de rigor documental.
No entanto, apresentam dificuldades em projetos sujeitos a mudancgas frequentes, devido a sua rigidez e
estrutura sequencial. Em contrapartida, as metodologias ageis, como o Extreme Programming e o Scrum,
oferecem maior adaptabilidade, promovem a comunicag¢do direta entre equipes e clientes, favorecem
entregas rapidas e continuas e reduzem falhas ao longo do projeto. Os resultados indicam que a escolha
metodoldgica deve considerar o contexto organizacional, o tipo de projeto e o grau de instabilidade dos
requisitos. Conclui-se que, embora ndo haja uma metodologia universalmente superior, as abordagens ageis
tém se mostrado mais eficazes em ambientes dinAmicos, colaborativos e orientados a entrega continua de
valor ao cliente.
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ABSTRACT

This paper compares agile and traditional methodologies applied to the software life cycle, considering
their characteristics, applications, limitations and contributions to the development of computer systems.
The main objective was to analyze how these methodologies influence efficiency, flexibility and quality in
the software production process, considering contemporary market demands. The research adopted a
qualitative, bibliographical approach, based on authors such as Pressman (2001), Sommerville (2003), Beck
(1999), Royce (1970) and data from the Standish Group (1995). The study found that traditional
methodologies, represented by the classic or waterfall model, are still useful in contexts with well-defined
requirements and the need for rigorous documentation. However, they present difficulties in projects subject
to frequent changes, due to their rigidity and sequential structure. On the other hand, agile methodologies,
such as Extreme Programming and Scrum, offer greater adaptability, promote direct communication
between teams and clients, favor fast and continuous delivery and reduce failures throughout the project.
The results indicate that the methodological choice must take into account the organizational context, the
type of project and the degree of instability of the requirements. The conclusion is that, although there is
no universally superior methodology, agile approaches have proven to be more effective in dynamic,
collaborative environments geared towards the continuous delivery of value to the client.

Keywords: Software Engineering; Agile Methodologies; Traditional Methodologies.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software ¢ uma atividade complexa que requer organizacao, planejamento e
escolha adequada de métodos que conduzam a entrega de produtos eficazes, dentro dos prazos e custos
previstos. Nesse contexto, a Engenharia de Software surge como um campo fundamental, pois oferece
principios, modelos e praticas que orientam a criagdo de sistemas computacionais confidveis e de qualidade.
Autores como Pressman (2001) e Sommerville (2003) destacam que o software, enquanto produto logico,
precisa ser desenvolvido com base em metodologias bem estruturadas que favorecam sua manutencao e
evolucdo, ao mesmo tempo que garantam funcionalidade e desempenho.

Diante da diversidade de demandas do mercado e da constante evolugdo tecnoldgica, diferentes
abordagens de desenvolvimento foram surgindo. Entre elas, destacam-se as metodologias tradicionais —
como o modelo em cascata proposto por Royce (1970) —, que se caracterizam por uma sequéncia rigida de
etapas, e as metodologias 4geis — como o Extreme Programming (XP), de Beck (1999), e o Scrum,
de Schwaber e Beedle (2002) —, que oferecem flexibilidade, foco no cliente e adaptacao rapida a mudangas.
O ponto de virada que consolidou as abordagens ageis foi o Manifesto Agil, publicado em 2001 por um
grupo de especialistas, cujo objetivo era estabelecer valores e principios mais adequados as necessidades
reais de desenvolvimento de software em ambientes dindmicos (Agile Manifesto, 2004).

Diante disso, este trabalho tem como objetivo principal comparar metodologias ageis e tradicionais
no ciclo de vida do software, analisando suas caracteristicas, vantagens, limitacdes e aplicabilidades. Parte-
se da hipdtese de que, embora as metodologias tradicionais ainda sejam uteis em certos contextos, as
metodologias ageis apresentam maior aderéncia as necessidades contemporaneas de desenvolvimento,
especialmente em projetos que exigem rapidez, interagdo continua com o cliente e flexibilidade diante de
mudancas.

