UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS / INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS
DEPARTAMENTO DE CIENCIA DA COMPUTACAO

Planejamento da disciplina: Engenharia de Software

Professor: Clarindo Isaias Pereira da Silva Padua

Carga Horéria: 60 horas, 4 créditos

Horério: 13:00 — 14:40 horas, sala 2015

1 Objetivos da Disciplina

Essa disciplina tem por objetivo apresentar uma visao geral de processos e técnicas de desenvolvimento
de software utilizados para assegurar qualidade em produtos de software. A disciplina devera tornar o
aluno apto a:

e conhecer um processo tipico de producdo de software;

e conhecer padroes e técnicas no estado da arte para:

« engenharia de requisitos;

« analise orientada a objetos;

« desenho orientado a objetos;

« desenho de interfaces de usuario;
- realizacdo de testes;

- geréncia da qualidade

« geréncia de projetos
aplicar os padrBes acima em projetos de software de pequeno e médio porte;
participar de revisdes técnicas. relata-las e conduzi-las.

2 Ementa

Conceitos basicos. Processos de desenvolvimento de software. Introducdo a UML. Engenharia dos
requisitos de software. Andlise e detalhamento dos requisitos de software. Revisdes. Desenho. Teste.
Gestdo de Projetos. Gestdo da Qualidade.

3 Programa detalhado

1. Engenharia de software: conceitos basicos. Produtos de software: requisitos, prazos, custos e qua-
lidade.

2. Processos em engenharia de software. Elementos constituintes de um processo. Exemplos de pro-
cessos. Estudo detalhado de um processo de desenvolvimento de software.

3. Introducdo a UML. Modelagem. Visdo geral: Coisas, Relacionamentos e Diagramas, Regras, Me-
canismos Comuns. Classes. Relacionamentos, Colaboracdes.

4. Engenharia dos requisitos de software. Padrdo para propostas de especificacdo. Padrdo para espe-
cificacdo de requisitos. Principais técnicas de captura de requisitos: uso da prototipagem, JAD e
relacionamento com clientes.

5. Analise de software. Técnicas de analise orientada a objetos: identificacdo de classes, relaciona-
mentos, operagdes e atributos. Validacdo dos modelos.

6. Revisbes de software. Principios, preparacdo, conducdo e relato das revisdes técnicas. Variantes
de revisGes: revisOes individuais, revisdes gerenciais, revisdes de apresentacdo e inspe¢des. Papel
das revisdes técnicas no controle da qualidade.

7. Desenho de software. Uso do desenho orientado a objetos. Modularizagdo do desenho: critérios
para parti¢cdo, visibilidade e navegacdo. Classes para estruturas de dados. Padrdo para documenta-
cdo do desenho. Desenho da interface de usuarios. Diretrizes basicas para interfaces de usuario.
Estilos de interacgdo.
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8. Testes de software. Principios dos testes: objetivos e métodos. Tipos de teste: de integracdo, de
aceitacdo e de regressdo. Desenho de testes. Realizacdo de testes.. Padrdo para documentacdo de
testes

9. Gestdo de projetos. Gestdo de requisitos. Planejamento de projetos. Técnicas para estimativa de
projetos de software. Dimensionamento do tamanho, esforco e custos.

10.Gestdo da Qualidade. Garantia da Qualidade. Gestdo de Revisdes. Gestdo de configuragdes.

4  Trabalho Préatico

O assunto de que trata a Engenharia de Software dificilmente é aprendido sem a realizacdo de projetos
praticos. Ao longo do semestre os alunos estardo envolvidos no desenvolvimento de um projeto de soft-
ware para gestdo de uma locadora de videos. Como cenario, deve-se supor que a se trata de um produto
de prateleira, isto ¢, um produto desenvolvido para coloca¢do no mercado (segundo a norma [IEEE
1062], COTS - Commercial-of-the-shelf, € um produto estavel e é normalmente bem definido em ter-
mos da documentacdo e possui funcionalidades e limitagdes conhecidas). Deseja-se a a criagdo de um
produto de boa qualidade, que facilite a administracdo da video-locadora e estimule seu relacionamento
com seus clientes. A especificacdo detalhada do produto cabe aos alunos, OBSERVANDO AS SE-
GUINTES DIRETRIZES.

