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:E Conteutdo

= Software

= Qualidade de Software
= Engenharia de Software
= Processos de Software
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:E Definicao

s Software

= Produtos projetados e construidos pelos
Engenheiros de Software.

= Engenharia de Software

= Estudo e aplicacao de procedimentos
sistematicos, disciplinados e quantificaveis ao
desenvolvimento, operacao € manutencao de
software (IEEE).
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Eng2. S/W - Motivacao

= Maior dependéncia com relagao a software e menos

espaco para improvisacoes.

= Desenvolver software precisa ser algo organizado, controlado,
previsivel...

= Ha uma relacao direta entre a qualidade e
confiabilidade de um produto e a qualidade e
confiabilidade do seu processo de producao...

= ... Ha uma chance bem maior de que uma boa solucao surja em um
ambiente organizado.
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:E Desenvolvendo Software...

..Idealmente atraves de processos bem
comportados envolvendo
= Etapas do processo,
= Niveis de qualidade, Definidos

= Custos e > a priori.

= Prazos
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Processo de Software

Envolve:

Pessoas com
habilidades,

treinamento e > Lz s
motivagao 2&\ % {
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(A) @\®\ Processo
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Procedimentos e Ferramentas e
métodos definindo equipamentos
o relacionamento adequados

entre as tarefas
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:E Processo de Software

= Possui uma série de tarefas definidas.

= Tarefas sao organizadas de formas
diferentes, de acordo com o modelo de
processo adotado.

= Tarefas demandam marcos para verificacao,
documentacao e garantia da gualidade do
que produzem.
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Qualidade em Software

s Ficar em conformidade com:

= Requisitos funcionais e de desempenho explicitamente
estabelecidos (sao as bases para a medicao da
qualidade);

= Padroes de desenvolvimento explicitamente
documentados (definem um conjunto de critérios que
guiam o processo de desenvolvimento);

= Critérios de usabilidade e confiabilidade...
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,-E Qualidade em Software

= Diversos Modelos
= ISO (IEC e 9000)
= SPICE
= (S/W) CMM
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Qualidade em Software

= No SW-CMM:

=« A maturidade € medida em niveis;

= Os niveis de maturidade estabelecem o estagio
atual e as etapas necessarias para melhoria dos
processos de software.

= Os niveis sao patamares bem definidos conduzem
a processos mais maduros de software;

= Cada patamar compreende um conjunto de
objetivos e comprometimentos (KPAs — Key
Process Areas) que devem ser satisfeitos.
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:E Qualidade em Software

1 - = Organizacao imatura: o processo de software
é improvisado. Mesmo que 0 processo seja
| especificado, ele nao € sequido. Sao

| organizagoes reacionarias.

s = Organizacao madura: possui capacidade
organizada para gerenciar o desenvolvimento
e manutencao de software.
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Qualidade em Software

Processos em Melhoria

Continua

Processo Previsivel

Processo Padronizado e

5

Em Otimizacao

4

Gerenciado

3
Definido

Consistente
Processo
Disciplinado p)
Repetivel

1

Inicial
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Qualidade em Software

= Niveis:

= 1 - Inicial
= Processo ad-hoc, ocasional e até caotico. Poucos ou

nenhum processo esta definido. Sucesso depende do
esforco individual.

= 2 - Repetivel

= Os processos basicos de geréncia estao estabelecidos
para acompanhamento de custo, prazos e
funcionalidade. Existe a capacidade de repetir processos
bem sucedidos em projetos anteriores.
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:E Qualidade em Software

= Niveis (cont.):
= 3 - Definido

= O processo de software para as atividades de
geréncia e engenharia estao documentados,
padronizados e integrados no processo de
desenvolvimento de software da organizacao.

= Todos os projetos usam uma versao
documentada e aprovada do processo da
organizacao para desenvolvimento e
manutencao. Inclui o nivel 2.
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Qualidade em Software

= Niveis (cont.):

= 4 - Gerenciado

= MedicOes detalhadas do processo e do produto sao
coletadas. Ambos sao quantitativamente compreendidos e
controlados através de métricas minuciosas. Inclui o nivel

3.

