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Desenvolvimento de Sistemas de Software

Ciclo de vida do desenvolvimento
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Engenharia de Software

« Engenharia

“The creative application of scientific principles to design or develop

structures, machines, apparatus, or manufacturing processes, or works utilizing them
singly or in combination; or to construct or operate the same with full

cognizance of their design; or to forecast their behavior under specific

operating conditions; all as respects an intended function, economics of

operation or safety to life and property” (Engineers' Council for Professional Development)

« Engenharia de Software

“Aplicacao de um método/processo sistematico, disciplinado e

quantificavel a concepcao, desenvolvimento, operacao e manutencao de

software” (IEEE CS)
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Processo de Desenvolvimento de Software

 Define como se estrutura o desenvolvimento de software

* |dentifica as fases de desenvolvimento e como se passa de

umas para outras

* Quem faz o qué
* Quando e feito

« e Durante quanto tempo

Cliente Software

0cesso?
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“Code and fix"

S. McConnell (2002) Rapid Development. Microsoft Press.
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“Code and fix”

« Raramente util, mas muito utilizado
« Nao é tanto uma estratégia deliberada, mais o resultado de falta de

planeamento e tempo

« Sem muita analise, comeca-se a produzir codigo de imediato

« Eventualmente fazem-se testes e os inevitaveis erros tém que ser resolvidos
« “Vantagens”

« Producao de codigo é imediata

« Nao requer muita competéncia - qualquer programador pode utilizar
* Problemas

» Nao existe forma de avaliar progresso
» Nao existe forma de avaliar qualidade e/ou de prever riscos

» Nao escala bem para para equipas (multiplos programadores)

« Apenas viavel para pequenos projectos o
| !
» provas de conceito ou demos = 1 -
ystem elease
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Abordagens Estruturadas

* Modelo em Cascata (Waterfall)

Analise \
“
== Concepcao \
"~
~
= = - Implementacao ,\
\

~

=~ - Manutencao

« Define uma série de etapas executadas sequencialmente.
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Modelo em Cascata

« Assume que € sempre possivel tomar as decisoes mais

correctas

« como prever situacoes de alto risco mais a frente?
« como favorecer reutilizacao?

« como lidar com alteracoes (p.e. de requisitos) durante o processo?

* Quanto mais tarde um problema € encontrado, mas caro sera

corrigi-lo!
Analise \
Concepcao \
Implementacao N
Testes \

Manutencao
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Desenvolvimento Iterativo e Incremental

Analysis & Design

‘ Implementation

Deployment

Initial
Planning ' '
Evaluation
Testing

Requirements

Planning
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Desenvolvimento Ilterativo e Incremental

» Rapid Application Development (RAD) \

Analysis g ‘\\_/\\\
» Baseado na prototipagem do sistema \ N, e \
Analysi \‘\
’/ -~ \\ / . \\ Design > pg::ig'npe Implementation
Plan n ing \\ ,~ . Implementation l
\N_/ \\ t System )
\
\
\
Analysis
Desi NN System , > Imol )
esign prototype mplementation
Implementation l

r oem )

 Analise, concepcao e implementacao realizadas em, paralelo e

repetidamente
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« Prototipo pode ou nao evoluir para o sistema final

Desenvolvimento de Sistemas de Software
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Throw-away Prototyping

ONE CYLINDER

000

V10
900HP
19,000 RPM
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Desenvolvimento Iterativo e Incremental

» Desenvolvimento faseado (Phased development)

. ’/\\\/"\
Planning LU \/ ™
\
\ ‘\

v ¥ \\\ N
. esign Ve
Analysis 8 \\_ N\
\
N \

. AR Implementation
| Analysis V- i
. 2N ;
\_7/ \
\ e .
\ N T
. \\ N
1 \ o
’ \\ // \\ k
\
\
\

System
version 1

System )
version 2

« Desenvolvidas sequencialmente System )

version 3
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Abordagens interativas e incrementais - prés e contras

« Vantagens

« Entregas intermédias permitem demonstracao/exploracao do sistema desde cedo
|dentificacao de novos requisitos / identificacao de problemas

Demonstracao de progresso (potencia satisfacao dos clientes)
* Maior capacidade de lidar com incerteza, maior controlo de risco
* Promovem a inclusao de objectivos de qualidade no processo de desenvolvimento
« Promovem a utilizacao de ferramentas de automatizacao do desenvolvimento
* Problemas
 Utilizadores comecam por trabalhar com sistemas que estao incompletos

gestao de expectativas

« Decisoes tomadas no inicio podem revelar-se inadequadas mais tarde

qualidade da avaliacao de risco/identificacao de funcionalidades mais relevantes
« Produto tem de ser divisivel em partes (nao pode ser monolitico)

