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CONTEUDO

Engenharia de Software. Conceitos, camadas, processos. Modelos de Ciclo de vida. Metodologias
de Desenvolvimento de Software. Modelo em cascata. Modelo iterativo e incremental. Modelo
RAD. Prototipagem. Espiral. Componentes. Métodos formais. Orientagao a aspectos.

ANALISE ESTATISTICA

Inicialmente, convém destacar o percentual de incidéncia do assunto, dentro da disciplina
Engenharia de Software em concursos/cargos similares. Quanto maior o percentual de cobranca
de um dado assunto, maior sua importancia.

Obs.: um mesmo assunto pode ser classificado em mais de um tdpico devido a
multidisciplinaridade de conteudo.

Relevéancia na disciplina em

Assunto concursos similares
UML 11.0%
Processos de Software - Desenvolvimento Agil 8.4 %
Engenharia de Requisitos 8.2%
Teste de Software 6.7 %
Métricas de Software 51%
Desenvolvimento de Software 4.6 %
Inteligencia Artificial 4.6 %
Processos de Software 4.6 %
Orientacdo a Objetos 4.5 %
Gestao de Projetos em Engenharia de Software 3.6 %
Qualidade de Software 3.4%
Metodologia de desenvolvimento de software 25%
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Geréncia de Configuracao 1.9%
Geoprocessamento em Engenharia de Software 1.6 %
Prototipacao 1.2%
Conceitos Basicos em Engenharia de Software 0.7 %
Analise Estruturada 0.6 %
Ferramentas CASE 0.4 %
Ferramentas de Desenvolvimento de Software 0.4 %
Software livre 0.3%
Manutencado de Software 0.1%
Analise Essencial 0.1%
Web 2.0 0.1%
Portal Web 0.1%
Refatoracéo 0.1%
Engenharia da Informacgéo 0.1%

©

GLOSSARIO DE TERMOS

Faremos uma lista de termos que sdo relevantes ao entendimento do assunto desta aula. Caso
tenha alguma duvida durante a leitura, esta se¢lo pode lhe ajudar a esclarecer.

Engenharia de Software: E a aplicacdo de principios de engenharia para projetar, desenvolver e
manter software. Inclui técnicas para gerenciar todo o processo de desenvolvimento de
software, garantindo que o produto final seja de alta qualidade, entregue a tempo e dentro do
orcamento.

Ferramentas: Em engenharia de software, sdo programas ou aplicativos usados para auxiliar no
desenvolvimento de software, como editores de cédigo, compiladores, debuggers, ferramentas
de controle de versao e ambientes de desenvolvimento integrados (IDEs).

Métodos: S3o as técnicas ou procedimentos usados para realizar um trabalho especifico. Em
engenharia de software, podem incluir prdticas como programacdao orientada a objetos,
programacao funcional, analise e projeto de sistemas, entre outros.
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Processos: Em engenharia de software, processos referem-se as atividades e tarefas realizadas
durante o desenvolvimento de software, desde a concepc¢ao até a manutencdo do produto final.
Os processos podem incluir etapas como coleta de requisitos, design, codificacdo, teste e
manutencgao.

Ciclo de Vida de Software: E a sequéncia de etapas ou fases pelas quais um software passa, desde
a concepcao inicial até a descontinuacdo. Normalmente, inclui etapas como analise de requisitos,
design, implementacao, teste, implantacdo e manutencao.

Modelo de Ciclo de Vida: E uma representacdo abstrata do processo de desenvolvimento de
software, que descreve as etapas a serem seguidas e a ordem em que devem ocorrer. Exemplos
incluem o modelo em cascata, modelo iterativo e incremental, modelo em espiral, entre outros.

Modelo em Cascata: E um modelo de ciclo de vida de software que segue uma sequéncia linear
de fases: analise e definicdo de requisitos, projeto de sistema e software, implementacao e teste
unitario, integracdo e teste de sistema, operacdo e manutencao.

Anilise e Defini¢do de Requisitos: E a fase do ciclo de vida de software onde os requisitos do
sistema sdo coletados, analisados e documentados. Envolve a compreensao das necessidades
dos usudrios e a definicdo das funcionalidades que o software deve fornecer para atender a essas
necessidades.

Projeto de Sistema e Software: E a fase do ciclo de vida de software onde o sistema é projetado
para atender aos requisitos identificados. Envolve a definicao da arquitetura do sistema, escolha
de tecnologias, modelagem de dados e definicdo de interfaces.

Implementacdo e Teste Unitario: E a fase do ciclo de vida de software onde o software é
codificado e os testes unitarios sao realizados. Envolve a escrita de cddigo para implementar as
funcionalidades definidas, e a realizacdo de testes para verificar se cada unidade ou componente
do software funciona corretamente.

Integracdo e Teste de Sistema: E a fase do ciclo de vida de software onde as unidades ou
componentes individuais sdo combinados e testados como um sistema completo. Envolve a
verificacdo de que todas as partes do sistema funcionam juntas corretamente e que o sistema
como um todo atende aos requisitos.

Operagdo e Manutengdo: E a fase do ciclo de vida de software onde o software é implantado e
mantido. Envolve a instalacdo do software no ambiente do usuario, o treinamento dos usuarios,
acorrecdo de erros e problemas e a atualizacdo do software para adicionar novas funcionalidades
ou para atender a novos requisitos.
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Modelo Iterativo e Incremental: E um modelo de ciclo de vida de software onde o software é
desenvolvido através de uma série de itera¢des ou incrementos. Cada iteracao inclui todas as
fases do ciclo de vida do software, e resulta em uma versdo parcialmente completa, mas
funcional, do software.

RAD (Rapid Application Development): E uma metodologia de desenvolvimento de software que
enfatiza a rapidez e a flexibilidade. O RAD envolve o desenvolvimento iterativo, a prototipagem
e a colaboracdo direta com os usudrios finais para definir os requisitos e projetar o sistema.

Prototipagem: E uma técnica de desenvolvimento de software onde um protdtipo ou versdo
preliminar do software é criado para demonstrar as funcionalidades e o design do sistema. O
protétipo é entdo usado para coletar feedback dos usuarios e refinar os requisitos e o design do
sistema.

Protétipo: E uma versdo preliminar ou exemplo de um produto que serve para demonstrar o
conceito, o design ou as funcionalidades. Em desenvolvimento de software, um protdtipo pode
ser uma versao inicial do software que é usada para coletar feedback dos usudrios e testar ideias
de design.

Protétipo Descartavel: E um tipo de protétipo que é criado para explorar ideias ou conceitos e
coletar feedback dos usuarios, mas que ndo é destinado a ser usado no produto final.

Protétipo Evolutivo: E um tipo de protétipo que é criado com a intencdo de ser refinado e
melhorado ao longo do tempo até se tornar o produto final.

Modelo em Espiral: E um modelo de ciclo de vida de software que combina elementos do modelo
em cascata e do desenvolvimento iterativo, com uma énfase na analise de riscos. O
desenvolvimento progride em uma série de ciclos ou "espirais", cada um dos quais inclui fases
de planejamento, analise de riscos, engenharia e avaliacdo do cliente.

Anélise de Riscos: E o processo de identificar, avaliar e priorizar riscos, a fim de minimizar,
monitorar e controlar a probabilidade e/ou o impacto de eventos indesejados. Em engenharia
de software, os riscos podem incluir coisas como atrasos no cronograma, custos acima do
orcamento, defeitos de software e mudancas nos requisitos.

Modelo Baseado em Componentes: E uma abordagem de desenvolvimento de software que
enfatiza a reutilizacdo de componentes de software preexistentes. Cada componente é uma
unidade independente de funcionalidade que pode ser combinada com outros componentes
para criar um sistema.
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Componente de Software: E uma unidade independente de cédigo que fornece uma
funcionalidade especifica e que pode ser combinada com outros componentes para criar um
sistema. Exemplos incluem bibliotecas, mddulos, classes e servicos web.

Método Formal: E uma técnica de engenharia de software que utiliza notagdes e técnicas
matemadticas rigorosas para especificar, projetar e verificar sistemas. Os métodos formais podem
ser usados para provar a corre¢do de um sistema e para encontrar e corrigir erros.

Modelo Orientado a Aspectos: E uma abordagem de desenvolvimento de software que busca
aumentar a modularidade permitindo a separagdao de preocupagdes transversais, que sao
aspectos do sistema que afetam outros aspectos do sistema e que sdo dificeis de modularizar
usando técnicas tradicionais.

Preocupacao Principal: Sdo os requisitos e comportamentos centrais de um sistema que refletem
os objetivos diretos da aplicagao.

Preocupacdo Transversal: S3o os aspectos do sistema que afetam outros aspectos do sistema,
tornando-os dificeis de modularizar usando técnicas de programacdo orientada a objetos ou
procedural tradicionais. Exemplos comuns de preocupag¢des transversais incluem logging,
gerenciamento de transagdes, seguranca e tratamento de erros.

ROTEIRO DE REVISAO

A ideia desta se¢cdo é apresentar um roteiro para que vocé realize uma revisGo completa do
assunto e, ao mesmo tempo, destacar aspectos do conteudo que merecem atencgdo.

Engenharia de Software

Engenharia de Software é um campo complexo e multidisciplinar, mas podemos definir de
maneira geral a partir de duas perspectivas proeminentes - a do Instituto de Engenheiros
Eletricistas e Eletrénicos (IEEE) e a de Roger Pressman, um conhecido autor e consultor da area.

Defini¢cao da IEEE:
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A |EEE define a Engenharia de Software como: "A aplicacdo de uma abordagem sistemdtica,
disciplinada e quantificdvel ao desenvolvimento, operacéo e manutencgdo do software." Isso inclui
o estudo de abordagens para especificar, projetar, programar e testar um sistema de software.

Definicao de Roger Pressman:

Roger S. Pressman, em seu livro "Engenharia de Software: Uma Abordagem Pratica", define a
Engenharia de Software como: "Uma disciplina de engenharia que se envolve com todos os
aspectos da producdo de software, desde as primeiras etapas de especificacGo de requisitos do
sistema até a manuteng¢do do sistema apds a entrega."

Essas definicOes destacam a natureza sistematica e disciplinada da Engenharia de Software. Ela
nado é apenas a programacado, mas envolve um processo estruturado e metddico para a criagao
de software, que abrange todo o ciclo de vida do software, desde a concepc¢ado até a manutencgao.
Além disso, a Engenharia de Software preocupa-se com praticas mensurdveis e quantificaveis
para garantir a qualidade e a eficacia do software produzido.

Principios Fundamentais

A Engenharia de Software possui alguns principios fundamentais, tais como: Formalidade, em
gue o software deve ser desenvolvido de acordo com passos definidos com precisdao e seguidos
de maneira efetiva; Abstragdo, em que existe uma preocupa¢dao com a identificagcdo de um
determinado fendbmeno da realidade, sem se preocupar com detalhes, considerando apenas os
aspectos mais relevantes.

Ha a Decomposi¢ao, em que se divide o problema em partes, de maneira que cada uma possa
ser resolvida de uma forma mais especifica; Generalizagao, maneira usada para resolver um
problema, de forma genérica, com o intuito de reaproveitar essa solu¢gao em outras situagdes;
Flexibilizacdo é o processo que permite que o software possa ser alterado, sem causar problemas
para sua execug¢ao
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Disciplina que se ocupa de
todos os aspectos da :
produgdo de sofrware, desde Principlos: Decomposi¢do; Generalizagdio;
0s estdagios iniciais de Flexibilizagdio; Formalidade; Abstragdo
especificagdo do sisterma até
a manutengdo desse
sistema, apos sua entrada
em produgdo - passando por
aspectos humanos.
hardware, etc

Ferramentas

oco na qualidade

Camadas

A Engenharia de Software é normalmente visualizada em trés camadas distintas, mas inter-
relacionadas: ferramentas, métodos e processos. Cada uma dessas camadas desempenha um
papel essencial na producdo eficaz de software de alta qualidade.

