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Tipos de Prototipacéo

Software

Tipos Exploratéria (throw away - descartavel)
Evolucionaria (evolui para o produto final)

Exploratdria | Evolucionaria

O cliente tem certeza dos Nao Sim
requisitos basicos ?

Os requisitos sao estaveis (ou N&o Sim
estabilizaveis)?

Existem requisitos ambiguos ? Sim N&o

Ha contradigcdo nos requisitos ? Sim N&o




Tipos de Prototipacao

Engenharia de

Software

Prototipacdo Exploratéria (ciclo fechado):

Prototipar durante o processo para descobrir algum detalhe.
Geralmente no inicio do ciclo de desenvolvimento, para

obter os requisitos do produto.

Prototipacdo Evolucionaria (ciclo aberto):

Usar a prototipa¢@o como parte da andlise (para depois fazer
0 projeto e a constru¢do do software). Geralmente € um
processo iterativo (espiral) e o protétipo é a 1a versao do

produto final (n&o descartavel).

Distribuicao do Esforco

Engenharia de
Software

A — Projeto com requisitos incertos

B — Projeto com requisitos bem especificados
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Impacto das Mudancas
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U C Porque e Quando Prototipar
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Engenharia de (Prototipacao Exploratéria)

Software

Prototipacdo Exploratdria € a solugcado para casos em que
existe alto grau de incerteza sobre os requisitos,
deslocando esfor¢co para as primeiras fases do ciclo de
vida, de maneira a minimizar custos/prazos decorrentes
das mudancas executadas nas fases finais do ciclo de vida
do software.

UC Prototipacéo Exploratoria
.
Engenharia de COHCGItOS

Software

Protétipo:  Modelo operacional (executavel) de
partes ou do todo, de um sistema de informagéo, o
gual enfatiza aspectos especificos do sistema.

Vonk-90

N&o se questiona sua completeza. Sua funcédo é
lancar luz sob aspectos incertos do produto a ser
desenvolvido. S&o tipicamente incompletos e nao
tém a intencdo de funcionar sem falhas toleraveis
(quick and durty).




P U Prototipacéo Exploratoria
Engenharia de COI’]CGItOS

Software

Prototipacao:

Um enfoque para estabelecer uma definicdo de requisitos
de sistemas, caracterizado por um alto grau de iteracéo,
por um também alto grau de participacdo do_usuario no
processo de desenvolvimento e validagdo e por um uso
intensivo de prototipos.

P U Prototipacéo Exploratoria
Engenharia de COI’]CGItOS

Software

ecessidades
\\ Usudério
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Desenvolvedor

Software de
prototipagéc
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Software

Sindnimo de prototipacgao:

Desenvolvimento heuristico
Berrisford & Wetherbe-79

Projeto adaptativo
Alavi-84

P U Prototipacdo — Conceitos
Engenharia de NéO é protOtIpa(;c’;lO

Software

1. Desenvolvimento participativo
2. Desenvolvimento incremental




T Prototipacao — Conceitos
Engenharia de NéO é pI'O'[O'[Ipa(;éO

Software

3. Desenvolvimento evolutivo

h
-
he /éxperiénu‘a 3
-
- ‘ Experiéncia n
Esplorac i

coneaos | ==

Prototipacdo Evolucionaria

Engenharia de
Software

Modelo adequado a Prototipacao Evolucionaria
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P Prototipacéo Exploratoria
ngenharia de COHCGItOS

Software

Momento da aplicacdo de Prototipacao (ciclo classico)

Inicia
Segue o cicl
normal

U = Prototipacdo Exploratoria
ngenharia de COHCGItOS

Software

A prototipacdo tem um ciclo de vida proprio,
portanto € um ciclo (micro) dentro do ciclo de vida
do paradigma escolhido.

