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CONCEITOS BASICOS
Sistema:

e conjunto de elementos concretos ou abstratos entre

0s quais se pode encontrar alguma relacao.
Elementos do sistema
e Estao dentro da fronteira conceitual
e Possuem interacoes fortes entre si

e Possuem interacoes fracas com os elementos externos

a0 sistema
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Fronteira conceitual
e Separa o que esta dentro do sistema do resto

e Elementos pertencentes ao sistema devem ser

detalhados

o Flementos do ambiente externo — verificar sua

interacao

o




Exemplos de fronteira conceitual

Sistema de reservas de passagem aérea

Sistema de reservas de passagens

hotéis

empresas aéreas pacotes de

turismo




Produtos de software

sistemas de software entregues ao usuario com a
documentacao que descreve como instalar e usar o

sistema
Duas categorias

sistemas genéricos, produzidos e vendidos no

mercado a qualquer pessoa que possa compra-los:

sistemas especificos, encomendados especialmente

por um determinado cliente.
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Produto de software

e instrucoes (programas de computador) que, quando

executadas, realizam as funcoes e tem o desempenho

desejados;

e cstruturas de dados que possibilitam as instrucoes

manipular as informacoes de forma adequada;

e documentos que descrevem as operacoes e uso do

produto.




Tipos de sistemas de software
Sistemas legados
Sistemas de tempo real
Sistemas embarcados (embutidos)
Ciclo de vida do produto de software

comega na concepgao do problema (solicitagao do

USuAario)

termina quando o sistema sail de uso




/ Processo de desenvolvimento de software \

e O que ¢

— Conjunto de atividades + resultados associados

e Objetivo
— Construir o produto de software
o Atividades principais

— desenvolvimento: as funcionalidades e as restricoes

sao especificadas, e o software é produzido
— wvalhidacao: o sottware é validado

— manutencao: o software sofre correcoes,

k adaptacoes e ampliagoes /
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Engenharia de software

e Uma disciplina que retne
— metodologias
— métodos
— ferramentas
e Metodologias — seguem métodos — que utilizam
ferramentas
e Visam resolver problemas inerentes
— a0 Processo; e

— ao produto de software

o




-

\

Formalidade: produtos mais confidveis, controlar seu

Principios da engenharia de software

custo e mais confianca no seu desempenho.

Abstracao: identificar os aspectos importantes

ignorando os detalhes.

Decomposicao: subdividir o processo em atividades

especificas, atribuidas a diferentes especialistas.

Generalizacao: sendo mais geral, ¢ bem possivel que

a solucao possa ser reutilizada.

Flexibilizacao: modificacao com tacilidade.

/
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Modelos de processos

especificam as atividades que, de acordo com o
modelo, devem ser executadas, assim como a ordem

em que devem ser executadas.

produtos de software podem ser construidos

utilizando-se diferentes modelos de processos.

alguns modelos sao mais adequados que outros para

determinados tipos de aplicacao.

a opcao por um determinado modelo deve ser feita
levando-se em consideracao o produto a ser

desenvolvido.
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/ Objetivo dos modelos \

e auxiliar no processo de producao — produtos de alta
qualidade, produzidos mais rapidamente e a um

custo cada vez menor.

e atributos: complexidade, visibilidade, aceitabilidade,
confiabilidade, manutenibilidade, seguranca etc.

e possibilitam:
1. ao gerente: controlar o processo de

desenvolvimento de sistemas de software

2. ao desenvolvedor: obter a base para produzir, de

maneira eficiente, software que satistaca os

k requisitos pré-estabelecidos. /

12



4 B

Exemplos

e Sistemas de controle de trafego aéreo e ferroviario —

confiabilidade.

e Controladores embutidos em aparelhos
eletrodomeésticos, como lavadoras de roupa e
videocassetes — desempenho.

e Tres dos modelos mais utilizados sao:

— ciclo de vida classico
— evolutivo
— espiral

o /
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Ciclo de vida classico
método sistematico e sequencial.

o resultado de uma fase se constitul na entrada de

outra.
também conhecido como cascata.

cada fase é estruturada como um conjunto de
atividades que podem ser executadas por pessoas

diferentes, simultaneamente.
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Atividades do ciclo de vida classico
analise e especificacao dos requisitos;
projeto do sistema;
implementacao e teste unitario:;
integracao e teste do sistema; e

operacao e manutencao.
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Anédlise e especifi-

{cagﬁo de requisitos

L Projeto

|

Implementacdo e

teste unitario

Integragao e
teste do sistema

( Operagao e

L manutencao
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1. Analise e especificacao de requisitos

e sao 1dentificados:

— 08 servicos e as metas a ser atingidas, assim como

as restricoes a ser respeitadas.