Ferramentas

Processos:

Processos de Engenharia de Software se referem aos procedimentos e rotinas estruturadas que
sdo seguidos para a produgdo de software. Eles fornecem uma estrutura para o desenvolvimento
de software, incluindo atividades como especificagdao de requisitos, design, implementacgao, teste
e manutenc¢do. Processos também podem incluir elementos de gestdao, como planejamento de
projetos, gestao de recursos, e controle de qualidade.

TJ-RJ (Analista Judiciario - Tl - Analista de Sistemas) Passo Estratégico de Conhecimentos Especific
www.estrategiaconcursos.com.br

©




Fernando Pedrosa Lopes
Aula 00

©

Dentro desta camada, existem diversos modelos de ciclo de vida de software (como o modelo
em cascata, espiral, agil, entre outros), cada um com suas prdprias etapas e sequéncia de
atividades.

Métodos:

Métodos fornecem os detalhes técnicos de como o software é realmente desenvolvido dentro
do contexto do processo escolhido. Isso inclui praticas para analise de requisitos, design de
arquitetura de software, codificacao, teste e depuracao.

Métodos definem como e quando as tarefas de desenvolvimento especificas sdo realizadas, e
guais técnicas ou praticas sdo empregadas para executa-las. Eles fornecem uma maneira de
organizar o trabalho e criar produtos de software efetivamente.

Ferramentas:

Ferramentas de Engenharia de Software sdo os componentes tecnoldgicos usados para
automatizar e auxiliar as atividades dos processos e métodos. Elas vdo desde ambientes de
desenvolvimento integrados (IDEs), sistemas de controle de versdo, ferramentas de teste
automatizado, até ferramentas de design de software, entre outras.

As ferramentas proporcionam o suporte tecnoldgico necessario para implementar efetivamente
os métodos e processos, ajudando os desenvolvedores a realizar suas tarefas de forma mais
eficiente e eficaz.

Cada uma dessas camadas trabalha em conjunto para facilitar o desenvolvimento de software
eficiente e de alta qualidade. Os processos fornecem a estrutura geral, os métodos preenchem
essa estrutura com praticas técnicas e as ferramentas auxiliam na execugao dessas praticas.

Ciclo de Vida de Software

O ciclo de vida de software (ou sistemas de informacdo) é um modelo que descreve as fases
pelas quais um software passa desde sua concep¢ao até a aposentadoria. As fases tipicas
incluem, por exemplo, requisitos, design, implementacao, testes, implantacdo e manutencao.

Durante cada fase, ha atividades especificas que devem ser realizadas para garantir que o
software seja desenvolvido de acordo com as especificacGes e atenda as necessidades do cliente.

Veja uma tabela mais completa que resume as fases tipicas do ciclo de vida de software:
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FASES DESCRICAO

O objetivo do planejamento de projeto é fornecer uma estrutura que possibilite ao gerente
fazer estimativas razoaveis de recursos, custos e prazos. Uma vez estabelecido o escopo de
software, com um pequeno esbogo dos requisitos, uma proposta de desenvolvimento deve
ser elaborada, isto é, um plano de projeto deve ser elaborado configurando o processo a ser
utilizado no desenvolvimento de software. A medida que o projeto progride, o planejamento
deve ser detalhado e atualizado regularmente. Pelo menos ao final de cada uma das fases
do desenvolvimento (andlise e especificacdo de requisitos, projeto, implementacio e
testes), o planejamento como um todo deve ser revisto e o planejamento da etapa seguinte
deve ser detalhado. O planejamento e o acompanhamento do progresso fazem parte do
processo de geréncia de projeto.

PLANEJAMENTO

Nesta fase, o processo de levantamento de requisitos é intensificado. O escopo deve ser
refinado e os requisitos mais bem definidos. Para entender a natureza do software a ser
construido, o engenheiro de software tem de compreender o dominio do problema, as
restricdes, as metas, as funcionalidades e o comportamento esperados — ele pode o fazer
por meio de diversas técnicas de levantamento de requisitos (Ex: entrevistas). Uma vez
capturados os requisitos do sistema a ser desenvolvido, estes devem ser modelados,
avaliados e documentados. Uma parte vital desta fase é a constru¢gdao de um modelo
descrevendo o que o software tem de fazer (e ndo como fazé-lo).
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REQUISITOS

Esta fase é responsdvel por incorporar requisitos tecnoldgicos aos requisitos essenciais do
sistema, modelados na fase anterior e, portanto, requer que a plataforma de implementacao
seja conhecida. Basicamente, envolve duas grandes etapas: projeto da arquitetura do
sistema e projeto detalhado. O objetivo da primeira etapa é definir a arquitetura geral do
software, tendo por base o modelo construido na fase de andlise de requisitos. Essa
arquitetura deve descrever a estrutura de nivel mais alto da aplicacdo e identificar seus
principais componentes. O propdsito do projeto detalhado é detalhar o projeto do software
para cada componente identificado na etapa anterior. Os componentes de software devem
ser sucessivamente refinados em niveis maiores de detalhamento (inclusive em relagdo a
tecnologia adotada) até que possam ser codificados e testados.

PROJETO

O projeto deve ser traduzido para uma forma passivel de execugdo pela maquina. A fase de
implementacdo realiza esta tarefa, isto é, cada unidade de software do projeto detalhado é
implementada.

IMPLEMENTACAO

Inclui diversos niveis de testes, a saber, teste de unidade, teste de integracdo e teste de
sistema. Inicialmente, cada unidade de software implementada deve ser testada e os
resultados documentados. A seguir, os diversos componentes devem ser integrados
sucessivamente até se obter o sistema. Finalmente, o sistema como um todo deve ser
testado.

TESTES

Uma vez testado, o software deve ser colocado em produgdo. Para tal, contudo, é necessario
treinar os usuadrios, configurar o ambiente de produgao e, muitas vezes, converter bases de
dados. O propdsito desta fase é estabelecer que o software satisfaz os requisitos dos
usudrios. Isto é feito instalando o software e conduzindo testes de aceitagdo. Quando o

ENTREGA E
IMPLANTACAO
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software tiver demonstrado prover as capacidades requeridas, ele pode ser aceito e a
operacao iniciada.

Nesta fase, o software é utilizado pelos usuarios no ambiente de producido, isto &, no
ambiente real de uso do usuario.

Indubitavelmente, o software sofrerd mudancgas apds ter sido entregue para o usuario.
Alteragdes ocorrerdo porque erros foram encontrados, porque o software precisa ser
adaptado para acomodar mudangas em seu ambiente externo, ou porque o cliente necessita
de funcionalidade adicional ou aumento de desempenho. Muitas vezes, dependendo do tipo
e porte da manuten¢do necessdria, essa fase pode requerer a definicgdo de um novo
processo, onde cada uma das fases precedentes é reaplicada no contexto de um software
existente ao invés de um novo.

MANUTENCAO | OPERACAO .

Ndo ha um "padrdo" para as fases do ciclo de vide de software, cada autor costuma ter a sua
prépria representacao delas. As figuras a seguir resumem as fases de ciclo de vida citadas por lan
Sommerville e Roger Pressman, os dois principais autores da Engenharia de Software:

ESPECIFI-

CACAD

CICLO DE PLANEJAMENTD
CICLO DE
YIDA (POR DESENVOL e .
EVOLUCAD SOMMER- -VIMENTD VIDA (POR

VILLE) PRESSMAN)

VALI-
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Modelo de Ciclo de Vida de Software

Modelos de ciclo de vida, também conhecidos como processos de desenvolvimento de software,
sdo representacdes conceituais ou frameworks que descrevem as fases envolvidas no
desenvolvimento de um software, desde a concepgdo inicial até a fase de manutencdo. Eles
fornecem uma estrutura sequencial para o processo de desenvolvimento de software e ajudam
a estruturar, planejar e controlar o processo de transformar os requisitos do usuario em software
operacional.

Perceba que um modelo de ciclo de vida de software apresenta ndo soé as fases do ciclo de vida
do software, mas também a forma como essas fases se relacionam.

CICLO DE VIDA

- TRATA-SE DAS FASES PELAS QUAIS ALGUMA COISA PASSA DESDE 0 SEU INICID ATE 0 SEU FIM -

CICLO DE VIDA DE SOFTWARE

- TRATA-SE DAS FASES PELAS QUAIS UM SOFTWARE PASSA DESDE 0 SEU INICIO ATE 0 SEU FIM -

MODELO DE CIGLO DE VIDA DE SOFTWARE

- TRATA-SE DAS FASES PELAS QUAIS UM SOFTWARE PASSA DESDE 0 SEU INICIO ATE 0 SEU FIM E COMO ESSAS FASES SE
RELACIONAM -

Alguns dos modelos mais comumente utilizados que estudaremos durante a nossa aula sdo,
dentre outros:

Modelo em Cascata: Este é um dos primeiros modelos de ciclo de vida de software. E uma
abordagem sequencial que comeca no nivel de sistema e progressivamente detalha para a
analise, design, codificacao, teste e manutencao.

Modelo Iterativo e Incremental: Foca na entrega e aprimoramento de pequenas parcelas de
funcionalidade por meio de ciclos iterativos. Cada iteragdo passa por todas as fases do ciclo de
vida.
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Modelo Espiral: Combina a natureza iterativa do desenvolvimento de software com a
sistematica do modelo em cascata. Ele adiciona um elemento de gerenciamento de risco que
nao estd presente no modelo em cascata.

Modelo RAD (Desenvolvimento Rapido de Aplicagdes): Prioriza o desenvolvimento rapido e a
entrega continua de protdtipos de alta qualidade.

Cada modelo tem suas préprias vantagens e desvantagens e é adequado para diferentes tipos de
projetos. A escolha do modelo de ciclo de vida depende de varios de fatores, como a natureza
do projeto, os objetivos, os recursos disponiveis e a cultura da equipe ou organizagao.

Aimagem a seguir resume os principais modelos de ciclo de vida e processos de desenvolvimento
utilizados na Engenharia de Software:

PRINCIPAIS MODELOS "
MODELOS SEQUENCIAIS MODELOS ESPECIRCOS:

MODELO ITERATIVO

CASCATA OU MODELO =
CLASSICO EM V METODOS ORIENTADO

FORMAIS A ASPECTOS
BASEADO EM
COMPONENTES

RAD
ESPIRAL

MET‘?DGOE%QG"‘S MODELO INCREMENTAL MODELO EVOLUTIVO

PROTOTIPAGEM
RUP

Modelo em Cascata

O modelo em cascata € uma metodologia linear e sequencial que prevé fases distintas de
especificagdo e desenvolvimento de software. Cada fase deve ser completada antes que a
préxima fase possa comecar, sem qualquer sobreposicdo entre elas.

Cascata é um dos primeiros modelos de processo de desenvolvimento de software e ainda é
amplamente utilizado em projetos onde os requisitos sdao claramente entendidos e s3o menos
propensos a mudar ao longo do tempo. Ele recebe este nome por causa da maneira como as
atividades de desenvolvimento de software fluem para baixo, como uma cascata, através das
fases tipicas de concepcdo, iniciacdo, analise, design, codificacdo, teste e manutencao.
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O Modelo em Cascata foi o primeiro modelo de processo publicado, apresentado por Winston

W. Royce em 1970. Embora Royce ndo tenha usado o termo "cascata" em seu artigo, ele
apresentou o que agora conhecemos como Modelo em Cascata.