Em que momento do ciclo de vida escolhido pode-
se aplicar prototipacéo:

Def. Requisitos: Prototipacdo exploratéria

Implementacgéo: Prototipacéo evolucionaria



UC Prototipacéo Exploratoria
.
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Software

1- Inicio:
Durante a fase de extragcéo dos requisitos, detectou-
se que existe um alto nivel de incerteza sobre os
requisitos do produto de software a ser construido,
gue justifica a aplicacdo de prototipacdo (esforco

extra).
UC Prototipacéo Exploratoria
.
Engenharia de COﬂCGItOS

Software

2- Prosseguindo:
Explicar para o(s) usuario(s) algumas regras basicas
para aplicacdo de prototipacéo:

Necessidade da presenca dos usuarios (tempo)
Papel ativo dos usuarios nesse processo

O que é um protétipo

I

Por que ndo tomar o proto6tipo como produto final
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PUC

Engenharia de
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Aceitave
concluido

Projetar
Modificar

I

3- Ciclo da Prototipacédo Exploratoria

a)

Especificacdes Iniciais:

Buscar um ponto de partida para a construcdo do
protétipo inicial (aplicar PIECES ?).

Atencdo: Diferente do desenvolvimento classico,
nao estamos buscando especificacdes completas.
Comecar logo o protétipo cria o canal de
comunicacdo necessario e diminui o nivel de
ansiedadel/incerteza do usuério. Todavia, quanto
melhor a especificacdo, mais produtiva sera a
prototipacdo (e a confianca do usuario no
processo).

10
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3- Ciclo da Prototipacdo Exploratoria

b) Projeto e Realizacao:

PUC

Engenharia de
Software

Definir ferramentas e preparar ambiente de
trabalho.

Atencdo: Geralmente no 10 protétipo é preciso
criar as bases de dados e configurar parametros
de ambiente. Se a ferramenta n&o tiver
produtividade nesses trabalhos, pode ser melhor
fazé-lo sem a presenca do usuario.

N&o se preocupar com a estrutura de didlogos,
navegacao e detalhes secundarios das interfaces.

3- Ciclo da Prototipacdo Exploratoria

c) Avaliar o prototipo:

Usuario juntamente com o desenvolvedor, avaliam
0 prototipo e propdem mudangas.

Atencdo: A ferramenta escolhida deve ter
produtividade de modo a permitir que essas
mudancas sejam feitas de imediato (junto com o
usuério); isso melhora a confianga do usuario
sobre o processo e a eficiéncia da prototipacao.

Ao final da sesséo, o usuério pode levar o protoétipo
para sua area, a fim de melhor avalia-lo.

11
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3- Ciclo da Prototipacéo Exploratéria

Engenharia de
Software

d) Projetar/Modificar:

Pela rapidez do processo, nas iteragdes seguintes,
praticamente n&do existe uma avaliagdo a rigor,
mas apenas um levantamento de necessidades e
uma estimativa (palpite) sobre o tempo que sera
gasto (adequar com a disponibilidade do usuéario).

Atencdo: Esse ciclo termina quando o nivel de
incertezas sobre os requisitos iniciais for aceitavel,
voltando o desenvolvedor para o modelo escolhido.

PUG

Custos e Beneficios da Prototipacéo

Engenharia de
Software
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Custos e Beneficios da Prototipacéo
Engenharia de
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Conclusodes:

v A prototipacdo antecipa os custos de manutencédo e reduz
seu montante, em 60% na média.

v Projeto com prototipacdo € mais caro que o convencional
(visdo simplista). E preciso considerar que trata-se de um
projeto com alto nivel de incerteza, logo ficaria mais caro
se fosse desenvolvido pelo método convencional.

Obs.: Existem poucos estudos comparativos desenvolvidos

em campo (com e sem prototipacao); existem diferentes
conotacdes do termo “prototipacao”.

PUC

Custos e Beneficios da Prototipacao
Engenharia de

Software

Conclusoes:

v Existem outros beneficios de dificil quantificacdo, no uso
da prototipacdo, como por exemplo a atitude positiva dos

usuarios em relacéo ao sistema, aos desenvolvedores e ao
Cl.

