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Capítulo 1

Evolução histórica do desenvolvimento de software



    A tecnologia da informação e comunicação (TIC) é uma área do conhecimento permeada de diferentes segmentos, potencializando os processos de criatividade e inovação no qual pessoas e organizações, diretamente ou indiretamente, usufruem através de aplicações e sistemas nos seus diferentes portes.


    

    Ao longo do tempo, a relação entre os campos de eletrônica, analógica e digital, da computação e das telecomunicações, resultaram em marcos importantes no processo evolucionário do desenvolvimento de soluções de software. Iniciamos em um cenário no qual esta tecnologia era limitada para fins acadêmicos e governamentais e que, atualmente, tornou-se imprescindível no constante processo de melhoria contínua buscada pelos seres humanos.


    No entanto, segundo Sommerville (2018), as práticas no desenvolvimento de software no decorrer do processo evolucionário passaram por constantes aprimoramentos, possibilitando o reaproveitamento do trabalho legado e criando metodologias que buscam o trabalho organizado, colaborativo e passível de integração.


    Para tratar deste tema com profundidade, a primeira seção fará a relação da engenharia de software com a engenharia de sistemas, evidenciando marcos importantes na evolução das TICs. Em seguida, serão apresentados os modelos prescritivos e como foi sua adequação no apoio ao desenvolvimento de software. Para finalizar, serão mostrados justificativas e desdobramentos dos modelos ágeis como um paradigma contemporâneo no desenvolvimento de aplicações e sistemas de software.


    1 A engenharia de software e a relação com a engenharia de sistemas


    Quando ouvimos a palavra engenharia para alguma área do conhecimento, ela pode estar associada a questões relacionadas com construção, responsabilidade, métodos, processos e, principalmente, métricas que precisam ser alcançadas para o lançamento de um produto. A engenharia trata de questões relacionadas com a vida das pessoas nas diferentes atribuições, assegurando artefatos concretos e projetados com base em normas e regulações.


    

    Todavia, quando mencionamos a engenharia de software, ela se difere da engenharia de sistemas pelo grande desafio de projetar e alinhar expectativas com partes interessadas referente a artefatos abstratos e de fácil divergência quanto às funcionalidades e finalidades de uso. É importante observar marcos que ajudam a entender como são alcançadas as práticas modernas de desenvolvimento: desde o início da evolução da computação moderna até os dias atuais.


    Na década de 1940, com a criação dos primeiros computadores (por exemplo, o ENIAC), começaram a surgir os primeiros algoritmos e linguagens de programação de maneira rudimentar: os códigos eram desenvolvidos sem nenhuma linguagem natural, dependendo totalmente da configuração de códigos binários. Nesta época, se buscavam as melhores combinações para as tarefas computacionais (tal como simulações e outros cálculos extensos) como foco no resultado estritamente matemático.


    Nos anos 1950, acompanhado do nascimento do transistor em 1947 e da criação da arquitetura de von Neumann, iniciou-se um processo de aperfeiçoamento do computador, evoluindo para uma máquina digital que armazenava programas, no qual utilizava uma unidade de processamento (CPU) e uma unidade de controle (similar à tabela de controle da máquina de Turing) que buscava um programa na memória e executava instrução por instrução, sendo o precursor da linguagem montada (assembly). Foi um grande marco na organização e simplificação da elaboração de programas. Utilizamos princípios similares na programação de computadores embarcados em equipamentos, por exemplo, que utilizam microcontroladores, como robôs (como o programado na ilustração da figura 1), sensores e atuadores. Este marco tecnológico permitiu que as práticas da computação fossem ampliadas para o âmbito comercial.


    

    
Figura 1 – Programação montada em dispositivos embarcados

[image: A imagem mostra uma mesa onde está sendo controlado um robô por meio de um computador portátil. O robô parece ser montado a partir de blocos de construção, possivelmente de um kit de robótica como Lego Mindstorms, e inclui partes eletrônicas e mecânicas como motores e sensores. A pessoa que o controla está interagindo com o laptop, sugerindo que o robô está sendo programado ou manipulado de forma digital.]
Fonte: Adobe Stock


    No final da década de 1950 começaram a surgir as linguagens de programação de alto nível como FORTRAN [1]e COBOL[2]. Nas décadas de 1960 e 1970 surgiram linguagens como C[3] e, junto a elas, os sistemas operacionais, facilitando a gestão dos recursos computacionais e criação de programas. As práticas no desenvolvimento de sistemas se tornaram modernas e a programação em uma linguagem próxima ao natural começou a se tornar uma realidade. Nos anos 1970, foram iniciadas tentativas de desenvolver sistemas de software de forma mais sistemática e controlada, estabelecendo etapas para sua concepção, projeto e implantação.


