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APRESENTACAO : .~ I

Engenharia de Software e
Gerenciamento de Projeto

As préticas de Engenharia de Software sdo a solugdo para resolver
as questdes de prazos, custos e qualidade na producéo de software.

software nos dias de hoje é onipresente. Praticamente todo equipamento
eletronico inclui alguma espécie de software. Alguns usados para auxiliar a
producdo de uma fabrica, de escolas, em UTIs ou ainda para simples
diversgo.

Definicdo

A especificacdo, 0 desenvolvimento, o gerenciamento e a evolugéo desde
sistemas de software comp&em a disciplina de Engenharia de Software.

Mesmo os sistemas de software mais simples possuem uma alta complexidade
inerente, desta forma os principios de engenharia devem ser usados no seu
desenvolvimento.

De modo geral, a Engenharia de Software pode ser descrita como uma disciplina da
engenharia, na qual os engenheiros usam métodos e teorias da ciéncia da computagéo e
as aplicam de forma eficiente para resolver problemas dificeis.

Devido a grande diversidade de tipos de software, varias técnicas foram desenvolvidas.
Né&o € possivel cobrir todas as abordagens, no entanto esse curso abordara técnicas
universalmente consagradas de desenvolvimento de software que cobrem a maior
faixa dos tipos de software existentes, especialmente os sistemas de grande escala.

O curso ndo enfocara uma técnica em particular, porém os trabalhos serdo
desenvolvidos usando Programacdo Orientada a Obijetos através de UML e Java,
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APRESENTACAO

preferencialmente. Alguns paralelos com Andlise Estruturada serdo feitos de modo que
0 aluno possa adaptar-se a outras realidades.

E utilizada uma notagéo especial neste material para auxiliar

ICON KEY os alunos a identificarem os pontos importantes, ou tarefas que
"7 Informagdes permitirdo o melhor aproveitamento do curso. Ao se deparar
importantes com os icones apresentados ao lado, o aluno deve dedicar uma
2 Teste seu atengdo especial ao seu conteddo. Os mesmo indicam

_ informag0es importantes, testes para avaliar o conhecimento do
conhecimento

- : : assunto, regras para exercicios praticos ou ainda itens tedricos
= Exercicios praticos  que os alunos devem revisar.

Reviséo

Publico Alvo

Esse curso foi moldado para atingir alunos de graduacdo de Ciéncia da Computacéo ou
Engenharia de Computacéo, previsto para o Gltimo ano da grade curricular. Espera-se
dos alunos conhecimentos basicos de programacéo, de preferéncia em Linguagens
Orientadas a Objetos, assim como ter dominio sobre as principais estruturas de dados,
como listas, filas, pilhas, etc.

E imprescindivel que o aluno tenha familiaridade com sistemas modernos de
computadores.

Sobre as atividades praticas

O curso tem um enfoque prético, visando a aplicacdo de conceitos
tedricos basicos na resolucio de problemas especificos. E necessario
que os alunos respeitem o escopo das atividades e seus respectivos
prazos de entrega.
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O Curso

A primeira parte do curso abordara os conceitos introdutdrios da disciplina, tais como
a importancia da engenharia de software, as caracteristicas de um software, o que é a
crise do software e 0os mitos e paradigmas da engenharia de software. Nesta primeira
parte ainda serdo descritos 0s conceitos de engenharia de software e os principios de
gerenciamento de projetos.

Cronograma

O cronograma de atividades, composto de aulas e atividades
praticas é planejado para trinta semanas, dividido em dois semestres
de quatro créditos cada. Esse cronograma encontra-se em
documento separado.

A segunda etapa consiste no estudo das técnicas de levantamento de requisitos e seu
gerenciamento.

Na terceira etapa, serdo estadados o0s tdpicos relacionados ao design dos sistemas de
software e as boas préticas de codificagéo.

Numa quarta etapa, o foco sera nos processo de verificacdo e validacdo dos sistemas
de software. Nesta fase, também sera analisado o processo de testes de software.