O artigo original de Royce na verdade apresentava o modelo em cascata como um exemplo de
um processo que nao funcionaria a menos que fossem incluidas varias salvaguardas, incluindo a
revisdo rigorosa do projeto e a implementacdo de protétipos. Porém, muitas organizagées
adotaram a visdo mais simplista e linear do processo em cascata sem essas salvaguardas.

Ao longo dos anos, o Modelo em Cascata tem sido amplamente criticado por sua falta de
flexibilidade em relacao as mudancas nos requisitos, mas ainda é popular em muitos contextos
em que os requisitos sdao bem compreendidos e ndo mudam muito ao longo do tempo, como no
desenvolvimento de sistemas criticos em setores como aeroespacial e defesa.

E importante notar que ndo ha um "padrdo" para as fases do modelo em cascata. Cada autor
costuma representa-las de maneiras diferentes. Veja as principais representacgdes:

POR SOMMERVILLE POR ROYCE POR PRESSMAN (62 ED)

Andlise e Definicdo de Requisitos Requisitos de Sistema Comunicagao
Projeto de Sistema e Software Requisitos de Software Planejamento
Impl tacdao e Teste d -
RIS a.gao e lestede Andlise Modelagem
Unidade
Integragao e Teste de Sistema Projeto Construgao
Operacao e Manutencao Codificacao Implantacao
Teste
Operagao
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Por exemplo, veja as descri¢cdes das fases de acordo com o Sommerville (autor muito cobrado

em prova):

FASES (IAN
SOMMERVILLE)

Analise e
Definicdao de
requisitos

Projeto de
sistema e
software

Implementacao
e teste unitario

Integracao e
teste de
sistema

Operagao e
manutengao

©

DESCRICAO

Os servigos, restricdes e metas do sistema sdo estabelecidos por meio de consulta
aos usudrios. Em seguida, sdo definidos em detalhes e funcionam como uma
especificacdo do sistema.

O processo de projeto de sistemas aloca os requisitos tanto para sistemas de
hardware como para sistemas de software, por meio da definicdio de uma
arquitetura geral do sistema. O projeto de software envolve identificagdo e
descricdo das abstragdes fundamentais do sistema de software e seus
relacionamentos.

Durante esse estagio, o projeto do software é desenvolvido como um conjunto de
programas ou unidades de programa. O teste unitdrio envolve a verificacdo de que
cada unidade atenda a sua especificagao.

As unidades individuais do programa ou programas sdo integradas e testadas
como um sistema completo para assegurar que os requisitos do software tenham
sido atendidos. Apds o teste, o sistema de software é entregue ao cliente.

Normalmente (embora ndo necessariamente), essa é a fase mais longa do ciclo de
vida. O sistema é instalado e colocado em uso. A manutengao envolve a corre¢ao
de erros que nao foram descobertos em estagios iniciais do ciclo de vida, com
melhora da implementacdo das unidades do sistema e ampliagcdo de seus servigos
em resposta as descobertas de novos requisitos.
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Definicao
de requisitos
A

Projeto de sistema
e software

|

Implementacao
e teste unitario

]

Integracao e
teste de sistema

Operacao e
manutencao

Vantagens e Desvantagens

Como qualquer método, o Modelo em Cascata tem suas vantagens e desvantagens, e é mais
adequado para certos tipos de projetos do que outros.

Vantagens:

e Facilidade de Entendimento e Uso: Como um modelo linear, o modelo em cascata € bastante
simples de entender e usar. Cada fase tem um resultado e um processo de revisdo definidos,
tornando o progresso facil de acompanhar e entender.

e Estrutura Rigida: O modelo é util em situacdes em que os requisitos sdo bem compreendidos e
ndo mudam muito. Isso permite que o projeto prossiga de uma maneira muito sistematica e
disciplinada.

e Documentagdo: Como cada fase é projetada para ser concluida antes do inicio da préxima, a
documentacdo é produzida a cada fase, facilitando a compreensao do produto em todos os
niveis.

e Especializacdo de Fungdes: O modelo permite a especializagao de fungdes, ja que cada fase do
projeto requer habilidades especificas. Isso possibilita que os membros da equipe se
concentrem nas dreas em que sao especialistas.

Desvantagens:
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Inflexibilidade: A maior desvantagem do modelo em cascata é sua rigidez. Uma vez que uma
fase é concluida, é dificil ou impossivel voltar atrds e fazer alteragdes. Isso pode ser
problematico se os requisitos mudarem durante o curso do projeto.

Descoberta Tardia de Problemas: Como o teste é uma fase tardia do processo, os problemas
s6 sao descobertos apds a fase de implementacdo. Isso pode levar a atrasos significativos no
projeto e, em alguns casos, a necessidade de reiniciar todo o projeto.

100% Inicio dos

Testes =~ ———p

Deadline
original

A A A

Progresso do projeto
(% codificado)

Tempo
0 MODELD EM CASCATA ATRASA A REDUGAD DE RISCOS

Alto Risco e Incerteza: O modelo pode ser arriscado para projetos grandes e complexos onde
os requisitos ndo sdo bem compreendidos desde o inicio. Além disso, ele pode ser inadequado
para projetos de longo prazo, onde a tecnologia ou as demandas do usuario podem mudar.
Pouco Cliente Envolvimento: No modelo em cascata, o cliente geralmente sé é envolvido no
inicio (durante a coleta de requisitos) e no final (durante a implantacdo). Isso significa que pode
haver surpresas desagradaveis no final do projeto, quando é dificil e caro fazer alteragdes.

Ou seja, enquanto o modelo em cascata pode funcionar bem para projetos pequenos e de
requisitos bem definidos, ele tem limita¢des significativas que podem torna-lo inadequado para
projetos maiores, mais complexos ou mais incertos.

A figura a seguir ilustra e resume o modelo em cascata:
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Também conhedido como: Classico, Tradiclonal, Sequencial, Linear, Waterfall, Rigido,
Monoltico. Seqgue uma abordagem sistemdtica para o desenvolvimento de
software, com forte énfase em documentagdo.

Umma fase s6 se nicia apds o término
e aprovagao da fase anterior.

E apropriado para quando 0s
requisitos jd estdo bem definidos e
compreendidos.

Modelo Iterativo e Incremental

O Modelo lterativo e Incremental é uma abordagem de desenvolvimento de software que
enfatiza a entrega e aprimoramento repetidos de pequenos incrementos de funcionalidade. Em
vez de tentar entregar todo o sistema de uma sé vez, como acontece no modelo em cascata, o
desenvolvimento iterativo e incremental procura construir e entregar pequenas porc¢des Uteis de
funcionalidade em cada iteracao.

De maneira geral, funciona da seguinte forma:

e Planejamento: Antes de iniciar o desenvolvimento, a equipe planeja o escopo geral do
software, identifica os requisitos gerais e esboca uma estratégia de alto nivel para o
desenvolvimento.

e Divisao em Incrementos: O projeto é entdo dividido em pequenos incrementos, cada um dos
qguais adiciona alguma funcionalidade ao software. Cada incremento é suficientemente
pequeno para ser compreendido e desenvolvido em uma Unica iteracao.

e Desenvolvimento Iterativo: Cada iteracdao pode passar por todas as fases do ciclo de vida de
desenvolvimento de software - andlise de requisitos, design, implementacao, teste, etc. Essa
"passada" escolhe as atividades que sdo necessdrias. Em cada iteracdo, o software é
aprimorado através do acréscimo de novas funcionalidades.

e Avaliacdo e Feedback: Apds cada iteracdo, o software é avaliado. Os stakeholders podem
fornecer feedback que pode ser usado para informar o desenvolvimento das proximas
iteragdes. Isso permite que a equipe ajuste o software em resposta as mudangas nos requisitos
ou no entendimento do problema.
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e Repeticao: O processo continua, com cada iteragao construindo e melhorando o software, até

que o produto final esteja completo.

Veja uma representacdo visual do modelo iterativo e incremental:

|:| Comunicagdo

|:| Planejamenio

|:| Modelagem (anélise, projeto)

incremento n® n
|:| Construcdo (codificacdo, testes)

. Emprego (enfrega, realimentacdo ou feedback) Dﬂ-

o
® entrega do

incremento n° 2 ® n-ésimo incremento

entrega do
incremento n° 1 2° incremento

Funcionalidade e Recursos do Software

entrega do
1 incremento

Cronograma do Projeto

A principal vantagem desta abordagem é que ela permite que os desenvolvedores respondam a
mudangas nos requisitos do software a medida que o entendimento do problema se desenvolve.
Além disso, ao entregar incrementos Uteis do software regularmente, os stakeholders podem

comecar a obter valor do projeto mais cedo.

E importante notar que o desenvolvimento iterativo e incremental requer uma gestdo de
projetos cuidadosa para garantir que o projeto permaneca no caminho certo, e também pode
exigir mais recursos de testes, pois cada incremento de software precisa ser testado

individualmente e como parte do todo.

A tabela a seguir faz uma comparacao entre o desenvolvimento iterativo e incremental versus o

modelo em cascata:

Modelo Iterativo e

Fatores Modelo em Cascata
Incremental
. Linear e sequencial. As Iterativa. Cada incremento
Sequéncia de .
. fases nao se repetem ou passa por todas as fases
Desenvolvimento . ] .
se sobrepdem. do ciclo de vida.
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Alta. Facilita a
s Baixa. Mudancgas nos incorporagao de
Flexibilidade . ]
requisitos podem ser caras mudangas e ajustes ao
para Mudangas o i
e dificeis de implementar. longo do processo de

desenvolvimento.

Problemas geralmente sé Problemas sdo
Identificagdo de sao identificados na fase identificados mais cedo, ja
Problemas de teste, o que pode levar que cada iteragao passa

a grandes modificagdes. por um ciclo de teste.

Baixo a médio. Cada

) iteracdo é relativamente
Alto. Uma vez que a fase é .
. , o pequena, entdo os
Risco concluida, voltar atras é
o problemas podem ser
dificil e caro. o
corrigidos antes que se

tornem grandes.

. O valor é entregue
O valor é entregue apenas .

i . incrementalmente. O
no final do projeto, .
Entrega de Valor i ) cliente pode ver e usar
qguando o produto final é .
partes do sistema a cada

entregue. . N
iteracao.

O cliente é envolvido O cliente esta envolvido
Envolvimento do principalmente no inicio ao longo de todo o
Cliente (coleta de requisitos) e no processo, fornecendo

final (validagao). feedback a cada iteragao.

Relativamente simples, Pode ser mais complexa,
Gestdo do pois as fases sdo pois requer planejamento
Projeto seguenciais e ndo se e execucao continuos para

sobrepdem. cada iteracao.

Modelo RAD

O modelo RAD, ou Desenvolvimento Rapido de Aplicacbes, é uma metodologia de

desenvolvimento de software que enfatiza a rapidez e a eficiéncia. Ele foi desenvolvido em
resposta a necessidade de desenvolver software de alta qualidade em um tempo de
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desenvolvimento muito menor do que o tradicionalmente permitido pelos modelos cldssicos de

ciclo de vida.