= 5 - Em Otimizacao (ou Otimizante)
= Um processo continuo de melhoria baseado nos resultados

quantitativos de outros projetos e em testes de novas
idéias e tecnologias esta estabelecido. Inclui o nivel 4.

15/50



:E Qualidade em Software

= Exemplo:

= KPAs para nivel 2:
= Geréncia dos Requisitos
= Planejamento do Projeto de Desenvolvimento
= Controle do Projeto de Desenvolvimento
= Geréncia da Aquisicao de Software
« Garantia da Qualidade
= Geréncia de Configuracao
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:E Ciclo de vida do Software

= Fases Genéricas ()
= Definicao: o que fazer para atender as

necessidades dos Clientes e usuarios:

= Desenvolvimento: como fazer;

= Manutencao: modificar
= COrrigir,
= adaptar,
= evoluir,
= prevenir.
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Modelos de Processos

= Cascata (Classico)
= Prototipacao

= Espiral

= Processo Unificado
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= Modelo linear e sequencial
= Pode usar feedback ou nao
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Cascata - Fases

Levantamento

Andalise

feedback

Projeto

Implementacao

Implantacao
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:E Cascata - Caracteristicas

= Possui, em geral, um ciclo longo de
desenvolvimento

= Aplicavel no desenvolvimento de sistemas
pouco susceptiveis a mudancas de
requisitos € em organizagoes estaveis

® Serve como base para outros modelos de
pProcesso
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:E Prototipacao

= Construcao de prototipos baseado nas
informacoes do cliente

» Adequado para quando o “negdcio” nao &
bem conhecido ou o cliente nao sabe
exatamente do que precisa

= Idealmente serve p/ identificar requisitos

= Prototipo = “10. Sistema” (alguns autores
recomendam que o joguemos fora)




.£ Prototipacao

Levantamento

Implementacao

Avaliacao

Projeto Rapido
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Prototipacdo - Problemas

= O usuario nao entende que o software
desenvolvido

» sacrifica a qualidade para obter velocidade no
desenvolvimento e

= N30 pode ser considerado como um produto que possa
entrar em producao.
= O desenvolvedor muitas vezes toma decisoes
ineficientes de projeto, para facilitar o
desenvolvimento, e acaba se acostumando com
tais decisoes, esquecendo o motivo que o levou a
toma-las.
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Modelo Espiral

= Inicialmente publicado por Barry Boehm(*)

s Reduz sensivelmente o risco de insucesso de um
Drojeto

= Permite uma maior interagcao com o cliente

= Adequado a maioria dos tipos de
projetos/sistemas

(*)"A Spiral Model for Software Development and Enhancement”, 1988
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:E Espiral - Principais Caracteristicas

= Incremental, evolutivo, iterativo
= Espiral é dividida em uma série de regiodes

= Cada regiao contempla uma série de tarefas que
sao adaptadas as caracteristicas do projeto a ser
conduzido

= Um ciclo da espiral pode produzir, tanto uma
especificacao, como versoes do software

= Pode ser adaptado para toda a vida do software
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Espiral

' Analise
' de Risco

Planejamento

Planejamento

Levantamento
inicial de
requisitos

T

Modelagem

Projeto

Avaliacéao feita
pelo Cliente

Avaliacao

Implementacao
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:E Vantagens do Espiral

= Adaptabilidade a mudancas de requisitos
(cuidado com a convergéncia para uma solucao final, no T
e $ definidos)

= Reducao dos riscos
= Acumulo gradativo de experiéncia
= Permite a homogeneizacao da equipe
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:E Espiral - Problemas

= Dificuldade para convencer o cliente de que
0 processo evolucionario pode ser
controlavel

= Depende da capacidade de analise de
riscos

= Ainda nao foi tanto utilizado
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Processo Unificado! - Caracteristicas