    Um dos grandes momentos da computação moderna foi, sem dúvida, o surgimento do computador pessoal nos anos 1980 (liderada por empresas como Apple, IBM, Xerox, AT&T e Microsoft), além da expansão do uso de serviços em redes de computadores, o que contribuiu para o crescimento da internet. Junto a este crescimento, também podemos observar a motivação pelo desenvolvimento distribuído de soluções (por exemplo, o UNIX e, futuramente, o Linux[4]) e o modelo de oferta de soluções em código aberto (open source). A figura 2 apresenta um exemplo de um projeto de computador pessoal da época, um Machintosh 128k.


    
Figura 2 – Computador Apple Machintosh 128k

[image: A imagem mostra um computador vintage da Apple, especificamente o modelo Machintosh 128K. Este computador é reconhecível por seu design compacto e único, consiste em uma caixa bege com uma tela embutida. Na tela, há a palavra "Hello" em uma fonte cursiva, refletindo a icônica mensagem de boas-vindas dos primeiros Macs. Abaixo da tela, existe um espaço para disquetes. Um teclado e um mouse com fio estão conectados ao corpo principal do computador. O fundo da imagem é branco, destacando o computador.]
Fonte: Adobe Stock


    Com o aumento dos projetos tecnológicos que envolve a computação embarcada (eletrodomésticos, utilitários e outros objetos com um sistema computacional para ser assistido), as práticas de desenvolvimento de sistemas também acompanharam este processo, como a popularização da programação orientada a objetos com o uso de linguagens de programação como C++[5] ou Java[6] e também uma padronização nos processos de modelagem comportamental e estrutural por meio de modelos como a UML[7] (Unified Modeling Language). Apesar da evolução nos paradigmas de programação, não houve, até o final dos anos 1990, evoluções significativas nas organizações de equipes e tarefas em software, gerando situações de retrabalho e alto custo para o desenvolvimento.


    Este período dos anos 1980 e 1990 da computação e do desenvolvimento de sistemas contemplou o que é chamado de engenharia de software clássica, caracterizada pelas metodologias de software tradicionais. A principal mentalidade para a construção de uma solução de software foi baseada em linhas de produ


    

    

    

    

[image: A imagem mostra o primeiro iPhone, lançado em 2007, a partir de quatro ângulos diferentes. As duas primeiras vistas exibem a parte frontal do dispositivo, uma com a tela desligada e outra com a tela ligada, mostrando o planeta Terra como fundo de tela e o horário de 6:45. A terceira vista revela a parte traseira do iPhone, com a parte superior prateada, a inferior preta, e o logotipo da Apple centralizado. A última vista mostra o dispositivo inclinado lateralmente, novamente com a tela ligada, destacando o horário de 6:53 e o ícone de deslizar para desbloquear. A imagem enfatiza o design simples e inovador do iPhone original.]
Fonte: Adobe Stock


    

    

    

    2 Modelos prescritivos


    

    

    2.1 Modelos de desenvolvimento de software


    

    

    

[image: A figura ilustra o modelo em cascata para desenvolvimento de software, desenhado em estilo de lousa com caixas amarelas conectadas por setas que indicam a sequência de etapas: Requisitos, em que são definidos os requisitos do sistema; Design, com o planejamento da arquitetura; Implementação, onde o software é codificado; Verificação, fase de testes para garantir conformidade com os requisitos; e Manutenção, que abrange atualizações e correções do software ao longo do tempo. À direita, uma mão segura um giz, sugerindo a construção ou explicação do processo, enquanto uma lâmpada desenhada simboliza a ideia ou inovação resultante. No canto inferior esquerdo, um personagem simplificado com uma vara de apontar reforça a abordagem didática do modelo.]
Fonte: Adobe Stock


    

    

    

[image: A figura apresenta o modelo em V de desenvolvimento de software, que enfatiza a relação entre as fases de verificação e validação. A parte esquerda do "V" é a fase de verificação, que inclui as etapas de Coleta de Requisitos, Análise de Sistema, Design de Software e Design de Módulos. Na base do "V" está a etapa de Codificação. A parte direita do "V" é a fase de validação, que inclui Testes Unitários, Testes de Integração, Testes de Sistema e Testes de Aceitação. Setas bidirecionais entre as etapas de verificação e validação indicam a correspondência entre cada fase de design e a sua respectiva fase de testes. O diagrama reforça a ideia de que cada etapa de planejamento e design possui uma fase de teste correspondente, enfatizando a validação contínua durante o desenvolvimento.]
Fonte: Adobe Stock


    2.2 Modelos de gestão de projetos


    

    

    

    2.3 Vantagens e desvantagens


    

    
Quadro 1 – Modelos prescritivos – vantagens e desvantagens
      
        

        
      

      
        
          	Vantagens

          	Desvantagens
        

      

      
        
          	Clareza e organização: esses modelos oferecem uma estrutura esclarecedora, ajudando as equipes a saberem exatamente o que deve ser feito em cada etapa do projeto, sendo relevante em equipes que têm menos experiência ou em projetos complexos e de grande porte.