Alguns assuntos, como gerenciamento de projetos, gerenciamento da garantia de
qualidade, melhoria de processo e 0s processos de estimativas, serao vistos em paralelo
com as etapas ja mencionadas. As atividades descritas nesses assuntos formam um
suporte importantissimo no desenvolvimento de produtos de software.

Finalmente, serdo abordados os processos relacionados a evolugdo e manutencgéo de
sistemas de software, incluindo detalhes sobre a geréncia de configuragdo. Em

particular, alguns pontos sobre gerenciamento de configuragdo serdo introduzidos
ainda na segunda fase do curso.

Conteudo

O curso sera dividido nos seguintes topicos.

Parte |
1. Introducdo

= O que é Engenharia de Software
= |mportancia
= Crise do software

= Mitos
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Paradigmas
Responsabilidade Etica e Profissional
FAQs
2. Engenharia de Sistemas
= Sistemas emergentes
= Modelagem de Sistemas
= Processo de engenharia de sistemas
= Aquisi¢do de sistemas
3. Processos de Software
= Modelos
= Processos interativos
= Especificacdo de software
= Design e implementagéo de software
= Validagdo de software
= Evolugdo e manutencao
= Suporte a processos automatizados
= Exemplos: PSP, SPICE, RUP
4. Gerenciamento de Projetos
= [ntroducdo a estrutura de gerenciamento de projetos
= Planejamento de projetos e seus processos
= Areas de Conhecimento em Geréncia de Projetos (PMBOK)
Integracéo
Escopo
Prazo
Custo
Qualidade
Recursos Humanos

Comunicacao
Riscos
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Parte 11
5.

Parte 11l
9.

= Contratos e Aquisicdo

Requisitos de Sistema e de Software

Requisitos funcionais/néo-funcionais
Requisitos de usuario/sistema

Documento de requisitos

Processo de Engenharia de Requisitos

Estudos de viabilidade
Elicitacéo e analise
Validac&o dos requisitos
Gerenciamento de requisitos

Especificagdo de requisitos de software

Modelos de Sistemas

Modelos contextuais
Modelos comportamentais
Modelos de dados
Modelos de Objetos

CASEs

Prototipacéo

Prototipagem no processo de software
Técnicas de prototipagem

Design de interfaces

Design de Arquitetura

Sistemas estruturados

Modelos de controle
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= Decomposi¢do modular
= Arquiteturas de dominio especifico
= Sistemas de arquiteturas distribuidas
= Arquiteturas multiprocessadas
= Arquiteturas cliente-servidor
=  Objetos distrubuidos
10. Design Orientado a Objetos
= (Classes e objetos
= Processo de software orientado a objetos
= UML
= Componentes e reuso
= Design Patterns

11. Design de Interface com o usuario

=  Principios

Interacdo com o usuario

Apresentacdo da informacéo

Suporte e documentagao ao USUario

Heuristicas de avaliagdo
12. Codificagdo
= Diretrizes genéricas
= Java
= Boas praticas de codificagdo

Parte IV
13. Verificacéo e Validagéo

= Planejamento de verificagdo e validacéo
= Inspeg0es e revisdes de produtos e software

= Analise estatica
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14. Testes

Parte V

Testes de defeitos

Testes unitarios

Testes de integracdo
Testes de sistema

Testes orientados a objeto
Testes de regresséo

Nocoes de TTCN

15. Fundamentos Gerenciais

Plano de Desenvolvimento de Software
Plano da Garantia da Qualidade
Métricas de Software

Acompanhamento de projetos de software

16. Melhorias nos Processos de Software

Parte VI

Qualidade de Produtos de software
Qualidade de Processo de desenvolvimento de software
Processos de medidas e verificacoes

SEI/CMM

17. Sistemas legados

Estruturas
Design

Avaliagéo

18. Mudangas no Software

Programa de evolugdes dinamicas
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Manutencao de software
Gerenciando os pedidos de mudangas

Rastreabilidade

19. Gerenciamento de Configuragdes

Planejamento da geréncia de configuragéo
Versionamento

Geréncia de releases

“System building”

Ferramenta CASE para Gerenciamento de Configuragdo

Avaliacoes

A avaliacdo dos alunos serd composta de quatro itens. Os prazos de entrega serdo
definidos no cronograma em arquivo separado.