« Entregas causam trabalho adicional
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Desenvolvimento Iterativo e Incremental

 (Rational) Unified Process (RUP)

Inception | Elaboration Construction Transition
I1 El1 | E2 C1 C2 C3 C4 Tl | T2

Business Modeling

Requirements

Analysis & Design

Implementation

Test

Deployment
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Breve Historia do Unified Process

Rational Unifed Process

Booch, Rumbaugh & Jacobson 1998-

Rational Objectory Process

Booch, Rumbaugh & Jacobson 1987-1997

Rational Approach Objectory Process

Booch & Rumbaugh Jacobson

1987-1995

Ericsson

Jacobson Finais dos anos 60
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Unified Process - ideias chave

Processo iterativo e incremental

« releases frequentes com progressivamente mais funcionalidade

Focado nos requisitos (funcionais) do cliente

* Requisitos guiam o desenvolvimento do sistema

Centrado na arquitectura do sistema a desenvolver

 Fomenta o desenvolvimento baseado em componentes
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Fases do Unified Process

Inception

Elaboration

Construction

Transition

I1
Business Modeling

/ n ,, Ci 0 Requirements

Analysis & Design

El

E2

C1

C2 Cc3

c4

T1 | T2

Implementation

* |dentificar o problema.

Test

Deployment

« Definir ambito e natureza do projecto.

 Fazer estudo de viabilidade.

Elaboracado (Analise / Concepgcédo Logica)

» Definir tecnologia a utilizar.
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Desenvolvimento de Sistemas de Software

Resultado da fase. decisao de avancar com o projecto.

* |dentificar o que vai ser construido (quais os requisitos?).

* |dentificar como vai ser construido (qual a arquitectura?).

Resultado da fase. uma arquitectura geral (conceptual) do sistema.

v. 2024/25



Fases do Unified Process e T

I1 El |E2 | C1 c2 c3 C4 | T1L | T2

nalysis 8 Design

Construcdo (Concepgdo Fisica/Implementacdo) | - =

Deploy yment

 Processo iterativo e incremental.

« Em cada iteracao tratar um (conjunto de) Use Case:

analise / especificacao / codificacao / teste / integracao

Resultado da fase: um sistemal

Transicdo
« Realizacao dos acertos finais na instalacao do sistema.
» Optimizacao, formacao.

Resultado da fase: um sistema instalado e 100% funcional.
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* Processos rigidos e burocraticos!
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Agile Manifesto (Beck et al. 2001)

Ao desenvolver e ao ajudar outros a desenvolver software, temos
vindo a descobrir melhores formas de o fazer. Através deste

processo comecdamos a valorizar:

Individuos e interaccées mais do que processos e ferramentas

Software funcional mais do que documentacdo abrangente

Colaboracdao com o cliente mais do que negociacdo contratual

Responder a mudanca mais do que seguir um plano

Ou seja, apesar de reconhecermos valor nos itens a

direita, valorizamos mais os itens a esquerda.
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Os Doze Principios do Manifesto Agil

1. A nossa maior prioridade é, desde as primeiras etapas do projecto, satisfazer o cliente através da
entrega rapida e continua de software com valor.

2. Aceitar alteracées de requisitos, mesmo numa fase tardia do ciclo de desenvolvimento. Os
processos ageis potenciam a mudanca em beneficio da vantagem competitiva do cliente.

3. Fornecer frequentemente software funcional. Os periodos de entrega devem ser de poucas
semanas a poucos meses, dando preferéncia a periodos mais curtos.

4. O cliente e a equipa de desenvolvimento devem trabalhar juntos, diariamente, durante o
decorrer do projecto.

5. Desenvolver projectos com base em individuos motivados, dando-lhes o ambiente e o apoio de
que necessitam, confiando que irao cumprir os objectivos.

6. O método mais eficiente e eficaz de passar informacao para e dentro de uma equipa de
desenvolvimento é através de conversa pessoal e directa.

7. A principal medida de progresso € a entrega de software funcional.

8. Os processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os promotores, a equipa e 0s
utilizadores deverao ser capazes de manter, indefinidamente, um ritmo constante.

9. A atencao permanente a exceléncia técnica e um bom desenho da solucao aumentam a agilidade.
10. A simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao é feito - € essencial.
11. As melhores arquitecturas, requisitos e desenhos surgem de equipas auto-organizadas.