O modelo é baseado nos seguintes principios fundamentais:

¢ Envolvimento do Usuario: O envolvimento ativo e continuo do usuario é crucial em todas as

fases do desenvolvimento. Isso ajuda a garantir que o produto final atenda as necessidades e

expectativas do usudrio.

e Prototipagem: O RAD utiliza a prototipagem extensiva e a interacdo direta com os usuarios para

obter um entendimento claro dos requisitos do sistema, em vez de tentar definir todos os

requisitos detalhadamente no inicio do projeto.

e Desenvolvimento Iterativo: Em vez de um desenvolvimento sequencial de um grande sistema,

o RAD enfatiza o desenvolvimento iterativo de componentes menores e independentes.

e Reutilizagdo de Componentes: RAD promove a reutilizacgdo de componentes de software

sempre que possivel, para acelerar o processo de desenvolvimento.

Veja quais sao as fases do modelo RAD:

FASES DESCRICAO

Modelagem de
negocio

Modelagem de
dados

Modelagem de
processo

Geragao da
aplicacao

Teste e
modificacao

©

O fluxo de informagdes entre as fungdes de negdcio é modelado de modo a
responder que informagdo direciona o processo de negdcio; que informagao
é gerada; quem gera essa informacgao; para onde vai a informacgao gerada; e,
por fim, quem processa a informagao.

O fluxo de informacdo definido na fase de modelagem de negdcio é refinado
em um conjunto de objetos de dados que s3ao necessarios para suportar o
negdcio. Os atributos de cada objeto sao identificados e os relacionamentos
entre esses objetos sao definidos.

Os objetos de dados definidos na modelagem de dados sdo transformados
para conseguir o fluxo necessario para implementar uma fun¢do do negécio.
Descrigdes do processamento sao criadas para adicionar, modificar, descartar
ou recuperar um objeto de dados.

Considera o uso de técnicas de quarta geragdo, trabalha com a reutilizagdo de
componentes de programa existentes quando possivel, ou cria componentes
reusaveis. Sdo usadas ferramentas automatizadas para facilitar a construgdo
do software.

Como o processo enfatiza o reldso, muitos componentes ja estdo testados e
isso reduz o tempo total de teste. No entanto, os hovos componentes devem
ser testados e todas as interfaces devem ser exaustivamente exercitadas para
colocar o resultado em producdo.
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O modelo RAD oferece vantagens significativas, incluindo a entrega mais rapida (utiliza ciclos de
60 a 90 dias geralmente) de software de alta qualidade e maior satisfacdo do usuario devido ao
seu envolvimento ativo. No entanto, também requer equipes altamente qualificadas e dedicadas
e ndo é adequado para todos os tipos de projetos, especialmente aqueles que sdao grandes,
complexos ou mal definidos.

Equipe #3
Equipe #2
Modelzgem _I
de Negocios
. Modelagem Madsls
Equpe #1 de Negdcios ia Dator.
Modelagem
da Processas
Modelagem Modelagem
de Negécios de Dados oo da
Aplicacio —I
Test= &
Madificscia
Modelagem
de Processos
Modelagem
de Dados
Geragdo da
Aplicagdo
Modelagem
de Processos Teste &
Modificagdo

Geragdo da
Aplicacdo

Teste &
Modificacdo

60-90 dias

A tabela a seguir resume as vantagens e desvantagens do modelo RAD:

VANTAGENS DESVANTAGENS

Exige recursos humanos caros e

Permite o desenvolvimento rapido e/ou a prototipagem .
P / P pag experientes.

de aplicagdes.

O envolvimento com o usudrio tem que ser

Criagdo e reutilizagdo de componentes. ativo

Desenvolvimento é conduzido em um nivel mais alto de  Comprometimento da equipe do projeto.
abstracao.
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Custo alto do conjunto de ferramentas e
hardware para rodar a aplicacao;

Grande reducao de codificacdo manual com wizards.

Cada funcdo pode ser direcionada para a uma equipe Mais dificil de acompanhar o projeto.

separada.

Maior flexibilidade (desenvolvedores podem reprojetar Perda de precisdo cientifica (pela falta de
a vontade). métodos formais).

Provavel custo reduzido (tempo é dinheiro e também Pode levar ao retorno das praticas cadticas
devido ao reuso). no desenvolvimento.

Tempo de desenvolvimento curto. Pode construir fungdes desnecessarias.
Protétipos permitem uma visualizacdo mais cedo. Requisitos podem nao se encaixar (conflitos

entre desenvolvedores e clientes).

Envolvimento maior do usuario. Padronizacdo (aparéncia diferente entre os
maddulos e componentes)

Prototipagem

O Modelo de Prototipagem é uma abordagem de desenvolvimento de software que se concentra
na criagdo de um protdtipo funcional inicial que pode ser refinado com base no feedback dos
usuarios. Este modelo é util para projetos onde os requisitos sao dificeis de definir claramente
no inicio, ou onde uma nova tecnologia ou abordagem esta sendo usada.

Um protdtipo é uma versao inicial de um sistema de software utilizado para demonstrar
conceitos, experimentar op¢des de projeto e, geralmente, conhecer mais sobre o problema e
suas possiveis solugdes. O desenvolvimento rapido e iterativo do protdtipo é essencial para que
os custos sejam controlados e os stakeholders do sistema possam experimenta-lo no inicio do
processo de software.

Em geral o processo de prototipagem funciona de acordo com as seguintes etapas:

e Coleta de Requisitos Iniciais: A equipe de desenvolvimento e os stakeholders se reinem para
discutir requisitos gerais. Em vez de tentar definir todos os detalhes, o foco esta em entender
os conceitos gerais do que o software deve fazer.

e Desenvolvimento de Protétipo Inicial: A equipe entdo cria um protétipo inicial. Este protétipo
pode ndo ter toda a funcionalidade do sistema final e pode usar atalhos ou solucgdes
temporarias para demonstrar rapidamente como o sistema final pode funcionar.

e Revisao do Protétipo: Os stakeholders entdo revisam o protdtipo e fornecem feedback. Eles
podem experimentar o protdtipo e sugerir alteragées ou melhorias.
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e Refinamento do Protétipo: Com base no feedback dos stakeholders, a equipe de
desenvolvimento refina o protétipo, fazendo as alteragdes sugeridas e melhorando a
funcionalidade e qualidade do sistema.

e Iteracdo: Os passos de revisao e refinamento sdo repetidos quantas vezes forem necessarias
até que os stakeholders estejam satisfeitos com o produto.

e Desenvolvimento do Sistema Final: Uma vez que o protdtipo esteja satisfatorio, a equipe de
desenvolvimento comega a construir o sistema final. Eles podem usar o protdtipo como uma
espécie de "blueprint" (modelo) para orientar o desenvolvimento.

A figura abaixo resume essas etapas de forma visual:

Estabelecer Definir D |

objetivos —» funcionalidade do —s esenvolver 1 o[ Avaliaro protétipo
do protétipo protétipo prototipo

Plano de Definic | Protétipo Relatério de
prototipacao €finicac gera executavel avaliacao

A principal vantagem do Modelo de Prototipagem é que ele permite que os usudrios e
desenvolvedores explorarem ideias antes de se comprometerem com elas. Isso pode resultar
em um sistema final que estd mais alinhado com as necessidades dos usuarios. No entanto,
também pode ser um processo mais demorado e custoso, especialmente se muitas iteragdes
forem necessarias. Além disso, existe o risco de que os stakeholders se concentrem muito nos
detalhes do protétipo e percam de vista os objetivos gerais do sistema.

A tabela a seguir resume vantagens e desvantagens da Prototipagem:

Vantagens DENERIEEEN

Expectativas Infladas: Os

Comunicagao Melhorada: A prototipagem stakeholders podem ter expectativas

pode ajudar a melhorar a comunicacdo e a irreais sobre o produto final

compreensao entre a equipe de baseadas no protétipo,

desenvolvimento e os stakeholders, especialmente se o protdtipo for

permitindo que eles vejam e interajam com mais uma demonstracao de conceito

uma versao funcional do sistema. do que uma representacdo precisa
do produto final.
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Identificacdo Precoce de Problemas: Ao
criar um prototipo, os problemas de design
e usabilidade podem ser identificados e
corrigidos antes que o desenvolvimento
completo do sistema comece.

Custo e Tempo: A prototipagem
pode ser demorada e cara,
especialmente se muitas iteracdes
forem necessarias. Além disso, o
tempo gasto na prototipagem pode
prolongar o cronograma geral do
projeto.

Reducao de Riscos: A prototipagem pode
reduzir os riscos associados ao
desenvolvimento de um novo sistema,
permitindo que a equipe de

Descarte de Trabalho: No caso de
protétipos descartaveis, pode haver
uma sensacao de trabalho

desenvolvimento e os stakeholders desperdicado quando o protdtipo é

explorem ideias e conceitos antes de se eventualmente descartado.

comprometerem com eles.

Feedback do Usuario: Os usuarios podem .
] o Foco no Protoétipo: Os stakeholders
fornecer feedback direto sobre o protoétipo, .
) podem se concentrar demais nos
0 que pode resultar em um produto final L
T detalhes do protétipo e perder de
gue estd mais alinhado com as ] o ) )
. . . vista os objetivos gerais do sistema.
necessidades e expectativas dos usuarios.

Prototipo Descartavel versus Protétipo Evolutivo

Existem dois tipos principais de protétipos em desenvolvimento de software: descartaveis e
evolutivos. Ambos tém suas vantagens e desvantagens, e a escolha entre eles depende das
necessidades especificas do projeto.

Protétipos Descartaveis:

Este tipo de protétipo é usado para explorar ideias, conceitos ou projetos que sdo incertos ou
pouco compreendidos. Um protdtipo descartavel é desenvolvido rapidamente para permitir que
os usuadrios interajam com ele e fornecam feedback. Ele pode nao ser funcionalmente completo
ou tecnicamente sdlido, e pode usar solucGes temporarias ou "atalhos" para ilustrar certos
aspectos do sistema. Uma vez que seu propdsito seja atendido (por exemplo, coletar feedback
dos usudrios, validar um conceito, etc.), o protétipo é descartado. O desenvolvimento do sistema
real comeca do zero, mas é informado pelo que foi aprendido com o protétipo descartavel.
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E importante notar que a Prototipagem Descartdvel também é considerada uma técnica de
elicitacdo (levantamento) de requisitos.

Vantagens dos protdétipos descartaveis incluem a rapidez no desenvolvimento e a flexibilidade
para experimentar ideias. A desvantagem é que eles ndo contribuem diretamente para o produto
final, o que pode levar a um esfor¢o "desperdicado".

Protétipos Evolutivos:

Ao contrdrio dos protdtipos descartaveis, os protétipos evolutivos sdo destinados a se tornarem
o produto final. Eles come¢am como uma versdo simples do sistema, que é entdo refinada e
expandida ao longo do tempo, até que se torne o sistema completo. Cada iteragdo do protdtipo
é funcional e pode ser entregue aos usuarios para feedback e uso.

A principal vantagem dos protétipos evolutivos é que todo o trabalho contribui diretamente para
o produto final, sem esfor¢co "desperdicado". No entanto, eles exigem um maior cuidado no
desenvolvimento, pois cada iteracdo deve ser robusta e de alta qualidade o suficiente para ser
potencialmente usada em um ambiente de producgdo. Isso pode tornar o processo de
prototipagem evolutiva mais lento e mais caro do que a prototipagem descartavel.

A tabela a seguir resume as caracteristicas de ambas abordagens:

DESENVOLVIMENTO O objetivo do processo de desenvolvimento exploratdrio é trabalhar com o

EXPLORATORIO OU
EVOLUCIONARIO

cliente para explorar os requisitos e entregar um sistema final. O
desenvolvimento comega com as partes do sistema compreendidas. O sistema
evolui por meio da adigdo de novas caracteristicas propostas pelo cliente.

