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RESUMO 

Este trabalho aborda sobre a tendência do mercado quanto ao uso dos 

modelos de desenvolvimento de software: Uma experiência tocantinense, objetivando 

analisar a tendência do mercado atual quanto ao uso dos modelos de 

desenvolvimento de software. assim, a problemática foi evidenciada se o egresso da 

disciplina de Engenharia de Software do curso de licenciatura em Computação do 

Campus Porto Nacional está atualizado conforme a atual tendência do mercado 

quanto aos modelos de desenvolvimento de software utilizados? Nesse sentido, 

levantou se a hipótese de que a ementa da disciplina de Engenharia de Software do 

Projeto Político Pedagógico (PPP). do curso de Licenciatura em Computação do 

Campus Porto Nacional do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia – 

IFTO. atende parcialmente a tendência quanto ao uso de modelos e processos. Todas 

as etapas aqui descritas são frutos de um trabalho minucioso apresentado em formato 

de monografia. Para a realização deste estudo foram utilizadas pesquisas 

bibliográficas através de livros, artigos científicos e sites para obtenção de 

informações e a pesquisa de campo considerada quantitativa, utilizada para coleta de 

dados. O universo da pesquisa em que o estudo foi desenvolvido está definido com 

61 participantes, deste total participaram diversos profissionais da área de 

desenvolvimento de software conforme descriminados a seguir: 15 da Tecnologia da 

informação, 14 de Banco de Dados, 8 de Engenharia da computação, 10 de Ciências 

da computação, 9 de Analise de sistema, 2 de Técnico em informática e 3 de Sistemas 

para internet. Os resultados obtidos mostram que 69% dos respondentes utilizam 

modelos tradicionais, enquanto 31% utilizam modelos ágeis. Os modelos ágeis ainda 

são menos usados, apesar da literatura aponta-los como tendência. A pesquisa 

mostrou ainda, que 10% dos respondentes conhecem um outro modelo chamado 

Scrum, que segundo a literatura é o modelo que segue a tendência da 

contemporaneidade, mostrando com isso a relevância desse trabalho. 

   

PALAVRAS CHAVES: Engenharia. Desenvolvimento. Modelos. Processo. Software. 

 



 
 

ABSTRACT 

This paper discusses the market trend in the use of software development 

models: A Tocantins' experience, aiming to analyze the current market trend in the use 

of software development models. thus, the problem was evidenced if the graduate of 

the Software Engineering discipline of the Licenciatura course in Computing of the 

Porto Nacional Campus is updated according to the current market trend regarding the 

software development models used? In this sense, the hypothesis was raised that the 

menu of the discipline of Software Engineering of the Political Project Pedagogical - 

PPP. of the Licentiate course in Computing of the Porto National Campus of the 

Federal Institute of Education, Science and Technology - IFTO. partially meets the 

trend of using models and processes. All the steps described here are fruits of a 

detailed work presented in monograph format. For the accomplishment of this study 

were used bibliographical research through books, scientific articles and sites to obtain 

information and the field research considered quantitative, used for data collection. 

The universe of the research in which the study was developed is defined with 61 

participants, of which a number of professionals from the area of software development 

participated as follows: 15 from Information Technology, 14 from Database, 8 from 

Computer Engineering, 10 Computer Science, 9 System Analysis, 2 Computer 

Technician and 3 Internet Systems. The results show that 69% of respondents use 

traditional models, while 31% use agile models. Agile models are still less widely used, 

despite the literature pointing them as a trend. The research also showed that 10% of 

respondents know another model called Scrum, which according to the literature is the 

model that follows the trend of contemporaneity, thus showing the relevance of this 

work. 

Keywords: Engineering. Development. Models. Process. Software. 
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1. INTRODUÇÃO 

Na velocidade com que a tecnologia da informação se desenvolve e 

expande, novos serviços e produtos de Software surgem a todo o momento, fazendo 

com que o grau de complexidade das aplicações aumente.   

Exemplos disso são as aplicações web que estão crescendo e se tornando 

cada vez mais complexas e importantes no dia-a-dia das pessoas.  Desta forma, é 

necessário controlar a maneira como o software é desenvolvido. É preciso utilizar de 

processos que integrem entre as etapas do desenvolvimento, forneça orientações 

claras à equipe, direcione tarefas para indivíduos e para a equipe como um todo, 

especifique quais artefatos devem ser desenvolvidos e ofereça um elenco de critérios 

para monitoramento e medição das atividades relacionadas ao desenvolvimento do 

sistema (LÜDERS, 2019).    

Além disso, percebe-se a existência de uma grande dificuldade em fazer 

com que a equipe de desenvolvimento possa trabalhar de forma equilibrada e 

harmônica, descentralizada, com tarefas bem definidas, respeitando o cronograma de 

execução, com custos reais e atendendo os requisitos estabelecidos. Diante disso, 

Silva, Souza e Camargo (2013) comenta que é uma questão de qualidade de vida. 

Seja desenvolvedor, arquiteto ou gerente de projeto, ao final do dia, todos querem 

sentir-se bem quanto à construção e distribuição de aplicações bem projetadas, sem 

cometer erros dispendiosos, trabalhar longas horas e atravessar meses de estresse. 

Por isso, adotar e utilizar processos de desenvolvimento maduro e 

consistente constitui o ponto chave para o sucesso de projetos. Neste sentido, o 

presente trabalho visa explorar a sua temática: tendência do mercado quanto ao uso 

dos modelos de desenvolvimento de software: Uma Experiência Tocantinense. 

Sendo assim, levantou-se os aspectos teóricos sobre as áreas envolvidas 

no presente trabalho, tais como, engenharia de software; os modelos de 

desenvolvimento de software; a atual tendência do mercado quanto ao uso dos 

modelos de desenvolvimento de software; ementas das disciplinas de engenharia de 

software. 

 Nessa lógica, partiu-se para os procedimentos metodológicos, apresentando 

os materiais e métodos, extração e identificação dos modelos de processo de software 

e suas características de usabilidade, por fim foi realizada uma pesquisa de campo. 
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Como instrumento de coleta dos dados, utilizou-se um questionário aplicado via Web. 

confeccionado utilizando-se da plataforma google form. O formulário foi submetido ao 

universo da pesquisa, onde houve um retorno satisfatório das respostas. 

Em suma, o método de pesquisa utilizado empregou-se uma pesquisa no 

enfoque quantitativo. A pesquisa foi realizada com o universo de 70 participante, 61 

responderam ao questionário, sendo que estes respondentes atuam em diversas 

áreas do desenvolvimento de software, onde, 25% são da área da Tecnologia da 

informação, 23% de bancos de dados, 16% da área de Ciência da computação, 15% 

de análise de sistemas, 13% da área de engenharia da computação, 5% de Sistema 

para internet e por fim 3% de Técnico em Informática.   

Além dos seis modelos de processos de software, Ementa/Plano de Ensino 

da Disciplina de Engenharia de Software, que são: Cascata, Prototipação, Evolutivo, 

Incremental, Transformação e Espiral, a pesquisa apresentou mais sete modelos que 

são: Iterativo, Baseado em Componentes, Programação Extrema – XP, Processo 

Unificado da Rational – RUP, Arquitetura Dirigida pelo Modelo – MDA, 

Desenvolvimento Rápido de Aplicação – RAD e Em V. 

A pesquisa mostrou ainda, que 10% dos respondentes conhecem um outro 

modelo chamado Scrum, que segundo a literatura é o modelo que segue a tendência 

da contemporaneidade. Portanto conclui-se que a ementa do Curso de Licenciatura 

em Computação do Campus Porto Nacional, atende parcialmente a tendência do 

mercado quanto aos modelos de desenvolvimento de software utilizados. 

1.1. Problemática da Pesquisa 

O egresso da disciplina de Engenharia de Software do curso de licenciatura 

em Computação do Campus Porto Nacional está atualizado conforme a atual 

tendência do mercado quanto aos modelos de desenvolvimento de software 

utilizados? 

1.2. Objetivos 

Nesta seção estão descritos os objetivos gerais e específicos a serem 

alcançados através desta pesquisa. 
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1.2.1. Objetivo Geral 

Analisar a tendência do mercado atual quanto ao uso dos modelos de 

desenvolvimento de software. 

1.2.2. Objetivos Específicos 

Para alcançarmos o objetivo anterior, especificamos em: 

a) Identificar os modelos de desenvolvimento de software; 

b) Verificar junto as especialistas tocantinenses as respectivas utilizações dos 

modelos de processo de desenvolvimento de software; 

c) Comparar a atual tendência do mercado sobre os modelos de desenvolvimento de 

software com a ementa da disciplina de Engenharia de Software do Campus Porto 

Nacional do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia. 

1.3. Hipótese 

A hipótese levantada que solucionará a problemática constitui-se em: A 

ementa da disciplina de Engenharia de Software do PPP do curso de Licenciatura em 

Computação do Campus Porto Nacional do Instituto Federal de Educação, Ciência e 

Tecnologia atende parcialmente a tendência, contudo se ela se adequar na sua 

totalidade a atual tendência de mercado quanto ao uso de modelos de processo de 

Software, formará egressos mais qualificados. 

. 

1.4. Justificativa 

A relevância deste trabalho está em apresentar uma abordagem 

multidisciplinar visando analisar a tendência do mercado atual quanto ao uso dos 

modelos de desenvolvimento de software uma vez que, se trata de um tema pouco 

explorado pela parte acadêmica. Nesse sentido, tende a apresentar uma melhoria 

junto a disciplina de Engenharia de Software do Instituto Federal de Educação, 

Ciência e Tecnologia Campus de Porto Nacional. Com isso o egresso será melhor 

qualificado para o mercado de trabalho. 

Portanto, o presente trabalho ganha ênfase, pois dentro da literatura 

pesquisada não há outro igual ou que se assemelhe com esse, quanto a sua proposta, 

tema, problema e objetivos. 
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1.5. Organização do Trabalho 

Para melhor entendimento, o presente trabalho está organizado em cinco 

capítulos: 

No Capítulo 1, é apresentada a contextualização, o tema, a definição do 

problema, os objetivos a serem alcançados, a hipótese levantada, a justificativa para 

realização do presente estudo e, por fim, a presente organização do trabalho. No 

Capítulo 2, é apresentado o referencial teórico, em que são abordados elementos que 

proporcionam o suporte conceitual necessário para a elaboração da atual pesquisa. 

Os elementos abordados são: e trabalhos correlacionados. No Capítulo 3, está 

descrito de forma sistematizada os procedimentos metodológicos, onde estão 

apresentadas de forma minuciosa, todas as etapas do desenvolvimento deste estudo: 

são apresentados os materiais e métodos. No Capítulo 4, são abordadas as 

discussões, análises e resultados da pesquisa. No Capítulo 5, é apresentado as 

conclusões as quais se chegaram após o presente estudo, bem como as perspectivas 

e propostas para trabalhos futuros. 
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Este capítulo apresentará os aspectos teóricos sobre as áreas envolvidas 

no presente trabalho. São apresentados conceitos sobre a engenharia de software; 

os modelos de desenvolvimento de software; a atual tendência do mercado quanto ao 

uso dos modelos de desenvolvimento de software; ementas das disciplinas de 

engenharia de software; e trabalhos correlacionados.  

2.1. Engenharia de software 

A engenharia de software é essencial no desenvolvimento de sistemas ao 

possibilitar que o analista se aproprie e utilize metodologias assertivas para projetos 

de software. 

Sommerville (2003) afirma que a engenharia de software é responsável por 

todos os aspectos da produção de software, iniciando na especificação de sistema até 

a manutenção desse sistema depois que ele já está em operação. É uma disciplina 

que tem como meta apresentar técnicas de desenvolvimento de softwares com alta 

qualidade a um baixo custo. 

Na visão de Rezende (2005), a engenharia de software é uma metodologia que 

desenvolve soluções profissionais utilizando-se dos recursos de software, observando 

os padrões requeridos de qualidade, produtividade e efetividade. 

