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* Professor Responsavel

® Ricardo Gudwin
> gudwin@dca.fee.unicamp.br
> rgudwin@gmail.com
> Sala 307A (30 piso) - Telefone 3521-3819
> http://www.dca.fee.unicamp.br/~gudwin

°* Home Page do Curso
® http://www.dca.fee.unicamp.br/~gudwin/courses/EA976

* Agendamento de Horarios
® http://www.dca.fee.unicamp.br/~gudwin/appointment
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» Considerando o que vocé pretende de sua
vida académica e desta disciplina em

particular, o que é mais importante p. vocé ?

® Adquirir informacao/conhecimento (fatos, principios,
conceitos)

® Aprender a utilizar a informacao/conhecimento em
novas situacoes

® Desenvolver habilidades de aprendizagem que possa
levar para toda sua vida
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* Bibliografia

® Stephen R. Schach, "Engenharia de Software: Os
Paradigmas Classico e Orientado a Objetos”, 7a.
Edicao (McGraw-Hill, 2008)

® Tan Sommerville, “Engenharia de Software”, 8a.
edicao (Pearson - Addison-Wesley, 2007).

® Roger S. Pressman, “"Engenharia de Software”, 6a.
Edicao (McGraw-Hill, 2006)

® Textos e paginas da Web
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» Ttens de Avaliacdo

® Prova Distribuida (15 minutos ao final de cada aula)
> 1 Unica questao, versando sobre os assuntos
discutidos na propria aula
® Participacao
> Pontos por cada participacao do aluno em aula
» Maior participacao = 100%
» Qutras participacoes - proporcionais

> Nota
* Nota = 0.6 * PD + 0.4 * Participacao
® Se Nota >=5

> Nota Final = Nota
¢ Caso contrario: Nota Final = (Nota + Exame) / 2
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» Aprendizagem Ativa
* Evidence-based Learning + Active Learning

® Participacao ativa do aluno na busca pelo
conhecimento
» Professor € apenas um facilitador

» Metas Pedagogicas
® Aula a aula, sao definidas “metas pedagogicas”

® O aluno deve se preparar para a aula buscando o
material necessario para atingir as metas
pedagodgicas

® Discussao em grupo, durante a aula, visando atingir
as metas pedagogicas
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» Metas Pedagogicas desta aula

® Engenharia — o que € ? Para qué ?

® Software — o que € ? Para qué ?

® Engenharia de Software — o que € ? Para qué ?

> Como/Quando implantar ?

® Crise de Software

® Manutencao — Visao Classica e Moderna

® Desenvolvimento de Software segundo os
paradigmas classico e orientado a objetos

® Questoes €ticas e profissionais relacionadas a
Engenharia de Software
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* O que € Engenharia ?
®* Em que situacoes ela é importante ?
® Quando ela é necessaria ?
® Quando pode ser dispensavel ?

* O que € um “Engenheiro” ?

® Qual a diferenca entre um “engenheiro” e um
técnico de nivel superior ?
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» Engenharia
® A arte de resolver problemas
® "¢ a ciéncia e a profissao de adquirir e de aplicar os
conhecimentos matematicos, técnicos e cientificos
na criacao, aperfeicoamento e implementacao de
utilidades, tais como materiais, estruturas,

maquinas, aparelhos, sistemas ou processos, que
realizem uma determinada funcao ou objetivo”

» Caracteristica Distintiva
® Planejamento
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» O que € Software ?
® O que é um sistema ?
® Qual a diferenca entre programa e sistema ?
® Qual a relacao entre software e programa/sistema ?
® O software é s6 o programa ou algo mais ?

® Qual a diferenca entre software de sistema e
software de aplicacao ?

® O que é middleware ?
® O que é software de prateleira (COTS) ?
® O que é software livre ?

® Qual a diferenca entre a propriedade intelectual e a
licenca de um software ?
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» Software (ou Sistema de Software)

® Consiste de:
> uma série de programas separados
> arquivos de configuracao
> documentacao do usuario
» documentacao do sistema e

> eventualmente, sites web com
informacoes/atualizacoes do sistema.
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» Produtos de Software
® software que possa ser vendido a um cliente

» Produtos Genéricos
® Pacotes de Software

® e.g. Bases de Dados, Processadores de Texto,
Pacotes de Desenho, Ferramentas de
Gerenciamento de Projetos, etc.

