Software e Engenharia de
Software

O que € software?

Programas de computador
Entidade abstrata.
Ferramentas (mecanismos) pelas quais:
— exploramos os recursos do hardware.
— executamos determinadas tarefas
— resolvemos problemas.
— interagimos com a miquina.
— tornamos o computador operacional.

O que € software?

Conceito mais amplo que inclui também:

* Instru¢des que executam uma fungdo
desejada.

» Estrutura de dados para manipular
informacio.

* Documentos para desenvolver, operar e
manter os programas.

Tipos de Sistemas de Software

Software bdsico

Software para sistema em tempo real

Software comercial

Software para engenharia e aplicagdes cientificas
Software embarcado (ex. microwave)

Software para computadores pessoais (shrink-
wrap)

Software baseado em inteligéncia artificial
Software de entretenimento
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Dificuldades para desenvolver
software

Saber o que o software deve fazer : quais os
requisitos (abstragdo);

Ferramentas; linguagem; so

Tempo e custos elevados de desenvolvimento.
Prever falhas (antes de entregar).

Tratar manutengdo e versoes.

Produtividade ndo cresce com a demanda de
Servigos.




Caracteristicas do Software

¢ software ndo € um elemento fisico; € um elemento
16gico (ndo tem propriedades fisicas, como
visualizar, medir ...)

¢ abstrag@o maior; o produto final € diferente

¢ o software nao pode ser manufaturado; custos
estdao concentrados no desenvolvimento e ndo na
manufatura.

* o processo de gerenciamento ¢é diferente; o
relacionamento entre as pessoas ¢ diferente;

Caracteristicas do Software

existem diferentes abordagens para se chegar no

produto final

* o software nao se desgasta com o uso; mas
deteriora-se

* ndo ha pegas de reserva. => manuteng¢ao, correcao,
aperfeicoamento.

* ndo € construido aproveitando-se componentes
prontos.

* Um erro durante um teste => erro de projeto; mais

dificil de testar.

Crise de Software

Alguns autores associam a palavra “crise” aos
problemas para desenvolver software

Crise de Software

Problemas:
* Software inadequado.

¢ Cronogramas e custos imprecisos - dificuldades em
prever o progresso durante o desenvolvimento.

 Inexisténcia de dados histdricos sobre o processo
de desenvolvimento.

* Mitos da ES
* Comunicagdo deficiente - insatisfacdo de usudrios.

» Caréncia de conceitos quantitativos sobre
confiabilidade, qualidade, reusabilidade.

» Software existente ¢ de dificil manutenc@o.

Crise de Software

Solucdo:
* Combinar métodos para as fases de
desenvolvimento.

* Ferramentas para automatizar esses
métodos.

» Técnicas para assegurar qualidade.
=> Disciplina: Engenharia de Software.

Engenharia de Software

¢ Abordagem sistemdtica para o desenvolvimento,

operacdo, manutengdo e descarte de software.

Aplicagdo pratica de conhecimento cientifico ao

projeto e construgio de software.

Disciplina que utiliza principios de engenharia

para produzir e manter softwares dentro de prazos

e custos estimados.

e “. construcdo por muitas pessoas de um software
com midltiplas visdes”. (Parnas 1987)




Engenharia de Software

Objetivos: Melhorar a qualidade do
software e aumentar a produtividade e
satisfacdo profissional de engenheiros de
software.

Defini¢do: Disciplina que utiliza um
conjunto de métodos, técnicas e ferramentas
para analisar, projetar e gerenciar
desenvolvimento e manutengdo de software.

Engenharia de Software

FERRAMENTAS

METODOLOGIAS

METODOSE
TECNICAS

PRINCIPIOS

Engenharia de Software

Métodos e Técnicas: detalhes de como
fazer

Metodologias: como aplicar

Ferramentas: automatizam os métodos,
dio apoio a utilizacao.

CASE => (Computer-Aided Engineering):
Ferramentas integradas para desenvolver
software.
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Principios da Engenharia de
Software

Formalidade: reduz inconsisténcias

Abstragdo: aspectos importantes, ignorar
detalhes

Decomposicdo: lidar com complexidade
Generalizagdo: reutilizacdo, custo

Flexibilizagdo: mudangas, processo
incremental

Processo de Software

A E. S. estd associado um conjunto de
passos

(que englobam métodos, ferramentas, etc)
denominado paradigma




Processo de Software

* Um conjunto estruturado de atividades
requeridas para desenvolver um sistema de
software

* Um modelo de processo de software € uma
representacdo abstrata de um processo.
Apresenta uma descri¢do de um processo de
alguma perspectiva particular

Ciclo de Vida Classico (cascata)

¢ modelo mais antigo e o mais
amplamenteconhecido da engenharia de software

* modelado em funcéo do ciclo da engenharia
convencional

* requer uma abordagem sistemadtica, seqiiencial ao
desenvolvimento de software

O resultado de uma fase € entrada para outra fase.