Já para Carvalho e Chiossi (2001), a Engenharia pode ser compreendida como 

uma disciplina que reúne metodologias, métodos e ferramentas a serem utilizados, 

desde a percepção do problema até o momento que o sistema desenvolvido deixa de 

ser operacional, visando resolver problemas inerentes ao processo de 

desenvolvimento e ao produto de software. 

Segundo Pressman (2011), a engenharia de software é formada por 

processo, métodos (práticas) e ferramentas as quais permitem construir sistemas 

dentro do prazo e com qualidade. 

Em síntese a engenharia de software é, portanto, o conjunto de processos, 

métodos e ferramentas que podem ser representadas na forma de camadas (Figura 

1), comprometida com a qualidade. 
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Figura 1 - Modelo cascata na engenharia de software 

 
FONTE: Portal /Engenharia de software, 2012. 

 

De acordo com De Melo, Mendonça e Dias (2019), o aperfeiçoamento 

contínuo de processos é possível obter abordagens cada vez mais efetivas. Na 

engenharia de software a camada fundamental é a de processos, pois é ela que 

possibilita o desenvolvimento de software de forma racional e dentro do prazo, 

mantendo sempre o foco na qualidade 

O processo de software é a base para o controle do gerenciamento de 

projetos, no qual estabelece o contexto onde serão aplicados os métodos técnicos 

que serão produzidos os produtos derivados do software, tais como: (i) modelos dos 

documentos; (ii) dados e etc. Também são estabelecidos marcos, a qualidade é 

garantida e as mudanças são geridas de forma apropriada. Além disso, a metodologia 

a ser desenvolvida para a entrega efetiva de tecnologia de engenharia de software 

também é definida na etapa do processo (Pressman, 2011; Sommervile, 2003). 

2.2. Os modelos de desenvolvimento de software 

Um processo de software corresponde a um conjunto de passos formados 

por atividades, métodos, práticas e transformações parcialmente ordenados, os quais 

são usados para desenvolver e manter software e produtos associados (Sommerville, 

2003). 

Conforme Pressman (2011), processo de software é um conjunto de 

atividades de trabalho, ações e tarefas realizadas quando algum artefato de software 

deve ser criado. O processo não é uma prescrição rígida de como desenvolver um 

software. Ao contrário, é uma abordagem adaptável que possibilita a equipe de 



21  

  

 

 

software realizar o trabalho de selecionar e escolher o conjunto apropriado de ações 

e tarefas. 

Existem muitos processos de software diferentes, mas todos devem incluir 

quatro atividades fundamentais para a engenharia de software (SOMMEVILLE 2011). 

Conforme descrito na Tabela 1. 

Tabela 1 – Atividades para processo de software 
Atividades Descrição 

1. Especificação de 
software. 

A funcionalidade do software e as restrições a seu funcionamento 
devem ser definidas. 

2. Projeto e implementação de 
software. O software deve ser produzido para atender às especificações. 

3. Validação de software. O software deve ser validado para garantir que atenda às 
demandas do cliente. 

4. Evolução de software. O software deve evoluir para atender às necessidades de 
mudança dos clientes. 

Fonte: Santos (2018), Apud SOMMERVILLE, 2011. 

As atividades, ações e tarefas são alocadas dentro de um modelo ou 

metodologia o qual determina seu relacionamento com o processo e seu 

relacionamento entre elas. A metodologia de processo fornece a base para um 

processo de engenharia de software completo, através de um pequeno número de 

atividades estruturais e um conjunto de atividades de apoio que são aplicadas a todo 

o processo. Essas atividades são aplicáveis a todos os projetos de software, 

independente de complexidade ou tamanho (Pressman, 2011). 

O modelo de processo de software é uma representação abstrata do 

processo. Ele é responsável por descrever de forma simplificada um processo de 

software, o qual é apresentado a partir de uma perspectiva especifica. (Sommerville, 

2003). 

Nas Tabelas a seguir apresentam um resumo dos modelos de processo de 

software, referidos por vários autores, como modelo de ciclo de vida, comumente 

encontrados em bibliografias de autores reconhecidos em Engenharia de Software. 

 
 
Tabela 2 - Modelos de processos prescritivo ou modelos tradicionais 

Nº Processos de Software Descrição 
01 Cascata Modelo cascata possui cinco fases principais: i) 

definição de requisitos; ii) projeto de sistema e 
software; iii) implementação e teste unitário; iv) 
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integração e teste de sistema; e v) operação e 
manutenção de software. 

02 Prototipação O protótipo é um mecanismo para identificar os 
requisitos do software. O protótipo pode evoluir 
para o sistema final. 

03 Interativo e Incremental Combina elementos dos fluxos de processos 
lineares e paralelos. Aplica sequências lineares 
de forma escalonada. 

04 Espiral Modelo evolucionário que vincula a natureza 
iterativa da prototipação com os aspectos 
sistemáticos e controlados do modelo cascata. 

05 Em V Variação do modelo cascata. Descreve a 
relação entre as ações de garantia da qualidade 
e as associadas à comunicação, modelagem e 
construção. 

06 Evolutivo Envolve a produção de versões iniciais - 
"protótipos" - de um sistema futuro com o qual 
pode-se realizar verificações e 
experimentações para se avaliar algumas de 
suas qualidades antes que o sistema venha 
realmente a ser construído. 

07 Unificado Combina uma série de práticas, nesta 
abordagem, o desenvolvimento é organizado 
em miniprojetos, de duração 
fixa chamada de iteração. 

Fonte: Elaborado a partir de Pressman (2011), Sommerville (2011) e Paula Filho (2013). 
 

 

 

 

 

 

Na tabela 3 a seguir apresentam os modelos de processo de software 

considerado especializados. 

  
Tabela 3 - Modelos de processos especializado 

Nº Processos de Software Descrição 

01 
Desenvolvimento baseado em 

componentes 
O desenvolvimento da aplicação ocorre a partir 
de componentes de software. 

02 Métodos formais 
Especificação, desenvolvimento e verificação do 
software por meio de aplicação de notação 
matemática. 

03 
MDA (Arquitetura Dirigida a 

Modelos) 

É uma tecnologta desenvolvida pelo Object 
Management Group (OMG) que consiste em 
promover o desenvolvimento de sistemas a 
níveis mais altos de abstração de tal forma que 
os modelos desenvolvidos fiquem independentes 

04 
Praxis (Processo para Aplicativos 

extensíveis e Interativos) 

É voltado para o desenvolvimento de aplicativos 
gráficos interativos, baseados na tecnologia 
orientada a objetos. 
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Fonte: Elaborado a partir de Pressman (2011), Sommerville (2011), Paula Filho (2013) e Pinto, De 
Mattos e Capeletti (2019), Borges (2003). 
 

Existem diversos modelos ágeis, como: Adaptive Software Development 

(ASD), Crystal, Dynamic Systems Development Method (DSDM), Extremming 

Programming, Feature Driven Development (FDD) e Scrum (ABRAHAMSSON et al., 

2003). Contudo, eles possuem características especificas, conforme apresentadas na 

Tabela 4. 

Tabela 4 - Modelos de processos ágeis 

Nº Processos de Software Descrição 

01 
Adaptive Software Development - 
Desenvolvimento de Software 
Adaptativo 

Foca na busca de objetivos, na participação e 
na colaboração da equipe, com comunicação 
constante, garantindo aprendizado durante o 
projeto (HIGHSMITH, 1996). 

02 
Dynamic Systems Development 

Method – Método Dinâmico de 
Desenvolvimento de Sistemas 

Defende o processo de desenvolvimento com 
interações e ciclos incrementais (STAPLETON, 
1997). 

03 
Extreme Programming - 
Programação Extrema - PX 

Centra o desenvolvimento de projetos em: 
planejamento, entregas frequentes, descrições 
metafóricas, projetos simples, testes, 
refatoração (simplificação de funcionalidade), 
desenvolvimento em duplas, acessível a todos 
os membros da equipe, com interações 
continuas, presença de cliente no processo e 
padronização de código (BECK; ANDRES, 
2004). 

04 
Feature-driven Development – 
Desenvolvimento Dirigido a 
Funções 

Construção de escopo de funcionalidades 
necessárias para satisfazer o cliente, 
ordenadas por prioridades. Um plano de 
desenvolvimento é realizado para cada 
funcionalidade, gerando uma estrutura de 
classes associada aos desenvolvedores 
responsáveis (SILVA et al., 2009). 

05 Scrum 

Divide o desenvolvimento em iterações, 
chamadas sprints. Como a equipe é pequena e 
claramente definida, formada por facilitador e 
equipe, é também a responsável pelos 
requisitos (SCHWABER, BEEDLE, 2002). 

06 Transformação 

A transformação de modelos em cada fase do 
desenvolvimento permite automatizar o 
processo de desenvolvimento, evitando erros e 
bugs. É pensar em ‘o que deve ser feito’ e não 
em ‘como deve ser feito’. Além de permitir maior 
qualidade do software, permite que o 
desenvolvimento seja mais rápido (LAPENDA, 
LONIEWSKI, MADRUGA, 2008). 

07 
Desenvolvimento Rápido de 

Aplicação - RAD 

permite uma prototipagem mais rápida e 
entrega iterativa do produto final. Trata-se de 
um modelo alternativo ao tradicional modelo 
cascata que, em geral, foca em um processo de 
desenvolvimento sequencial e pouco flexível 
(MAGRI, 2008). 
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Fonte: Adaptado de Beck e Andres (2004), Cockburn (2004), Highsmith (1996), Silva et al. (2009), 
Stapleton (1997) e Schwaber e Beedle (2002). 
 

2.3. A atual tendência de mercado quanto ao uso dos modelos de 

desenvolvimento de software 

Desenvolvimento de software é uma tarefa muito complexa, difícil e de alto 

risco. Segundo Vinicius (2016) descreveu no portal Devmedia, Inúmeros problemas 

são enfrentados diariamente, entre alguns desses problemas enfrentados, destaca-

se: alto consumo de tempo que supera estimativas e cronograma, funcionalidades que 

não solucionam os problemas dos usuários, baixa qualidade dos sistemas 

desenvolvidos, tempo para teste e qualidade reduzidos e, em alguns casos, até o 

cancelamento do projeto por inviabilidade. 

Tendo como grande objetivo a redução de risco associado ao 

desenvolvimento de software, Vinicius (2016) afirma que as metodologias definem 

uma maneira de trabalhar em projetos utilizando processos, sendo elas um conjunto 

de atividades e resultados associados que auxiliam no desenvolvimento e construção 

de softwares. 

2.3.1. Metodologia Tradicional x Metodologia Ágil – entenda as diferenças 

Na literatura especializada pode-se encontrar duas frentes de processo de 

software no tocante à execução. A primeira, definida por Pressman (2011) como um 

processo tradicional, ou também chamada de processo pesado, que se caracteriza 

por possuir como foco principal a previsibilidade dos requisitos do sistema o comando 

e o controle destes a partir de um prévio planejamento antes do início do 

desenvolvimento, transformando estas ações em um processo rigoroso. Como 

exemplo deste tipo de processo tem-se o CASCATA Schnell (2018), RUP Rocha 

(2018), e o Catalysis Junior, Silva et al (2019). 

Já a outra frente, chamada de processo ágil ou processo leve, possui seu 

foco na eficiência, abordando como premissa o compromisso entre “nada de 

processo” e processos rigorosos Beck (2000). Esta frente propõe que a análise de 

requisitos seja extremamente mutável, “abraçando” mudanças como principal área de 

atuação da metodologia. Sendo assim, os planejamentos são constantes, não 

havendo uma etapa exclusiva para isso, ficando o foco principal com a codificação. 
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Para isso os meios para estes fins são: adaptabilidade; cada item de processo deve 

agregar valor; orientação a pessoas; comunicação; e aprendizado. Para exemplificar 

esta outra linha de processos temos o Crystal Santos (2017) e o SCRUM Machado 

(2018). 