Justifica-se a relevancia deste estudo pelo fato de que a escolha do modelo de desenvolvimento
impacta diretamente na qualidade do produto final, no desempenho das equipes e na satisfagdo do cliente.
Além disso, compreender as particularidades dessas metodologias permite as organizagdes tomarem
decisdes mais estratégicas e alinhadas aos seus objetivos e realidades operacionais.

A metodologia adotada neste trabalho ¢ de natureza qualitativa, com base em pesquisa bibliografica,
utilizando obras classicas e contemporaneas da Engenharia de Software, como as de Pressman (2001),
Sommerville (2003), Beck (1999) e dados empiricos como os relatérios do Standish Group (1995). O
desenvolvimento do trabalho estd estruturado em trés capitulos principais, além desta introdugdo e da
conclusdo.

O Capitulo 1 apresenta os fundamentos da Engenharia de Software, explorando sua evolucao
historica, defini¢des e objetivos, com apoio tedrico de autores como Sommerville (2003) e Paula Filho

(2009). O Capitulo 2 trata das metodologias tradicionais de desenvolvimento, com énfase no modelo
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classico ou sequencial, detalhando sua estrutura, aplicagdo e criticas, como as formuladas por Brooks
(1987) e Gilb (1999). Ja o Capitulo 3 aborda as metodologias ageis, com destaque para o Manifesto Agil,
o Extreme Programming e suas praticas fundamentais, como planejamento, feedback, simplicidade,
programagao em pares € integragdo continua.

Por fim, na conclusao, sdo retomadas as principais diferengas entre os dois modelos, discutindo-se
as condicdes ideais para aplicagdo de cada um e destacando- se a importancia de adaptagdo metodolodgica as
caracteristicas especificas de cada projeto. Com isso, espera-se que este estudo contribua para o
entendimento critico e atualizado sobre as metodologias de desenvolvimento de software, fortalecendo a

capacidade de escolha consciente e estratégica por parte de profissionais e organizagdes da area.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

De acordo com Sommerville (2007, p. 5), o software compreende tanto os programas de computador
quanto a documentagdo vinculada a eles. Esses produtos podem ser desenvolvidos sob encomenda para um
cliente especifico ou para atender a um publico mais amplo. Pressman (1995, p. 12), por sua vez, conceitua
software como um conjunto de instru¢gdes que, ao serem executadas, proporcionam determinada
funcionalidade e desempenho. Com base nisso, pode-se compreender o software como um conjunto de
algoritmos interpretados pela maquina com a finalidade de executar uma tarefa definida, acompanhado de
sua devida documentagdo, podendo ou nao ter uma aplicagdo comercial.

Compreender ndo apenas o que ¢ software, mas também suas propriedades, ¢ fundamental. As
caracteristicas do software sdo indispensdveis para se entender o processo de desenvolvimento e
manutengdo. Conforme destaca Pressman (1995), por ser um componente l6gico e imaterial, o software
nao deve ser tratado como produtos manufaturados tangiveis, pois sua criagdo ocorre em ambiente virtual
e ndo esta sujeito a desgastes fisicos. Entretanto, como qualquer produto, o software precisa de melhorias
constantes e de manutengdes regulares ao longo de seu ciclo de vida.

Mesmo ndo sofrendo deterioracdo ambiental, o software requer atualizagdes que podem introduzir
falhas. Pressman (1995) ilustra essa dindmica por meio de uma curva de falhas, na qual os picos representam
as alteragdes feitas no software durante os processos de manutenciao. Cada modificagdo pode gerar novos
erros e, antes que a taxa de falhas retorne ao nivel inicial, uma nova mudanga pode ocorrer, provocando mais
um aumento na curva. Ao longo do tempo, essa sequéncia continua de modificacdes pode levar a uma
elevacao gradual do nivel minimo da curva, indicando um desgaste decorrente das manutengdes
(PRESSMAN, 1995).

