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. Paradigmas Tradicionais

. Meétodos Ageis




Introducao

= “O Software ultrapassou o
Hardware como chave para o
sucesso de muitos sistemas
baseados em computador”




O Software é o que faz a diferenca!

= Completeza da
informacao

= user-friendlyness

° 1
m web-enhanced fornam
R produto
= inteligéncia melhor que
= funcionalidade outro

= compatibilidade
= suporte




A importancia do Software

= Durante as 3 primeiras décadas da era do computador, o
principal desafio era desenvolver um HARDWARE de baixo

custo e alto desempenho.

= O hoje o desafio € melhorar a qualidade (e reduzir os custos)
das solucdes baseadas em SOFTWARE!




A evolucao do Software

‘ 33. Onda

*Computacao

* Industrial




Paréentesis: Revolucao Industrial
Primeira Onda

m Ferro (Darby, 1709)

m MJAaquina a vapor:

Inventada (Newcomen, 1712)

Aperfeicoada (WATT, 1766 - '69 -’82)
m Mecanizacao da industria téxtil:

Tear Mecanico (Kay, 1722)

Magquina de fiar (Hargreaves, 1764)

m Aspectos sociais, politicos e econo

Téxteis, Carvao e Ferro




Paréentesis: Revolucao Industrial

Segunda Onda

Aco (Bessemel, 1856 e 1885 - Liga)
Locomotiva a Vapor (Rede de Transporte - 1830)
Maguina de Costura (SINGER,1851)

Motor a combustao interna:
Primeiro eficiente (OTTO, 1876)

Producao automobilistica em massa (Daimler e Benz,

Desemprego e fim da escravidao

6)




Revolucao Industrial: Terceira On

m Energia Nuclear (Fermi, 1942)

m Uso Industrial/Comercial da Eletricidade
m Computadores Eletronicos (ENIAC 1946)
m Transistor (Shockley, et al., 1948)

Sociedade Sociedade

Industrial da\informacao

transformacao




Filosofando...

= A mudanca de uma sociedade industrial para uma baseada n
informacao é uma Radical Mudanca Econdmica:

o Material tem menos valor e Informacao tem mais valor

= Antes: quanto | |
MEenos pessoas = Hoje: quanto mails

possuisse algo, pessoas possuem
maior o valor. algo, maior o valo




Filosofando ... Exemplo!

= Cite as caracteristicas dos sistemas operacionais que vocé
conhece.

m Compare os sistemas:
o Unix
o Windows
o MacOS

O Windows vende mais porque €
mais fresquinho ou é mais

fresquinho porgue vende mais??




A evolucao do software

m Software é dividida em 5 Eras:

o Primeiros anos (1950) : foco no hardware, modo batc
sem documentacao;

0 Segunda Era (1960) : interatividade com o usuario,
multiusuarios, manutencao;

a Terceira Era (1970) : redes, concorréncia, sistemas
distribuidos:

0 Quarta Era (1980) : orientacao a objetos, sistemas
especialistas, métodos formais;

a Quinta Era (1990) : internet, mobilidade, sistemas
hibridos




O que e Software?

= Definicao - Software é:

1° - instrucoes (programas de computador) que, quando
executadas, produzem a funcao e o desempenho deseja

2° - estruturas de dados que permitem a manipulacao das
informacoes;
3° - documentos que descrevem a operacao e uso dos program




Caracteristicas do Software - 1

= O Software é desenvolvido ou projetado por engenharia, na
manufaturado no sentido classico:

o Custos sao concentrados no trabalho de engenharia.
0 Projetos nao podem ser geridos como projetos de manufatura.

o “Fabrica de Software!”




Caracteristicas do Software - 2

= Software nao desgasta!

o Software nao é sensivel aos problemas ambientais que fazem c
gue o hardware se desgaste.

o Toda falha indica erro de projeto ou implementacao: manutencg
do SW é mais complicada que a do HW.




Caracteristicas do Software - 3

= A maioria dos softwares é feita sob medida e nao montada a
partir de componentes existentes.

= |=Hardware.

= Situacao esta mudando:

o Orientacao a objetos.

III

0 Reusabilidade é o “Santo Graal”(diminui custos e melhora

projetos).