Assim, Silva, Souza e Camargo (2013), preconiza que as organizações 

enfrentam certas dificuldades diante das metodologias disponíveis para o 

gerenciamento de projetos de software. As empresas de grande porte e entidades 

governamentais têm como prática o detalhamento de vários processos por relatórios, 

planilhas e gráficos, sendo comumente utilizada a metodologia tradicional para projeto 

de software. 

Por outro lado, ainda de acordo com os autores supracitados as empresas 

pequenas e médias encontram dificuldades em utilizar a metodologia tradicional, por 

ser muito caro a manutenção e controle, e o longo prazo para entrega, por essa razão 

utilizam se da metodologia ágil.  Lutz (2018) garante que a metodologia ágil agrega 

baixo custo e entregas rápidas, podendo contribuir no desenvolvimento de projeto de 

software para qualquer tipo de empresa e ser agregada à metodologia tradicional. 

Segundo o portal Gaea (2018), não há como definir de modo absoluto que 

uma metodologia é mais adequada para uma organização do que outra. Antes de sua 

adoção, devem ser analisados alguns detalhes, como o perfil do projeto a ser 

desenvolvido, a capacidade do time e a disponibilidade do cliente para a elaboração 

conjunta de metas. 

Já Dos Santos Silva (2013), diz que as duas metodologias podem ser 

utilizadas quando a empresa entende qual a mais produtiva para os seus projetos. 

Para isso, são essenciais profissionais capacitados na identificação e no 

direcionamento dos empreendimentos, conforme a técnica adequada. 

Para Machado (2018) a metodologia ágil agrega os valores mais presentes 

nos modos contemporâneos de trabalho, com foco na inovação, criatividade e 

colaboração. Embora alguns coordenadores evitem usar a tradicional, Ribeiro, 

Brezolin e Leonor (2018), ela pode ser muito bem aplicada em casos específicos, nos 

quais as normas são mais rígidas e a estrutura da empresa cliente não se adéqua à 

prática ágil. 
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Ainda em Machado (2018), os segmentos de mercado acompanham as 

tendências incorporadas aos novos ciclos econômicos, sendo, nesse contexto, 

necessário ter medidas adaptáveis, rápido aprendizado e adoção de estratégias 

modernas. A metodologia ágil é, portanto, um processo cada vez mais relevante no 

gerenciamento de projetos corporativos, portal (GAEA, 2018). 

Em consonância, Dos Santos Silva (2013), afirma que a metodologia ágil 

se difere da tradicional principalmente por ampliar os benefícios para o cliente e trazer 

um planejamento flexível para os times, integrando a multidisciplinaridade e o 

constante desenvolvimento. 

2.3.2. Mudança para Métodos Ágeis de Desenvolvimento de Software 

A mudança para os Métodos Ágeis de desenvolvimento de software teve 

início em torno da década de 1990, e foi proposta por muitos praticantes de diversas 

nacionalidades e em perspectivas de projetos diferentes (LEFFINGWELL, 2007). 

Em uma edição da Revista Computer, no ano 2000, Boehm (2002) afirmou 

que era necessário mudar o desenvolvimento de software de um processo lento para 

um mais rápido e dinâmico. No ano 2001, os métodos ágeis tornaram-se mais 

conhecidos devido à publicação do Manifesto Ágil (BECK et al., 2001). Nele, houve a 

união de dezessete especialistas em diversas abordagens de processos de 

desenvolvimento de software que buscaram estabelecer princípios comuns em 

práticas ágeis e compartilharam todas essas perspectivas. 

O Manifesto Ágil propõe a filosofia de que no desenvolvimento do software 

os recursos são escassos e que os requisitos são altamente voláteis. Práticas ágeis 

podem auxiliar o cumprimento do desenvolvimento do software devido às práticas de 

gerenciamento, de processo e de desenvolvimento de software (LEE; YONG, 2010). 

O portal LuizToos afirma que desde 13 de novembro de 2001, quando o 

Manifesto Ágil foi assinado por dezessetes especialistas da indústria de software da 

época, que o uso dos métodos ágeis só cresce. Em parte pelo demérito dos métodos 

tradicionais de desenvolvimento que priorizam muitas vezes a burocracia em 

detrimento do resultado. 

Nessa pespectiva, Duarte (2017), afirma que o Scrum é o processo de 

software mais utilizado atualmente. Camargo (2018), concorda que metodologia Ágil 

Scrum é, sem dúvida, o método mais usado nos dias de hoje, principalmente porque 
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pode ser integrado a outros métodos ágeis com facilidade, aplicando-se não só ao 

desenvolvimento de softwares como a qualquer ambiente de trabalho. 

2.3.3. Processo de software Scrum 

Para os seus idealizadores Schwaber & Sutherland (2013) e Sutherland 

(2014) scrum é um framework estrutural dentro do qual pessoas podem tratar e 

resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto produtiva e criativamente 

entregam produtos com o mais alto valor possível. 

Terlizzi e Biancolino (2014) consideram o scrum uma metodologia ágil e 

que o mesmo se fundamenta no empirismo, o qual define que o conhecimento vem 

das experiências e tomadas de decisões baseadas no que é conhecido. O Scrum 

baseia-se no princípio da objetividade, papéis bem definidos e facilidade de 

aprendizado (SILVA E LOVATO, 2016). 

Cada papel dentro do Scrum possui sua necessidade especifica de 

interação e é de suma importância que todo o processo seja transparente o suficiente 

para que cada pessoa envolvida saiba exatamente o que foi, está ou será feito.   

Silva e Lobato (2016) alerta que (Scrum) é um modelo aberto e de forma 

alguma é previsível, pois o framework não detalha o que deve ser feito. A mesma ideia 

é defendida por Sabbagh (2013) que conclui que o Scrum entende que as práticas 

necessárias para o sucesso do projeto são muito específicas para cada contexto, não 

podendo assim ser prescritas. 

Na tabela 5 a seguir são apresentadas nove vantagens em usar o processo 

Scrum como modelo de desenvolvimento de Software, que segundo Duarte (2017), 

são os motivos principais e a tendência da atualidade em se utilizar essa metodologia. 

Tabela 5 – Vantagens uso do Scrum no desenvolvimento de Software 

ORDE
M 

VANTAGEM DESCRIÇÃO 

01 
Adaptabilidade 

 

O controle de processos empíricos e a entrega 
iterativa fazem com que os projetos sejam 
adaptáveis e abertos à incorporação de 
mudanças. 

02 
 

Transparência 
 

Todos as fontes de informações, tais como, o 
quadro de tarefas (Kanban) e o gráfico Burndown, 
são compartilhadas gerando um ambiente de 
trabalho aberto. 

03 
 

Feedback Contínuo 
 

O feedback contínuo é fornecido através de 
processos denominados como a Reunião Diária 
e a Sprint Review. 
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04 
 

Melhoria Contínua 
 

As entregas melhoram progressivamente, Sprint 
por Sprint, através do processo de refinamento do 
Backlog do Produto e do processo em si. 

05 
 

Entrega Contínua de Valor 
 

Os processos iterativos permitem a entrega 
contínua de valor tão frequente quanto exigido 
pelo cliente. 

06 
 

Eficiência 
 

O Time-boxing e a minimização de trabalho não-
essencial conduzem a níveis mais altos de 
eficiência. 

07 
 

Motivação 
 

Os processos de conduzir a Reunião Diária e de 
Retrospectiva da Sprint conduzem a níveis mais 
altos de motivação entre os colaboradores. 

08 
 

Alta Velocidade 
 

Uma estrutura de colaboração permite que os 
times multifuncionais atinjam o seu pleno 
potencial e alta velocidade. 

09 
 

Ambiente Inovador 
 

Os processos de Retrospectiva da Sprint e de 
Review da Sprint criam um ambiente de 
introspecção, aprendizagem e adaptabilidade, 
que levam a um ambiente de trabalho inovador e 
criativo. 

Fonte: Duarte (2017), adaptada pela autora. 

2.4. Ementa da disciplina de engenharia de software 

Em primeiro lugar, antes de falar sobre a Ementa da disciplina de 

engenharia de software, é necessário, para melhor entendimento, falar um pouco 

sobre o Projeto Pedagógico do Curso de graduação de Licenciatura em Computação 

ofertado pelo Campus Porto Nacional, do Instituto Federal de Ciência e Tecnologia do 

Tocantins – IFTO. 

Há diferentes maneiras de denominar o referido documento, tais como 

projeto político pedagógico, proposta pedagógica, projeto educativo, dentre outros. 

Essa opção se justifica quando há o entendimento de que a palavra projeto indica “[...] 

um documento que contém um conjunto de decisões, procedimentos, instrumentos e 

ações articulados na direção da superação de problemas, numa realidade específica” 

(FUSARI, 1995, p. 102-103). 

Veiga (2000, p. 12), esclarece sobre a definição dessas terminologias, que: 

A proposta pedagógica ou projeto pedagógico relaciona-se à organização do 
trabalho pedagógico da escola; o plano de trabalho está ligado à organização 
da sala de aula e a outras atividades pedagógicas e administrativas. Isso 
significa que o plano de trabalho é o detalhamento da proposta ou projeto 
(VEIGA, 2000, p. 12). 

Fusari (1995) e Veiga (1998) assumem a expressão projeto político-

pedagógico para definir o documento e explicam que os adjetivos político e 

pedagógico a ele acrescentados garantem de um lado a não neutralidade dessa 
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documentação e de outro o compromisso com o pedagógico, isto é, com a pedagogia 

como ciência da e para a educação. Em outras palavras, ciência que orienta a prática 

profissional dos docentes" (FUSARI, 1995, p. 102). 

É político no sentido de compromisso com a formação do cidadão para um 
tipo de sociedade. [...] Pedagógico, no sentido de definir as ações educativas 
e as características necessárias às escolas de cumprirem seus propósitos e 
sua intencionalidade (VEIGA, 1998, p. 13). 

Portanto, o Projeto Pedagógico do Curso de graduação de Licenciatura em 

Computação ofertado pelo Campus Porto Nacional, do Instituto Federal de Ciência e 

Tecnologia do Tocantins – IFTO está amparado legalmente nos seguintes marcos: Lei 

de Diretrizes e Bases da Educação Nacional – LDB n.º 9.394/96; Lei n.º 13.168, de 6 

de outubro de 2015, que altera a redação do § 1º do art. 47 da Lei n.º 9.394/1996; 

Resolução CNE/CP n.º 2, de 1 de julho de 2015, que define as Diretrizes Curriculares 

Nacionais para a formação inicial em nível superior (cursos de licenciatura, cursos de 

formação pedagógica para graduados e cursos de segunda licenciatura) e para a 

formação continuada, entre outros (IFTO, 2018). 

Então, o curso de Licenciatura em Computação ofertado pelo IFTO 

Campus Porto Nacional, descrito no PPC, vigente a partir de 2018, está estruturado 

em 53 componentes curriculares que somados às 200 horas de atividades 

complementares totalizam 3280,2 horas; entre estes componentes curriculares tem-

se três estágios supervisionados obrigatórios e um componente relacionado ao TCC 

- Trabalho de Conclusão de Curso. 

Assim, o curso possui horas-aula de 50 minutos a serem regidas no período 

noturno, ao longo de oito semestres, podendo ser integralizado em até 16 semestres. 

Em cada semestre 40 vagas serão oportunizadas e, após concluído o curso, o 

estudante receberá o diploma de Licenciado(a) em Computação (IFTO, 2018). 

2.4.1. Ementa da disciplina de Engenharia de Software 

A ementa é como um resumo ou sinopse de determinado tema ou área. 

Quando se fala em “ementa do curso”, significa a apresentação de um texto que 

evidencia as principais características deste curso (PORTAL SIGNIFICADOS, 2016). 