* Produtos Personalizados
® customizado para o uso de um cliente em particular

® e.g. Sistemas de Controle para dispositivos
eletronicos, sistemas compativeis com processos de
negocios, etc.
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» O que € Engenharia de Software ?
® Quando ela € necessaria ?
® Qual a diferenca entre Engenharia de Software e
Engenharia/Ciéncia da Computacao ?
® Qual a diferenca entre Engenharia de Software e
Engenharia de Sistemas ?

® Engenharia de Software € somente uma burocracia
que atrapalha o desenvolvimento, ou traz algum
ganho efetivo a este ?

® O que é uma metodologia ? Qual a diferenca entre
metodologia e metodo ?
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» Engenharia de Software

® Disciplina da Engenharia que se ocupa de todos os
aspectos da producao de software, desde os
estagios iniciais de especificacao do sistema até a
manutencao desse sistema, depois que ele entrou
em operacao
® Engenharia
> teorias, métodos e ferramentas
> restricoes organizacionais e financeiras
® Todos os Aspectos da Producao de Software
> Nao sO processos técnicos

> Gerenciamento de Projetos, desenvolvimento de
ferramentas de apoio
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» Ciéncia da Computacao
* teorias e métodos basicos referentes aos
computadores e sistemas de software

* Engenharia de Computacao

® Problemas praticos da producao de sistemas de
hardware/software

* Engenharia de Software
® Problemas praticos da producao de software
® Abordagens especificas para desenvolver software
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* Engenharia de Sistemas (com base em

computadores)

® todos os aspectos do desenvolvimento e da
evolucao de sistemas complexos, onde o software
certamente tem um papel principal, mas nao unico

® Projeto de politicas e processos organizacionais
® Implantacao de Sistemas (em producao)
® Disciplina mais antiga que a ES

» Sistemas industriais complexos (as vezes até sem
software, no passado)
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» O que € a Crise de Software ?

® O que € qualidade ?

® Qual a qualidade do software que € utilizado nos
dias de hoje ?

® Qual a proporcao entre projetos bem sucedidos e
projetos mal sucedidos de desenvolvimento de
software ?

® Qual a taxa de atrasos, orcamentos acima do
previsto e outros problemas em desenvolvimento de
software ?

® Qual a taxa de projetos cancelados antes de ficarem
prontos ?
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* O que é Manutencao de Software ?
® Qual a visao Classica ?
® Qual a visao Moderna ?

® Qual o percentual do custo da manutencao,
considerando-se o ciclo de vida de um software ?

® Qual a diferenca entre:
» Engano, imperfeicao, falha, erro, defeito e bug ?
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® Qual € o paradigma classico de
desenvolvimento ?

* O que € o paradigma de desenvolvimento
orientado a objetos ?
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* Quais sao os principais desafios enfrentados
pela ES hoje ?
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» Desafio do Legado

® poder fazer a manutencao e atualizacao de
softwares antigos

» Desafio da Heterogeneidade

® sistemas interoperando de maneira distribuida em
diferentes tipos de computadores com diferentes
tipos de sistemas operacionais
> confianca e flexibilidade

» Desafio do Fornecimento

® Téchicas de desenvolvimento de software
tradicionais sao muito demoradas

® como desenvolver rapidamente e com qualidade ?
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* Dilemas Eticos
* discordancia da politica dos niveis mais altos de
gestao — o que fazer ?
® Problemas com um projeto de desenvolvimento ... o
que fazer ?

® Quando o empregador age de uma maneira que nao
é ética ... o que fazer ? Alertar ou nao o cliente ?

® O sistema pode ou nao funcionar de maneira
segura/adequada ? Pode causar acidentes ?

® Participacao em projetos militares ?
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» Responsabilidade do Eng. de Software
® mais amplas do que habilidades técnicas

® estrutura legal e social
> Leis locais, nacionais e internacionais

* Cddigo de Etica (ACM e IEEE)
® confidencialidade
® competéncia
*® direitos de propriedade intelectual
® ma utilizacao de computadores
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» Consulta as Metas Pedagogicas
® No site da disciplina

® Busca/leitura de textos de suporte as atividades
> Veja sugestao de leitura no site

® Levantamento de duvidas e perguntas sobre as
metas pedagogicas

* Lembre-se !

® Havera uma “micro-prova” nos 15 minutos finais da
proxima aula sobre esses assuntos

® Qualquer duvida deve ser esclarecida durante o
tempo ordinario da aula.
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