Resumo Engenharia de Software

Capítulo 01 – O Produto

O Software de computadores se tornou uma força motora. É o motor que dirige a tomada de decisão nos negócios. Serve de base à moderna investigação científica e às soluções de problemas de engenharia. É um fator chave que diferencia os produtos e serviços modernos. Está embutido em sistemas de todas as naturezas. O software é virtualmente inevitável no mundo moderno. E à medida que entramos no vigésimo primeiro século, irá se tornar um motor para novos avanços em tudo, da educação elementar à engenharia genética.

O impacto do software em nossa sociedade e cultura continua a ser profundo. À medida que sua importância cresce, a comunidade de software tenta continuamente desenvolver tecnologias que tornem mais fácil, mais rápido e menos dispendioso construir programas de computador de alta qualidade. Algumas dessas tecnologias são dirigidas a domínios específicos da aplicação. Outras se concentram em um domínio tecnológico e outras ainda são mais abrangentes.

Pessoas apostam seus empregos, seu conforto, sua segurança, sua diversão, suas decisões e suas próprias vidas nos softwares de computadores. Ele precisa estar certo.

A Tecnologia abrange um processo, um conjunto de métodos e ferramenta, que nós chamamos de engenharia de Software.

1.1 O Papel Evolutivo do Software

O Software é o produto e ao mesmo tempo, o veículo para entrega do produto. Ele é um transformador de informação – produzindo, gerando, adquirindo, modificando, exibindo ou transmitindo informação. Como veículo, o Software age como uma base de controle do computador (sistemas operacionais), para a comunicação de informações (redes) e para criação e o controle de outros programas (ferramentas e ambientes de Software).

O Software entrega o mais importante produto de nossa época – a informação. Ele transforma dados pessoais de modo que possam ser mais úteis em determinado contexto; gera informação comercial para melhorar a competitividade; fornece um portal para as redes de informação de âmbito mundial e proporciona meios para obter informação em todas as suas formas.

Sofisticação e complexidade podem produzir magníficos resultados quando um sistema é bem sucedido, mas também podem causar enormes problemas para quem construir sistemas complexos.

O programados solitário de antigamente foi substituído por uma equipe de especialistas de Software, com cada um se concentrando numa parte da tecnologia necessária para produzir uma aplicação complexa. Os mesmos questionamentos feitos ao programador solitário estão sendo feitos quando modernos sistemas baseados em computador são construídos:

· Por que leva tanto tempo para concluir o Software?

· Por que os custos de desenvolvimento são tão altos?

· Por que não podemos achar todos os erros antes de entregar o Software aos clientes?

· Por que continuamos a ter dificuldades em avaliar o progresso enquanto o software é desenvolvido?

1.2 Software

Softwares são: (1) instruções (programas de computadores) que quando executadas fornecem a função e o desempenho desejados, (2) estruturas de dados que permitem aos programas manipular adequadamente a informação e (3) documentos que descrevem a operação e o uso dos programas.

1.2.1 Características do Software

O Software é um elemento de um sistema lógico. Assim o Software tem características que são consideravelmente diferentes daquelas do HW:

1) O Software é desenvolvido, ou passa por um processo de engenharia de Software, não é manufaturado no sentido clássico.

A alta qualidade é conseguida por um bom projeto, mas a fase de fabricação do HW pode gerar problemas de qualidade, que são inexistentes para o Software. Ambas as atividades são dependentes de pessoas, mas a relação entre as pessoas é inteiramente diferente, as abordagens também são diferentes.

Os custos do Software são concentrados na engenharia. Isso significa que os projetos de Software não podem ser geridos como se fossem projetos de fabricação.

2) O Software não “se desgasta”.

O HW exibe taxas de falha relativamente altas no início de sua vida, logo, os defeitos são corrigidos e a taxa de falhas cai para um nível constante por um certo período de tempo. Ao passar do tempo a taxa de falhas aumenta novamente à medida que os componentes de HW sofrem o efeito cumulativo de poeira, vibração, maltrato, gradientes de temperatura e muitos outros males ambientais, o seja, o HW começa a se desgastar.

O Software não é suscetível aos males ambientais. Teoricamente a curva da taxa de falhas para o Software deveria tomar a forma de “curva idealizada”. Defeitos não detectados irão causar altas taxas de falhas no início da vida de um programa. Todavia, eles corrigidos (sem a introdução de outros erros) e a curva se achata.