« O trabalho deve ser realizado por grupos de 3 a 4 alunos;

« 0 produto podera contemplar as necessidades internas de administragdo da video-locadora mas de-
vera também atender ao relacionamento com o cliente da oficina;

0 A video locadora devera prover acesso ao programa a seus clientes, mas esse acesso
nao necessita ser simultdneo com o acesso por funcionarios.

« 0 produto vai ser desenvolvido durante o semestre letivo, portanto, ndo ha tempo para o desenvol-
vimento de um software muito complexo;

« por outro lado, um produto muito simplificado ndo ilustra adequadamente as questdes de desen-
volvimento de software que sdo objeto da Disciplina; portanto, cabe aos alunos, com bom senso,
dimensionar adequadamente a complexidade de seu trabalho;

« 0 software devera ter dimensdo adequada para que se possa elaborar a especifica¢do dos requisitos,
0 modelo de analise, 0 modelo de desenho (parcial), o desenho dos testes, a memdria de planeja-
mento e uma implementacéo parcial até o fim do semestre letivo;

« parte do trabalho envolvendo a especificacdo de requisitos ndo funcionais sera feita no contexto de
um trabalho de pesquisa que esta sendo desenvolvido pelo professor e um aluno de mestrado. Este
trabalho sera detalhado a parte.

0 Os alunos da disciplina sdo solicitados a colaborar neste trabalho que Ihes sera, tam-
bém, enriquecedor em termos de conhecimento adquirido.

« 05 grupos de trabalho serdo indicados pelo professor;

- nao serdo admitidas cdpias, mesmo que parcial, de trabalhos néo realizados pelos alunos de cada
grupo. Os exemplos apresentados no sitio do professor sédo apenas ilustrativos e, muitas vezes, tra-
balhos de alunos de turmas anteriores. Também ndo serdo aceitas copias de partes dos exemplos
nos trabalhos;

« 0s alunos terdo acesso a exemplos e modelos que podem ser usados para auxilio em seus trabalhos;

. trabalhos copiados de colegas ou ex-alunos ou de exemplos do Merci serdo severamente penaliza-
dos. Os exemplos apresentados no site do autor do livro texto sdo apenas ilustrativos, ndo devem
ser simplesmente copiados nos trabalhos;

« 0s alunos deverdo fazer registros de todo o esforco (ndmero de horas) dedicado a realizacdo do
trabalho;

- para cada grupo de alunos realizando um trabalho, sera indicado um grupo parceiro. Os participan-
tes do grupo parceiro fardo o papel de desenvolvedores pares dos autores nos trabalhos de revisdo
durante o desenvolvimento do software;

« 0s artefatos produzidos nos trabalhos deverdo ser entregues impressos na recep¢do do DCC, assi-
nando comprovante da entrega. Também devera ser entregue uma versao eletronica dos documen-
tos, no sitio Web do professor ( no endereco http://homepages.dcc.ufmg.br/~clarindo/trabalho-
engenharia-software onde havera uma pasta para cada grupo de alunos).
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« A Especificacdo de Requisitos, incluindo o modelo de analise, devera, antes de ser entregue, ser
submetida a uma Revisdo Técnica com a participacdo do grupo parceiro e resultado da revisao téc-
nica também sera entregue e avaliado;

« todos os trabalhos entregues deverdo estar bem documentados conforme estabelecido na metodo-
logia Praxis e a conformidade com os padrdes também sera avaliada. O resultado de revisdes téc-
nicas também deve ser bem documentado, incluindo o relatorio da reviséo e os comentarios feitos
pelos revisores com a identificagdo dos autores;