Aplicacoes de Software

= Software Basico

= Software de Tempo Real

= Software Comercial

= Software Cientifico ou de Engenharia
= Software Embutido

= Software de Computador Pessoal

= Software de Inteligéncia Artificial




Uma Crise no horizonte

= Aindustria de Software tem tido uma “crise” que a acompanh
ha quase 30 anos:

0o Aflicao Cronica != Crise

= Problemas nao se limitam ao software que nao funciona
adequadamente, mas abrange:

o desenvolvimento, testes, manutencdo, suprimento, etc.




Therac-25

= Equipamento de Radioterapia.

= Entre 1985 e 1987 se envolveu em 6 acidentes, causando
mortes por overdoses de radiacao.

= Software foi adaptado de uma antecessora, Therac-6:
o falhas por falta de testes integrados

o falta de documentacao




Denver International Airport

= Custo do projeto: USS 4.9 bilhdes
o 100 mil passageiros por dia
o 1,200 voos
o 53 milhas quadradas
0 94 portoes de embarque e desembarque
0 6 pistas de pouso / decolagem




Denver International Airport

= Erros no sistema automatico de transporte de
bagagens (misloaded, misrouted, jammed):

o Atraso na abertura do aeroporto com custo total
estimado em USS360 Milhdes

= 86 milhOes para consertar o sistema




Ariane 5




Ariane 5

= Projeto da Agéncia Espacial Européia que custou

o 10 anos.
o USS 8 Bilhdes.

= Capacidade 6 toneladas.
= Garante supremacia européia no espaco.
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Resultado

& . = Explosdo 40 segund
| apos a decolagem.

¢ = Destruicao do fogue
e carga avaliada em
USS 500 milhGes.
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O que aconteceu? (II)

Por que o Shut-down? Ocorrera um run time error (out of range,
overflow , ou outro) e ambos computadores se desligaram. De
onde veio este erro?




strict precondition 1:

{
. Set."x"=FLPT and Set."y"=INT16
e and -32768 <= x <= +32767
4
' 3" -
) ARIOETe ’
LY .
* postconditi

INTIBand v=int()}
- v

* {Set." x"=FLPT ¢ dSet."b=
.



[ronia...

= O resultado desta conversao nao era mais necessario apos a
decolagem...

"

The rocket e><ploded seconds after launching




Quais sao os problemas?

= A sofisticacao do software ultrapassou nossa capacidade de
construcao.

= Nossa capacidade de construir programas nao acompanha a
demanda por novos programas.

= Nossa capacidade de manter programas é ameacada por
projetos ruins.




Perguntas que Engenharia de
Software quer responder:

Porque demora tanto para concluir um projeto (ndo cumprimo
prazos)?

Porque custa tanto (uma ordem de magnitude a mais)?

Porque nao descobrimos os erros antes de entregar o software
ao cliente?

Porque temos dificuldade de medir o progresso enquanto o
software esta sendo desenvolvido?




Causas obvias

= Nao dedicamos tempo para coletar dados sobre o
desenvolvimento do software - resulta em estimativas “a olh

= Comunicacao entre o cliente e o desenvolvedor é muito frac

= Falta de testes sistematicos e completos.




Causas menos obvias

= O Software é desenvolvido ou projetado por engenharia, na
manufaturado no sentido classico (caracteristica 1).

= Gerentes sem background em desenvolvimento de SW.
= Profissionais recebem pouco treinamento formal.

= Falta investimento (em ES).

= Falta métodos e automacao.




Mitos do Software - Gerente

= Um manual oferece tudo que se precisa saber.

= Computadores de ultima geracao solucionam problemas de
desenvolvimento.

= Se estamos atrasados, basta adicionar programadores e tirar
atraso.




Mitos do Software - do Cliente

= Uma declaracao geral é suficiente para comecar a escrever
programas.

= Mudancas podem ser facilmente acomodadas em um projet




Mitos do Software -
do Profissional

= Um programa esta terminado ao funcionar.

= Quanto mais cedo escrever o codigo, mais rapido terminarei
programa.

m SO posso avaliar a qualidade de um programa em
funcionamento.

= A Unica coisa a ser entregue em um projeto € o programa
funcionando.