          	Rigidez e falta de flexibilidade: por seguirem uma sequência rígida de etapas, os modelos prescritivos podem ser menos adaptáveis a mudanças de requisitos.
        


        
          	Facilidade de gestão e monitoramento: a natureza estruturada dos modelos prescritivos facilita o acompanhamento do progresso e a gestão de riscos, uma vez que cada fase é bem definida e monitorada.

          	Demora na entrega de valor: em alguns casos, os modelos prescritivos podem demorar na entrega de valor ao cliente, uma vez que só é possível ter um produto funcional após a conclusão de várias etapas.
        


        
          	Documentação e conformidade: esses modelos são úteis em ambientes padronizados, no qual a documentação precisa ser robusta e as etapas do processo precisam ser bem rastreáveis para auditorias.

          	Riscos de sobrecarga de processos: a ênfase em documentação e conformidade pode resultar em uma sobrecarga de processos, tornando o desenvolvimento mais lento e burocrático.
        

      
    

	Fonte: Autor.






    3 Modelos ágeis


    

    

    

    
      	Scrum[11]: focado na organização do trabalho e na definição de papéis e responsabilidades importantes, como o Product Owner, Scrum Master e a equipe de desenvolvimento.


      	Kanban: sistema visual do fluxo de trabalho permitindo ter uma visão geral das tarefas com criticidade, ajudando na identificação de melhores estratégias para a busca de eficiência.


      	Extreme Programming (XP): foca em várias práticas como a elaboração de histórias do usuário, integração contínua, programação em pares e testes automatizados, otimizado para atuação em equipes.


      	Lean development: baseado nos princípios do lean manufacturing, tem foco na redução de desperdícios, aumento de aprendizado e entrega rápida. Possui um foco na visão do software a partir de sua proposta de valor.

    


    

    

    
Quadro 2 – Modelos ágeis– benefícios e desafios
      
        

        
      

      
        
          	Benefícios

          	Desafios
        

      

      
        
          	Melhoria na comunicação: a abordagem ágil facilita a comunicação constante entre as equipes de desenvolvimento e os envolvidos no projeto. Isso garante que todos estejam sempre alinhados e que qualquer mudança possa ser integrada rapidamente, minimizando mal-entendidos e ajustando as expectativas.

          	Requer comprometimento do cliente: o sucesso da metodologia ágil depende da participação ativa do cliente ao longo do processo. Se o cliente não estiver disponível para fornecer feedback contínuo, isso pode prejudicar o andamento do projeto e a adaptação às mudanças.
        


        
          	Entrega contínua de valor: focando em ciclos curtos de trabalho, a metodologia ágil permite que os clientes recebam partes do produto de forma contínua, o que facilita ajustes e feedbacks rápidos, além de reduzir o risco de surpresas ao final do projeto.

          	Dificuldade de escalar: quando se trata de projetos muito grandes ou de equipes com diversos times, manter a agilidade pode ser um desafio. É necessário adotar frameworks de escalabilidade, como o SAFe, para garantir que os princípios ágeis sejam aplicados em um contexto maior.
        


        
          	Maior satisfação do cliente: a metodologia ágil mantém os clientes envolvidos em todas as etapas, garantindo que suas necessidades sejam atendidas de forma mais precisa e que suas expectativas sejam continuamente ajustadas durante o desenvolvimento.

          	Ambiguidade nos requisitos: a flexibilidade oferecida pela metodologia ágil pode gerar incertezas sobre o escopo completo do projeto, especialmente no início. Para organizações que estão acostumadas a definir tudo detalhadamente desde o começo, isso pode ser uma dificuldade.
        


        
          	Facilidade em gerenciar mudanças: ao contrário de modelos tradicionais mais rígidos, os métodos ágeis são feitos para lidar com mudanças nos requisitos, mesmo que elas ocorram em fases avançadas do projeto, garantindo uma adaptação mais fluida às novas necessidades.

          	
        

      
    

	Fonte: Autor.
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