12. A equipa reflecte regularmente sobre o modo de se tornar mais eficaz, fazendo os ajustes e
adaptacoes necessarias.
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Agile Methods - SCRUM

Daily
\ Scrum

 Framework iterativa e incremental

Monthly

V)

Product Backlog Sprint Backlog Product
» Papeis/roles

$3¢

- e

‘ P P .
- N e AT

* Product owner - interesses dos Stakeholders; voz do cliente
Cria o Product Backlog a partir de um processo de analise de requisitos

« Team (Equipa - 3 a 5 pessoas) - implementa incrementos em cada Sprint (iteracao)
Responsavel pela producao de software de qualidade a partir do Backlog

» Scrum Master - buffer entre a Team e factores externos

Responsavel pelo processo. Nao faz parte da Team
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Scrum
Monthly
R ’ Scrum
Sprint P -
, . . 3 3P 22.9 V)
 Unidade basica de desenvolvimento crauctrackion  sprint mackios i

Duracao fixa -1 semana a 1 més (2 semanas usual)
« Comeca com Sprint planning - definir objectivos; Sprint backlog

Termina com
Sprint review - revisao do trabalho feito/por fazer; demo
Sprint retrospective - melhoria do processo

Daily Scrum

« Reuniao diaria - 15 minutos

« Cada elemento da Equipa responde as questoes:
O que completei ontem?

O que planeio completar hoje?
Vejo algum impedimento?
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Monthly
Scrum

Scrum - pros e contras

338
* Vantagens SS= W) 2.2

Product Backlog Sprint Backlog Product

» Focado na producao de deliverables e na utilizacao eficiente de recursos
» Gestao de complexidade via divisao em Sprints

» Focado nas necessidades dos Stakeholders (mas...)

Permite reagir a mudancas nos requisitos e a feedback dos Stakeholders

« Esforco de cada elemento da equipa é visivel nas Scrum meetings
« Limitacoes
« Scope creep - Dificil definir o scope do projecto (ndao ha data de fim)
Preco e duracao do projecto?
* Muito dependente da qualidade e empenho da equipa

« Dificil de aplicar em projectos/equipas de grande dimensao

« Focado nas necessidades dos clientes e nao na qualidade técnica da solucao
Technical debt!

Muito refactoring - utilizacao eficiente de recursos?

o
=
0]
=
&
—
S
)
(%]
d)
z
2
c
X<}
)
c
<
S~
)
o
a
S
S
&)
O
S
(%]
e
o
—_
O
U
(%]
o
9

Desenvolvimento de Sistemas de Software

v. 2024/25



()
—
(]
2
G—
o
(V2]
()
O
(%]
©
£
()
)
A
(V2)
()
O
o
)
c
()
E
s
o
>
c
Q
n
5]
()

o
=
0]
=
&
—
S
)
(%]
d)
z
2
c
X<}
)
c
<
S~
)
o
a
S
S
&)
O
S
(%]
e
o
—_
O
U
(%]
o
9

! 7\
ai N7
2’-”'[.'.‘.\ IS\

Scrum - pros e contras

Monthly
Scrum

1
* Vantagens s!: ) E2.2

Product Backlog Sprint Backlog Product

» Focado na producao de deliverables e na utilizacao eficiente de recursos
» Gestao de complexidade via divisao em Sprints

» Focado nas necessidades dos Stakeholders (mas...)

Permite reagi

» Esforco de cad

« Limitacoes
» Scope creep - C
Preco e durag

* Muito depende

« Dificil de aplica

« Focado nas nec

Technical deb - :
Muito refacto 0 “ : A—lein -' B “ n G ET P n ol EcT
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Discussao...

* Qual a melhor abordagem?

* Depende do tipo de sistema
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Desenvolvimento de Sistemas de Software
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Vantagens de seguir um processo de desenvolvimento

 fornece uma estrutura de trabalho

« obriga a pensar na “big picture” / nos stakeholders

~\
</

 ajuda a evitar “optimos locais” - decisdes que ao nivel individual

sao acertadas, mas ao nivel global sao erradas

* ajuda a gerir o desenvolvimento e monitorizar progresso

Sem processo

AR o
100% [rmmmsmns 100%
SRR

Percent Productive Work

of Effort Productive Work
0% T S S
’ Beginning End of 0% L
of Project Project Beginning L
Time of Project Project
Time

Software Project Survival Guide

(Steve McConnell)
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Desenvolvimento de Sistemas de Software

Programming is fun,
but developing quality software is hard.

(Philippe Kruchten)
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