Diante da constatacdo de que o software também se deteriora, ainda que por vias diferentes das de

produtos fisicos, surgiu a necessidade de uma érea especifica de estudo voltada a melhoria do processo de
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criacdo e comercializacao de softwares. Assim, torna-se essencial organizar o processo de desenvolvimento
para garantir a eficacia e qualidade do produto final. Paula Filho (2009, p. 5) observa que a Engenharia de
Software tem como foco principal o software enquanto produto. Estao fora de seu escopo programas criados
apenas como passatempo pelos desenvolvedores ou pequenas solucdes descartaveis, elaboradas para
resolver problemas pontuais e pessoais. A Engenharia de Software, portanto, foca em aplicagdes que
exigem maior complexidade e padrdo de qualidade, voltadas a distribui¢do e uso comercial.

O conceito de Engenharia de Software foi introduzido inicialmente por Friedrich Ludwig Bauer
durante uma conferéncia na década de 1960 que discutia a chamada “crise do software”. Segundo Pressman
(1995), Bauer definiu essa engenharia como o uso de principios solidos de engenharia para possibilitar, de
forma economica, o desenvolvimento de softwares confidveis e eficientes, capazes de operar em sistemas
reais.

Diversas defini¢des surgiram desde entdo, mas a proposta de Sommerville (2007, p. 5) se destaca
pela clareza e abrangéncia, ao definir Engenharia de Software como uma disciplina voltada a todos os
aspectos do processo de producdo de software, desde sua concepgao até as atividades de manutengao apds a
implantacdo. Para sistematizar esse processo de desenvolvimento, foram criados os chamados modelos de
processo de software, que estruturam em etapas a criacdo e a manuten¢do dos programas (PRESSMAN,

1995). Esses modelos se dividem entre os modelos prescritivos (ou tradicionais) e as metodologias ageis.

2.2 METODOLOGIAS TRADICIONAIS

As metodologias tradicionais de desenvolvimento de software, frequentemente denominadas
metodologias "pesadas" ou "orientadas a documentagdo”, surgiram em um cenario tecnologico bastante
distinto do que se observa atualmente. Essas abordagens foram concebidas em uma época em que o processo
de desenvolvimento era centrado em mainframes, com terminais considerados burros, ou seja, dispositivos
sem capacidade de processamento proprio Royce (1970). Nesse contexto, o acesso a computadores era
restrito, 0s recursos eram escassos € nao existiam ferramentas modernas de apoio ao desenvolvimento,
como os depuradores (debuggers), analisadores de cddigo ou ambientes integrados de desenvolvimento
(IDEs) que hoje sao comuns.

Devido a essas limitagdes, os custos associados a modificacdes e corregcdes em softwares eram
extremamente elevados. Qualquer erro descoberto tardiamente no processo significava um grande
retrabalho, o que motivava uma énfase quase absoluta no planejamento detalhado e na documentacdo
minuciosa antes mesmo que qualquer linha de codigo fosse escrita. O foco estava em prever,
antecipadamente, todas as etapas do sistema, reduzindo ao maximo as incertezas e¢ garantindo que os
requisitos estivessem completamente definidos antes da fase de implementagdo. Royce (1970)

Nesse cenario, consolidou-se o chamado modelo classico, também conhecido como modelo cascata
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(waterfall), proposto inicialmente por Royce em 1970. Este modelo tornou-se a principal representagao das
metodologias tradicionais e, apesar das transformacgdes pelas quais passou o desenvolvimento de software
ao longo das décadas, ainda ¢ utilizado em determinados tipos de projetos, especialmente naqueles que
envolvem requisitos estaveis ¢ bem compreendidos desde o inicio. A estrutura sequencial do modelo
classico — composta por fases rigidas e sucessivas como levantamento de requisitos, analise, projeto,
implementagdo, testes e manutengdo — reflete essa mentalidade de controle rigoroso e previsibilidade.
Royce (1970)

Atualmente, embora os métodos 4ageis tenham ganhado espago significativo devido a sua
flexibilidade e capacidade de adaptacdo as mudangas, as metodologias tradicionais continuam sendo
relevantes em contextos que exigem alto grau de formalidade, documentaciao completa e conformidade com
normas ¢ regulamentagdes. Por isso, ¢ importante compreendé-las historicamente ¢ metodologicamente,

uma vez que formam a base sobre a qual muitas das praticas modernas foram construidas.