Ciclo de Vida Classico (cascata)

_—tequisitos de
are

Engenharia
de Sistemas;

especificagio funcional, desempenho, interfaces
estrutura de dados

_—projeto <—arquitetura de software

detalhe procedimental

Engenharia de sistemas

* envolve a coleta de requisitos em nivel
dosistema, com uma pequena quantidade
deprojeto e andlise de alto nivel

esta visdo € essencial quando o software
devefazer interface com outros
elementos(hardware, pessoas e banco de
dados)

Anadlise de Requistos de Software

* o0 processo de coleta dos requisitos é
intensificado e concentrado especificamente
no software

* deve-se compreender o dominio da
informacdo, a fungdo, desempenho e
interfaces exigidos

Projeto

traducdo dos requisitos do software para
umconjunto de representagdes que podem
seravaliadas quanto a qualidade, antes que
acodificacdo se inicie




Codificacao

* traducdo das representagdes do projeto
parauma linguagem “artificial” resultando
eminstrugdes executdveis pelo computador

Teste

Concentra-se:

* nos aspectos logicos internos do
software,garantindo que todas as instru¢des
tenham sido testadas

* nos aspectos funcionais externos,
paradescobrir erros e garantir que a entrada
definida produza resultados que concordem
com os esperados.

Manutencao

provavelmente o software devera sofrer
mudancas depois que for entregue ao cliente

causas das mudangas: erros, adaptagdo do
software para acomodar mudangas em seu
ambiente externo e exigéncia do cliente
para acréscimos funcionais e de
desempenho

Ciclo de Vida Classico

Problemas para aplicacio:

e Na pratica, projetos ndo seguem o fluxo
seqiiencial.

* Acomodacdes de incertezas no inicio do
projeto € dificil.

* Versao funcional dos programas disponivel
apds os ultimos estagios do projeto

Ciclo de Vida Classico

* O modelo Cascata trouxe contribuicdes
importantes para o processo de
desenvolvimento de software:

— imposi¢do de disciplina, planejamento e
gerenciamento;

— aimplementag@o do produto deve ser
postergada até que os objetivos tenham sido
completamente entendidos

Prototipacao

* Possibilita que o desenvolvedor crie um
modelo (protétipo) do software a ser
construido para auxiliar a entender os
requisitos do usudrio

» Apropriado para quando os requisitos nao
estdo claramente definidos

* Derivado da técnica de extragdo de
requisitos




Prototipagao
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Abordagem Prototipacao

¢ Validar a precisdo dos requisitos ou aceitabilidade
das decisdes
— O usudrio ird colaborar?
¢ Validar a viabilidade de uma estratégia proposta.
— O software € particionavel?
* Observagdes:
— protétipos s6 sdo validos se construidos rapidamente
— protétipos devem ser desprezados.

Prototipagao

* Localiza “aspectos visiveis” para o usudrio (E/S).

¢ A iteragdo pode adequar o protétipo as
necessidades do usudrio.

* O protétipo pode ser descartado ou fazer parte do
produto final.

* Problemas:

— Cliente insiste que o prototipo seja com ligeiras
modificagdes, a versdo final do produto.

— Decisdes e solugdes improvisados tornam-se parte do
produto final.

Linguagens de Quarta Geragao

(Testes)
Produtos

Y

Linguagens de Quarta Geragdo

» Ferramentas para especificagc@o de alto nivel
(LAG):
Consulta a base de dados.
Geracdo de relatorios.
Manipulagio de dados.
Definic¢do e interagdo com Telas.

Geragao de codigo.

Linguagens de Quarta Geracao

* Dominio predominante : Sistemas
comerciais de informacao.

* Boa produtividade para sistemas pequenos e
médios e aplicagado especificas.

* Problemas: Para sistemas grandes, demanda
muito tempo; e ainda permanece a
necessidade de projeto




Evolutivo

* Tudo merece uma nova chance — situagdes
para acomodar um processo que evolui com o
tempo

Incorporag@o de diferente partes e criacdo de
diferentes versdes - sdo iterativos

Inclui prototipagao

* Permite o desenvolvimento exploratério

Descricao
Inicial

Evolutivo
= Versao
cao
=
vimento Intermedi-
arias

Validacao Versao
Final

Incremental

¢ Abordagem intermedidria

* Combina vantagens dos paradigmas ciclo de vida
cldssico e evolutivo

¢ Identificagdo das func¢des do sistema,
estabelecimento de incrementos e prioridades

¢ Cada incremento pode utilizar um paradigma de
desenvolvimento diferente

« Dificuldade para dividir e gerenciar versdes

Incremental

O valor agregado ao Cliente estd na entrega em
cada incremento de modo que a funcionalidade do
sistema estard disponivel mais cedo

Incrementos iniciais funcionam como protétipos
para ajudar a evocar requisitos para incrementos
posteriores

Menores riscos de falha no projeto em geral

Os servicos do sistema de alta prioridade tendem a
receber a maioria dos testes

Incremental

Asribuir Projetar Desenvalver
Definir esbago - ' .
> requisitos aos arquitetura do incremento do
dos requisitos "
incrementos sistema sistema
Validar Integrar -
. e Validar sistema
incremento incremento
Sistema

final

Espiral

Modelo que acopla a natureza iterativa da
prototipagdo co os aspectos controlados e
sitematicos do modelo cascata

Dividio em regides ou atividades de trabalho.