. 0 trabalho devera ser entregues no prazo estabelecido. E importante o cumprimento do planeja-
mento da disciplina, com os trabalhos sendo entregues na data certa para evitar desencontros. Por
este motivo, serdo descontados 10% dos pontos de cada trabalho por dia de atraso na entrega, sen-
do que na dltima entrega de trabalho ndo sera admitido atraso;

« ao avaliar um trabalho, sera feita uma verificagdo com uma “check-list” de conformidade com o
padrdo estabelecido pelo Praxis. Trabalhos incompletos serdo penalizados;

« no trabalho deverdo ser definidos pelo menos 8 casos de uso néo triviais. Isso é uma diretriz, ndo
se deseja uma atitude dos alunos de “inventar” casos de uso até chegar a esses nimeros; eles de-
vem aparecer normalmente como resultado do trabalho de desenvolvimento. Os fluxos de requisi-
to, analise e gestdo de projetos e de qualidade deverdo contemplar todos os casos de uso, o fluxo
de desenho devera contemplar todos os casos de uso para desenho de interfaces do usuario e de
dados persistentes e detalhar os fluxos de caso de uso e a realizagdo de pelo menos um caso de uso,
e os fluxos de implementacéo e teste deverdo contemplar pelo menos um caso de uso ndo trivial;

« 0 tempo previsto nas aulas de laboratorio é suficiente apenas para que um grupo apresente seu tra-
balho ou se inicie um trabalho como um exemplo ilustrativo de como funciona de determinada téc-
nica da metodologia;

« como parte dos mecanismos de garantia da qualidade, usaremos também revisdo técnica,
apos ser ensinado os mecanismos de revisdes, em que o documento de Especificacdo de
Requisitos, incluindo o modelo de Anélise, sera revistos pelos préprios colegas, por gru-
pos parceiros. Cada grupo deverd entregar o relatdrio de revisdo completo, incluindo a
parte onde houve a participagdo do grupo parceiro. O grupo parceiro vai atuar no papel re-
visor, que normalmente é exercido por desenvolvedores de equipes que ndo estejam atu-
ando diretamente naquele projeto.autor. O grupo parceiro de cada grupo desenvolvedor
sera definido pelo professor. No trabalho entregue pelos alunos, o relatdrio de reviséo re-
sultard em duas notas: uma nota serd dada ao grupo autor da revisdo e a outra nota sera
dada ao grupo parceiro pela sua participagédo na reviséo;

« entrega parcelada ao longo do semestre, conforme tabela abaixo, dividido em 4 partes.

A Tabela abaixo define a documentacdo (artefatos) a ser entregue em cada etapa do trabalho e o mostra
o relacionamento entre os trabalhos propostos e o material suplementar fornecido. Este material com-
preende arquivos com exemplos e com modelos para preenchimento. O uso do modelo pode facilitar
bastante o preenchimento dos documentos conforme os padrfes. Os exemplos de modelos de analise e
desenho séo fornecidos em arquivos do Rational Rose. Os demais sdo arquivos do Microsoft Word.

Etapa Resultado Aula de | Arquivo de exemplo Arquivo de
entrega modelo

1 Proposta de Especificacdo 8 Merci_10 PESw PESw

2 Especificacdo de Requisitos ex- 14 Merci_10_ERSw ERSw;
cluindo a secédo 4

3 Documentagdo do modelo de 17 ERSw (sec¢do 4)
analise (se¢do 4 da Especificacdo
de Requisitos)

4 Relatdrio de revisdo da ER 20 Merci_ 10 RRERSw RRERSw

5 Memoria de Planejamento do 28 Merci_10 MPPSw | MPPSw; PDSw,
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Projeto; plano de desenvolvimen- Merci_10 PDSw PQSw
to do software; plano da qualida- Merci_10 PQSw
de do software
6 Descri¢do do Desenho, Descri¢do 30 Merci_10_DTSw DTSw, RTSw
de testes; Relatério de testes Merci _10 RTSw

Tabela - Planejamento da entrega do trabalho

5 Prova

Além do trabalho pratico, havera duas provas. As provas serdo sobre a matéria completa da disciplina
até a data da prova.