PROTOTIPACAO O objetivo do processo de prototipagdo throwaway é compreender os
requisitos do cliente e, a partir disso, desenvolver melhor definicao de

THROWAWAY, ou requisitos para o sistema. O protétipo se concentra na experimentag¢do dos
DESTARTAVEL requisitos mal compreendidos do cliente, mas é posteriormente descartado.

Modelo em Espiral

O Modelo em Espiral é uma metodologia de desenvolvimento de software que combina
elementos do Modelo em Cascata (por sua abordagem sistematica e sequencial) e do Modelo de
Prototipagem (pelo uso de protétipos para refinar requisitos e design). Este modelo foi
introduzido por Barry Boehm em 1986 e é especialmente Util para projetos grandes, complexos
e de alto risco.
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O Modelo é visualizado como uma espiral com muitos loops ou iteragdes, cada um representando
uma fase do processo de desenvolvimento. Cada loop da espiral é dividido em quatro quadrantes
ou atividades.

A principal caracteristica do Modelo em Espiral é a andlise de riscos, que avalia a viabilidade de
continuidade do projeto com base nos riscos e alternativas disponiveis.

A

Rcarnac otjetivas; Avaliar alternativas

alternativas e restricoes ; ; o
identificar, resolver riscos

Anslise
de riscos
Andlise
de riscos
Anilise :
de riscos ; Protétipo
Protétipo 3 operacional
Prototipo 2
Anilise -
: rot
REVISAO de riscos tipo 1
Simulacdes, modelos, benchmarks
Plano de requisitos Conceito de
Plano de ciclo de vida operagao Requisitos
de S/W Projeto de .
produto ~ Projeto
S Validacio detalhado
desenvolvimento | d€ requisitos Cédigo
, Teste unitério
Plano de integracio Pr\;)éevto Taste de
: B e testes intearacs
Planejar préxima fase Teste de.- TegRacI0
aceitacao . ”
Operagao < Desenvolver e verificar préximo
nivel do produto

As atividades (setores) do Modelo em Espiral sdo:

1. Determinagdo de Objetivos: Define-se os objetivos especificos para essa fase do projeto, como
a identificacdo de requisitos ou a criacdo de um protaétipo.

2. Andlise de Riscos: Identificam-se potenciais problemas ou riscos que podem afetar a conclusado
bem-sucedida dessa fase. Esses riscos sdao entdo analisados e estratégias sdao desenvolvidas
para lidar com eles.

3. Desenvolvimento e Testes: Dependendo do objetivo da iteragao, essa fase pode envolver a
coleta e validacgdo de requisitos, o design do sistema, a codificacdo, a realiza¢do de testes ou a
integracao de componentes.

S
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4. Planejamento das proximas iteragdes: O projeto é revisto e o plano para a préxima iteragdo é
desenvolvido. Isso pode envolver a decisdo de continuar para a prdoxima iteracdo, a
implementacdo do sistema completo ou o término do projeto se ele ndo for viavel.

Com o passar do tempo, outros autores propuseram diferentes representagdes para o Modelo
em Espiral. Veja as representagdes do Pressman:

Planejamento
estimativa de custos

C(Onog'ﬂmc
ondlise de riscos

Planning

Risk analysis

Customer
communication Comunicagéio
Modelagem

andlise
projeto

Project entry
point axis

Engineering

Cuslomgr Emprego Construgao
evaluation Construction & release fent;e:a A codificacdo
secidac testes
PRESSMAN - 52 EDICAD PRESSMAN - 72 EDICAD

De acordo com Pressman, cada espiral é dividida em cinco setores:

Setores (por Pressman) | DESCRICAO

A tabela a seguir resume as maiores vantagens e desvantagens do Espiral:

VANTAGENS DESVANTAGENS

Exige analistas de risco bastante
Suporta mecanismos de reducdo de riscos. experientes.

Exige uma equipe de desenvolvimento
extremamente qualificada.

Entregando produtos cada vez mais refinados e de Exige um gerenciamento de processo mais
melhor qualidade. complexo.

Reflete as praticas reais de engenharia atual. Ndo é recomendado resolver problemas
mais simples e pequenos.

Obtém-se versdes do sistema a cada iteragao.

Apresenta uma abordagem sistematica.
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Apresenta estimativas realistas.

A figura a seguir resume o modelo de forma visual:

Cada lOOP é uma fase do PTOCES.SO de sofware De acordo com
alguns autores, é
Iterativo e

Foco EXPLICITO na Evoluciondrio; de

acordo com outros,
Andlise de Risco & Iterativo e

Incremental

Modelo Esp\ral

Setores (por Pressman 9* Ed) Setores (por Boehm) Setores (por Pressman 7° Ed)

nunicaca : — : . nicagdio
Comunicagdo Determinar objetivos, alternativas e resrigdes ST

Plangiarnemo Planejarmento

Avaliar alternativas, identificar e resolver riscos
Modelagem Andlise de Riscos
Desenvolver e testar
Construgdo _ . Engenharia
Planejar as proximas fases
Implantacdo . -
plantag Construgdo e Release

Setores (Variagfio) Avaliagdo do cliente

P'.ang}umem‘o
Fases ndo sdo

LSRG Andlise de Riscos ou Avaliagdo de Alternativas e deRiscos
sim. No entanto,

atividades ndo Engenharia, Execugdo ou Desenvolvimento de Software
560 obrigatorias

Avaliagdo do Chiente

Modelo baseado em Componentes

O Modelo Baseado em Componentes é uma abordagem de desenvolvimento de software que se
concentra no reuso de componentes de software existentes para construir novos sistemas.
Esses componentes sdo pecas de software "pré-feitas" e modulares que podem ser usadas para
realizar tarefas comuns e podem ser combinadas de varias maneiras para criar diferentes
aplicacoes de software.
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Segundo o Pressman, Componente é um bloco de constru¢ao modular, isto é, uma parte do
sistema modular, executavel, implantavel, independente, padronizada e reutilizdvel que
encapsula a implementacao e expde um conjunto de interfaces do sistema

O uso de componentes economiza tempo e esforgo, ja que reduz a quantidade de cddigo que
precisa ser escrita do zero. Isso também melhora a qualidade do software, ja que os
componentes sdo previamente testados e depurados.

Veja as principais fases do modelo baseado em componentes:

Fase do modelo
baseado em | DESCRICAO
componentes

Tem o objetivo de traduzir as informacgGes coletadas durante a atividade de
analise em um documento que define um conjunto de requisitos de software.
Devem ser incluidos dois tipos de requisitos nesse documento: os Requisitos de
Usudrio e Requisitos de Sistema.

Especificacao de
Requisitos

Nesta fase, é feita uma busca pelos componentes para implementar essa
IGEINERCEN especificacdo. Geralmente, ndo existe uma correspondéncia exata entre o

(ofe]palofols[a){=Kl componente encontrado e o procurado. Muitas vezes, os componentes que

podem ser usados fornecem apenas parte da funcionalidade necessaria.

Os requisitos sdo analisados usando as informagGes sobre os componentes

\YleTelifeETLloMe [N encontrados, que sdo modificados para refletir os componentes disponiveis.
HELOISe Quando as modificagdes sdo impossiveis, a atividade de analise de

componentes pode ser novamente realizada para procurar alternativas.

O framework do sistema é projetado ou um framework existente é reutilizado.
Os projetistas levam em consideragdo os componentes reusados. Pode ser
necessario projetar algum software novo caso os componentes reusaveis nao
estejam disponiveis para aquisicdo para o sistema.

Projeto de
Sistema com
Reuso
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Software que ndo pode ser adquirido externamente é desenvolvido e os
DI VililEife® componentes e os sistemas COTS sdo integrados para criar os novos sistemas. A

RINI{FE N integracdo de sistema, neste modelo, pode ser parte do processo de
desenvolvimento, em vez de ser uma atividade separada.

Processo de verificacdo de se um sistema atende as necessidades e expectativas
do cliente. O que sao Sistemas COTS? Esse é o acronimo de Commercial Off-The-
Shelf, que é um conjunto de solugdes pré-fabricadas e disponiveis no mercado,
podendo ser compradas ou licenciadas, i.e., uma grande biblioteca de
componentes prontos.

Validacdo de
Sistema

O desenvolvimento baseado em componentes tem muitas vantagens, incluindo a economia de
tempo e esforco, a reutilizacdo de software comprovado e a capacidade de responder
rapidamente as mudancas. No entanto, também tem desvantagens, como a dependéncia de
fornecedores de componentes terceirizados, a possibilidade de conflitos entre componentes e a
dificuldade de integrar componentes que ndo foram projetados para trabalhar juntos.

Métodos Formais

Métodos Formais é uma abordagem de desenvolvimento de software que utiliza linguagens
matematicas rigorosas para especificar, desenvolver e verificar sistemas. Ao contrdrio de outras
metodologias que podem depender mais de experiéncias praticas, os Métodos Formais buscam
tornar o processo de desenvolvimento de software tdo preciso e previsivel quanto possivel.

A metodologia inclui varias técnicas e ferramentas, mas todas elas compartilham algumas
caracteristicas comuns, tais como:

Especificagdo Formal: Envolve a descricdo precisa dos requisitos do sistema e do
comportamento do sistema em uma linguagem matematica. Isso fornece uma base sélida para
o desenvolvimento subsequente e ajuda a evitar mal-entendidos ou ambiguidades.
Verificagdao Formal: A verificagdo formal envolve a prova de que o software atende a sua
especificacdo formal. Abrange a prova de propriedades do software ou a verificacdo de que o
software se comporta conforme esperado em todas as possiveis condicdes de entrada.
Desenvolvimento Formal: O desenvolvimento formal envolve a transformacdo da
especificacdo formal em um projeto ou cddigo de software, novamente utilizando linguagem
matematica. Inclui a aplicacdo de regras rigorosas de transformacdo ou a utilizacdo de
ferramentas automatizadas.
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Na especificagdo formal de sistemas, sao utilizados conceitos de légica, conjuntos e fungdes, que
sdo campos fundamentais da matematica. Estes oferecem um meio de descrever e analisar
sistemas de forma precisa e rigorosa.

Por exemplo, considere um sistema simples de gerenciamento de banco de dados. Poderiamos
usar conjuntos para representar as tabelas no banco de dados, com cada tabela sendo um
conjunto de registros. As funcdes poderiam ser usadas para representar as operacdes do banco
de dados, como adicionar um registro a uma tabela ou recuperar um registro de uma tabela. E a
légica poderia ser usada para fazer afirmagdes sobre o banco de dados, como "todos os registros
em uma tabela tém um identificador Unico" ou "a operacdao de adicionar um registro sempre
aumenta o tamanho da tabela em um".

A principal vantagem dos Métodos Formais é que eles podem fornecer um alto grau de confianga
de que o software esta correto e potencialmente livre de bugs. Eles sdo particularmente Uteis
para sistemas criticos de seguranga ou missdao, onde os erros podem ter consequéncias graves.

No entanto, Métodos Formais também tém desvantagens. Eles sio complexos e dificeis de usar,
e exigem um alto grau de conhecimento e experiéncia. Além disso, eles sdo demorados e caros
de aplicar, especialmente em grandes sistemas. Por ultimo, embora os Métodos Formais possam
provar a correcao em relagao a especificacdo, eles ndo podem garantir que a especificacdo em si
seja correta ou completa.