2.3 MODELO CLASSICO

O modelo Classico, também conhecido como modelo Sequencial ou em Cascata, foi o primeiro
processo estruturado de desenvolvimento de software a ser formalmente divulgado, conforme Pressman
(2001). Desde sua criacdo, esse modelo tem sido amplamente empregado, especialmente em contextos onde
ha uma clareza inicial sobre os requisitos do sistema. Ele ¢ caracterizado por um fluxo linear de etapas, em
que o término de uma fase condiciona o inicio da proxima. Cada fase deve ser finalizada com uma
documentacao especifica que, apos aprovada, autoriza a continuidade para o estagio seguinte.

De forma geral, o0 modelo Classico compreende as seguintes fases: levantamento e definicdo de
requisitos, elaboragdo do projeto de software, codificag@o e testes unitarios, integragdo e testes de sistema,
seguidos pelas etapas de operacdo e manutengdo. A principal critica a esse modelo reside em sua estrutura
rigida, que dificulta a incorporacdo de mudangas ao longo do projeto — algo bastante comum no
desenvolvimento de software. Por isso, recomenda-se sua utilizagdo apenas em situacdes nas quais 0s
requisitos estejam totalmente definidos e bem compreendidos desde o inicio do processo. Pressman (2001)

Durante muitos anos, o modelo Classico dominou o cenario do desenvolvimento de software,
especialmente até o inicio dos anos 1990. Contudo, diversos especialistas e pesquisadores comecaram a
apontar suas limitagdes. Fred Brooks, por exemplo, em seu renomado artigo No Silver Bullet: Essence and
Accidents of Software Engineering, publicado em 1987, argumenta que ¢ inviavel especificar
completamente um software antes do inicio da sua implementa¢ao Brooks (1987). Tom Gilb, outro nome
de destaque na area, também critica a rigidez do modelo Classico, recomendando o desenvolvimento
incremental como uma abordagem mais segura e eficaz, especialmente para projetos de maior porte, pois

oferece menor risco e maior probabilidade de éxito Gilb (1999).
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Dados levantados pelo Standish Group em 1995, com base na analise de 8.380 projetos de software,
evidenciam os problemas praticos relacionados a aplicagdo do modelo Classico. Os numeros sio
alarmantes: apenas 16,2% dos projetos foram concluidos dentro do prazo, do or¢amento previsto € com
todas as funcionalidades inicialmente planejadas. Cerca de 31% foram cancelados antes de sua conclusdo,
e 52,7% foram finalizados, mas extrapolando prazos, custos ou com funcionalidades incompletas. Entre os
projetos que ndo atenderam as expectativas iniciais, verificou- se uma média de atraso de 222% e um
aumento médio de 189% no custo. Além disso, desses projetos entregues com atraso e sobrecusto, apenas
61% das funcionalidades planejadas foram efetivamente implementadas.

Mesmo os projetos que conseguiram cumprir prazos € or¢amentos apresentaram problemas de
qualidade, o que, segundo o estudo, pode estar ligado a pressao excessiva sobre os desenvolvedores — uma
situacdo que, de acordo com a pesquisa, quadruplica a incidéncia de erros no software. Diante de tais
resultados, ficou evidente que o modelo Cléssico apresentava sérias deficiéncias em projetos mais
complexos e dindmicos. A recomendacao final do estudo do Standish Group (1995) foi a adog¢ao de modelos
incrementais de desenvolvimento, por serem mais adaptaveis as mudangas e mais eficientes na reducao das

falhas observadas.

2.4 METODOLOGIAS AGEIS

O termo “Metodologias Ageis” ganhou notoriedade a partir de 2001, quando dezessete especialistas
em desenvolvimento de software, representando métodos como Scrum Schwaber e Beedle (2002), Extreme
Programming — XP Beck (1999) e outros, reuniram-se para definir principios comuns a essas abordagens.
Esse encontro resultou na criagio da Alianca Agil e na formulagdo do chamado Manifesto Agil Agile
Manifesto (2004), um documento que passou a nortear praticas de desenvolvimento mais flexiveis e
colaborativas.