Da mesma forma, a “ementa disciplinar” ou "ementa escolar" aponta os 

postos-chaves da matéria a ser apresentada ou das disciplinas que serão ministradas 

durante o ano letivo, continua afirmando o Portal Significados. 
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A ementa da disciplina de Engenharia de Software se encontra disponível 

no Anexo I do Projeto Pedagógico do Curso de graduação de Licenciatura em 

Computação ofertado pelo  Campus Porto Nacional, do IFTO. Conforme apresentado 

na tabela 6 a seguir. 

Tabela 6 - Componente Curricular: Engenharia de Software 

Componente Curricular: Engenharia de Software 

Carga Horária (CH) total: 66,7 
CH teórica: 33,3 
CH prática: 33,4 

Pré-requisitos: Modelagem e Análise de Sistemas. 

Ementa 

Visão geral e princípios fundamentais da Engenharia de Software. Conhecimentos básicos sobre ciclo 

de vida de software e seus estágios: requisitos, projeto, implementação, gerenciamento, qualidade. 

Emprego de metodologias e ferramentas para análise e projeto de sistemas. Documentação de 

software. Engenharia Reversa. Reengenharia. Ferramentas CASE: conceitos, tipos e exemplos 

associando com as etapas do ciclo de vida de software. 

Competências 

• Apresentar, analisar e discutir o corpo de conhecimento que constitui a Engenharia de 
Software, seus princípios, métodos e ferramentas. 

• Identificar as técnicas da Engenharia de Software para o desenvolvimento de um produto. 

Habilidades 

• Ser capaz de descrever os métodos, ferramentas e procedimentos associados; 

• Conhecer e utilizar as técnicas de trabalho em grupo, especificamente para 
desenvolvimento de softwares; 

• Saber identificar os princípios da ética profissional do engenheiro de software. 

Bibliografia básica 

PRESSMAN, R. S. Engenharia de Software. 5ª ed. São Paulo: McGraw-Hill, 2007. 
PAULA FILHO, W. P. Engenharia de software: fundamentos, métodos e padrões. Rio de Janeiro: 
LTC, 2003. LTC, 2009. 

Bibliografia complementar 

PRESSMAN, R. Software Engineering: A Practitioner's Approach. EUA: G- Hill, 2005. 
SOMMERVILLE, I. Engenharia de Software. São Paulo: Pearson. 2007. 
DAVIS, A. M. Software requirements. EUA: Prentice Hall, 1993. 
PFLEEGER, S. L. Engenharia de Software Teoria e Prática. São Paulo: Prentice Hall, 2004. 
MAGELA, R. Engenharia de softwares aplicada. Rio de Janeiro: Alta Books, 2006. 
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Fonte: IFTO (2018). 

2.4.2. Plano de ensino da disciplina de Engenharia de Software 

  O Plano de Ensino é um plano de ação; é o registro do planejamento das 

ações pedagógicas para o componente curricular durante o período letivo. É um 

instrumento didático-pedagógico e administrativo de elaboração e uso obrigatórios. 

Pode-se pensar, primeiramente, que: 

[…] planejamento é processo de busca de equilíbrio entre meios e fins, entre 
recursos e objetivos, visando ao melhor funcionamento de empresas, 
instituições, setores de trabalho, organizações grupais e outras atividades 
humanas. O ato de planejar é sempre processo de reflexão, de tomada de 
decisão sobre a ação; processo de previsão de necessidades (…) visando à 
concretização de objetivos, em prazos determinados e etapas definidas, a 
partir dos resultados das avaliações (PADILHA, 2001). 

Sendo plano, trata-se de um “documento utilizado para o registro de 

decisões do tipo: o que se pensa fazer, como fazer, quando fazer, com que fazer, com 

quem fazer. Para existir plano é necessária a discussão sobre fins e objetivos, 

culminando com a definição dos mesmos” (PADILHA, 2001). 

Dentro dessas definições, o Plano de ensino da disciplina de Engenharia 

de Software descreve no seu tópico 4 – Bases Tecnológicas, os modelos e processos 

de software utilizados/ministrados nas aulas da disciplina de Engenharia de Software 

IFTO (2018), conforme descrito a seguir: Cascata, Prototipação, Evolutivo, 

Incremental, Transformação e Espiral. Por sua vez, o referido Plano de Ensino da 

disciplina de Engenharia de Software, segue como anexo 1 deste trabalho 

2.5. Trabalhos correlacionados 

Esta seção contém uma síntese dos trabalhos correlatos dessa pesquisa 

identificados durante a revisão bibliográfica para embasamento desta pesquisa. 

2.5.1. Caracterização de um Processo de Software para Projetos de Software Livre 

Reis (2003), analisa projetos do ponto de vista de seu processo de 

software; em outras palavras, analisa as atividades que realizam para produzir, 

gerenciar e garantir a qualidade do seu software. Na parte inicial do trabalho é feita 

uma extensa revisão bibliográfica, comentando os principais trabalhos na área, e são 

detalhadas as características principais dos projetos de software livre. O conteúdo 

principal deste trabalho resulta de dois anos de participação ativa na comunidade, e 
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de um levantamento realizado através de questionário, detalhando mais de 

quinhentos projetos diferentes. São apresenta das treze hipóteses experimentais, e 

os resultados do questionário são discutidos no contexto destas hipóteses. 

2.5.2. Uma proposta orientada a perfis de capacidade de processo para evolução da 

melhoria de processo de software 

Salviano (2016) pesquisou sobre a melhoria de processo com a utilização 

da flexibilidade da arquitetura contínua da ISO/IEC 15504 para um melhor 

alinhamento da melhoria com o contexto e objetivos estratégicos específicos de cada 

organização, principalmente as micro e pequenas. São identificadas três gerações de 

arquiteturas de modelos de capacidade de processo (estagiada fixa, contínua fechada 

e contínua aberta). É proposta uma engenharia de processo, de software e de 

qualquer outro trabalho humano intensivo em conhecimento, dirigida por perfis de 

capacidade de processo. 

2.5.3. Estação TABA: Uma infra-estrutura para Implantação do Modelo de referência 

para Melhoria de Processo de Software 

Rocha (2005) escreveu um artigo que descreve o apoio para a implantação 

do modelo de Referência para melhoria de processo de software Brasileiro (MR mps 

Br) através da Estação TABA, um ambiente de desenvolvimento de software orientado 

a organização. Também são apresentados resultados práticos e lições aprendidas no 

contexto de uma experiência piloto da implantação do MR mps BR em Pequenas e 

Médias Empresas Brasileiras. 

2.6. Comentários Parciais 

Este capítulo discutiu informações sobre elementos que proporcionaram o 

suporte conceitual necessário para a elaboração do trabalho, os elementos abordados 

foram: conceitos sobre a engenharia de software; os modelos de desenvolvimento de 

software; a atual tendência do mercado quanto ao uso dos modelos de 

desenvolvimento de software; ementas das disciplinas de engenharia de software. 

O estudo realizado nesse capítulo deu embasamento teórico para o 

desenvolvimento do trabalho apresentado metodologicamente no capítulo seguinte. 

No final do estudo foi realizada uma busca por trabalhos correlacionados. 
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3. PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

Este capítulo apresenta a metodologia científica adotada neste trabalho, de 

forma a sistematizar a revisão bibliográfica para descrever sobre a Tendência do 

mercado quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de software, seguida como 

foi realizada a pesquisa, confecção e aplicação do questionário.    

3.1. Materiais e Métodos 

Este tópico verifica a problemática da proposta desta pesquisa, que 

consiste em saber se o egresso da disciplina de Engenharia de Software do curso de 

licenciatura em Computação do Campus Porto Nacional está atualizado conforme a 

atual tendência do mercado quanto aos modelos de desenvolvimento de software 

utilizados? 

3.1.1. Levantamento dos modelos de processo de desenvolvimento de software 

Para tanto, fez se um levantamento teórico, realizado por meio de uma 

pesquisa bibliográfica, uma vez que a pesquisadora busca embasamento na literatura 

existente. A pesquisa bibliográfica foi realizada a partir do levantamento de referências 

teóricas já analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrônicos, como livros, 

artigos científicos, páginas de web sites. 

Na opinião de Fonseca, (2002, p. 32). “Qualquer trabalho científico inicia-se 

com uma pesquisa bibliográfica, que permite ao pesquisador conhecer o que já se 

estudou sobre o assunto”. Existem, porém, pesquisas científicas que se baseiam 

unicamente na pesquisa bibliográfica, procurando referências teóricas publicadas com 

o objetivo de recolher informações ou conhecimentos prévios sobre o problema a 

respeito do qual se procura a resposta. 

Gil (2007), afirma que os exemplos mais característicos desse tipo de pesquisa 

são sobre investigações sobre ideologias ou aquelas que se propõem à análise das 

diversas posições acerca de um problema. 

Em Salomon (2004), esclarece que a pesquisa bibliográfica se fundamenta em 

conhecimentos proporcionados pela Biblioteconomia e Documentação, entre outras 

ciências e técnicas empregadas de forma metódica envolvendo a identificação, 

localização e obtenção da informação, fichamento e redação do trabalho científico. 
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Esse processo solicita uma busca planejada de informações bibliográficas para 

elaborar e documentar um trabalho de pesquisa científica. 

3.1.1.1. Etapas do levantamento dos modelos de processos 

1° Etapa: A pesquisa deu-se início a partir de um problema diagnosticado: o egresso 

da disciplina de Engenharia de Software do curso de licenciatura em Computação do 

Campus Porto Nacional está atualizado conforme a atual tendência do mercado 

quanto aos modelos de desenvolvimento de software utilizados?   

2° Etapa: Diante do problema diagnosticado foi feito os seguintes termos de busca: 

engenharia + software; os modelos + desenvolvimento + software; tendência + 

mercado + modelos + desenvolvimento + software; ementas + disciplinas + 

engenharia de software     

3° Etapa:   Depois de elaborar os termos de busca fez-se uma pesquisa nas bases de 

dados afim de extrair modelos de desenvolvimento de software em artigos, livros e 

revistas. 

4° Etapa:   Após as pesquisas realizadas nas bases de dados fez-se uma seleção dos 

trabalhos mais relevantes para o decorrer da pesquisa. 

5° Etapa:  Nesta fase realizou-se a tradução dos trabalhos que se encontravam na 

língua inglesa. 

6° Etapa:  Após a tradução dos artigos, livros e revistas foram extraídos os modelos 

de desenvolvimento de software, conforme descritos nas tabelas 2, 3 e 4, no capitulo 

2, item 2.2 deste trabalho. 

3.1.1.2. Identificação das características relacionadas a usabilidade dos 

modelos 

Para a Identificação das características relacionadas a usabilidade dos 

modelos de processo de desenvolvimento de Software, procedeu-se de igual modo 

do item 3.1.1.1, logo após a extração dos modelos extraiu-se também as suas 

características de usabilidades. 

3.1.2. Pesquisa de campo 

Para a consecução do presente trabalho foi adotado uma classificação de 

pesquisa de campo, conforme Fonseca (2002), pesquisa de campo caracteriza-se 
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pelas investigações em que, além da pesquisa bibliográfica e/ou documental, se 

realiza coleta de dados junto a pessoas, com o recurso de diferentes tipos de pesquisa 

(pesquisa ex-post-facto, pesquisa-ação, pesquisa participante, etc.) 

Desta forma, fez se o uso dos métodos estatísticos, tendo em vista a 

necessidade de tornar quantificável algumas informações do questionário. 

A escolha do universo da pesquisa em que o estudo foi desenvolvido está 

definido com 61 participantes, deste total participaram dessa pesquisa diversos 

profissionais da área de desenvolvimento de software conforme descriminados a 

seguir: 15 da Tecnologia da informação, 14 de Banco de Dados, 8 de Engenharia da 

computação, 10 de Ciências da computação, 9 de Analise de sistema, 2 de Técnico 

em informática e 3 de Sistemas para internet. 

O instrumento de coleta de dados escolhido foi a aplicação de um questionário 

confeccionado para ser aplicados via web aos entrevistados, como descrito no 

subitem 3.1.3 a seguir. 