O Software não se desgasta, mas se deteriora! Durante a sua vida, o Software passará por modificações. À medida que modificações são feitas, é provável que alguns novos defeitos sejam introduzidos, causando um dente na curva de falhas. Antes que a curva possa voltar ao seu estado original da taxa de falhas estável, outra modificação é solicitada, causando um novo dente na curva. A taxa de falhas mínima começa a subir lentamente – o Software está se deteriorando devido a modificações.

Quando um componente de HW se desgasta é substituído por uma peça sobressalente. No Software não há peças sobressalentes. Toda falha indica um erro no projeto, ou no processo pelo qual o projeto foi traduzido para código de máquina executável. Assim, a manutenção do Software envolve consideravelmente mais complexidade do que a de HW.

3) Apesar de a indústria estar se movendo em direção a montagem baseada em componentes, a maior parte de Software continua a ser construída sob encomenda.

Os componentes reutilizáveis foram criados para que o engenheiro possa se concentrar nos elementos realmente inovadores de um projeto. No mundo do Software, é algo que está apenas começando em ampla escala.

Um conjunto de Software deve ser projetado e implementado de modo que possa ser reusado em muitos programas diferentes. Na década de 60 construímos bibliotecas de sub-rotinas científicas que eram reusáveis num amplo conjunto de aplicações científicas e de engenharia. A idéia é criar novas aplicações a partir de partes reusáveis.

1.2.2 Aplicações de Software

O Software pode ser usado em qualquer situação.

Software de Sistemas: é uma coleção de programas para servir outros programas. Processam estruturas de dados complexas, mas determinadas. São exemplos: Sistemas Operacionais, Acionadores, processadores de telecomunicações.

Software de tempo real: Monitora/Analisa/Controla eventos do mundo real à medida que eles ocorrem. Incluem um componente de coleção de dados, que coleta e formata a informação de um ambiente externo, um componente de análise, que transforma a informação tal como exigido pela aplicação, um componente de monitoração que coordena todos os outros componentes, de modo a que a resposta em tempo real possa ser mantida.

Software comercial: processamento de informação comercial é a maior área de aplicação do Software. Sistemas “discretos” evoluíram para Software de sistemas de gestão da informação (MIS), que acessa uma ou mais bases amplas de dados contendo informações comerciais. Facilita operações comerciais ou tomada de decisão de negócios.

Software Científico e de Engenharia: caracterizado por algoritmos number crunching (que processam números). Possui uma vasta área de aplicação (de astronomia a vulcanologia).

Software embutido: reside nas memórias ROM simples leitura e é usado para controlar produtos e sistemas para o mercado consumidor e industrial. Ex: Forno Microondas.

Software para computadores pessoais: Processadores de texto, planilhas eletrônicas, aplicações gráficas, multimídia e etc são apenas algumas das centenas de aplicações.

Software para WEB: as páginas da web constituem Software que incorpora instruções executáveis. A rede se transforma em um grande computador que fornece um recurso quase ilimitado de Software, que pode ser acessado por qualquer um que tenha um modem.

Software para Inteligência Artificial: Faz uso de algoritmos não numéricos para resolver problemas complexos que não são passíveis de computação ou na análise direta. Sistemas especialistas são representativos de aplicações dentro dessa categoria.

1.3 Software: Uma crise no horizonte?

O pessoal de Software é freqüentemente mais bem-sucedido do que falha. A crise do Software prevista 30 anos atrás nunca parece ter se materializado.

O que temos realmente poderia ser melhor caracterizado como uma aflição crônica do que como uma crise.

1.4 Mitos de Software

Mitos de Software propagaram desinformação e confusão. Esses mitos tinham certos atributos que os tornavam insidiosos.

MITOS DA GERÊNCIA: Os gerentes com responsabilidade sobre o assunto estão freqüentemente sob pressão para obedecer a orçamentos, manter cronogramas no prazo e melhorar a qualidade. Um gerente freqüentemente se agarra na credibilidade de um mito de Software, se isso puder diminuir a pressão.

MITO: Um livro que está cheio de padrões e procedimentos já não fornece ao meu pessoal tudo o que ele precisa saber?