Modelo Orientado a Aspectos

Desenvolvimento Orientado a Aspectos (Aspect-Oriented Programming, AOP) é uma abordagem
de desenvolvimento de software que busca aumentar a modularidade ao permitir a separagao
de preocupagodes ou interesses "principais" (core concerns) de preocupagoes "transversais" ou
"ortogonais" (cross-cutting concerns).

Interesses principais capturam as funcionalidades de negdécio dos mddulos e estdao diretamente
relacionadas ao dominio da aplicacdo, ou seja, sdo os servigos oferecidos pelo software.

Ja as preocupagdes transversais sdo aspectos do sistema que afetam outros aspectos do sistema,
tornando-os dificeis de modularizar usando técnicas de programacdo orientada a objetos ou
procedural tradicionais. Exemplos comuns de preocupac¢des transversais incluem logging,
gerenciamento de transagdes, seguranca e tratamento de erros.
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Em um sistema tradicional, o cédigo para lidar com essas preocupagdes transversais pode ser
espalhado por todo o sistema, resultando em cdédigo repetitivo e um acoplamento alto entre
maodulos. Isso pode dificultar a manutencao e a evolugao do sistema.

O Desenvolvimento Orientado a Aspectos aborda esse problema permitindo que os
desenvolvedores definam "aspectos"”, que encapsulam comportamentos que cortam varios
maodulos ou classes de objetos. Esses aspectos podem entdo ser "costurados" no sistema em
pontos de juncdo especificados (join points), como chamadas de método ou manipulacdes de
excegoes.

Veja as diferencas entre preocupacdes principais e ortogonais:

Preocupacoes Principais Preocupacgdes Transversais

Definigcao Sao os requisitos funcionais e Sao os requisitos e comportamentos que
comportamentos centrais do nao estao ligados ao comportamento
sistema que refletem os central da aplicacdo, mas que sdo

objetivos diretos da aplicacdo. necessarios para o funcionamento
correto e eficiente do sistema. Esses
aspectos podem afetar multiplos
madulos ou componentes.

Exemplos Em um sistema bancdrio, as Em um sistema bancario, as
preocupacgdes principais podem | preocupacdes transversais podem incluir
incluir transa¢des como logging, seguranca, autenticacao,
depdsito, saque e transferéncia | autorizagdo e tratamento de erros.
de dinheiro.

Modularizagao | S3o normalmente encapsuladas | Podem ser dificeis de modularizar

em modulos ou objetos usando abordagens tradicionais, pois
especificos, de acordo com os podem atravessar varios modulos ou
principios da programacao objetos. S3o normalmente encapsuladas
orientada a objetos. em "aspectos" na programacao

orientada a aspectos.

Impacto no Modificar uma preocupacao Modificar uma preocupacao transversal

sistema principal pode afetar pode ter efeitos indiretos em varias
diretamente a funcionalidade partes do sistema, tornando o impacto
central do sistema. de tais mudancgas menos previsivel.

Por exemplo, um aspecto de logging pode ser definido para registrar informacdes sobre
chamadas de método. Esse aspecto pode entdo ser costurado em todas as chamadas de método
no sistema, sem a necessidade de modificar o cddigo de cada método individualmente.
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Os beneficios do Desenvolvimento Orientado a Aspectos incluem maior modularidade, menor
acoplamento entre médulos e maior facilidade de manutengdo. Porém, também pode ser mais
complexo de entender e usar do que abordagens de programacao tradicionais, e a introducdo de
aspectos pode levar a interacGes ndo intencionais ou dificeis de prever entre diferentes partes
do sistema.

QUESTOES ESTRATEGICAS

©

Nesta se¢do, apresentamos e comentamos uma amostra de questdes objetivas selecionadas
estrategicamente: sGo questdes com nivel de dificuldade semelhante ao que vocé deve esperar

para a sua prova e que, em conjunto, abordam os principais pontos do assunto.

A ideia, aqui, ndo é que vocé fixe o conteudo por meio de uma bateria extensa de questées, mas
que vocé faca uma boa revisdo global do assunto a partir de, relativamente, poucas questdes

1. (FGV / COMPESA - 2016) Observe a figura a seguir, que representa um modelo de
processo de software.

Comunicagdo Planejamento

=Inicio do projeto —= =Estimativas
=Levantamento das =Cronograma

necessidades *Acompanhamento

Ay
Maodelagem Construcdo

=Andlise = #Codificagdo
*Projeto *Testes

o7

Emprego

=Entrega
=Suporte
*Feedback

Este modelo, algumas vezes chamado ciclo de vida cldssico, sugere uma abordagem
sequencial e sistematica para o desenvolvimento de software nos casos em que os
requisitos de um problema sdo bem compreendidos e quando o trabalho flui da
comunica¢ao ao emprego de forma relativamente linear. O modelo apresentado é
denominado:

a) incremental.
b) cascata.

c) evolucionario.
d) unificado

e) especializado.
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Comentarios:

Palavras-chave: ciclo de vida cldssico; abordagem sequencial e sistematica; util quando
requisitos sao bem compreendidos. Trata-se do famoso Modelo em Cascata
(Waterfall).

Gabarito: B

2. (FGV / PGE-RO - 2015) A figura abaixo ilustra um modelo de processo, que prescreve
um conjunto de elementos de processo como atividades de arcabougo, acdes de
engenharia de software, tarefas, produtos de trabalho, mecanismos de garantia de
qualidade e de controle de modificacdes para cada projeto.

—>| Comunicacto

iiciogde do projelo || Planejamento Model
levontomento da estimativos ,? S Construcdo
e = anglise q
requisitos cronogramagao i codicaco Implantacdo
moniforogdo P lesk enego

manulencGo

feedback

Esse modelo é conhecido como Modelo:

a) por funcdes.
b) em cascata.
¢) incremental.
d) em pacotes.
e) por modulos.

Comentarios:

POR SOMMERVILLE POR ROYCE POR PRESSMAN (62 ED)

Analise e Definicdo de Requisitos Requisitos de Sistema Comunicagao
Projeto de Sistema e Software Requisitos de Software Planejamento
Impl tacdo e Test -
AL a'gao e Teste de Analise Modelagem
Unidade
Integracdo e Teste de Sistema Projeto Construcao
Operacao e Manutenc¢ao Codificacao Implantacao
Teste
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Operagao

Trata-se das fases descritas pelo Pressman para o Modelo em Cascata.

Gabarito: B

3. (FGV / BADESC - 2010) De acordo com Pressman, a engenharia de software é baseada
em camadas, com foco na qualidade. Essas camadas sdo:

a) métodos, processo e teste.

b) ferramentas, métodos e processo.

c) métodos, construcdo, teste e implantacao.

d) planejamento, modelagem, construcao, validacdo e implantacao.

e) comunicac¢ao, planejamento, modelagem, construcao e implantacao.

Comentarios:

Ferramentas 3

Métodos

Foco na qualidade

Bastava lembrar da imagem para responder a questao!

Gabarito: B

4. (FGV /Fiocruz—2010) Rapid Application Development (RAD) é um modelo de processo
de software incremental que enfatiza um ciclo de desenvolvimento curto, com o uso
de uma abordagem de construcdo baseada em componentes. Nesse modelo, trés das
principais fases sdo abrangidas pelas modelagens:

a) do negdcio, dos recursos financeiros e das fungdes gerenciais.
b) do gerenciamento, dos recursos de Tl e dos processos.
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c¢) do planejamento, dos dados e das funcdes gerenciais.
d) do planejamento, dos recursos de Tl e dos projetos
e) do negdcio, dos dados e dos processos.

Comentarios:

Equipe #3

Equipe #2

. Modelagem
Equipe #1 de Negdcios I

Modelagem Modelagem

de Negdcios de Dados —I
Modelagem

de Processos
Modelagem

de Dados
Geragao da
Aplicagdo —I
Modelagem

de Processos Teste &
Modificaggo

Geragéo da
Aplicagdo

Teste &
Modificacao

60-90 dias

Nesse modelo, trés das principais fases sdo abrangidas pelas modelagens: Modelagem
de Negdcios, Modelagem de Dados e Modelagem de Processos.

Gabarito: E

5. (FGV / CODESP-SP — 2010) A UML é uma linguagem visual para modelar sistemas
orientados a objetos, sendo independente tanto de linguagens de programacgao
quanto de processos de desenvolvimento. Nesse contexto, analise a figura abaixo, que
representa um modelo de ciclo de vida para desenvolvimento de sistemas. Essa
abordagem divide o desenvolvimento de software em ciclos, em que, em cada ciclo,
podem ser identificadas as fases de analise, projeto, implementacao e testes. Cada um
dos ciclos considera um subconjunto de requisitos, e estes sdao desenvolvidos uma vez
que sejam alocados a um ciclo de desenvolvimento. Esse modelo de ciclo de vida é
denominado:

a) classico;
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b) em cascata;

c) prototipacao;

d) estruturado por fases;
e) incremental e iterativo.

Comentarios:

Uma informacgdo bizarra: a questao menciona uma figura, mas a prova nao trouxe
figura alguma e a questao nao foi anulada. De toda forma, a abordagem em ciclos em
que, em cada ciclo, podem ser identificadas as fases de andlise, projeto,
implementacao e testes, sendo que cada um dos ciclos considera um subconjunto de
requisitos, e estes sao desenvolvidos uma vez que sejam alocados a um ciclo de
desenvolvimento é o modelo iterativo e incremental.

Gabarito: E

(FGV / Senado Federal — 2008) Considere as seguintes assertivas sobre modelos de
processos de software:

I. No modelo em cascata, a fase seguinte nao deve iniciar antes que a fase precedente
tenha sido concluida.

Il. No modelo evolucionario, a mudanca constante tende a corromper a estrutura do
software

lll. A explicita consideracao dos riscos no modelo em espiral distingue esse modelo dos
modelos em cascata e evolucionario.

As assertivas corretas sao:

a) somente I.

b) somente l e Il.

c) somente | e lll.

d) somente Il e lll.
e)l, llelll.

Comentarios:

(I) Correto, uma fase sé se inicia apds o término e aprovacao da fase anterior; (ll)
Correto, muitas mudangas tendem a corromper a estrutura do software e isso as
tornam dificeis e caras; (lll) Correto, a ideia do modelo espiral é representar um
processo de software orientado a riscos, o que o diferencia dos demais modelos.
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Gabarito: E

7. (VUNESP / TJM-SP — 2021) O modelo de desenvolvimento de software RAD (Rapid
Application Development) conta com uma fase de Modelagem, que compreende a
modelagem de:

a) Negdcio, Dados e Processo.

b) Teste, Integracdo e Negdcio.

c) Protétipo, Entrega e Dados.

d) Comunicacao, Integracdo e Teste.
e) Entrega, Comunicac¢ao e Protdtipo

Comentarios:

RAD conta com uma fase de modelagem que compreende modelagem de negdcio,
modelagem de dados e modelagem de processo.

Gabarito: A

8. (VUNESP / PRODEST-ES — 2014) No modelo de ciclo de vida de software conhecido
como RAD (Rapid Application Development) ha duas atividades, cujas tarefas podem
ser distribuidas por diversas equipes. Essas atividades sao:

a) comunicacdo e modelagem

b) comunicac¢ao e planejamento.
c) integracao e construcao.

d) modelagem e construcgao.

e) planejamento e integracao.

Comentarios:

Modelagem de Negdcio, Dados e Processos sdo frequentemente condensados na
etapa de Modelagem e Geracdao da Aplicacdo, Teste e Modificagdo sao
frequentemente condensados na etapa de Construgdo. Logo, trata-se de Modelagem

e Construgao.