Engenharia de Software: Definica

= “Engenharia de Software é o estabelecimento e uso de solid
principios de engenharia para que se possa garantir a qualid
do sistema e a satisfacao do usuario”

= E METODOLOGIA!




Engenharia de Software:
Abrangéncia

= E.S. possui 3 elementos fundamentais:
0 métodos: “como fazer”
o ferramentas: apoio automatizado aos métodos.

0 Procedimentos: elo de ligacao entre os métodos e os
procedimentos

= Existem diversos Paradigmas de Engenharia de Software:

o abordagens que envolvem estes métodos, ferramentas e
procedimentos




Paradigmas de Engenharia de
Software

= Existem dezenas.
= 5 principais:
o Ciclo de Vida Classico (modelo Cascata)
o RUP
0 Prototipagem
o Espiral

o Técnicas de Quarta Geracao




Ciclo de Vida Classico: modelo
Cascata (Waterfall)

= Baseado em projetos de engenharia classicos (nao de Softwar
- 1970

m Fases:

o Analise de requisitos
o Definicao

o Projeto

o Implementacao

o Integracao e testes

o Operagcao e manutencao



Ciclo de Vida Classico (II)

Requirements
defimtion

System and
software design

Implementation
and unit testing
Integrationand
system testing
Operationand

maintenance




Ciclo de Vida Classico (III)

= Problemas:

0 projetos reais nao seguem um fluxo sequiencial: dificuldade de
acomodar mudancas depois de iniciado.

o Dificuldade de declaracao de todas as exigéncias pelo cliente.

0 Paciéncia até a primeira versao!




RUP

Disciplinas | | Iniciagao Elaboragao Construcao Transicdo
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Modelo de Prototipagem

-~

Modelo de Desenvolvimento "Prototipagem™

_ Inicio
Firm

\

Frogramagio

Fefinarmento
Frotatipo

Levantamento
Fequistos

Desenhao

k. 4 Fapido
Construgio
Frotatipo

Cliente testa e
avalia o Protatipo

wersdo 001

-




Modelo de Prototipagem

= Problemas:
o Fluxo sequencial continuo, pois o cliente revisa uma unica vez.
o O cliente pode achar que o prototipo ja é o sistema.

0 Devido ao tempo, o programador esquece « lixo » no codigo.




Modelo Espiral de Boehm
(1988)

Determine objectives
alternatives and
constraints

A

Evaluate altematives
identify, resol ve risk s

Risk
analysis
Risk
analysis
Risk
' Opera-
analysis Prototype 3 tional
Prototype 2 protoype
Risk Proto
analsi -
REVIEW ) type 1 ’ ’
Requirements plan Simul ations, models, benchmarks
Life-cycle plan Concept of

Operation S/W

i t Product
AT design / Detailed

Development Requirement design
plan validation Code
i Unit test
Integration Design .
Pl has and test plan V&V Integration
annextphase Acceptance test
Service test Develop, verify

next-level product




Fases do modelo Espiral

Definicao dos objetivos

o Especificacao dos objetivos especificos desta fase.
Analise dos riscos

o Identificacao e solucdao dos principais riscos
Desenvolvimento e validacao

Planejamento

o O projeto é revisto e se define planos para a proxima “volta da
espiral”




Modelo Espiral

= Problemas:
o Descobrir o fim.

o Quanto mais ciclos, mais irritado o cliente fica.




Desenvolvimento Dirigido por
Modelos

T T CASE tool
| (Poseidon, Rose, Together)

l AndroMDA Software components
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1
hl

Templates

UML Model




Desenvolvimento Dirigido por
Modelos

= Problemas:
o Codigo ineficiente.
0 Ferramentas ndao sao mais faceis que programar.

