Engenharia de Software
Processo de Desenvolvimento

o Também chamado de ciclo de vida do software
0 Reflete os passos necessarios para se construir um produto de software

o Existem varios modelos de ciclo de vida
Cascata (1956)

lterativo e Incremental (1968)

Espiral (1986)

RUP (1996)

Extreme Programming (XP) (1999)

Agil (2001)
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Ciclo de Vida - Modelo Cascata
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Engenharia de Software

o ENGENHARIA DE SISTEMAS
m Levantamento dos requisitos

m |nserir o sistema em um contexto maior —Hardware; Pessoas; Outros
sistemas

m Visao geral e ampla do sistema
m Riscos; Custos; Prazos; Planejamento
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Engenharia de Software

ANALISE

“O que” o software contera?

Continua o processo de coleta de requisitos, porém concentra-se no ambito
do software

Modelos — Dados; Fungbes e comportamentos
Particionamento do problema
Dominio problema

Documentacao e Revisao dos requisitos
o ANALISE ESTRUTURADA — DFD

o ANALISE ORIENTADA A OBJETOS — Diagramas: Caso Uso, Atividades,
Sequencia, Classes (Model)
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Engenharia de Software

PROJETO

“Como” o software ira executar os requisitos

Estrutura de dados; Arquitetura do Software;

Detalhes de execucao; caracterizacido da interface

Dominio solucao

Produzir um modelo que permita a sua construgao posterior

o PROJETO ESTRUTURADO — Modulos

o PROJETO ORIENTADO A OBJETOS - Atributos;Especificagcao dos Métodos;
Mensagens

o Diagramas de Sequéncia; Diagrama de Classes

Programacao Orientada a Objetos 2
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Engenharia de Software

CODIFICACAO
= “Traduzir” o projeto para uma linguagem de computador

m Projeto detalhado pode levar a uma codificagado mecanica (Ferramenta
CASE)

TESTES
m Verificagcido se o codigo atende aos requisitos
m Aspectos l6gicos e internos do software — Teste de todas as instrugdes
m Aspectos funcionais externos — entrada produz o resultado esperado

Programacao Orientada a Objetos 2
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Modelo Cascata — Criticas

O modelo cascata é fortemente baseado em suposicoes oriundas dos
processos de engenharia convencionais
Algumas dessas suposicoes ndo foram confirmadas na pratica

m Todos os requisitos podem ser precisamente identificados antes do
desenvolvimento

m Os requisitos sdo estaveis
m O projeto pode ser feito totalmente antes da implementacao

Programacao Orientada a Objetos 2
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Modelo Cascata — Criticas

Instabilidade dos Requisitos
= O mercado esta em mudanca constante.
m As tecnologias inevitavelmente mudam e evoluem
= A vontade e objetivos dos usuarios mudam, muitas vezes, de forma
imprevisivel.
Projeto Completo antes da Implementacao?
m Pergunte a qualquer programador!
= Uma especificacdo completa tem que ser tao detalhada quanto o préprio
codigo
m Desenvolver software € uma atividade intrinsecamente “dificil”

Programacao Orientada a Objetos 2
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Ciclo de Vida - Modelo lterativo

Passos curtos, feedback e refinamento
lterativo, incremental, com intervalos de tempo (ciclos) pré-estabelecidos

Analise ‘ Projeto ‘

Codificagao, Teste,
Integragao

‘ 2 semanas a 2 meses ‘ | 2 semanas a 2 meses

Anilise ‘ Projeto ‘

Codificagio, Teste,
Integragao
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Modelo lterativo

Baseia-se no fato de que nao se deve ter o software inteiro funcionando
por inteiro no primeiro release. Isto € um grande risco!

Um processo de desenvolvimento deve ser:

m lterativo - Ter varias iteracoes no tempo. A iteracao dura entre 2 semanas € 2
meses

m Incremental - Gerar novas versoes incrementadas a cada release.

A cada iteracao aumenta a compreensao do problema e sao introduzidos
aperfeicoamentos sucessivos.
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Modelo lterativo - RUP

Workflows

Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt

Project Management
Environment

Phases

Inception|| Elaboration " Construction

Elab #2 || Cor

Iterations |
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‘Modelo Iterativo - RUP

No RUP (Rational Unifed Process) a énfase € dada na
criacao de MODELOS (UML) ao invés de documentos.

As atividades de desenvolvimento sao orientadas por caso
de uso.

O RUP encoraja o controle de qualidade e o gerenciamento
de riscos, continuos e objetivos

O desenvolvimento é divido em FASES e ITERACOES.

m FASE - Periodo de tempo entre marcos do processo, onde um
conjunto bem definido de objetivos é alcancado.

= ITERACAO — Em cada fase, ocorrem varias iteracdes
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Modelo lterativo - RUP

Em casa FASE acontece varias ITERACOES
m Uma iteracao equivale a um ciclo completo de desenvolvimento
m Cada iteragao resulta em um projeto executavel
= Ao final de cada iteracao € possivel avaliar se as metas foram alcancadas e
caso seja necessario € possivel reestruturar o projeto
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Modelo lterativo — RUP - Fases

Concepcao
m Estabelece os casos de negocio para o projeto e delimita o escopo do
projeto.
m Os Casos de negocio incluem: Critérios de Sucesso; Avaliacao de

Riscos; Recursos Necessarios. Durante a concepgao € comum a
criacao de um prototipo executavel, utilizado como testes para

concepcao.

m Ao final desta fase deve ser feita a decisao de continuar ou nao o
desenvolvimento

Elaboracao

m Suas metas incluem: Analise do problema;Estabelecimento de uma
arquitetura solida; Eliminacao de elementos de mais alto risco.

= E necessario a maioria dos requisitos do sistema.
® A implementacao deve mostrar escolha da arquitetura.
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Modelo lterativo — RUP - Fases

Construcao
m Desenvolvimento de maneira iterativa e incremental um produto completo.

m Descrevendo os requisitos restantes e critérios de aceitacao. Nesta fase o
sistema ganha corpo, conclui-se a implementacao e a realizagcao de testes do

software.
m Ao final desta fase deve ser decidido se o software,ambientes e usuarios

estao prontos para se tornarem operacionais.

Transicao
m Fornece o sistema a seus usuarios finais.
m Esta fase é tipicamente iniciada pelo fornecimento de uma versao beta.
= Nesta fase sao feitos desenvolvimentos adicionais a fim de ajustar o software.
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RUP - Fluxos de Trabalho

Modelagem do Negocio
m Descreve a estrutura e a dinamica da empresa
Requisitos
= |dentificacao dos requisitos a partir de casos de uso (Use Cases)

Analise e Projeto
m Descreve as varias visoes da arquitetura atraves de modelos UML

Implementacao
m Desenvolvimento do software; Teste Unitarios e Integracao

Teste
m Casos de teste; procedimentos e medidas para acompanhamento de

erros
Implantacao
= Configuracido do sistema a ser entregue
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RUP - Fluxos de Trabalho

o Gerenciamento da Configuracao

m Controle de modificacoes
o1 Gereciamento do Projeto

m Descreve as estratégias para o trabalho com o processo iterativo
o Ambiente

m Infra-estrutura necessaria para o desenvolvimento do sistema
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