3.1.3. Confecção do Questionário da Pesquisa. 

O questionário é um instrumento ou programa de coleta de dados que segundo 

Carnevalli e Miguel, (2001), pode ser enviado via correio, fax, Internet, etc., o 

questionário pode ser estruturado não disfarçado: o respondente sabe qual é o 

objetivo da pesquisa, e o questionário é padronizado, usando principalmente questões 

fechadas. 

A confecção é feita pelo pesquisador; o preenchimento é realizado pelo 

informante. A linguagem utilizada no questionário deve ser simples e direta para que 

o interrogado compreenda com clareza o que está sendo perguntado (KAUARK, 

MANHÃES E MEDEIROS, 2010). 

O questionário foi confeccionado utilizando a plataforma do google, formulário 

Google Form e utilizado como instrumento de coleta de dados, os links foram enviados 

via e-mail, seguido de uma nota explicativa, onde, informava a natureza da pesquisa 

e de cada instrumento aplicado. Pois como afirma Marconi e Lakatos (2003, p. 201): 

Junto com o questionário deve-se enviar uma nota ou carta explicando a 
natureza da pesquisa, sua importância e a necessidade de obter respostas, 
tentando despertar o interesse do recebedor, no sentido de que ele preencha 
e devolva o questionário dentro de um prazo razoável. 
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Contudo, explicar os objetivos da pesquisa na nota, solicitando colaboração 

aumenta a influência no retorno dos questionários, pois conforme as autoras 

anteriormente citadas, deve se despertar o interesse do pesquisado para que ele 

preencha e devolva-o do mesmo modo que foi enviado. 

Nesse sentido, o questionário foi definido em reunião junto ao professor 

orientador que norteou a confecção do mesmo, assim todas as edições do 

questionário foi acompanhada pelo orientador.   

A edição do questionário foi realizada em alguns passos: o primeiro foi pesquisa 

sobre como confecciona-los, o segundo passo foi a criação dos escopos para tomada 

de base na edição, o terceiro passo foi as correções dos escopos, o quarto passo foi 

a confecção do questionário no Google Docs, ferramenta gratuita para criação de 

formulários, sendo fundamental para a realização da pesquisa por meio da internet. 

A confecção do questionário da pesquisa se deu com base na necessidade de 

verificar a tendência do mercado quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de 

software no âmbito do estado do Tocantins, assim a sua elaboração se deu com base 

no método avaliador baseado em Carnevalli e Miguel (2001), “...o questionário pode 

ser estruturado não disfarçado: o respondente sabe qual é o objetivo da pesquisa,” 

Tal método/escala garante uma maior precisão na análise e tabulação dos dados 

obtidos. O questionário de pesquisa construído nesta etapa está disposto no apêndice 

A. 

3.1.4. Submissão do Questionário da Pesquisa 

Após a confecção foi realizada a submissão do questionário de pesquisa, com 

o objetivo de coletar os dados para verificação da tendência do mercado quanto ao 

uso dos modelos de desenvolvimento de software no âmbito do estado do Tocantins, 

o questionário de pesquisa foi submetido por meio de um formulário Google Docs que 

permite aos participantes responderem via internet, outra vantagem deste recurso é 

enviar o link do formulário via e-mail, possibilitando que o mesmo seja respondido com 

tempo pelo participante e de qualquer lugar que disponha de internet. 
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3.1.5. Retorno e tabulação das respostas do formulário de pesquisa 

Como explicado no item anterior 3.1.4, foi enviado um link do formulário de 

pesquisa via e-mail, com uma nota explicativa, isso possibilitou o retorno das 

respostas em tempo que o questionário era respondido pelo universo da pesquisa. 

Com os dados brutos em mãos, o processamento dessas informações se deu 

das seguintes formas: Em primeiro momento as coletas dos dados foram feitas em 

planilhas eletrônicas do pacote Google Docs, no segundo momento os dados foram 

salvos em planilhas do Microsoft Excel para facilitar a análise e tabulação dos dados, 

em terceiro momento foi aplicado os métodos estatísticos para a tabulação dos dados. 

E por fim, os resultados foram impressos em gráficos e tabelas geradas pela 

ferramenta utilizada, para serem apresentados no capítulo 4 Análises e Resultados 

dos Dados. 

3.2. Comentários Parciais 

Neste capitulo foram apresentados os procedimentos metodológicos traçados 

desde a criação dos formulários até sua aplicação e os métodos utilizados para coleta 

e análise dos dados utilizados nesta pesquisa. O mesmo foi dividido em duas etapas, 

a primeira sendo a definição dos procedimentos metodológicos da pesquisa e a 

segunda sendo a confecção do método de coleta de dados. 

Desta forma, foram apresentados na primeira etapa os embasamentos teóricos 

para realização desta pesquisa, foi realizada a definição do universo da pesquisa, o 

método a ser utilizado na pesquisa e a escolha da forma da aplicação do questionário 

de pesquisa.   

Na segunda etapa, foi selecionado o instrumento de coleta de dados, seguindo 

com a sua confecção que no primeiro momento foi elaborado um escopo do 

questionário da pesquisa, no segundo momento foi confeccionado o questionário da 

pesquisa, que só então foi aplicado para a coleta dos dados. 

Todas as atividades realizadas neste capitulo foram importantes para 

alcançar os objetivos desta pesquisa que é analisar a tendência do mercado atual 

quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de software. 



39  

  

 

 

4. ANÁLISE E RESULTADOS DOS DADOS 

Neste Capitulo são apresentados os resultados e análises obtidas com a 

pesquisa, Tendência do mercado quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de 

software: Uma experiência tocantinense, foram levantados os seguintes 

questionamentos: 1). A escolha do modelo deve levar em conta fatores como: cultura 

da empresa, nível de maturidade dos processos, natureza da aplicação e do projeto, 

entre outros. Dentre os modelos de desenvolvimento de software abaixo quais você 

mais utiliza? 2). Em relação aos modelos correlacionados abaixo responda quais 

características levam a utilizá-lo; 3). Caso existam características que não foram 

listadas na pergunta anterior cite-as identificando o modelo; 4). Você conhece algum 

modelo que não foi citado na pergunta 1? Se sim, qual (is)? 5). Por favor, informar 

qualquer outra consideração que julgue ser relevante. Além de informações pessoais 

e área de atuação dos respondentes. 

Do universo da pesquisa de 70 pessoas, 61 responderam ao questionário, 

sendo que estes respondentes atuam em diversas áreas do desenvolvimento de 

software, conforme descrito na figura 2, onde 25% são da área da Tecnologia da 

informação, 23% de bancos de dados, 16% da área de Ciência da computação, 15% 

de análise de sistemas, 13% da área de engenharia da computação, 5% de Sistema 

para internet e por fim 3% de Técnico em Informática. 

Figura 2 - Área de formação dos respondentes 

 
Fonte: A autora (2019). 
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Quando questionados quanto a escolha do modelo que deve levar em 

conta fatores como: cultura da empresa, nível de maturidade dos processos, natureza 

da aplicação e do projeto, entre outros. Dentre os modelos de desenvolvimento de 

software abaixo quais você mais utiliza? 18 deles responderam que utilizam o Modelo 

Incremental, 17 respondentes utilizam o modelo Interativo, 8 utilizam o modelo 

Cascata, 6 utilizam o modelo Espiral 4 utilizam Prototipação, 4 utilizam 

Transformação, 4 Processo Unificado da Rational – RUP, 4 Arquitetura Dirigida pelo 

Modelo – MDA, 3 Baseado em Componentes, 3 Programação Extrema – XP, 3 Praxis, 

2 Evolutivo, 2 Em V, conforme apresentado na figura 3. 

Figura 3 - Modelos de desenvolvimento mais utilizados no Tocantins 

 
Fonte: A autora (2019). 

Ao analisar o gráfico da figura 3, pode-se perceber que a soma dos 

números das respostas contabiliza 78, enquanto que o número de participante são de 

apenas de 61, isso ocorre devido a questão 1 do formulário da pesquisa ser de 

múltiplas escolhas, ou seja o participante poderia escolher mais de uma opção, 

portanto a pesquisa mostrou que vários participantes utilizam mais de um modelo de 

processo de desenvolvimento de software. 
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Isso só confirma o que a literatura apresenta no item 2.3 do Referencial 

Teórico onde, Santos Silva (2013) diz: “...as duas metodologias podem ser utilizadas 

quando a empresa entende qual a mais produtiva para os seus projetos”. 

Na tabela 6 a seguir, estão representadas as características que levaram 

aos respondentes a utilizarem cada modelo de software descrito, isso em resposta a 

questão número 2 do formulário da pesquisa que quis saber: Em relação aos modelos 

correlacionados abaixo responda quais características levam a utiliza-lo? 

Tabela 7 – Características que levaram a utilizarem cada modelo de software 
Total Modelo Características 

8 Cascata 

1. As fases são bem definidas; 
2. Permite o planejamento das fases seguintes; 
3. As etapas são divididas; 
4. Permite controle departamental e gerencial; 
5. As fases seguem sem sobreposições. 

4 Prototipação 
1. A construção de um sistema menor é sempre menos 
arriscada que a construção de um grande; 
2. Requer pequeno investimento inicial. 

2 Evolutivo 
1. Flexibilidade; 
2. Sem estimativa de custo e prazos. 

18 Incremental 
1. As fases são bem definidas; 
2.As etapas são divididas. 

4 Transformação 

1. A construção de um sistema menor é sempre menos 
arriscada que a construção de um grande; 
2.Cobre vasta gama de atividades; 
3.Permite o planejamento das fases seguintes. 

2 Espiral 
1.Permite o planejamento das fases seguintes. 
2.Possui interfaces explicitas. 

17 Iterativo 
1. Alta capacidade de reutilização; 
2. Os requisitos e as táticas de alteração são 
acomodados. 

3 Baseado em Componentes 
1. Possui interfaces explicitas; 
2.Permite o planejamento das fases seguintes. 

3 Programação Extrema - XP 

1. Cobre vasta gama de atividades; 
2. Permite encontrar defeitos de forma antecipada; 
3. Aplicado a projetos de alto risco; 
4. Conjunto bem definido de regras. 

4 
Processo Unificado da Rational – 

RUP 
1. Cobre vasta gama de atividades; 
2. Permite encontrar defeitos de forma antecipada. 

4 Arquitetura Dirigida pelo Modelo – 
MDA 

1. Permite o planejamento das fases seguintes; 
2. Possui interfaces explicitas. 

0 
Desenvolvimento Rápido de 

Aplicação – RAD 
-- 

3 Praxis 1. Possui interfaces explicitas. 

2 Em V 
1. Permite o planejamento das fases seguintes. 
2. Possui interfaces explicitas. 

Fonte: A autora (2019). 

O questionamento 3 da pesquisa foi saber dos respondentes se existiam 

características que não foram listadas na pergunta 2 caso existissem citá-las e 
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identificar o modelo, como resultado, 10% do universo da pesquisa informaram que 

existe o modelo denominado SCRUM e suas características de usabilidade são: 

Adaptabilidade, Transparência, Feedback Contínuo, Melhoria Contínua, Entrega 

Contínua de Valor, Eficiência, Motivação, Alta Velocidade, Ambiente Inovador 

Quando indagados na pergunta 4, que se conheciam algum modelo que 

não foi citado na pergunta 1? Se sim, qual (is)? 10% dos respondentes informaram 

que conhecem o modelo Scrum conforme apresentado na figura 4. 

Figura 4 - Modelos que não foram citados na pesquisa 

 
Fonte: A autora (2019). 

Ainda foram questionados na pergunta 5 desta pesquisa, para informarem 

qualquer outra consideração que julgasse ser relevante, porém ninguém se 

manifestou nessa questão. 