0 Manutencao do software.




Métodos Formais oreranoss

MACHINE Elevador
SEES Types
VARIABLES elev, dir, andar_dest, por_stat, est_elev

INVARIANT
elev <: ELEVADOR &
dir : elev-->DIREC &
andar_dest : elev-->ANDAR &
por_stat : elev-->P_STATUS &
est_elev : elev-->ELEV_ESTADO

INITIALISATION
ANY Il WHERE
Il <: ELEVADOR &
I/={}
THEN
elev =1l /*| */
[* dir := Il * {dir_sobe} /* || */
[* andar_dest := Il * {terreo} || */
[* por_stat := Il * {p_fechado} || */
[* est_elev := Il * {pronto} */
END

DEFINITIONS
ANDAR == {terreo,ultimo}

elevador_desce(ll) =
PRE

II:elev
THEN

dir(ll) := desce
END;

elevador_sobe(ll) =
PRE

II':elev
THEN

dir(ll) := sobe
END;

elevador_setdestino(ll,fl) =
PRE
II:elev &
fl : ANDAR
THEN
andar_dest(ll) :=fl
END;

fl <-- elevador_getDestino(ll) =
PRE
II:elev
THEN
fl := andar_dest(ll)
END;




Métodos Formais

= Problemas:
o O cliente nao entende a modelagem.

0 O tempo de modelagem é maior.




Metodos Ageis

= Reuniao entre 17 gurus da comunidade de
desenvolvimento;

= Realizada entre os dias 11 e 13 de fevereiro de 200

= Estacao de esqui nas montanhas de Utah, Estados
Unidos.

= Lider principal: Kent Bech




Manifesto Agil

= Individuos e interagdes => mais importantes que processos e
ferramentas.

= Software funcionando => mais importante do que documentacao
completa e detalhada.

= Colaborag¢dao com o cliente => mais importante do que negociacao de
contratos.

= Adaptag¢ao a mudangas => mais importante do que seguir o plano inic




Metodologias ageis

m XP (eXtreme Programming)

= DSDM ( Dynamic Systems Development Method)
m ASD (Adaptive Software Development)

= SCRUM

m FDD (Feature-driven development)




XP (eXtreme Programming)

*  Projeto C3 (Ch rysler) - Kent Beck, Ward Cunningham and Ron Jeffries (1996)
http://www.xprogramming.org
* Valores:
Comunicacao
Simplicidade
Feedback
Coragem
* Praticas Principais:

Pair Programming, Refactoring, Simple Design, Test-driven
development, User Stories, CRC

Coding Standard, Continuous Integration
Customer tests, Small Releases




DSDM (Dynamic Systems Development Method)

Método Dindmico de Desenvolvimento de Sistemas

*  Proprietaria do consdrcio DSDM (Reino Unido, 1994)
http://www.dsdm.org/
* Ciclo:
Estudo de viabilidade
Estudo do negdcio (workshops)
3 ciclos em paralelo, entrelacados
Ciclo do modelo funcional -> analise e prototipos
Ciclo de design e build -> engenharia do produto
Ciclo de implementacdo -> implantacdo operacional
* Principios:
IteracOes fixas (2-6 semanas)
Releases freqlientes
Qualidade total
Adaptabilidade a mudancas de requisitos



http://www.dsdm.org/

DSDM

Progenitor do XP
Framework para desenvolvimento rapido de aplicacdes (RAD)

Fixa tempo e recursos ajustando a quantia de funcionalidades
— Principio de Pareto

Pequenas equipes
Suporta mudancas nos requisitos durante o ciclo de vida




DSDM

¢ Usuario sempre envolvido

*  Equipe do DSDM autorizada a tomar decisdes

*  Foco na frequente entrega de produtos

* Adaptacao ao negdcio é o critério para entregas

“Construa o produto certo antes de vocé construi-lo

corretamente”

* Desenvolvimento iterativo e incremental

* Mudancgas sao reversiveis utilizando pequenas iteracdes

* Requisitos sao acompanhados em alto nivel

» Testes integrados ao ciclo de vida




AS D (Adaptive Software Development)

Desenvolvimento Adaptavel de Software

* Jim Highsmith (1997)
http://www.adaptivesd.com/

* Sistemas complexos => Resultados imprevisiveis

* Ciclo:

—> Especulacdo > Colaboracio—>Aprendizado

* Abordagem:

Do it wrong the first time: erre cedo, corrija cedo, nao
potencialize mal-entendidos.

Good enough quality: melhor compromisso entre dimensdes de
qualidade (extrinseca e intrinseca) para os recursos disponiveis.

Mecanica: RAD (rapid application development), sessdes JAD
(joint application development) com o cliente.