1. Projeto

As turmas serdo dividas em grupos de dez alunos. Cada grupo desenvolverd um
projeto de software, valendo 50% da nota. O projeto devera apresentar 0s seguintes
artefatos de software:

T1: Documento de Escopo

T2: Documento de Casos de Uso

T3: Documento de Especificagdo de Requisitos de Software, com matriz de
rastreabilidade para os Casos de Uso

T4: Documento de Design e Planos de Testes Unitarios

T5: Cadigo Inspecionado e matrizes de Testes Unitarios

T6: Planos de testes de Integracdo e de Sistema

T7: Matriz de Resultados de Testes
T8: Matrizes de Rastreabilidade
T9: Pds Mortem

O Modelo de Processo de Desenvolvimento de Software sera definido com o escopo
do projeto e estara disponivel aos alunos, assim como todos os templates necessarios.
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2. Planos de Projeto

Cada projeto é regido por planos. Cada equipe devera escrever seus respectivos planos,
totalizando 25% da nota.

P1: Plano de Desenvolvimento de Software

P2: Plano de Garantia da Qualidade de Software
P3: Plano de Geréncia de Configuracéo

P4: Matrizes de Acompanhamento de Projeto

3. Avaliagdo Individual

Ao longo do curso serdo aplicadas provas tedricas, as quais os alunos resolverdo
individualmente. Sera aplicada uma prova tedrica por bimestre que correspondera a
25% da nota final do aluno. As datas das mesmas serdo agendadas no cronograma em
arquivo anexo.

Cada prova sera composta de quatro questdes objetivas e abordardo os topicos
descritos no conteudo do curso e nas atividades préticas desenvolvidas no periodo.
Sera permitido o uso do livro texto, notas de aula e produtos de software produzidos
no periodo como material de consulta e apoio nessas avaliagdes.

Para permitir uma preparagao para essas provas tedricas, cada topico estudado conterd
uma série de questdes ou exercicios a serem resolvidas pelos alunos. Nado havera
necessidade de entrega dessas questdes. O docente ird comenta-las e apontar qual o
raciocinio a ser usado na solugdo. Em caso de duvidas, o docente auxiliard os alunos na
solucdo.

Requisitos de Software/Hardware

Para 0 desenvolvimento dos projetos serdo necessarios:

1. Computadores com arquitetura Intel x86, com recursos
de hardware compativeis com as atividades.

2. Ambiente de desenvolvimento para Windows
NT/2000.

3. Ferramentas de microinformatica, tais como editores de texto, planilhas e
apresentagdes.

4. Projetor multimedia

5. CASE para Geréncia de Requisitos. Preferencialmente alguma solucéo via
WEB. Uma boa opgéo € 0 DOORS.
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6. Ferramenta CASE para UML. Uma boa opgdo freeware é 0 ArgoUML.

7. CASE para Geréncia de ConfiguragGes. Uma boa opgdo é o CVS e seus
front-ends.

8. Ferramenta para Planejamento e Acompanhamento de projetos.
Recomenda-se 0 uso do Microsoft Project.

9. Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados. Preferencialmente alguma
opcao freeware, como 0 MySQL.

10. IDE para desenvolvimento em Java. (Forte, da Sun MicroSystems; Visual
Age for Java, da IBM).

11. Servidor, no caso de opcéo pela arquitetura cliente-servidor, ou arquitetura
WEB. Neste caso utilizar solugdes abertas, como Apache para servidor
WEB e 0 Tomcat, do projeto Jakarta como servidor de aplicacéo.
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