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Introducdo a Engenharia de
Software

o Objetivo
e Depois desta aula vocé tera uma
nocéo geral do que é a engenharia de
software e dos seus objetivos e
conceitos bésicos relacionados.

Introducdo a Engenharia de
Software

o Leitura recomendada

e Capitulo 1 e 2 - livro Engenharia de
Software (lan Sommerville)

O que é a Engenharia de
Software?

Estudo ou aplicacéo de abordagens
sistematicas, econdmicas e
quantificaveis para o
desenvolvimento, operagao e
manutencédo de software de
qualidade.

Objetivos da Engenharia de
Software

o Qualidade de software

o Produtividade no desenvolvimento,
operacdo e manutencgédo de software

o Qualidade versus Produtividade

o Permitir que profissionais tenham
controle sobre o desenvolvimento de
software dentro de custos, prazos e
niveis de qualidade desejados

Qualidade de Software
(um exemplo para o Varejo)

o Correto

e Aloja ndo pode deixar de cobrar por
produtos comprados pelo consumidor

o Robusto e altamente disponivel
e A loja ndo pode parar de vender
o Eficiente
e O consumidor ndo pode esperar

e A empresa quer investir pouco em recursos
computacionais (CPU, memdria, rede)




Qualidade de Software
(um exemplo para o Varejo)

o Amigavel e facil de usar
e A empresa quer investir pouco em treinamento
o Altamente extensivel e adaptavel

e A empresa tem sempre novos requisitos (para
ontem!)

e A empresa quer o software customizado do
seu jeito (interface, teclado, idioma, moeda,
etc.)

o Reusavel

e Varias empresas precisam usar partes de um
mesmo sistema

Qualidade de Software
(um exemplo para o Varejo)

o Aberto, compativel, de facil integracdo com
outros sistemas
e A empresa ja tem controle de estoque,
fidelizacéao, etc.
o Portavel e independente de plataforma (hw e
sw)
e A empresa opta por uma determinada
plataforma

o Baixo custo de instalagao e atualizagédo
e A empresa tem um grande nimero de PDVs

Produtividade ° “Software Barato”
o Custo de desenvolvimento reduzido Nem tanto resultado de baixos custos
e A empresa consumidora quer investir _de desenvolvimento, mas
pouco em software principalmente da,d.lstrlb.lJl(;ao dos
custos entre varios clientes.
e A empresa produtora tem que
oferecer “software barato” o N
Tempo de desenvolvimento reduzido Reuso, extensibilidade e adaptabilidade
° P sdo essenciais para viabilizar tal
e Suporte rapido as necessidades do distribuico.
mercado
Relevancia da Engenharia o Mas, na realidade, temos a

de Software

o Qualidade de software e
produtividade garantem:

e Disponibilidade de servigos essenciais
e Seguranca de pessoas

e Competitividade das empresas
« Produtores
« Consumidores

Crise de Software...

o 25% dos projetos séao cancelados

o o tempo de desenvolvimento € bem maior
do que o estimado

o 75% dos sistemas nédo funcionam como
planejado

o a manutencéo e reutilizagéo séo dificeis e
custosas

o os problemas sao proporcionais a
complexidade dos sistemas




Causas da Crise de
Software

o Complexidade dos sistemas
o Dificuldade de formalizacéo

o Ma qualidade dos métodos, linguagens,
ferramentas, processos, e modelos de

Elementos e Atividades da
Engenharia de Software

o Elementos o Atividades
e Modelos do ciclo e Modelagem do negdcio
de vida do e Elicitacdo de requisitos
software e Andlise e Projeto
e Linguagens o Implementacéo
e Testes

ciclo de vida * Métodos o Distribuigdo
3 3 o e Ferramentas e Planejamento
o Falta de qualificacdo técnica e Processos e Gerenciamento
e Geréncia de
Configuragdo e
Mudancas
e Manutengéo
Modelos do Ciclo de Vida de
o Modelo Cascata
Software
o Cascata
o Espiral

o lterativo (do RUP)
o Prototipagem evolucionéria
o Forca bruta, gambiarra, ...

° Modelo Cascata na Pratica

° Modelo Espiral




° Modelo Iterativo (do RUP) Linguagem
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Iterations
° Método Ferramenta
o Descricao sistematica de como deve- o Prové suporte computacional a um
se realizar uma determinada atividade determinado método ou linguagem
ou tarefa o Ambiente de desenvolvimento:
o A descricdo é normalmente feita conjunto de ferramentas integradas
através de padrées e guias (CASE)
o Exemplos: Booch, OMT, ... o Exemplos: Rational Rose, Inprise
JBuilder
° Processo Metodologia

o Conjunto de atividades
e bem definidas
e COm responsaveis
e com artefatos de entrada e saida

e com dependéncias entre as mesmas
e ordem de execugédo

e com modelo de ciclo de vida

o Conjunto de métodos + processo




° Topicos a serem abordados... ° Planejamento e Gerenciamento
o O presente curso abordara os seguintes o O que e como faremos?
tépicos sob a perspectiva em cascata: o Quem fara o qué?
e Planejamento e Gerenciamento de Software
- o Quanto tempo levaremos?
e Requisitos de Software L .
o Andlise e Projeto de Software o O que podera da errado (riscos)?
o Codificagfo de Software o O que usaremos?
e Depuragéo e Testes o Quanto custara?
* Qualidade e Inspegdo o Como estamos indo?
o Estamos documentando (tempo, etc.)?
° Requisitos ° Analise
S o Identificar elementos constituintes do
o Como elicita-los? . .
sistema (dominio do problema)
e O que faremos “exatamente”? L
b ar & ) e Classes, associag0es, etc.
° Cocumen are preOCISO o Documentar através de modelo abstrato
o Como apresentar: o Descrever exatamente O QUE faremos
e Texto + UML . . .
)} o Investigar propriedades do sistema
o Usar o documento também ... .
c font Andli o Comparar com documento de requisitos e
e Como fonte para Andlise . validar sistema
e Como contrato perante o cliente
L Projeto L Codificacao

o Identificar elementos constituintes do
sistema (dominio da solucédo)

e Modulos, classes, associagdes, etc.
o Documentar através de modelo concreto
e Algoritmos e tecnologias existentes, etc.
o Descrever exatamente COMO faremos
e UML + Comentarios
o Comparar com documento de andlise
e Verificar sistema

o Que linguagens usaremos?

o Que ferramentas usaremos?

o Como faremos a codificacdo?

o Codificar através do modelo de projeto
o Garantir pré e pés-condigcdes

o Integracéo ...




° ‘ Qualidade e Inspecgao

o Depuracao e Testes
o Avaliando artefatos de forma mcrgmental o Quanto bom foi o desenvolvimento?
e Métodos, classes, modulos, requisitos ndo- .
funcionais. etc o Qual a quantidade de erros encontrados?
. o e . ivi ipe?
o Avaliando pela especificacdo (teste da caixa o Quala produtmdadtle .da equipe:
preta) ou pelo cddigo (teste da caixa o Esquecemos de verificar algum aspecto
branca)? do sistema?
o Comparar com documentos anteriores o Os documentos estéo atualizados?
o Documentando erros e calculando
produtividade e qualidade
° Exercicio

o Faca uma pesquisa na Internet sobre
Engenharia de Software e organize uma
home page ou apresentacao sobre o
assunto.

o Na préxima aula vocé apresentara o
resultado da sua pesquisa em 05 minutos.

o Estruture a home page da seguinte forma:
1. P4ginas sobre o assunto; 2. Grupos de
pesquisa; 3. Cursos (inclusive cursos
online); 4. Sintese da pesquisa em texto