— a qualidade desejada em termos de funcionalidade,

desempenho, facilidade de uso, portabilidade etc.

— quais os requisitos do produto de software, sem

especificar como esses requisitos serao obtidos.

/
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e resultado dessa fase — documento de especificacao

de requisitos, com dois objetivos:

1.

\

deve ser analisado e confirmado pelo usuario para

verificar se ele satistaz todas as suas expectativas;

deve ser usado pelos desenvolvedores de software

para obter um produto que satistaca os requisitos.

/
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Qualidades do documento

e deve ser inteligivel, preciso, completo, consistente e

sem ambiguidades.
o deve ser facilmente modificavel.

e outro produto da fase de analise e especificacao de
requisitos — plano de projeto, baseado nos requisitos

do produto a ser desenvolvido.

o /
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/ Documento de especificacao dos requisitos \

e funcionais: o que o produto de software taz, usando
notacoes informais, semiformais, formais ou uma

combinacao delas;

e nao funcionais: confiabilidade (disponibilidade,
integridade, seguranga), acuracia dos resultados,
desempenho, problemas de interface, restricoes fisicas

e operacionais, questoes de portabilidade etc.;

e de desenvolvimento e manutencao: procedimentos de
controle de qualidade (teste, prioridades das fungoes

desejadas, mudancas provaveis nos procedimentos de

k manuten¢ao do sistema etc). /
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/ 2. Projeto dos sistema \

e E definida a solucao do problema

— Decomposicao do produto (sub-sistemas,

componentes etc.)
— representacao das funcoes do sistema em uma

forma que possa ser transformada em programas.

e Definicao de “como” o produto deve ser

implementado

e Pode ser dividido em:
— Projeto de alto nivel (Projeto geral)
— Projeto detalhado

ko Resultado — documento de especificacao do projeto/
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3. Implementacao e teste unitario

¢ Implementacao: o projeto é transtormado em um

programa, ou unidades de programa.

e Teste unitario — cada unidade satisfaz suas
especificagoes (plano e casos de teste

pré-estabelecidos)

e Resultado — colecao de programas implementados e

testados.

/
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4. Integracao e teste do sistema

e programas ou unidades de programa sao integrados e

testados como um sistema

¢ integracao incremental — programas ou unidades sao
integrados a medida em que forem sendo

desenvolvidos

e Resultado — produto pronto para ser entregue ao

cliente

o /
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Operacao e manutencao

1. Operacao
e atividade que mantém o sistema funcionando

¢ inicialmente operado por um grupo selecionado de

USUAT1O0S

e testes possibilitam correcoes antes da entrega final

o /
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Manutencao

e conjunto de atividades executadas depois que o

produto é entregue aos usuarios

e Tipos de manutencao

— Manutencao corretiva — correcao de erros
remanescentes

— Manutencao adaptativa — adaptacao do produto
as mudancas

— Manutencao evolutiva — alteracao dos requisitos

e manutencao da qualidade

/
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/ Estudo de viabilidade \

e analisar o problema, pelo menos em nivel global.

e identificar solucoes alternativas, seus custos e

potencials beneficios para o usuario.
e simulacao do futuro processo de desenvolvimento
e resultado — documento com avaliacao dos custos e
beneticios contendo:
— a definicao do problema;
— solucoes alternativas, com os beneficios esperados;

— fontes necessarias, custos e datas de entrega para

k cada solucao proposta. /
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Documentacao
e produto ou resultado de grande parte das fases;

¢ a mudanca ou nao de uma fase para outra vai

depender dos documentos:

¢ normalmente os padroes organizacionais definem a

forma em que eles devem ser entregues.

27




Verificacao

ocorre em duas fases especificas (teste unitario e

teste do sistema).
realizada em varias outras fases.

processo de controle de qualidade através de revisoes

e Inspecoes.

objetivo: monitorar a qualidade do produto durante

o desenvolvimento e nao apds a implementacao.

/
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Gerenciamento

e controla o processo de desenvolvimento.
1. adaptacao do ciclo de vida ao processo

2. definicao de politicas: como produtos ou
resultados intermediarios vao ser armazenados,
acessados e modificados, como versoes diferentes
do sistema sao construidas, quais autorizacoes sao

necessarias para acessar os componentes do

sistema.