ASD

Ciclos de 3 fases
Speculate

Collaborate

Learn




ASD

* lterativo e incremental
* Sistemas grandes e complexos
*  Framework para evitar o caos

* Cliente sempre presente:

Desenvolvimento de aplicacdes em conjunto (Joint Application development
—JAD)




ASD

*  Especular

Fixa prazos e objetivos

Define um plano baseado em componentes
*  Colaborar

Construgdo concorrente de varios componentes
*  Aprender

Repetitivas revisdes de qualidade e foco na demostrancao das funcionalidades
desenvolvidas (Learning loop)

Presenca do cliente e especialistas do dominio

Os ciclos duram de 4 a 8 semanas




ASD

*  Orientado a missoes

Atividades sao justificadas através de uma missao, que pode mudar ao longo do
projeto

* Baseado em componentes
Construir o sistema em pequenos pedacos
* lterativo

Desenvolvimento em cascata (Waterfall) sé funciona em ambientes bem definidos e
compreendidos.

foco em refazer do que fazer corretamente ja na primeira vez.

*  Prazos pré-fixados

* Tolerancia a mudangas (Change-tolerant)
As mudancas sao freqlientes
E sempre melhor estar pronto a adapta-las do que controla-las
Constante avaliacao de quais componentes podem mudar

* Orientado a riscos (Risk driver)
Itens de alto risco sao desenvolvidos primeiro




SCRUM

« Jeff Sutherland, Ken Schwaber (1993)
http://www.controlchaos.com/

*  Sprints de 30 dias
Estabilizar requisitos em cada iteracao

*  Scrum (reuniao de status) diaria (15 min)
Guia o desenvolvimento daquele dia

*  Foco em geréncia e tracking

Pode ser combinado com métodos mais prescritivos (ex:
XP@scrum)



http://www.controlchaos.com/
http://www.controlchaos.com/

Scrurre 15 minute daily meeting.
Teams mamber respond to basics:
1) what did you do since last Scrum
Meeting?

2) Do you have any obtades?
Spod Backiogr — Backlog 3 What will you do befare naxt
Featurals) itemns 30 days meeting?

a.ﬂigr_ied expanded
1o sprind |:.-:|,- LA
M @ fu rctianality

is demonstrated
at end of sprint

Froduc! Backiog

Fnontized product festures desired by the customer



FDD (Feature-driven development)

Desenvolvimento Orientado a Funcionalidades

* Jeff DelLuca, Peter Coad, Stephen Palmer - 2002
http://thecoadletter.com/download/fddguide/
* 5 processos:
1- Modelo geral (arquitetura)
2 -Lista de funcionalidades:
Levanta requisitos para todo o projeto
3 — Planejamento por funcionalidades:
Define escopo de cada iteracao (quais funcionalidades)
Forma times para desenvolver cada funcionalidade.
(A cada iteracao):
4 — Projeto por Funcionalidades
5 - Construcgao por Funcionalidades




» O FDD consiste de 5 processos principais:

Develop Build a
an Overall = Features —jm
Model List

Plan by
Feature

Design by
Feature

Build by
Feature




FDD - Boas Praticas

Modelagem de objetos de dominio
Exploracao e explicacao do problema do dominio
Resulta em um framework

Desenvolver por funcionalidade

Desenvolvimento e acompanhamento do progresso através de da lista de
funcionalidades.

Proprietarios de classes individuais

Cada classe possui um unico desenvolvedor responsavel
Equipe de funcionalidades

Formacao de equipes pequenas e dinamicas.

Inspecao (Inspection)

Uso dos melhores métodos conhecidos de detec¢ao de erros.
Releases freqlientes

Garantir que existe um sistema sempre disponivel e demonstravel.
Administra¢ao de Configuracao

Habilita acompanhamento do histérico do codigo-fonte.




Proxima aula: Seminario

m XP (eXtreme Programming)

= DSDM ( Dynamic Systems Development Method)
m ASD (Adaptive Software Development)

= SCRUM

m FDD (Feature-driven development)

u PSP(Personal Software Process)

m TSP(Team Software Process)

= KANBAN




Pesquisem

A metodologia

Ferramentas de suporte a metodologia

Cases de sucesso

Artigos e pesquisas relacionadas ao assunto

Quais os pontos pesquisados pela academia nessa
metodologia? Vejam isso em congressos e conferéncias.