= Orientado a caso de uso

Os casos de uso sao utilizados como o principal recurso p/ o
estabelecimento do comportamento desejado do sistema e
p/ sua verificacao e validacao

= Centrado na Arquitetura

Os modulos e a organizacao concebida p/ o novo sistema
tem o papel importante no projeto

= [terativo
= Gerenciamento de sequéncias de versoes executaveis

= Divisao do trabalho em mini-projetos que se agregam ao

longo do tempo

(1) Fonte: "The Unified Software Development Process”, Jacobson, Booch & Rumbaugh,
Addison-Wesley.
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:E Processo Unificado - Caracteristicas

= Incremental

= Cada nova versao incorpora 0s
aprimoramentos incrementais em relacao as
anteriores.

» Cada mini-projeto incrementa o produto.
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:E Processo Unificado - Ciclo

e Um ciclo possui 4 fases: concepcao, elaboracéo, construcao e transicao
e Cadafase pode ser realizada por meio de varias iteracdes
e Ao final de cada iteracao, temos uma versao executavel, interna ou

externa, que cresce de modo incremental Tempo

v

Concepcéo Elaboracao Construcao Transicao

T
AN

Versodes 32/50

Iteracao | Iteracao
#1 #2 ...

Iteracao | Iteracao
U #n-1 #n
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:E Concepcao - Sintese

= O que o sistema deve fazer?
= Qual poderia ser a sua arquitetura?

= Qual o prazo e custo do desenvolvimento?
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Elaboracao - Sintese

= Analise do dominio do sistema
= Especificacao da maioria dos requisitos
= Estabelecimento da arquitetura através de uma

visao macro do sistema

= Detalhamento do plano do projeto
= Eliminacao de riscos (pelo menos os de mais alto

grau)
= Analise de resultados

= Construcao de todos os modelos que nao foram
contemplados na Concepcao
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:E Construc3o - Sintese

= Requisitos restantes
= Descricao dos critérios de aceitacao

s Desenvolvimento iterativo e incremental do
produto completo

= [estes
= Avaliacao para entrada em producao
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:E Transic3o - Sintese

= Distribuicao/implantacao do software
= Software entendido como uma versao beta
= Ajustes e correcoes (quase sempre)

= Avaliacao do produto (software e processo)
= Permite a aquisicao de experiéncia
= Indica a possibilidade de outro ciclo
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:E Desenvolvimento Agil

= Contexto tipico de desenvolvimento de S/W:

Negocio nao € bem conhecido e/ou € dinamico
(necessidade constante de manutencao evolutiva e
adaptativa);

Documentacao externa permanece desatualizada em
boa parte do ciclo de desenvolvimento;

As manutencoes sao feitas com base no codigo
(ninguém consulta/atualiza a documentacao externa);

Necessidade de disponibilidade rapida de codigo;
Se ha processo, ele é rigido e burocratizado.
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Desenvolvimento Agil

= Classicamente se assume que

= Usuarios especificam exatamente o que querem;

= Desenvolvedores entregam o que 0s usuarios especificaram,
no prazo e custo acertados.

= Mas 0 que comumente acontece é

= Usuarios nao sabem o que querem;
= Desenvolvedores ndo entregam o que prometeram;

= A entrega do software no prazo e custos estabelecidos nao €
conseguida.

- Desenvolvimento de software é arriscado e dificil
de ser gerenciado.
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:E Desenvolvimento Agil

= Necessita-se de novas metodologias que, dentre outras
coisas:

Tratem adequadamente requisitos vagos e “mutantes”;
Produzam software de qualidade;
Diminuam os encargos da equipe com documentacao;

Mantenham as expectativas dos usuarios atendidas e em niveis
realizaveis;

Mantenham os projetos gerenciaveis;
Tenham base cientifica.
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:E Desenvolvimento Agil

= Manifesto Agil (*):

e Assinado por 17 desenvolvedores (Kent Beck et
al) em Utah — EUA - em fevereiro de 2001.

e Descreve a esséncia de um conjunto de
abordagens para desenvolvimento de software
criadas ao longo da ultima década.