REALIDADE: O livro de padrões pode muito bem existir, mas será que ele é usado? Os profissionais sabem de sua existência: Ele reflete as modernas práticas de Engenharia de Software? É completo? Está voltado para melhorar o prazo de entrega, mantendo o foco na qualidade? Em muitos casos a resposta é não.

MITO: meu pessoal tem ferramentas de desenvolvimento de Software que estão no estado-da-arte, afinal, compramos para eles os computadores mais novos.

REALIDADE: é necessário muito mais do que o último modelo de computador de grande porte para fazer o desenvolvimento de Software de alta qualidade. Ferramentas CASE são mais importantes que o HW para conseguir boa qualidade e produtividade, todavia a maioria dos desenvolvedores ainda não as utilizam efetivamente.

MITO: se nos atrasarmos no planejamento, podemos adicionar mais programadores e ficar em dia.

REALIDADE: o desenvolvimento de Software não é um processo mecanizado como o de fabricação. Adicionar pessoas a um projeto de Software atrasa-o ainda mais, pois precisa gastar tempo orientando os recém-chegados. Pessoas podem ser adicionadas, mas de forma planejada e bem coordenada.

MITO: se eu decidir terceirizar um projeto de Software vou poder relaxar e deixar que aquela firma o elabore.

REALIDADE: se uma organização não sabe como gerir e controlar projetos de Software inteiramente, certamente vai ter problemas quando terceirizar esses projetos.

MITOS DO CLIENTE: Em muitos casos o cliente acredita em mitos de Software porque os gerentes e profissionais de Software fazem pouco para corrigir essa desinformação. Mitos levam a falsas expectativas e, em última analise, à insatisfação com o desenvolvedor.

MITO: o estabelecimento geral de objetivos é suficiente para iniciar a escrita de programas – podemos fornecer os detalhes posteriormente.

REALIDADE: Uma definição inicial malfeita é a principal causa de esforços malsucedidos de Software. Uma descrição formal e detalhada do domínio da informação, da função, do comportamento, do desempenho, das interfaces, das restrições de projeto e dos critérios de validação é essencial. Essas características podem ser determinadas somente depois de intensa comunicação entre o cliente e o desenvolvedor.

MITO: os requisitos de projeto mudam continuamente, mas as mudanças podem ser facilmente acomodadas porque o software é flexível.

REALIDADE: É verdade que os requisitos de Software mudam, mas o impacto da mudança varia com a época em que é introduzida. Se uma atenção séria for dada à definição inicial, solicitações de mudanças que ocorrem no início do desenvolvimento podem ser acomodadas facilmente. Quando mudanças são solicitadas durante o projeto de software, o impacto no custo cresce rapidamente. Mudanças na função, no desempenho, na interface ou em outra característica durante a implementação (código e teste) têm um impacto significativo no custo. Mudanças solicitadas depois do Software entrar em produção podem ficar bem mais caras do que se fossem solicitadas antes.

MITOS DO PROFISSIONAL:

MITO: quando escrevemos um programa e o fazemos funcionar, nosso trabalho está completo.

REALIDADE: alguém um dia disse “quando mais cedo você começar a escrever código, mais vai demorar para acabar”. Entre 60 e 80% de todo o esforço despendido em software vai ser despendido depois dele ser entregue ao cliente pela primeira vez.

MITO: Até que eu esteja com o programa “rodando” não tenho como avaliar sua qualidade.

REALIDADE: um dos mecanismos mais eficazes de garantia de qualidade de Software pode ser aplicado a partir do início de um projeto – a revisão técnica formal. Revisões de Software são como um “filtro de qualidade” que se descobriu ser mais eficaz do que testes para encontrar alguns tipos de defeitos de Software.

MITO: o único produto de trabalho que pode ser entregue para um projeto de Software bem sucedido é o programa executável.

REALIDADE: Um programa executável é apenas uma parte de uma configuração de Software que inclui vários elementos. A documentação fornece a base para uma engenharia bem-sucedida e, mais importante, orienta para o suporte ao Software.

MITO: a engenharia de Software vai nos fazer criar documentação volumosa e desnecessária que certamente nos atrasará.

REALIDADE: a engenharia de Software não se relaciona à criação de documentos. Refere-se à criação de qualidade. Melhor qualidade leva à redução de trabalho. E menor retrabalho em tempos de entrega mais rápidos.