3. recursos que atetam o processo de producao de

software, particularmente os recursos humanos.

o /
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Contribuicoes do paradigma classico

e 0 processo de desenvolvimento de software deve ser

sujeito a disciplina, planejamento e gerenciamento.

e implementacao do produto deve ser postergada até
que os objetivos tenham sido completamente

entendidos.

e deve ser utilizado especialmente quando os requisitos

estao bem claros no inicio do desenvolvimento.

o /

30




-

Problemas do paradigma classico
rigidez, mas o desenvolvimento nao ¢é linear.

a meta continua sendo tentar a linearidade, para

manter o processo previsivel e tacil de monitorar.

qualquer desvio é desencorajado, pois vai representar

um desvio do plano original e, portanto, requerer um

replanejamento.

todo o planejamento é orientado para a entrega do

produto de software em uma data unica.

o processo de desenvolvimento pode ser longo e a
aplicacao pode ser entregue quando as necessidades

do usuario ja tiverem sido alteradas.

\

/
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O paradigma evolutivo

e baseado no desenvolvimento e implementacao de um
produto inicial, que é submetido aos comentarios e

criticas do usuario.

e o produto vai sendo refinado através de multiplas
versoes, até que o produto de software almejado

tenha sido desenvolvido.

e as atividades de desenvolvimento e validagao sao
desempenhadas paralelamente, com um rapido

feedback entre elas.

o /

32




4 B

1. Desenvolvimento exploratorio

e 0 objetivo é trabalhar junto do usuario para
descobrir seus requisitos, de maneira incremental, até

que o produto final seja obtido.

e 0 desenvolvimento comeca com as partes do produto

que sao mais bem entendidas.

e a evolucao acontece quando novas caracteristicas sao

adicionadas a medida que sao sugeridas pelo usuario.

e importante quando ¢ dificil, ou mesmo impossivel,

estabeler uma especificacao detalhada dos requisitos

do sistema a prior.

o /
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Atividades
paralelas

Versao inicial

Desenvolvimento

Versao
intermediaria

Descric¢ao

Validagao
! Versao final

34




Desenvolvimento exploratorio (continuagao)

e versao inicial do produto, que é submetida a uma

avaliacao inicial do usuario.

e cssa versao € refinada, gerando varias versoes, até

que o produto almejado tenha sido desenvolvido.

35
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2. Prototipo descartavel

entender os requisitos do usuario e obter uma melhor

definicao dos requisitos do sistema.

usado para fazer experimentos com os requisitos do

usuario que nao estao bem entendidos.

envolve projeto, implementacao e teste, mas nao de

maneira formal ou completa.

/
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Protétipo descartavel (continuacao)

e usuario define uma série de objetivos, mas nao
consegue identificar detalhes de entrada,

processamento ou requisitos de saida.

e o desenvolvedor esta incerto sobre a eficiéncia de um
algoritmo, a adaptacao de um sistema operacional ou

ainda sobre a forma da interacao homem maquina.

o /
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Protétipo descartavel (continuacao)

e possibilita ao desenvolvedor criar um modelo do

software que sera construido.

e 0 desenvolvedor pode perceber as reacoes iniciais do
usuario e obter sugestoes para mudar ou inovar o

prototipo.

e 0 usuario pode relacionar o que vé no protétipo

diretamente com os seus requisitos.

38
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Analise de

requisitos
4 N

Anaélise de
requisitos

Projeto H{ Projeto ]—>[ ImplementagﬁoH Teste }

Implementagao

Teste
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/ Problemas do paradigma evolutivo \

® 0 processo nao é visivel: como o desenvolvimento
acontece de maneira rapida, nao compensa produzir
documentos que reflitam cada versao do produto de

software.

e 0s sistemas sao pobremente estruturados: mudancas
constantes tendem a corromper a estrutura do

software.

® O USUArio V€ 0 que parece ser uma versao em

funcionamento do produto de software.

e 0 desenvolvedor, muitas vezes, assume certos

k compromissos de implementacao. /
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Quando usar o desenvolvimento evolutivo

e sistemas pequenos, pois os problemas de mudancas
no sistema atual podem ser contornados através da
reimplementacao do sistema todo quando mudancas

substancials se tornam necessarias.

e testes podem ser mais efetivos, visto que testar cada
versao do sistema é provavelmente mais facil do que

testar o sistema todo no final.

o /
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O paradigma espiral

desenvolvido para englobar as melhores
caracteristicas do ciclo de vida classico e do

paradigma evolutivo

adiciona um novo elemento — a andlise de rsco

que nao existe nos dois paradigmas anteriores.

riscos: circunstancias adversas que podem atrapalhar
o processo de desenvolvimento e a qualidade do

produto a ser desenvolvido.