(*)http://agilemanifesto.org
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:E Desenvolvimento Agil

= Manifesto Agil — Assuncdes:

= Individuos e interacoes sao mais importantes que
processos e ferramentas;

= Software funcionando € mais importante que
documentacao completa e detalhada;

= Colaboracao com o cliente é mais importante que
(re)negociacao de contratos;

= Adaptacao a mudancgas € mais importante que seguir o
plano inicial (mudancas sao inevitaveis. E importante
saber lidar com elas).
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XP

s XP = Extreme Programming,

= Metodologia de desenvolvimento de software sendo
aperfeicoada nos ultimos anos(*);

= As praticas adotadas sao “as melhores praticas de
engenharia de software levadas a niveis extremos”;

= Originou-se das experiéncias de Kent Beck, Ward
Cunningham e Ron Jeffries (também signatarios do
Manifesto Agil) no projeto C3 (Chrysler, com Smalltalk e
GemStone), 1996-1999.

(*) Correspondendo as edicOes 1 e 2 do livro “ Extreme Programming Explained: Embrace Change”



= O custo das modificacoes

= Premissa cdlassica: Em processos tradicionais, os requisitos
devem ser conhecidos a priori, ja que as mudancas de
requisitos tém um impacto no custo cada vez maior quanto
mais tarde as mesmas ocorrerem.

a

Custo de mudancas

\ 4

requisitos  desenho testes
analise implementacdo producao
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XP

= O objetivo principal da XP € diminuir os custos de
mudancas usando-se tecnologias e praticas
apropriadas.

Custo de mudancas

tempo
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XP

= E quais sao essas tecnologias e praticas?

= Objetos sao a tecnologia chave
= Encapsulamento prové manutenibilidade;

= Modificacoes de comportamento, sem alteracao de codigo
existente, podem ser (mais facilmente) implementadas através de
mudancas nas trocas de mensagens entre os objetos.
= Projeto simples, sem elementos extras (antecipacao de
necessidades, flexibilidades nao solicitadas, etc.);

= Testes automatizados aplicados logo apds as implementagoes
das modificacoes;

= Experiéncia pratica da equipe € valorizada, provendo
autoconfianca da equipe e capacidade de definicao do esforco
com precisao.



XP

= Nesse contexto, as atitudes dos
desenvolvedores ageis sao:
=« Implementam gagora somente o que precisam
agora,
= Tomam as grandes decisoes 0 mais tarde possivel
(quem sabe nao sera preciso toma-las, de fato?);

= Nao implementam flexibilidade desnecessaria num
dado momento (nao antecipam necessidades —
quem sabe se serao mesmo necessarias?).



= XP se baseia, de forma objetiva, em 24
praticas. Alguns destaques.

=« Todos juntos: trabalhar em um ambiente grande, para
toda a equipe se ver (War Room).

Transparéncia da informacao: manter as informacoes
correntes do projeto em local de facil visualizacao (e.g. um
mural).

Trabalho energizado: manter ritmo de trabalho
sustentavel. Ter vida fora do trabalho (©).

Programacao em pares: duas pessoas programando
juntas, num processo de interagao constante.

User Stories. planejar e controlar o desenvolvimento
através de “pedacos” de funcionalidades do negdcio, tais
como vistas pelos usuarios.



S PUC-Rio XP

O dia-a-dia de um programador XP

Standup Meeting (@ 9AM

Test = > Q&A

Code —> Refactor

/

Integrate or Toss

v

Go Home (@ 5SPM

Fonte: http://www.xp123.com/xplor/xp0006/index.shtml
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Modelos e Modelagem

Breve Discussao com a Turma

= O que € um modelo?
= Por que modelar?
s Como se constroem modelos de sistemas?
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Lembrete

= Proxima aula:

UML — Diagramas de Casos de Uso
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