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LEIA COM ATENCAO AS INSTRUCOES ABAIXO

INSTRUGOES GERAIS

I. Nesta prova, vocé encontrara 05 (cinco) paginas numeradas sequencialmente, contendo 40 (quarenta) questdes
correspondentes as seguintes disciplinas: Lingua Portuguesa (10 questdes), Conhecimentos Gerais (10 questdes),
Conhecimentos Especificos (20 questbes) e 02 (duas) questbes dissertativas.

Il. Verifigue se seu nome e numero de inscrigdo estdo corretos no cartdo de respostas. Se houver erro, notifique o fiscal.
lll. Assine e preencha o cartdo de respostas nos locais indicados, com caneta azul ou preta.

IV. Verifique se aimpressao, a paginagao e a numeragao das questdes estao corretas. Caso observe qualquer erro, notifique
o fiscal.

V. Aresposta para as questdes dissertativas devera ter no maximo 15 linhas.

VI. Vocé dispde de 4 (quatro) horas para fazer esta prova. Reserve os 20 (vinte) minutos finais para marcar o cartdo de
respostas.

VII. O candidato s6 podera retirar-se do setor de prova 2 (duas) horas apds seu inicio.

VIIl. O candidato ndo podera levar o caderno de questes. O caderno de questbes sera publicado no site da espp, no prazo
recursal contra gabarito.

IX. Marque o cartdo de respostas cobrindo fortemente o espaco correspondente a letra a ser assinalada, conforme o exemplo
no proéprio cartdo de respostas.

X. Aleitora éptica ndo registrara as respostas em que houver falta de nitidez e/ou marcagédo de mais de uma alternativa.

XI. O cartao de respostas ndo pode ser dobrado, amassado, rasurado ou manchado. Exceto sua assinatura, nada deve ser
escrito ou registrado fora dos locais destinados as respostas.

XIl. Ao terminar a prova, entregue ao fiscal o cartdo de respostas e este caderno. As observagdes ou marcagdes registradas
no caderno nao serado levadas em consideragao.

XIIl. E terminantemente proibido o uso de telefone celular, pager ou similares.
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RASCUNHO




QUESTOES DISSERTATIVAS

| Transcreva a resposta da questao dissertativa em até 15 linhas, com caneta azul ou preta, para o cartdo de respostas.

1) A Engenharia de Requisitos é um dos tépicos importantes na Engenharia de Software. Descreva suas principais
caracteristicas.

A engenharia de requisitos (no contexto da engenharia de software) € um processo que engloba todas as atividades
que contribuem para a produ¢do de um documento de requisitos e sua manuten¢ao ao longo do tempo. O processo de
engenharia de requisitos € composto por quatro atividades de alto nivel: identificagéo; analise e negociagéo; especificagao
e documentacgdo; validacdo. Este processo deve ser precedido de estudos de viabilidade que, a partir das restricées do
projeto, determinam se este € ou n&o viavel e se deve prosseguir para a identificagao dos requisitos. Uma outra atividade
que se pode considerar que faz também parte deste processo, se incluirmos a fase posterior a produgao do documento (isto
é, a sua “manutencao”), é a gestao dos requisitos (change management, sendo que as alteragbes podem ser causadas
pelos mais diversos fatores desde inovagdes tecnologicas a mudangas na natureza do negdcio (e consequentemente nos
requisitos), entre outras.

2) Quanto a Programacao Estruturada versus Programacgao Orientada a Objetos faga um comparativo entre esses dois
tipos de programacao.

A Analise Estruturada foi popularizada por Tom DeMarco, surgindo entdo, um importante paradigma de
desenvolvimento de sistemas. Passamos a conviver com Diagramas de Fluxos de Dados (DFD), Diagramas de
Entidades e Relacionamentos (DER), entre outros. Muito se conseguiu melhorar no processo de desenvolvimento com
esta metodologia, fazendo com que o desenvolvimento de sistemas fosse enxergado com mais esmero, respeitando sua
complexidade. Tudo isso levou consecutivamente a produtos de melhor qualidade. Todavia, existem problemas nessa
metodologia. Ha uma dificuldade em garantir compatibilidade entre as fases de analise e projeto e, posteriormente, do
projeto para a implementagéo.

N&o podemos esquecer que a comunicagdo entre desenvolvedores e usuarios é dificil, em virtude dos diagramas nao
serem muito expressivos fora da compreensdo da equipe de desenvolvimento. Validagdes dos usuarios até ocorrem,
mas no geral nao refletem o universo dos requisitos do sistema. Até os desenvolvedores mais resistentes a mudancga de
paradigma reconhecem que nao é facil conseguir uma validagéo precisa de um usuario, a partir das ferramentas usadas
na analise estruturada. Mas, atualmente, a complexidade, a urgéncia e a adaptabilidade dos novos aplicativos tém levado
a se repensar 0s pros e contras dessa abordagem.

A partir de meados da década de 70, métodos orientados a objetos comegaram a surgir, vislumbrando a mudanga de
paradigma. O principal ganho com esse novo paradigma é o fato de que se uniformizaram os modelos usados para
analise, projeto e implementagcéo. Os principais diagramas sao usados em todas as fases, mudando-se apenas sua
visdo. Partindo do conceito de orientagdo de objetos, ha a unificagado da perspectiva funcional e de dados. Nao podemos
esquecer o melhor dos mundos: a comunicagao entre desenvolvedores e usuarios tornou-se mais facilitada.

As linguagens tradicionais possuem o foco nos programas, responsaveis pela parte ativa da aplicacdo. Os dados séo
manuseados de forma passiva, perdendo, em alguns casos, sua importancia de contexto. Em contrapartida, nas linguagens
orientadas a objeto, os dados estdo protegidos por uma capsula, na qual residem procedimentos que intermediam o
acesso a eles. A Orientagdo a Objetos veio propiciar a comunidade de desenvolvedores: aumento de produtividade,
diminuicao do custo de desenvolvimento e principalmente de manutengéo, maior portabilidade e reutilizagdo de cadigo.
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