A fim de comparar a atual tendência do mercado, sobre os modelos de 

desenvolvimento de software com a disciplina de Engenharia de Software do Campus 

Porto Nacional do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia, dividiu se os 

modelos em dois grupos, de acordo Pressman (2011), Ágeis e Tradicionais. Conforme 

apresentado no gráfico da figura 5, observa-se que 69% dos respondentes utilizam 

modelos tradicionais, enquanto 31% utilizam modelos ágeis. 

Tradicionais
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Ágeis
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Figura 5 - Modelos Tradicionais x modelos Ágeis 

 
Fonte: A autora (2019). 

Apesar da literatura pesquisada mostrar um crescimento das metodologias 

ágeis, principalmente através do método Scrum, mesmo assim, os modelos 

tradicionais ainda são usados pela maioria dos respondentes desta pesquisa. 

Ainda, a fim de uma melhor precisão nos resultados dessa pesquisa 

separou se os modelos descritos no Plano de Ensino dos modelos pesquisados e 

analisando o gráfico da figura 6 a seguir,  comparando o com o com o gráfico da figura 

3, percebe se que a ementa não comtempla todos os modelos pesquisados e que 

apenas 1 dos modelos (Transformação), pertence aos grupos de desenvolvimentos 

Ágeis. 
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Figura 6 - Modelos descrito na ementa / plano de ensino 

 
Fonte: A autora (2019). 

Observa-se, portanto que a ementa do curso de Licenciatura em 

computação do IFTO de Porto Nacional – TO. atende parcialmente a tendência quanto 

ao uso dos modelos de processos de desenvolvimento de Software. 

4.1. Comentários Parciais 

Neste capítulo está sendo apresentados os resultados obtidos da pesquisa 

que visou observar a tendência do mercado quanto ao uso dos modelos de 

desenvolvimento de software nos limites do estado do Tocantins. 

Os dados obtidos com a pesquisa permitiram avaliar que a ementa da 

disciplina de Engenharia de Software do PPP do curso de Licenciatura em 

Computação do Campus de Porto Nacional do IFTO. atende parcialmente a tendência 

quanto ao uso dos modelos de processos de desenvolvimento de Software. 
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5. CONCLUSÕES E CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este trabalho propôs verificar se o egresso da disciplina de Engenharia de 

Software do curso de Licenciatura em Computação do Campus Porto Nacional do 

IFTO Porto Nacional - TO. está atualizado, conforme a atual tendência do mercado 

quanto aos modelos de desenvolvimento de software utilizados. 

Portanto, a problemática da pesquisa foi respondida, a hipótese levantada 

foi validada, pois, a pesquisa mostrou que a ementa da disciplina de Engenharia de 

Software do PPP do curso de Licenciatura em Computação do Campus Porto 

Nacional do IFTO atende parcialmente a tendência quanto ao uso dos modelos de 

processos de desenvolvimento de Software. 

Ainda, todos os objetivos deste trabalho foram alcançados pois identificou-

se os modelos de desenvolvimento de software; verificou junto as especialistas 

tocantinenses as utilizações dos modelos de processo de desenvolvimento de 

software e ainda Comparou a atual tendência do mercado sobre os modelos de 

desenvolvimento de software com a disciplina de Engenharia de Software do Campus 

Porto Nacional do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia. 

Nesse sentido, a contribuição desta pesquisa fica evidente, pois, a atual 

ementa do PPP vigente do curso de Licenciatura em Computação do Campus Porto 

Nacional do IFTO, apresenta de forma geral a utilização dos modelos de 

desenvolvimento de software, descrito no subtópico 2.4.2 do Capitulo – 2 e no anexo 

– 1, Plano de Ensino da Disciplina de Engenharia de Software, que são: Cascata, 

Prototipação, Evolutivo, Incremental, Transformação e Espiral. 

Além desses descrito acima, a pesquisa apresentou mais sete modelos que 

são: Iterativo, Baseado em Componentes, Programação Extrema – XP, Processo 

Unificado da Rational – RUP, Arquitetura Dirigida pelo Modelo – MDA, 

Desenvolvimento Rápido de Aplicação – RAD e Em V. A pesquisa mostrou ainda, que 

10% dos respondentes conhecem um outro modelo chamado Scrum, que segundo a 

literatura é o modelo que segue a tendência da contemporaneidade. 

Portanto, a contribuição dessa pesquisa é sugerir a atualização da ementa 

e plano de ensino, acrescentando os modelos que não são contemplados na 

disciplina, principalmente o modelo Scrum.  
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 Todavia a temática desse estudo se torna relevante pois, apresentou uma 

abordagem multidisciplinar ao analisar a tendência do mercado atual quanto ao uso 

dos modelos de desenvolvimento de software, uma vez que, trata-se de um tema 

pouco explorado pelo universo acadêmico e apresentou uma melhoria junto a 

disciplina de Engenharia de Software do Campus porto Nacional do IFTO. Com isso, 

o egresso será melhor qualificado para o mercado de trabalho. 

Assim, o presente trabalho ganha ênfase, pois dentro da literatura 

pesquisada não há outro igual ou que se assemelhe com esse, quanto a sua proposta, 

tema, problema e objetivos. 

Por fim, este trabalho como um todo propiciou grande experiência a autora, 

a principal razão é o envolvimento e foco em todas as etapas de desenvolvimento e 

escrita do projeto. Com o foco no desenvolvimento, foi possível colocar em prática 

todos os conceitos levantados durante a pesquisa bibliográfica bem como as 

habilidades adquiridas nas disciplinas no decorrer do curso.       

5.1. Trabalhos Futuros 

Como trabalhos futuros a autora pretende desenvolver um artigo sobre o 

uso do modelo de processo de software Scrum, modelo este, apresentado pelos 

respondentes desta pesquisa e apontado pela literatura como sendo a tendência da 

atualidade para o futuro. 

Pretende se também acompanhar essa tendência e observar até quando é 

viável utilizar-se dos modelos de processos de software tradicionais e modelos de 

processos de software ágeis, em cada projetos. 

A autora pretende ainda aprofundar seus estudos na área de engenharia 

de software, realizando uma pós-graduação/mestrado nesse segmento, pois pretende 

se desenvolver softwares e apps, gerenciar projetos ligados aos softwares, arquitetar 

o design estrutural dos programas, realizar testes nos sistemas e gerenciar bancos de 

dados. 
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2. APÊNDICES 

2.1. APÊNDICE A - Questionário usado na coleta de dados da pesquisa de 

avaliação do sistema 

2.1.1. PARTE I - APRESENTAÇÃO DA PESQUISA 

Este questionário é parte integrante de uma pesquisa de elaboração da 

monografia para obtenção do título de licenciado em computação junto ao Instituto 

Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Tocantins, sob orientação do Professor 

M.e Rafael Miranda Correia. 

A pesquisa objetiva analisar a tendência do mercado tocantinense atual 

quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de software, bem como verificar junto 

as especialistas suas respectivas utilizações. 

Desta forma, as informações a serem inseridas serão utilizadas 

exclusivamente para fins desta pesquisa, não existindo a total obrigatoriedade do 

preenchimento da parte II deste questionário onde são encontradas as perguntas 

sobre a identificação dos respondentes. 

2.1.2. PARTE II - INFORMAÇÕES DO ENTREVISTADO 

Nome: 

E-mail: 

Telefone: 

Cidade: 

 

Nome da Empresa ou Instituição na qual trabalha: 

 

Qual seu Vínculo com a Empresa ou Instituição: 

( ) Professor(a) 

( ) Analista de Sistema 

( ) Desenvolvedor de Sistema 

( ) Outros 

 

Área de Formação: 
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2.1.3. PARTE III – SOBRE OS MODELOS DE DESENVOLVIMENTO DE 

SOFTWARE 

1. A escolha do modelo deve levar em conta fatores como: cultura da 

empresa, nível de maturidade dos processos, natureza da aplicação e do projeto, 

entre outros. Dentre os modelos de desenvolvimento de software abaixo quais você 

mais utiliza? 

( ) Cascata 

( ) Prototipação 

( ) Evolutivo 

( ) Incremental 

( ) Transformação 

( ) Espiral 

( ) Iterativo 

( ) Baseado em Componentes 

( ) Programação Extrema - XP 

( ) Processo Unificado da Rational - RUP 

( ) Arquitetura Dirigida pelo Modelo - MDA 

( ) Desenvolvimento Rápido de Aplicação - RAD 

( ) Praxis 

( ) Em V 

2. Em relação aos modelos correlacionados abaixo responda quais 

características levam a utiliza-lo: 

Linhas colunas 

1.Cascata 
2.Prototipação 
3.Evolutivo 
4.Incremental 
5.Transformação 
6.Espiral 
7.Iterativo 
8.Baseado em Componentes 
9.Programação Extrema - XP 
10.Processo Unificado da Rational - 
RUP 
11.Arquitetura Dirigida pelo Modelo - 
MDA 

1. As fases são bem definidas. 
2.Permite o planejamento das fases 
seguintes. 
3.As etapas são divididas. 
4.A construção de um sistema menor é 
sempre menos arriscada que a 
construção de um grande 
5.Requer pequeno investimento inicial. 
6.É possível obter umas versão mesmo 
que simplificada do que será o sistema. 
7.Permite controle departamental e 
gerencial. 
8.As fases seguem sem sobreposições. 
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12.Desenvolvimento Rápido de 
Aplicação - RAD 
13.Praxis 
14.Em V 

9.Cobre vasta gama de atividades. 
10.Permite encontrar defeitos de forma 
antecipada. 
11.Aplicado a projetos de alto risco. 
12.Conjunto bem definido de regras. 
13.Flexibilidade. 
14.Sem estimativa de custo e prazos. 
15.Alta capacidade de reutilização. 
16.Os requisitos e as táticas de 
alteração são acomodados. 
17.Possui interfaces explicitas. 
18.Não utilizo esse modelo. 

  

2. Em relação aos modelos correlacionados abaixo responda quais características 

levam a utiliza-lo: 

4.     Você conhece algum modelo que não foi citado na pergunta 1? Se sim, qual 

(is)? 

5. Por favor, informar qualquer outra consideração que julgue ser relevante: 
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3. ANEXOS 

3.1. ANEXO 1 - Plano de Ensino da disciplina de Engenharia de Software 

 

MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

SECRETARIA DE EDUCAÇÃO PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA 

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DO 

TOCANTINS 

CAMPUS PORTO NACIONAL 

GERÊNCIA DE ENSINO 

COORDENAÇÃO DO CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM COMPUTAÇÃO 

  

PLANO DE ENSINO ENGENHARIA DE SOFTWARE 

  

Componente: Engenharia de Software 

Carga horária Total: 80 Carga horária Teórica: 40 Carga horária Prática: 40 

Ano/Semestre: 2019/1 Período: 6º 

Professor(a): Rafael Miranda Correia Curso: Licenciatura em Computação 

1. EMENTA: 

Introdução à Engenharia de Software: Conceitos e definições. Sistemas 

Computacionais. O que é software? O que é engenharia de software? O Ciclo de Vida 

do Software. Qualidade de Software. Processo de Software: Modelos de processo: 

Cascata, Prototipação, Evolutivo, Incremental, Transformação, Espiral. Slides. 

Modelos de processo: Processo Unificado. 

Atividades do Processo: Especificação, Design e implementação, 

Validação e Evolução. 

Métricas, Planejamento e 

Gerenciamento de Software: Elaboração do cronograma. Planejamento da 

equipe. Estimativas e Métricas. Análise de riscos. Requisitos de Software: Requisitos 

e Engenharia de Requisitos. Definindo Requisitos com Casos de Uso. Slides. Modelos 

de Software. Design de Software: Design Conceitual, Prototipação. Arquitetura de 
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Software conceitos, visão tradicional e visão emergente. Visões arquiteturais. 

Linguagens de Descrição Arquitetural. Padrões de Projeto. Framework. Verificação e 

Validação de Software: Formas de verificação e validação de programas. Técnicas de 

testes. Manutenção e Evolução de Software. 