/
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O paradigma espiral (continuacao) \

prevé a eliminacao de problemas de alto risco através

de um planejamento e projeto cuidadosos.

as atividades podem ser organizadas como uma

espiral que tem muitos ciclos.

cada ciclo na espiral representa uma fase do processo

de desenvolvimento do software.

o primeiro ciclo pode estar relacionado com o estudo
de viabilidade e com a operacionalidade do sistema; o
proximo ciclo com a definicao dos requisitos; o

proximo com o projeto do sistema e assim por diante.

nao existem fases fixas. /
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Defini¢ao dos objetivos,
alternativas e restricoes

Revisao

o

Analise

Analise de

Analise de
risco

Analise de

Protétipo

Planejamento

Plano de requisitos
lano do ciclo de

Plano de
desenvolvimento

Integracao e plano
de teste

Operacionali-
dade do
software

Validact;éio do
requisitos

Validagao do
projeto e
verificacao
Teste de
aceitacao
Implantagao

Desenvolvimento e
validacado
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Atividades do paradigma espiral \

1. Definicao dos objetivos, alternativas e restricoes:

os objetivos para a fase de desenvolvimento sao

definidos, tais como desempenho e funcionalidade;

sao determinadas alternativas para atingir esses

objetivos;

as restricoes relativas ao processo e ao produto

sao também determinadas;

um plano inicial de desenvolvimento ¢ esbocado e

os riscos de projeto sao i1dentificados;

estratégias alternativas, dependendo dos riscos

detectados, podem ser planejadas. /
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Atividades do paradigma espiral (cont.)

Andlise de risco: para cada um dos riscos
identificados é feita uma analise cuidadosa; atitudes

sao tomadas visando a reducao desses riscos.

Desenvolvimento e validacao: apds a avaliacao dos

riscos, um paradigma de desenvolvimento é escolhido.

Planejamento: o projeto é revisado, e a decisao de
percorrer ou nao mais um ciclo na espiral é tomada.
Se a decisao for percorrer mais um ciclo, entao o

proximo passo do desenvolvimento do projeto deve

ser planejado.

/
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Atividades do paradigma espiral (cont.)

¢ & medida que a volta na espiral acontece (comecando
de dentro para fora), versoes mais completas do

software vao sendo progressivamente construidas.

e durante a primeira volta, sao definidos objetivos,

alternativas e restricoes.

e se a analise de risco indicar que ha incerteza nos
requisitos, a prototipagem pode ser usada para

auxiliar o desenvolvedor e o usuario.
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Atividades do paradigma espiral (cont.)

simulacoes e outros modelos podem ser usados para

melhor definir o problema e refinar os requisitos.

o processo de desenvolvimento tem inicio, e o usuario

avalia o produto e faz sugestoes de modificacoes.

com base nos comentarios do usuario, ocorre entao a
proxima fase de planejamento e andlise de risco.
Cada volta na espiral resulta em uma decisao

“continue” ou ‘“nao continue’.

/
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Atividades do paradigma espiral (cont.)

e se os riscos forem muito grandes, o projeto pode ser

descontinuado.

e cada passo leva os desenvolvedores em direcao a um
modelo mais completo do sistema e, em ultima

instancia, ao proprio sistema.
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Atividades do paradigma espiral (cont.)

e a diferenca mais importante entre o paradigma

espiral e os outros paradigmas ¢ a analise de risco.

e o paradigma espiral possibilita ao desenvolvedor

entender e reagir aos riscos em cada ciclo.

e usa prototipagem como um mecanismo de reducao de

risco e mantém o desenvolvimento sistematico

sugerido pelo ciclo de vida classico.

/
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/ Engenharia de software influenciando e sendo \

influenciada por outras areas
e teoria da computacao
e semantica formal
e linguagens de programacao
e compiladores
e sistemas operacionais
e bancos de dados

¢ sistemas multiagentes

k. sistemas especialistas /
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e ciencia do gerenciamento: estimativas de projeto.

\

Outras areas

cronograma, planejamento dos recursos humanos.
decomposicao e atribuicao de taretfas e
acompanhamento do projeto, questoes pessoais
envolvendo contratacao e atribuicao da tarefa certa a

pessoa certa,

engenharia de sistemas: estuda sistemas complexos,
partindo da hipotese de que certas leis governam o
comportamento de qualquer sistema complexo, que

por sua vez ¢ composto de muitos componentes com

/

relagoes complexas.
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Comentarios finais

e em muitos casos os paradigmas podem ser
combinados de forma que os “pontos fortes” de cada

um possam ser utilizados em um tinico projeto.

e o paradigma espiral ja faz isso diretamente,
combinando prototipagem e elementos do ciclo de

vida classico em um paradigma evolutivo.

e qualquer um desses pode servir como alicerce no qual

outros paradigmas podem ser integrados.

/
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