Proposta de especificacdo de software 4
Especificacdo e analise de requisitos revisadas 14
Relatdrio da revisdo da especificacdo e analise de requisitos do 3
grupo autor
Revisdo da especificacdo e analise de requisitos do trabalho do 3
grupo parceiro
Memoéria de planejamento de projeto 6
Descricdo de testes e relatério de testes 8
Plano de desenvolvimento do software 3
Plano da qualidade do software 3
Descricdo de desenho 3
Prova 50
Avaliacdo em sala de aula e assiduidade (m&ximo) 7
Total 100
6 Comunicacao
Os alunos poderdo acessar 0 sitio do professor em

http://wwwz2.dcc.ufmg.br/~clarindo/disciplinas/es/index.htm para a obtencdo de informacgdo e material
didatico da disciplina. Também o sitio do autor do livro em http://www.wppf.uaivip.com.br/ deve ser
utilizado para 0 acesso a material didatico.

O professor pode ser consultado através do e-mail : clarindo@dcc.ufmg.br. Neste caso, o campo de
“assunto” da mensagem deve comegar com “Engenharia de Software:”, seguido do assunto. Por exem-
plo: “Engenharia de Software: esclarecimento sobre o trabalho”.
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7.1a731,8/10.1a104,17.1a17.2,18.1a18.3,21

Aula| Data Assunto Entrega do trabalho
1 7/8 |Introducéo & Engenharia de Software
2 9/8 |Processos de desenvolvimento de software
3 16/8 |Processos de desenvolvimento de software
4 21/8 |Desenho do Praxis
5 23/8 |Requisitos: conceitos, qualidade da especificacdo
6 | 28/8 |Requisitos: Padrdo de propostas e de ER
7 30/8 |Requisitos: fluxo de requisitos; casos de uso, atores
8 4/9 |Requisitos: fluxo de requisitos; casos de uso, atores Entrega Parte 1 do trabalho
9 6/9 |Requisitos: Organizacéo de casos de uso, qualidade
10 | 11/9 |Requisitos: prototipagem; relacionamento com clientes;
11 | 13/9 |UML - Visédo Geral —classes; relacionamentos
12 | 18/9 |Laboratério: JAD de Especificacdo de Requisitos Grupos: 3e 4
13 | 20/9 |Laboratdrio: JAD de Especificacdo de Requisitos
14 | 25/9 UML : mecanismos comuns; diagrama de caso de uso; dia- Entrega Parte 2 do trabalho
gramas de classe e de objetos.
15 | 27/9 |Andlise: identificacdo de classes e relacionamentos.
16 | 2/10 |Anélise: identificacdo de classes e relacionamentos
17 | 4/10 |Revisdo técnica
18 | 9/10 |Anélise: identificacdo de operacdes e atributos
19 | 11/10 |Laboratério: revisdo Técnica da Especificacdo de Requisitos |[Grupos: 5 e 6
Gestdo da qualidade . Gestéo de Projetos: gestdo de requisitos
20 | 16/10 .
e planejamento.
21 | 18/10 |Gestéo de Projetos: planejamento Entrega Parte 3 do trabalho.
22 | 23/10 |Gestdo de Projetos: estimativa de tamanho
Prova.
25/1
23 5/10 Cans-1.2.56.11.1a113.13 14 15 .22
24 | 30/10 |Gestédo de Projetos: controle Entrega Parte 4 do trabalho
25 | 1/11 |Desenho: fluxo; desenho arquitetdnico, detalhamento
26 | 6/11 |Desenho: detalhamento, documentagio
27 | 8/11 |Desenho de interfaces de usuario: conceitos basicos e diretri-
28 | 13/11 |Testes: principios, tipos e atividades; testes de integragao. Entrega Parte 5 do trabalho
29 | 27/11 |Testes: testes de aceitacdo e de regressdo; documentacdo de
Prova:
30 | 29/11 |Caps.:1,2,5,6,11.1a11.3,13, 14, 15, 22 Entrega Parte 6 do trabalho
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