2. COMPETÊNCIAS: 

Apresentar, analisar e discutir o corpo de conhecimento que constitui a 

Engenharia de 

Software, seus princípios, métodos e ferramentas. Identificar as técnicas 

da Engenharia de Software para o desenvolvimento de um produto; Ser capaz de 

descrever os métodos, ferramentas e procedimentos associados; Conhecer e utilizar 

as técnicas de trabalho em grupo, especificamente para desenvolvimento de 

softwares; Saber identificar os princípios da ética profissional do engenheiro de 

software. 

3. HABILIDADES: 

Durante o desenvolvimento desta disciplina o aluno terá a oportunidade de 

aprender os conceitos e praticas da engenharia de software e gerencia de projetos. 

Com isso, será capacitado a fazer analise documentada de um softwares por completo 

e também gerenciar o desenvolvimento de softwares. 

4. BASES TECNOLÓGICAS: 

4.1. Introdução à Engenharia de Software: 

4.1.2. Conceitos e definições. 

Entender os conceitos básicos de engenharia de software 4.1.3. Sistemas 

Computacionais. 

Entender os tipos de sistemas computacionais 4.1.4. O que é software? 

Entender o que é um software 

4.1.5. O que é engenharia de software? Entender o que é a engenharia de 

software 4.1.6. O Ciclo de Vida do Software. 

Entender o funcionamento de cada um dos ciclos de vida de um software 

4.1.7. Qualidade de Software. Compreender o a qualidade de software 4.2. Processo 

de Software: 

4.2.1. Modelos de processo: 

4.2.2. Cascata, Prototipação, 
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Entender o tipos de processo de software cascata e prototipação 

4.2.3. Evolutivo, Incremental, 

Entender o tipos de processo de software evolutivo e incremental 

4.2.4. Transformação, 

Entender o tipos de processo de software transformação 4.2.5. Espiral. 

Entender o tipos de processo de software espiral 4.3. Modelos de processo: 

4.3.1. Processo Unificado. Compreender o processo unificado 4.4. 

Atividades do Processo: 

4.4.1. Especificação, 

Entender a especificação de processo 

4.4.2. Design e implementação, 

Entender sobre design e implementação de processos 4.4.3. Validação e 

Evolução. 

Entender como fazer a validação e evolução 4.4.4. Métricas, 

Entender as métricas. 

4.5. Planejamento e Gerenciamento de Software: 

4.5.1. Elaboração do cronograma.Aprender a elaborar cronograma 

4.5.2. Planejamento da equipe. Entender sobre planejamento de equipe 

4.5.3. Estimativas e Métricas. Entender as estimativas e métricas 4.5.4. 

Análise de riscos. 

Fazer a analise dos riscos 

4.6. Requisitos de Software: 

4.6.1. Requisitos e Engenharia de Requisitos.Aprender a identificar os 

requisitos de softwares 4.6.2. Definindo Requisitos com Casos de Uso. 

Utilizar a uml para definir os casos de uso 4.6.3. Modelos de Software. 

Entender sobre os modelos de software 4.7. Design de Software: 

4.7.1. Design Conceitual, Entender sobre o design conceitual 4.7.2. 

Prototipação. 

Entender sobre prototipação 

4.7.3. Arquitetura de Software conceitos, 

Entender os conceitos da arquitetura de software 4.7.4. visão tradicional e 

visão emergente. 
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Entender sobre a visão tradicional e a visão emergente. 

4.7.5. Visões arquiteturais. 

Entender sobre as visões de arquitetura 

4.7.6. Linguagens de Descrição Arquitetural.Entender sobre as 

linguagens de descrição da arquitetura 4.7.7. Padrões de Projeto. 

Entender sobre os padrões de projetos 4.7.8. Framework. 

Entender sobre framework 

4.7.9. Verificação e Validação de Software: 

4.7.10. Formas de verificação e validação de programas.Entender as 

formas de verificação e validação de programas 4.7.11. Técnicas de 

testes. 

Entender as técnicas de testes 

4.7.12. Manutenção e Evolução de Software. Entender sobre a manutenção 

e evolução de software 

5. METODOLOGIA: 

Aula teórica e prática através de exposição dialogada utilizando recurso 

como pincel, quadro, material impresso, data show, hardwares e computador. 

Realização de exercícios e trabalhos sobre os conceitos apresentados. 

Aulas expositivas 

• Aulas práticas e demonstrativas 

• Exercícios práticos 

• Textos Técnicos 

6. RECURSOS DIDÁTICOS: 

Pincel, quadro, material impresso, data show, hardwares e computadores 

7. AVALIAÇÃO: 

1º Bimestre uma prova valendo 7,0 e um trabalho valendo 3,0 assim 

totalizando 10,0 2º Bimestre uma prova valendo 7,0 e um trabalho valendo 3,0 assim 

totalizando 10,0 

8. BIBLIOGRAFIA: 

8.1Básica 
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BEZERRA, E. Princípios de análise e projeto de sistemas com UML. 2. ed. 
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Paulo: Pearson, 2004. 
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2006. 

SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. 8. ed. São Paulo: Addison 

Wesley, 2007. 
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FURLAN, J. D. Modelagem de objetos através da UML. São Paulo: Makron 

Books, 1998. LARMAN, C. Utilizando UML e padrões: um guia para a análise e projeto 
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3.3. ANEXO 2 – Artigo Científico 

TENDÊNCIA DO MERCADO QUANTO AO USO DOS MODELOS DE 
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE: Uma Experiência 

Tocantinense 

MARKET TRENDS ON THE USE OF SOFTWARE DEVELOPMENT MODELS: A 
Tocantinian Experience 

Juliana de Souza Pinheiro 
Acadêmica do Curso Superior de Licenciatura em Computação do Campus Porto Nacional do Instituto Federal 

do Tocantins - IFTO 
E-mail: julianadespinheiro@gmail.com 

..... 

Rafael Miranda Correia 
Coordenador do Curso Superior de Licenciatura em Computação do Campus Porto Nacional do Instituto Federal 

do Tocantins - IFTO 
E-mail: rafaelmiranda@ifto.edu.br 

Resumo 

Este trabalho aborda sobre a tendência do mercado quanto ao uso dos modelos de 
desenvolvimento de software: Uma experiência tocantinense, objetivando analisar a 
tendência do mercado atual quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de 
software. Para a realização deste estudo foram utilizadas pesquisas bibliográficas 
através de livros, artigos científicos e sites para obtenção de informações e a pesquisa 
de campo considerada quantitativa, utilizada para coleta de dados, O universo da 
pesquisa em que o estudo foi desenvolvido está definido com 61 participantes, deste 
total participaram diversos profissionais da área de desenvolvimento de software 
conforme descriminados a seguir: 15 da Tecnologia da informação, 14 de Banco de 
Dados, 8 de Engenharia da computação, 10 de Ciências da computação, 9 de Analise 
de sistema, 2 de Técnico em informática e 3 de Sistemas para internet. Os resultados 
obtidos mostram que 69% dos respondentes utilizam modelos tradicionais, enquanto 
31% utilizam modelos ágeis. Os modelos ágeis ainda são menos usados, a pesar da 
literatura aponta-los como tendência. A pesquisa mostrou ainda, que 10% dos 
respondentes conhecem um outro modelo chamado Scrum, que segundo a literatura 
é o modelo que segue a tendência da contemporaneidade, mostrando com isso a 
relevância desse trabalho. 

Palavras-chave: Engenharia. Desenvolvimento. Modelos. Processo. Software. 
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Abstract 

This paper discusses the market trend in the use of software development models: A 
Tocantins' experience, aiming to analyze the current market trend in the use of 
software development models. For the accomplishment of this study were used 
bibliographical research through books, scientific articles and sites to obtain 
information and field research considered quantitative, used for data collection, The 
universe of the research in which the study was developed is defined with 61 
participants , of this total, several professionals from the area of software development 
participated as follows: 15 of Information Technology, 14 of Database, 8 of Computer 
Engineering, 10 of Computer Science, 9 of System Analysis, 2 of Technician in 
computer science and 3 of Systems for internet. The results show that 69% of 
respondents use traditional models, while 31% use agile models. Agile models are still 
less widely used, despite the literature pointing them as a trend. The research also 
showed that 10% of respondents know another model called Scrum, which according 
to the literature is the model that follows the trend of contemporaneity, thus showing 
the relevance of this work. 

Key words: Engineering. Development. Models. Process. Software. 

 
Introdução 

Na velocidade com que a tecnologia da informação se desenvolve e 
expande, novos serviços e produtos de Software surgem a todo o momento, fazendo 
com que o grau de complexidade das aplicações aumente.   

O desenvolvimento de software é uma tarefa muito complexa, difícil e de 
alto risco Vinicius (2016). Exemplos disso são as aplicações web que estão crescendo 
e se tornando cada vez mais complexas e importantes no dia-a-dia das pessoas. 

Assim, Silva, Souza e Camargo (2013), preconiza que as organizações 
enfrentam certas dificuldades diante das metodologias disponíveis para o 
gerenciamento de projetos de software. 

Por isso, adotar e utilizar processos de desenvolvimento maduro e 
consistente constitui o ponto chave para o sucesso de projetos. Neste sentido, o 
presente trabalho visa explorar a sua temática: tendência do mercado quanto ao uso 
dos modelos de desenvolvimento de software: Uma Experiência Tocantinense. 

Nesse contexto, a problemática evidenciada foi se o egresso da disciplina 
de Engenharia de Software do curso de licenciatura em Computação do campus Porto 
Nacional está atualizado conforme a atual tendência do mercado quanto aos modelos 
de desenvolvimento de software utilizados? 
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Assim, os objetivos gerais e específicos a serem alcançados através desta 
pesquisa são, respectivamente: Analisar a tendência do mercado atual quanto ao uso 
dos modelos de desenvolvimento de software; a) Identificar os modelos de 
desenvolvimento de software; b) Verificar junto as especialistas tocantinenses as 
respectivas utilizações dos modelos de processo de desenvolvimento de software; c) 
Comparar a atual tendência do mercado sobre os modelos de desenvolvimento de 
software com a disciplina de Engenharia de Software do Campus Porto Nacional do 
Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia. 

Sendo assim, levantou-se os aspectos teóricos sobre as áreas envolvidas 
no presente trabalho, tais como, engenharia de software; os modelos de 
desenvolvimento de software; a atual tendência do mercado quanto ao uso dos 
modelos de desenvolvimento de software; ementas das disciplinas de engenharia de 
software. 

Nessa lógica, partiu-se para os procedimentos metodológicos, 
apresentando os materiais e métodos, extração e identificação dos modelos de 
processo de software e suas características de usabilidade, por fim foi realizada uma 
pesquisa de campo. Como instrumento de coleta dos dados, utilizou-se um 
questionário aplicado via Web. confeccionado utilizando-se da plataforma google 
form. O formulário foi submetido ao universo da pesquisa, onde houve um retorno 
satisfatório das respostas. 

Em suma, o método de pesquisa utilizado empregou-se uma pesquisa no 
enfoque quantitativo. A pesquisa foi realizada com o universo de 70 participante, 61 
responderam ao questionário, sendo que estes respondentes atuam em diversas 
áreas do desenvolvimento de software, onde, 25% são da área da Tecnologia da 
informação, 23% de bancos de dados, 16% da área de Ciência da computação, 15% 
de análise de sistemas, 13% da área de engenharia da computação, 5% de Sistema 
para internet e por fim 3% de Técnico em Informática.   

Além dos seis modelos de processos de software, Ementa/Plano de Ensino 
da Disciplina de Engenharia de Software, que são: Cascata, Prototipação, Evolutivo, 
Incremental, Transformação e Espiral, a pesquisa apresentou mais sete modelos que 
são: Iterativo, Baseado em Componentes, Programação Extrema – XP, Processo 
Unificado da Rational – RUP, Arquitetura Dirigida pelo Modelo – MDA, 
Desenvolvimento Rápido de Aplicação – RAD e Em V. 