Cada volta do espiral representa um
desenvolvimento completo.

O loop mais interno se concetra mais na definicdo
dos requisitos

A geréncia pode adaptar o modelo e suas fases




Espiral
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Paradigma mais realistico - sistemas grandes
E um metamodelo

Incorpora andlise de riscos.

Permite prototipacdo em mais de um estagio

Problemas: O modelo € relativamente novo.
Requer esperteza. Pode nunca terminar, precisa ser
evolutiva e controlavel.

Consideragdes sobre processos

* Que processo usar ?

Depende da natureza da aplicacao.

Meétodos e ferramentas disponiveis, etc.

Outros processos

RAD (Rapid Application Development)
Processo formal

Modelo de componentes

Open

Processos ageis

Scrum

XP

OpenUP

Programacao Extrema — XP
(eXtreme Programming)

* Nova abordagem para o desenvolvimento
de software baseado no desenvolvimento e
entrega de incrementos de funcionalidade

bem pequenos

¢ Conta com melhoramento constante do
cddigo, envolvimento do usudrio no time de
desenvolvimento e programagio em pares

Desenvolvimento de sistemas
formais

Baseado na transformacdo de uma especificagao
matematica através de diferentes representacdes
para um programa executdvel

Transformagdes sdo ‘preservadoras de exatiddo’,
portanto, sdo diretas para mostrar que o programa
estd de acordo com sua especificagido

Contido na abordagem ‘Cleanroom’ para
desenvolvimento de software




Desenvolvimento de sistemas
formais

Transformacgdes Formais

Definicao de Especificagao Transformagao Testes de \
requisitos formal formal integracao e de
kisterna J

T £ Sesfe
Fransformacoesformai

Tl T2 T3
Especificagdo RI R2 R3 Programa
formal executavel |

E 1 PR =
Provadeexatiddo da transformmacao

Desenvolvimento de sistemas
formais

* Problemas
— Necessidade de habilidades especializadas e
treinamento para aplicar a técnica
— Dificil de especificar formalmente alguns
aspectos do sistema como a interface de usudrio
* Aplicabilidade
— Sistemas criticos, especialmente aqueles no

qual um case de seguranca deve ser feito antes
do sistema ser posto em operacdo

Desenvolvimento Baseado em
Componentes

¢ Baseado no reuso sistemdtico, onde os sistemas
sdo integrados de componentes existentes ou
sistemas padronizados

* Estdgios do Processo
— Andlise do componente
— Modificagdo dos requisitos
— Projeto do sistema com reuso
— Desenvolvimento e integragio

¢ Esta abordagem estd se tornando mais
importante, mas a experiéncia ainda € limitada
com ela

Desenvolvimento orientado a
componentes

. Projeto de
Especificagao de Anilise de Modificagao de o
P . e sisteras com
requisitos componentes requisitos
reuso
Desenvolvimento Validagao do
& integracao sistema

Que processo usar

* Sempre deve existir um processo de software
definido - padrdes de qualidade.

* Criar um processo baseado em fases especifico para
cada projeto.

* O profissional deve estar apto a avaliar a aplicagdo a
ser desenvolvida e a situagdo do ambiente de
desenvolvimento para decidir qual o melhor
processo de software a ser definido.




Combinagao
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A Obrigacao ...

Uma Visao Genérica da E.S.

1) Definig¢éo
Funcdo, desempenho, interface, restrigdes
de projeto, critérios de validacao.

Analise de sistemas

Planejamento de projeto de software.
Analise de requisitos.

Uma Visao Genérica da E.S.

2) Desenvolvimento:

Estrutura de dados, arquitetura de software,
detalhes procedimentais, programas, testes.

Projeto de software.
Codificacao.
Testes

Uma Visao Genérica da E.S.

3) Manutenc¢do

Corretiva: para corrigir defeitos;

Adaptativa: para acomodar mudangas no
ambiente externo do software (S.O.,
periféricos, etc)

Perfectiva: para inclusdo de novas
funcionalidades
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Uma Visao Genérica da E.S.
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Uma Visao Genérica da E.S.

Programa Lﬂ —P

Plamo de teste, [TT—— Cédigo Docurmentos
Modificada Modificado
resultados . .

O Ciclo de Vida Canonico

Estudo de Viabilidade

Iniciagio do projeto 0 e delo
- - ~andnico

Especificagdo de requisitos -

. . deve ser
Projeto da arquitetura

. tratado como
Projeto detalhado uma
Codificagdo referéncia
Teste de unidade que deve ser
Teste de aceitagdo adaptada
Teste operacional para cada
Encerramento do projeto situacdo.
Operagdo

Desativacdo do produto
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