13
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SEMEINAS Custos e Beneficios da Prototipacéo
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Conclusodes:

Percepcao dos usuarios com relacao a:

» Facilidade de comunicacao ¢/ desenvolvedores
» Satisfacdo com o nivel de participacdo

» Percepcao de atritos/conflitos

« Entendimento sobre o projeto

Comuni- | Partici- | Confli- | Entendi-

Modelo cacdo | pacéo tos mentos
Prototipacéo 3,86 4,20 1,36 3,66
Classico| 3,00 3,21 2,86 2,78
Desvio| 0,13 0,0014 | 0,0019 0,11

Nivel de incerteza

Engenharia de
Software

1-Conceitual (regras)
Incerteza 2-Funcional e de dados
3-Aspectos externos

Obs: As alteragbes mais caras sédo do tipo “1” e “2".

Geralmente o alto nivel de incerteza acontece quando:
a) O sistema tem como alvo:

* Processo mal estruturado e mal definido

* Processo novo

« Area da organizacgio instavel na estrutura

« Area da organizacio instavel na operacdo

14
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Nivel de incerteza
Engenharia de
Software

Geralmente o alto nivel de incerteza acontece quando:

b) Usuérios e desenvolvedores ndo tém experiéncia:
* Na éarea da aplicacao
» Com sistemas similares
e Com sistemas de informacao em geral

¢) Quando o sistema tem escopo muito amplo
d) Quando o sistema tem grande complexidade

e) Excec0es perigosas:
e Vamos contratar o usuario
« E um sistema de todos ...
e Usuario que ndo quer a informatizacao

PUC

Ferramentas adequadas

Engenharia de
Software

v CASE
e Tem opcao de protétipo (maioria)
* Repositério  facilita a construcdo e o
reaproveitamento

Linguagens RAD

Utilizacado de componentes (COTS)

L4G (linguagens nédo procedurais)

Geradores de codigo fonte

Aplicativos genéricos (de usuario final)

Qualquer linguagem de programacao que dé
produtividade na construgdo e iteracdo de
mudancas.

AN R NENEN
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Capacitacao/motivacdo dos usuarios
Engenharia de
Software

v' Ter conhecimento do problema

<\

Ser representativo da comunidade de usuérios

v' Ter autoridade para tomar decisfes a respeito dos
requisitos desejados

v' Ser capaz de tomar decisdes corretas sobre 0s
requisitos

PUC

Introducao da Prototipacao na equipe
Engenharia de
Software

1. Preparacgao dos prototipadores:
+ Conhecer a técnica
« Conhecer as ferramentas

« Entender a necessidade de muitas iteracbes e
respeitar a posicao do cliente-usuario

16
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Introducao da Prototipacao na equipe

2. Preparagéo da geréncia/direcao:

PUC

Engenharia de
Software

Visdo errada: construir-revisar-descartar € uma
forma refinada de jogar dinheiro fora.

Se a prototipacao for justificada apenas por razbes
econdmicas, € preciso escolher uma ferramenta que
possibilite o reaproveitamento do protétipo como
base para o produto final (repositério) e
desenvolvimentos com niveis muito alto de
incerteza (reconhecido por todos os envolvidos).

Introducao da Prototipacao na equipe

3. Perigos de assumir o protétipo como produto final
(sem ferramenta/técnicas adequadas):

NN N NN SR

Desempenho

Seguranca

Tratamento de situacdes de excecéaol/erro
Manutebilidade

Integracgdes

Documentacao

Custos da operacgao e futuras manutencoes

17



PUC

Introducao da Prototipacao na equipe
Engenharia de
Software

4. Outros cuidados:

v" Nivel do usuério e disponibilidade de tempo
Comités

Excesso de atencao aos detalhes

ANERNEEN

Insuficiente atencédo as integracdes entre sistema e
a tecnologia da informacdo que sera utilizada no
produto final.

PUC

Introducao da Prototipacao na equipe
Engenharia de
Software

4. Outros cuidados:
v" Andlise inicial inadequada

Especificagdes
iniciais

(<)

(=)
{a)

Na.iteragdes
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