Gabarito: D
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9. (VUNESP / SPTrans — 2012) Uma das abordagens do processo de desenvolvimento da
engenharia de software prevé a divisdao em etapas, em que o fim de uma é a entrada
para a proxima. Esse processo é conhecido como modelo:

a) Transformagao.
b) Incremental.

c) Evolutivo.

d) Espiral.

e) Cascata.

Comentarios:

No Modelo em Cascata, uma fase sé se inicia apds o término e aprovacao da fase
anterior, isto é, ha uma sequéncia de desenvolvimento do projeto. Por exemplo, a Fase
4 so é iniciada apds o término e aprovacao da Fase 3. A Fase 5 s6 é iniciada apds o
término e aprovacao da Fase 4. Logo, conforme vimos em aula, trata-se do Modelo em
Cascata.

Gabarito: E

10.(FGV / IBGE — 2016) A empresa SONOVATOS desenvolve sistemas ha pouco tempo no
mercado e, como padrao, sempre utilizou o modelo Cascata de ciclo de vida. Alguns
clientes ficaram insatisfeitos com os produtos desenvolvidos pela empresa por nao
estarem de acordo com suas necessidades. Atualmente a SONOVATOS esta
desenvolvendo sistemas muito maiores, com duracao de varios anos, e com requisitos
ainda instaveis. O préprio processo de desenvolvimento da empresa também esta em
reformulagdo. Assim, a ado¢cao de um novo modelo de ciclo de vida estd sendo avaliada
pelos gerentes da empresa. A intencdo da SONOVATOS é, principalmente, gerenciar
riscos e poder reavaliar constantemente o processo de desenvolvimento ao longo do
projeto, o que permitiria corre¢des nesse processo ou até mudanca do tipo de
processo. O modelo mais adequado para os sistemas atuais de longa duragao da
SONOVATOS é:

a) Rapid Application Development (RAD);
b) Espiral;

c) Extremme Programming;

d) Prototipacao;

e) Modelo V

Comentarios:

TJ-RJ (Analista Judiciario - Tl - Analista de Sistemas) Passo Estratégico de Conhecimentos Especific
www.estrategiaconcursos.com.br

©




Fernando Pedrosa Lopes
Aula 00

y

11.

A questao menciona algumas palavras-chave: requisitos instaveis, gerenciamento dos
riscos, reavaliacdo constante, corre¢des/mudancas do processo. Dito isso, vamos
analisar: (a) Errado, esse modelo ndo trata de gerenciamento de riscos e é mais voltado
para projetos com entregas rapidas; (b) Correto, esse modelo traz explicitamente uma
preocupacao com o gerenciamento de riscos, além de permitir uma
reavaliagdo/corre¢do/adaptacdo/mudanca constantemente; (c) Errado, esse modelo
nao trata explicitamente do gerenciamento de riscos — apesar de concordar que
caberia recurso aqui; (d) Errado, esse modelo também ndo trata explicitamente de
riscos; (e) Errado, esse modelo é uma variacdo do modelo em cascata.

Como a questao afirma que a intencdo principal da empresa é gerenciar riscos, o
modelo que explicitamente coloca um foco no gerenciamento de riscos é o modelo em
espiral.

Gabarito: B

(FGV / TCM-SP — 2015) Software, assim como todos os sistemas complexos, evolui ao
longo do tempo. Modelos de processos evolucionarios reconhecem a natureza
iterativa e incremental da maioria dos projetos de engenharia de software e sao
projetados para adequar mudangas. Os modelos a serem utilizados em um processo
evolucionario sao:

a) cascata e modelo V;

b) prototipacdo e modelo espiral;

c) concorrente e métodos formais;

d) incremental e baseado em componentes;
e) processo unificado e orientado a aspectos.

Comentarios:

Os modelos a serem utilizados em um processo evolucionario sdo: prototipacao e
espiral.

Gabarito: B

12.(FGV / Fiocruz — 2010) Como modelo evolucionario do processo de software, uma

caracteristica da prototipagem é:

a) independer do estabelecimento e da definicao de requisitos.
b) configurar um processo interativo e rapido de desenvolvimento.
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13.

14.

c) iniciar o processo de desenvolvimento pela implantacdo e pelos testes.

d) gerar uma primeira versao do sistema completa e isenta de erros.

e) descartar a participacdao do cliente no processo de desenvolvimento e de
implantagao.

Comentarios:

(a) Errado, claro que depende da definicdo de requisitos; (b) Correto, é um processo
interativo, iterativo e rdpido de desenvolvimento; (c) Errado. Vocé vai implantar e
testar o que? Vocé primeiro tem que levantar, especificar e desenvolver; (d) Errado, se
€ uma primeira versao, ndo é completa. Além disso, ndo ha sistemas sem erros; (e)
Errado, vocé deve incentivar a participacao do cliente.

Gabarito: B

(FGV / BADESC — 2010) O Modelo Espiral, segundo Pressman (1995), incorpora as
melhores caracteristicas do Ciclo de Vida Classico e da Prototipacao e acrescenta o
seguinte elemento:

a) andlise dos riscos.
b) analise de projetos.
c) avaliacdo de usudrios.

d) refinamento de requisitos.
e) refinamento de protdtipos.

Comentarios:
O Modelo Espiral foi o primeiro modelo a tratar explicitamente de andlise de riscos.

Gabarito: A

(VUNESP / TIM-SP — 2021) Algumas atividades que fazem parte do modelo espiral de
desenvolvimento de software sao:

Construgao — Implantagao — Comunicagao —
Planejamento — Modelagem

A ordem correta com que tais atividades sao executadas, considerando o modelo
espiral, é:
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a) Comunicac¢ao, Planejamento, Modelagem, Construcdo e Implantacao.
b) Construgao, Implantacdao, Comunica¢cao, Modelagem e Planejamento.
c) Modelagem, Planejamento, Construgao, Implantacdao e Comunicagao.
d) Planejamento, Construcao, Implantacao, Comunicacdao e Modelagem.
e) Planejamento, Modelagem, Comunica¢ao, Construcao e Implantagao.

Comentarios:

De acordo com Pressman, cada espiral é dividida em cinco setores:

Setores (por Pressman) | DESCRICAO

@] B[gI[e:I:lell E a comunicagdo em si

HERSEIERIeR Estimativa de custos, cronograma e analise de riscos
\VIGe[EIET{aW Analise e design
(@G iileETol Codificacdo e teste

[lJERIEIEIN Entrega e feedback

Gabarito: A

15.(VUNESP / CETESB — 2009) Considere um sistema cujos requisitos de interface sdo
definidos apenas quando o cliente realiza um test-drive na aplicacdao e aprova essa
interface. Assinale a alternativa que apresenta o modelo mais adequado para o
desenvolvimento da interface desse sistema.

a) Agil.

b) Cascata.

c) lterativo incremental.

d) Prototipacao.

e) Rapid Application Development.

Comentarios:

Prototipacdo é uma maneira do usuario "degustar" o sistema antes de ser realizado o
desenvolvimento real da aplicacao.

Gabarito: D
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QUESTIONARIO DE REVISAO E APERFEICOAMENTO

A ideia do questiondrio é elevar o nivel da sua compreens@o no assunto e, ao mesmo tempo,
proporcionar uma outra forma de revisGo de pontos importantes do conteudo, a partir de
perguntas que exigem respostas subjetivas.

Sdo questoées um pouco mais desafiadoras, porque a redag¢do de seu enunciado ndo ajuda na sua
resolugdo, como ocorre nas cldssicas questdes objetivas.

O objetivo é que vocé realize uma auto explicacdo mental de alguns pontos do contetdo, para
consolidar melhor o que aprendeu ;)

Além disso, as questdes objetivas, em regra, abordam pontos isolados de um dado assunto. Assim,
ao resolver vdrias questées objetivas, o candidato acaba memorizando pontos isolados do
conteudo, mas muitas vezes acaba ndo entendendo como esses pontos se conectam.

Assim, no questiondrio, buscaremos trazer também situa¢ées que ajudem vocé a conectar melhor
os diversos pontos do conteudo, na medida do possivel.

E importante frisar que néo estamos adentrando em um nivel de profundidade maior que o exigido
na sua prova, mas apenas permitindo que vocé compreenda melhor o assunto de modo a facilitar
a resolugdo de questdes objetivas tipicas de concursos, ok?

Nosso compromisso é proporcionar a vocé uma revisdo de alto nivel!

Vamos ao nosso questiondrio:

Perguntas

O que é Engenharia de Software?

O que sao ferramentas, métodos e processos na Engenharia de Software?
Qual é o objetivo de um ciclo de vida de software?

Descreva o modelo em cascata.

Quais sao as vantagens e desvantagens do modelo em cascata?

ok wNR

O que é o modelo iterativo e incremental?
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7. Como o modelo iterativo e incremental se compara ao modelo em cascata?
8. 0O que é o modelo RAD?
9. O que é o modelo de Prototipagem?
10. Quais sdo os tipos de protdtipos?
11. O que é o modelo em espiral?
12. O que é o modelo baseado em componentes?
13. O que sao métodos formais em desenvolvimento de software?
14. O que é a modelagem orientada a aspectos?
15. O que é uma preocupacao principal?
16. O que é uma preocupacao transversal?
17. O que é um prototipo descartavel?
18. O que é um prototipo evolutivo?
19. O que é um componente de software no modelo baseado em componentes?
20. O que sao ferramentas na engenharia de software?
Perguntas e Respostas
1. O que é Engenharia de Software?
Resposta: A Engenharia de Software é a disciplina que envolve todos os aspectos de produc¢ao
de software, desde a concepcdo, passando pelo desenvolvimento de software até a
manutencdo do sistema apds a entrega.
2. O que sdo ferramentas, métodos e processos na Engenharia de Software?
Resposta: As ferramentas sdo os softwares ou aplicagdes usados para auxiliar o
desenvolvimento de software. Os métodos referem-se as praticas e técnicas usadas para
realizar um trabalho especifico. Os processos sao o conjunto de atividades relacionadas e
coerentes que envolvem métodos, ferramentas e procedimentos para desenvolver ou manter
software.
3. Qual é o objetivo de um ciclo de vida de software?
Resposta: O objetivo de um ciclo de vida de software é fornecer um modelo que descreva as
fases do ciclo de vida de um software, desde a concepgao até a descontinuacao.
4. Descreva o modelo em cascata.
Resposta: O modelo em cascata é um processo sequencial que comeca com a definicdo de
requisitos e avanca através de varias fases, como design, implementacao, verificacdo e
manutencgao.
5. Quais sdo as vantagens e desvantagens do modelo em cascata?

©

Resposta: As vantagens incluem simplicidade e estrutura clara. As desvantagens incluem a
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dificuldade de mudanga apds uma fase ser concluida e a possibilidade de o cliente sé ver o
software apds a conclusao do projeto.

6. O que é o modelo iterativo e incremental?
Resposta: E um modelo de desenvolvimento de software que enfatiza a repeticdo de ciclos de
desenvolvimento (iteragdes) e a entrega incremental de funcionalidades ao longo do tempo.

7. Como o modelo iterativo e incremental se compara ao modelo em cascata?
Resposta: O modelo iterativo e incremental permite mudancas e ajustes ao longo do processo
de desenvolvimento, diferentemente do modelo em cascata. Além disso, ele permite obter
feedback do usuario mais cedo no processo.

8. 0O que é o modelo RAD?
Resposta: RAD, ou Rapid Application Development, ¢ uma metodologia que enfatiza a rdpida
criacdo de protétipos e a iteragdo com o usuario para obter feedback e refinamento.