O Manifesto Agil propde uma mudanga de foco em relagdo aos modelos tradicionais, ao valorizar
mais as pessoas € suas interagcdes do que os processos e ferramentas; a entrega de software funcional em
vez de documentagao excessiva; a colaboragdo com o cliente em vez da rigidez contratual; e a capacidade
de responder rapidamente a mudangas em lugar do apego a planos fixos.

Vale destacar que o manifesto ndo ignora a importancia dos elementos relegados ao segundo plano,
como processos, ferramentas, documentacdo e contratos. Ele apenas ressalta que, no contexto agil, esses
elementos ndo devem se sobrepor a flexibilidade, a comunicacao eficiente e a entrega continua de valor.

Essa filosofia se adapta melhor a realidade de pequenas e médias empresas, que muitas vezes lidam
com mudangas frequentes e recursos limitados. Entre as metodologias 4geis mais conhecidas destaca-se a
Extreme Programming (XP), proposta por Beck (1999), voltada especialmente para equipes pequenas e

médias que trabalham com requisitos instaveis e em constante evolu¢do. A XP se diferencia por promover
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feedback continuo, ciclos incrementais e forte incentivo a comunicagdo entre os membros da equipe € com
o cliente.

O projeto C3 da Chrysler foi um marco na histéria da XP. Apos sucessivos fracassos utilizando
metodologias tradicionais, a aplicagdo da XP resultou na entrega do sistema em pouco mais de um ano
[Highsmith et al. (2000)]. A XP causou impacto no mundo do desenvolvimento por propor praticas que,
isoladamente, podem parecer controversas, mas que, quando aplicadas de forma conjunta e sinérgica, se
mostram eficazes e inovadoras. O objetivo central da XP ¢ garantir entregas rapidas, satisfagdo do cliente e
maior assertividade nas estimativas, além de proporcionar um ambiente de trabalho colaborativo e
produtivo.

Beck (1999) define quatro valores fundamentais para a XP: comunicagdo, simplicidade, feedback e
coragem. A comunicagdo visa fortalecer o relacionamento entre desenvolvedores e clientes, privilegiando
conversas diretas e evitando e-mails ou telefonemas sempre que possivel. A simplicidade, por sua vez,
orienta o desenvolvimento de cddigos objetivos, sem funcionalidades desnecessarias ou voltadas a
requisitos futuros incertos. Implementar apenas o que € necessario no presente, com possibilidade de ajustar
futuramente, é mais eficaz do que tentar prever tudo de antemao.

O feedback constante ¢ outro pilar da XP. Ele se manifesta tanto nos testes automatizados que
avaliam continuamente o c6digo, quanto nas entregas frequentes de versdes funcionais do software para
que o cliente possa acompanhar e sugerir melhorias. Com isso, eventuais falhas ou equivocos sdo detectados
precocemente e corrigidos com agilidade, aumentando as chances de o produto final estar de acordo com
as expectativas do cliente.

J& a coragem ¢ necessaria para sustentar os outros trés valores. Nem todos os profissionais estdo
habituados a comunicagdo direta ou a exposi¢cdo constante a criticas e mudangas. Ter coragem, nesse
contexto, significa estar aberto a melhoria continua, aceitar alteragdes de requisitos e ndo temer revisdes
frequentes de codigo. Além dos valores, a XP se apoia em doze praticas essenciais [Beck (1999)].

Entre elas, estd o planejamento, que define as prioridades do projeto com base em requisitos atuais,
e ndo em previsoes futuras. O cliente participa ativamente das decisdes sobre escopo, entregas e versoes,
enquanto os desenvolvedores definem prazos e cronogramas. As entregas frequentes fazem parte dessa
logica, permitindo que versdes reduzidas, porém funcionais, sejam disponibilizadas mensalmente,
favorecendo o feedback continuo.

A pratica da metafora permite descrever o funcionamento do software em termos simples, sem
jargdes técnicos, facilitando o entendimento por todos os envolvidos. O projeto simples ¢ uma diretriz
para evitar codigos complexos ou recursos prematuros. Os testes sao desenvolvidos antes da codificagao,
garantindo que o sistema funcione como esperado desde os estagios iniciais.