9. O que é o modelo de Prototipagem?
Resposta: E uma metodologia de desenvolvimento de software que envolve a criagdo de
prototipos rapidos para demonstrar funcionalidades e obter feedback do usudrio antes do
desenvolvimento do produto final.

10. Quais sdo os tipos de protoétipos?
Resposta: Os dois tipos principais sdo os descartaveis e os evolutivos. Os descartdveis sdo
usados para explorar ideias e receber feedback, mas ndo sdo usados no produto final. Os
evolutivos sao continuamente refinados até se tornarem o produto final.

11. O que é o modelo em espiral?
Resposta: O modelo em espiral € uma metodologia de desenvolvimento de software que
combina elementos de abordagens de cascata e iterativa, com énfase em avaliacdo continua
de riscos.

12. O que é o modelo baseado em componentes?
Resposta: E uma abordagem para o desenvolvimento de software que envolve a criagdo de
componentes individuais de software que podem ser reutilizados em diferentes sistemas.

13. O que sdo métodos formais em desenvolvimento de software?
Resposta: Os métodos formais sdo técnicas que utilizam notacdes e técnicas matematicas
rigorosas para especificar, projetar e verificar sistemas.

14. O que é a modelagem orientada a aspectos?
Resposta: A modelagem orientada a aspectos é uma abordagem de desenvolvimento de
software que procura aumentar a modularidade, permitindo a separacao de preocupacdes
transversais, que sao aspectos do sistema que afetam outros aspectos do sistema.
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15. O que é uma preocupacao principal?
Resposta: Uma preocupacao principal € um requisito ou comportamento central de um
sistema que reflete os objetivos diretos da aplicacao.

16. O que é uma preocupacao transversal?
Resposta: Uma preocupacdo transversal é um aspecto do sistema que afeta outros aspectos
do sistema e é dificil de modularizar usando técnicas tradicionais.

17. O que é um protdtipo descartavel?
Resposta: E um tipo de protétipo que é criado para explorar ideias ou conceitos e coletar
feedback dos usudrios, mas que ndo é destinado a ser usado no produto final.

18. O que é um protoétipo evolutivo?
Resposta: E um tipo de protétipo que é criado com a intengdo de ser refinado e melhorado ao
longo do tempo até se tornar o produto final.

19. O que é um componente de software no modelo baseado em componentes?
Resposta: E uma unidade independente de cddigo que fornece uma funcionalidade especifica
e que pode ser combinada com outros componentes para criar um sistema.

20. O que sao ferramentas na engenharia de software?
Resposta: Ferramentas sdao softwares ou aplica¢cdes usadas para auxiliar as atividades de
desenvolvimento de software, como programacao, gerenciamento de projetos, controle de
versoes, entre outros.

LISTA DE QUESTOES ESTRATEGICAS

1. (FGV / COMPESA - 2016) Observe a figura a seguir, que representa um modelo de
processo de software.

Comunicagdo Planejamento
=Inicio do projeto = =Estimativas
=Levantamento das +Cronograma
necessidades +Acompanhamento
7
Maodelagem Construcdo
=Andlise = #Codificagdo
=Projeto =Testes
A7

Emprego

=Entrega

=Supaorte
*Feedback
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Este modelo, algumas vezes chamado ciclo de vida classico, sugere uma abordagem
sequencial e sistematica para o desenvolvimento de software nos casos em que 0s
requisitos de um problema sdo bem compreendidos e quando o trabalho flui da
comunicagao ao emprego de forma relativamente linear. O modelo apresentado é
denominado:

a) incremental.
b) cascata.

c) evolucionario.
d) unificado

e) especializado.

(FGV / PGE-RO — 2015) A figura abaixo ilustra um modelo de processo, que prescreve
um conjunto de elementos de processo como atividades de arcabougo, acdes de
engenharia de software, tarefas, produtos de trabalho, mecanismos de garantia de
qualidade e de controle de modificacdes para cada projeto.

—>| Comunicacto
iniciagdo do projelo
levaniomento da

requisitos

Planejamento
estimativas
<ronogramaedo :

moniforagdo projeto

Modela

onﬁlisegem Construgdo Implantacdo
oodificacao P
fasla enlrega J
manulencao

feedback

Esse modelo é conhecido como Modelo:

a) por funcdes.
b) em cascata.
c) incremental.
d) em pacotes.
e) por mdédulos.

(FGV / BADESC — 2010) De acordo com Pressman, a engenharia de software é baseada
em camadas, com foco na qualidade. Essas camadas sdo:

a) métodos, processo e teste.

b) ferramentas, métodos e processo.

c) métodos, construgdo, teste e implantacgao.

d) planejamento, modelagem, construcao, validacdao e implantacao.

e) comunicac¢do, planejamento, modelagem, construcdo e implantacdo.
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4. (FGV /Fiocruz—2010) Rapid Application Development (RAD) é um modelo de processo
de software incremental que enfatiza um ciclo de desenvolvimento curto, com o uso
de uma abordagem de construcdo baseada em componentes. Nesse modelo, trés das
principais fases sao abrangidas pelas modelagens:

a) do negdcio, dos recursos financeiros e das fungdes gerenciais.
b) do gerenciamento, dos recursos de Tl e dos processos.

c¢) do planejamento, dos dados e das funcdes gerenciais.

d) do planejamento, dos recursos de Tl e dos projetos

e) do negdcio, dos dados e dos processos.

5. (FGV / CODESP-SP — 2010) A UML é uma linguagem visual para modelar sistemas
orientados a objetos, sendo independente tanto de linguagens de programacao
guanto de processos de desenvolvimento. Nesse contexto, analise a figura abaixo, que
representa um modelo de ciclo de vida para desenvolvimento de sistemas. Essa
abordagem divide o desenvolvimento de software em ciclos, em que, em cada ciclo,
podem ser identificadas as fases de andlise, projeto, implementacao e testes. Cada um
dos ciclos considera um subconjunto de requisitos, e estes sdo desenvolvidos uma vez
que sejam alocados a um ciclo de desenvolvimento. Esse modelo de ciclo de vida é
denominado:

a) classico;

b) em cascata;

c) prototipacao;

d) estruturado por fases;
e) incremental e iterativo.

6. (FGV / Senado Federal — 2008) Considere as seguintes assertivas sobre modelos de
processos de software:

I. No modelo em cascata, a fase seguinte nao deve iniciar antes que a fase precedente
tenha sido concluida.

Il. No modelo evolucionario, a mudanca constante tende a corromper a estrutura do
software

lll. A explicita consideracao dos riscos no modelo em espiral distingue esse modelo dos
modelos em cascata e evolucionario.

As assertivas corretas sao:

a) somente I.
b) somente | e Il.
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c) somente l e lll.
d) somente Il e lll.
e)l, llelll.

7. (VUNESP / TJM-SP — 2021) O modelo de desenvolvimento de software RAD (Rapid
Application Development) conta com uma fase de Modelagem, que compreende a
modelagem de:

a) Negdcio, Dados e Processo.

b) Teste, Integracdo e Negdcio.

c) Protodtipo, Entrega e Dados.

d) Comunicacao, Integracdo e Teste.
e) Entrega, Comunicac¢ao e Protdtipo

8. (VUNESP / PRODEST-ES — 2014) No modelo de ciclo de vida de software conhecido
como RAD (Rapid Application Development) ha duas atividades, cujas tarefas podem
ser distribuidas por diversas equipes. Essas atividades sao:

a) comunicagdao e modelagem

b) comunicac¢ao e planejamento.
c) integracao e construcao.

d) modelagem e construcdo.

e) planejamento e integracao.

9. (VUNESP / SPTrans — 2012) Uma das abordagens do processo de desenvolvimento da
engenharia de software prevé a divisdo em etapas, em que o fim de uma é a entrada
para a proxima. Esse processo é conhecido como modelo:

a) Transformacao.
b) Incremental.

c) Evolutivo.

d) Espiral.

e) Cascata.

10.(FGV / IBGE — 2016) A empresa SONOVATOS desenvolve sistemas ha pouco tempo no
mercado e, como padrao, sempre utilizou o modelo Cascata de ciclo de vida. Alguns
clientes ficaram insatisfeitos com os produtos desenvolvidos pela empresa por nao
estarem de acordo com suas necessidades. Atualmente a SONOVATOS esta
desenvolvendo sistemas muito maiores, com duragdo de varios anos, e com requisitos
ainda instaveis. O préprio processo de desenvolvimento da empresa também estd em
reformulacdo. Assim, a ado¢ao de um novo modelo de ciclo de vida estd sendo avaliada
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11.

pelos gerentes da empresa. A intengao da SONOVATOS é, principalmente, gerenciar
riscos e poder reavaliar constantemente o processo de desenvolvimento ao longo do
projeto, o que permitiria corre¢des nesse processo ou até mudanca do tipo de
processo. O modelo mais adequado para os sistemas atuais de longa duracdao da
SONOVATOS é:

a) Rapid Application Development (RAD);
b) Espiral;

c) Extremme Programming;

d) Prototipacdo;

e) Modelo V

(FGV / TCM-SP — 2015) Software, assim como todos os sistemas complexos, evolui ao
longo do tempo. Modelos de processos evoluciondrios reconhecem a natureza
iterativa e incremental da maioria dos projetos de engenharia de software e sao
projetados para adequar mudancgas. Os modelos a serem utilizados em um processo
evolucionario sao:

a) cascata e modelo V;

b) prototipacdo e modelo espiral;

¢) concorrente e métodos formais;

d) incremental e baseado em componentes;
e) processo unificado e orientado a aspectos.

12.(FGV / Fiocruz — 2010) Como modelo evolucionario do processo de software, uma

caracteristica da prototipagem é:

a) independer do estabelecimento e da definicdo de requisitos.

b) configurar um processo interativo e rapido de desenvolvimento.

c) iniciar o processo de desenvolvimento pela implantacao e pelos testes.

d) gerar uma primeira versao do sistema completa e isenta de erros.

e) descartar a participacdo do cliente no processo de desenvolvimento e de
implantacao.

13.(FGV / BADESC — 2010) O Modelo Espiral, segundo Pressman (1995), incorpora as

melhores caracteristicas do Ciclo de Vida Classico e da Prototipag¢ao e acrescenta o
seguinte elemento:

a) analise dos riscos.

b) analise de projetos.

c¢) avaliacdo de usudrios.

d) refinamento de requisitos.
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e) refinamento de protdtipos.

14.(VUNESP / TIM-SP — 2021) Algumas atividades que fazem parte do modelo espiral de
desenvolvimento de software sao:

Construg¢ao — Implantagao — Comunicagao —
Planejamento — Modelagem

A ordem correta com que tais atividades sao executadas, considerando o modelo
espiral, é:

a) Comunicacgao, Planejamento, Modelagem, Construcao e Implantacao.
b) Construcao, Implantacdao, Comunica¢cao, Modelagem e Planejamento.
¢) Modelagem, Planejamento, Construcao, Implantacdo e Comunicacgao.
d) Planejamento, Construcao, Implantacao, Comunicacdo e Modelagem.
e) Planejamento, Modelagem, Comunicac¢do, Construcao e Implantacao.

15.(VUNESP / CETESB — 2009) Considere um sistema cujos requisitos de interface sdo
definidos apenas quando o cliente realiza um test-drive na aplicacdao e aprova essa
interface. Assinale a alternativa que apresenta o modelo mais adequado para o
desenvolvimento da interface desse sistema.

a) Agil.

b) Cascata.

c) lterativo incremental.

d) Prototipacao.

e) Rapid Application Development.

Gabaritos
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