A programagdo em pares, outra caracteristica marcante da XP, consiste em dois desenvolvedores
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trabalhando juntos no mesmo computador: um escreve o codigo enquanto o outro revisa em tempo real,
sugerindo melhorias e identificando falhas. Essa interagdo constante favorece o aprendizado mutuo e a
qualidade do codigo. Ja a refatoragdo visa aprimorar o design do software, tornando-o mais limpo e eficiente
sem comprometer suas funcionalidades.

Na propriedade coletiva, o codigo pertence a toda a equipe. Qualquer membro pode modifica-
lo, desde que realize os testes necessarios, promovendo responsabilidade compartilhada e facilitando a
continuidade do projeto, mesmo diante de eventuais saidas de integrantes. A integracdo continua garante que
o sistema seja atualizado e testado diversas vezes ao dia, minimizando conflitos de cddigo e falhas. A XP
também preza pela sustentabilidade do trabalho, propondo jornadas regulares de até 40 horas semanais.
O excesso de horas ¢ visto como sinal de falha no planejamento, € ndo como solucdo para atrasos. O
envolvimento direto do cliente presente durante todo o processo assegura esclarecimento rapido de
davidas e alinhamento constante com as expectativas. Por fim, o uso de codigo padrdo facilita o
entendimento coletivo da base de c6digo, promovendo coesdo e qualidade técnica.

Em sintese, a XP propde uma forma revolucionaria de desenvolver software, baseada em
colaboragdo, simplicidade e adaptacio continua, oferecendo uma alternativa eficaz frente as limitagdes das

abordagens tradicionais.

3 CONCLUSAO

A conclusdo deste trabalho ressalta a importincia da comparacdo entre metodologias ageis e
tradicionais no ciclo de vida do software, evidenciando que ndo existe uma abordagem tinica que se destaque
como a melhor para todos os cenarios. As metodologias tradicionais, como o modelo em cascata, ainda t€ém
sua relevancia em contextos onde os requisitos sdo bem definidos e a documentagao rigorosa € necessaria.
Elas proporcionam uma estrutura clara e sequencial que pode ser vantajosa em projetos de menor
complexidade ou em ambientes regulados.

Por outro lado, as metodologias ageis, representadas por abordagens como Extreme Programming
e Scrum, se mostram mais adequadas para ambientes dindmicos e colaborativos, onde a flexibilidade e
a capacidade de adaptagdo as mudancas sdo cruciais. O Manifesto Agil, com seus valores voltados para a
comunicagdo, entrega continua e colaboracdo com o cliente, reflete uma resposta as exigéncias
contemporaneas do mercado, onde a inovagao e a rapidez na entrega de valor sdo fundamentais.

A andlise realizada neste trabalho confirma que a escolha da metodologia deve ser estratégica,
levando em consideragao fatores como o tipo de projeto, a estabilidade dos requisitos e o contexto
organizacional. As metodologias ageis, com sua énfase na interagdo constante entre equipes e clientes,
permitem uma maior agilidade e reducdo de riscos, promovendo um ambiente de trabalho mais produtivo e

satisfatorio.
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Além disso, este estudo destaca a necessidade de um entendimento critico sobre as metodologias de
desenvolvimento, permitindo que profissionais e organizagdes fagam escolhas mais informadas e alinhadas
aos seus objetivos. A capacidade de adaptagdo as caracteristicas especificas de cada projeto € essencial para
maximizar a eficiéncia e a qualidade do produto final, contribuindo assim para a satisfacao do cliente e o
sucesso do empreendimento.

Em suma, enquanto as metodologias tradicionais ainda t€ém seu espaco, as abordagens ageis t€m se
destacado como uma resposta eficaz as demandas atuais do desenvolvimento de software. A evolugdo
continua das praticas de engenharia de software exige que os profissionais estejam sempre atualizados e
prontos para adotar a metodologia que melhor se encaixe nas necessidades do projeto em questdo,

garantindo assim a entrega de solugdes de qualidade e que realmente atendam as expectativas do mercado.
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