A pesquisa mostrou ainda, que 10% dos respondentes conhecem um outro 
modelo chamado Scrum, que segundo a literatura é o modelo que segue a tendência 
da contemporaneidade. Portanto conclui-se que a ementa do Curso de Licenciatura 
em Computação do campus Porto Nacional, atende parcialmente a tendência do 
mercado quanto aos modelos de desenvolvimento de software utilizados. 

Referencial teórico 

Este capítulo apresentará os aspectos teóricos sobre as áreas envolvidas 
no presente trabalho. São apresentados conceitos sobre a engenharia de software; 
os modelos de desenvolvimento de software; a atual tendência do mercado quanto ao 
uso dos modelos de desenvolvimento de software; ementas das disciplinas de 
engenharia de software. 
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Engenharia de software 

A engenharia de software é essencial no desenvolvimento de sistemas ao 
possibilitar que o analista se aproprie e utilize metodologias assertivas para projetos 
de software. 

Sommerville (2011) afirma que a engenharia de software é responsável por 
todos os aspectos da produção de software, iniciando na especificação de sistema até 
a manutenção desse sistema depois que ele já está em operação. É uma disciplina 
que tem como meta apresentar técnicas de desenvolvimento de softwares com alta 
qualidade a um baixo custo. 

Segundo Pressman (2011), a engenharia de software é formada por 

processo, métodos (práticas) e ferramentas as quais permitem construir sistemas 

dentro do prazo e com qualidade. 

Em síntese a engenharia de software é, portanto, o conjunto de processos, 

métodos e ferramentas que podem ser representadas na forma de camadas (Figura 

1), comprometida com a qualidade. 

Figura ´1 - Modelo cascata na engenharia de software 

 
FONTE: Portal /Engenharia de software, 2012. 

 

Os modelos de desenvolvimento de software 

Um processo de software corresponde a um conjunto de passos formados 

por atividades, métodos, práticas e transformações parcialmente ordenados, os quais 

são usados para desenvolver e manter software e produtos associados (Sommerville, 

2003). 

Conforme Pressman (2011), processo de software é um conjunto de 

atividades de trabalho, ações e tarefas realizadas quando algum artefato de software 

deve ser criado. O processo não é uma prescrição rígida de como desenvolver um 
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software. Ao contrário, é uma abordagem adaptável que possibilita a equipe de 

software realizar o trabalho de selecionar e escolher o conjunto apropriado de ações 

e tarefas. 

Existem muitos processos de software diferentes, mas todos devem incluir 
quatro atividades fundamentais para a engenharia de software (SOMMEVILLE 2011). 
Conforme descrito na Tabela 1. 

Tabela1– Atividades para processo de software 
Atividades Descrição 

2. Especificação de software. 
A funcionalidade do software e as restrições a seu 

funcionamento devem ser definidas. 
2. Projeto e 

implementação de software. 
O software deve ser produzido para atender às 

especificações. 
3. Validação de 

software. 
O software deve ser validado para garantir que 

atenda às demandas do cliente. 
4. Evolução de 

software. 
O software deve evoluir para atender às 

necessidades de mudança dos clientes. 
Fonte: Santos (2018), Apud SOMMERVILLE, 2011. 

A atual tendência de mercado quanto ao uso dos modelos de processos de 
software 

Na literatura especializada pode-se encontrar duas frentes de processo de 
software no tocante à execução. A primeira, definida por Pressman (2011) como um 
processo tradicional, ou também chamada de processo pesado, que se caracteriza 
por possuir como foco principal a previsibilidade dos requisitos do sistema o comando 
e o controle destes a partir de um prévio planejamento antes do início do 
desenvolvimento. 

Já a outra frente, chamada de processo ágil ou processo leve, possui seu 
foco na eficiência, abordando como premissa o compromisso entre “nada de 
processo” e processos rigorosos Beck (2000). Esta frente propõe que a análise de 
requisitos seja extremamente mutável, “abraçando” mudanças como principal área de 
atuação da metodologia. 

Machado (2018), os segmentos de mercado acompanham as tendências 
incorporadas aos novos ciclos econômicos, sendo, nesse contexto, necessário ter 
medidas adaptáveis, rápido aprendizado e adoção de estratégias modernas. A 
metodologia ágil é, portanto, um processo cada vez mais relevante no gerenciamento 
de projetos corporativos, portal (GAEA, 2018). 

A mudança para os Métodos Ágeis de desenvolvimento de software teve 
início em torno da década de 1990, e foi proposta por muitos praticantes de diversas 
nacionalidades e em perspectivas de projetos diferentes (LEFFINGWELL, 2007). 

Em uma edição da Revista Computer, no ano 2000, Boehm (2002) afirmou 
que era necessário mudar o desenvolvimento de software de um processo lento para 
um mais rápido e dinâmico. No ano 2001, os métodos ágeis tornaram-se mais 
conhecidos devido à publicação do Manifesto Ágil (BECK, 2001). Nele, houve a união 
de dezessete especialistas em diversas abordagens de processos de 
desenvolvimento de software que buscaram estabelecer princípios comuns em 
práticas ágeis e compartilharam todas essas perspectivas. 

O Manifesto Ágil propõe a filosofia de que no desenvolvimento do software 
os recursos são escassos e que os requisitos são altamente voláteis. Práticas ágeis 
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podem auxiliar o cumprimento do desenvolvimento do software devido às práticas de 
gerenciamento, de processo e de desenvolvimento de software (LEE; YONG, 2010). 

O portal LuizToos afirma que desde 13 de novembro de 2001, quando o 
Manifesto Ágil foi assinado por dezessetes especialistas da indústria de software da 
época, que o uso dos métodos ágeis só cresce. Em parte pelo demérito dos métodos 
tradicionais de desenvolvimento que priorizam muitas vezes a burocracia em 
detrimento do resultado. 

Nessa perspectiva, Duarte (2017), afirma que o Scrum é o processo de 
software mais utilizado atualmente. Camargo (2018), concorda que metodologia Ágil 
Scrum é, sem dúvida, o método mais usado nos dias de hoje, principalmente porque 
pode ser integrado a outros métodos ágeis com facilidade, aplicando-se não só ao 
desenvolvimento de softwares como a qualquer ambiente de trabalho. 
Ementa e plano de ensino da disciplina de engenharia de software 

A ementa é como um resumo ou sinopse de determinado tema ou área. 
Quando se fala em “ementa do curso”, significa a apresentação de um texto que 
evidencia as principais características deste curso (PORTAL SIGNIFICADOS, 2016). 

O Plano de Ensino é um plano de ação; é o registro do planejamento das 
ações pedagógicas para o componente curricular durante o período letivo. É um 
instrumento didático-pedagógico e administrativo de elaboração e uso obrigatórios. 
Pode-se pensar, primeiramente, que: 

“[…] planejamento é processo de busca de equilíbrio entre meios 
e fins, entre recursos e objetivos, visando ao melhor funcionamento de 
empresas, instituições, setores de trabalho, organizações grupais e outras 
atividades humanas. O ato de planejar é sempre processo de reflexão, de 
tomada de decisão sobre a ação; processo de previsão de necessidades (…) 
visando à concretização de objetivos, em prazos determinados e etapas 
definidas, a partir dos resultados das avaliações” (PADILHA, 2001). 

Sendo plano, trata-se de um “documento utilizado para o registro de 
decisões do tipo: o que se pensa fazer, como fazer, quando fazer, com que fazer, com 
quem fazer. Para existir plano é necessária a discussão sobre fins e objetivos, 
culminando com a definição dos mesmos” (PADILHA, 2001). 

Dentro dessas definições, o Plano de ensino da disciplina de Engenharia 
de Software descreve no seu tópico 4 – Bases Tecnológicas, os modelos e processos 
de software utilizados/ministrados nas aulas da disciplina de Engenharia de Software 
IFTO (2018), conforme descrito a seguir: Cascata, Prototipação, Evolutivo, 
Incremental, Transformação e Espiral. Por sua vez, o referido Plano de Ensino da 
disciplina de Engenharia de Software, segue como anexo A deste trabalho. 

 
Procedimentos metodológicos 

 

Este capítulo apresenta a metodologia científica adotada neste trabalho, de 
forma a sistematizar a revisão bibliográfica para descrever sobre a Tendência do 
mercado quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de software, seguida como 
foi realizada a pesquisa, confecção e aplicação do questionário. 

Levantamento dos modelos de processo de desenvolvimento de software 

Para tanto, fez se um levantamento teórico, realizado por meio de uma 
pesquisa bibliográfica, uma vez que a pesquisadora busca embasamento na literatura 
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existente. A pesquisa bibliográfica foi realizada a partir do levantamento de referências 
teóricas já analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrônicos, como livros, 
artigos científicos, páginas de web sites. 

Na opinião de Fonseca, (2002, p. 32). “Qualquer trabalho científico inicia-
se com uma pesquisa bibliográfica, que permite ao pesquisador conhecer o que já se 
estudou sobre o assunto”. Existem, porém, pesquisas científicas que se baseiam 
unicamente na pesquisa bibliográfica, procurando referências teóricas publicadas com 
o objetivo de recolher informações ou conhecimentos prévios sobre o problema a 
respeito do qual se procura a resposta. 

Com base nesse contexto, definiu as etapas para extração dos métodos 
usados nessa pesquisa. 

1° Etapa: A pesquisa deu-se início a partir de um problema diagnosticado: 
o egresso da disciplina de Engenharia de Software do curso de licenciatura em 
Computação do campus Porto Nacional está atualizado conforme a atual tendência 
do mercado quanto aos modelos de desenvolvimento de software utilizados?   

2° Etapa: Diante do problema diagnostico foi feito os seguintes termos de 
busca: engenharia + software; os modelos + desenvolvimento + software; tendência 
+ mercado + modelos + desenvolvimento + software; ementas + disciplinas + 
engenharia de software     

3° Etapa:   Depois de elaborar os termos de busca fez-se uma pesquisa 
nas bases de dados afim de extrair modelos de desenvolvimento de software em 
artigos, livros e revistas. 

4° Etapa:   Após as pesquisas realizadas nas bases de dados fez-se uma 
seleção dos trabalhos mais relevantes para o decorrer da pesquisa. 

5° Etapa:  Nesta fase realizou-se a tradução dos trabalhos que se 
encontravam na língua inglesa. 

6° Etapa:  Após a tradução dos artigos, livros e revistas foram extraídos os 
modelos de desenvolvimento de software, conforme descritos nas tabelas 2 

Tabela 2 – Modelos de processos software 
Ordem Modelo 

1 Cascata 
2 Prototipação 
3 Evolutivo 
4 Incremental 
5 Transformação 
6 Espiral 
7 Iterativo 
8 Baseado em Componentes 
9 Programação Extrema - XP 
10 Processo Unificado da Rational – RUP 
11 Arquitetura Dirigida pelo Modelo – MDA 
12 Desenvolvimento Rápido de Aplicação – RAD 
13 Praxis 
14 Em V 

Fonte: A autora (2019). 

A pesquisa 
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Para a consecução do presente trabalho foi adotado uma classificação de 
pesquisa de campo, conforme Fonseca (2002), pesquisa de campo caracteriza-se 
pelas investigações em que, além da pesquisa bibliográfica e/ou documental, se 
realiza coleta de dados junto a pessoas, com o recurso de diferentes tipos de pesquisa 
(pesquisa ex-post-facto, pesquisa-ação, pesquisa participante, etc.) 

Desta forma, fez se o uso dos métodos estatísticos, tendo em vista a 
necessidade de tornar quantificável algumas informações do questionário. 

 
Confecção do Questionário da Pesquisa 

 

O questionário é um instrumento ou programa de coleta de dados que pode 
ser enviado via correio, fax, Internet, etc., o questionário pode ser estruturado não 
disfarçado: o respondente sabe qual é o objetivo da pesquisa, e o questionário é 
padronizado, usando principalmente questões fechadas. 

Assim, a edição do questionário foi realizada em alguns passos: o primeiro 
foi pesquisa sobre como confecciona-los, o segundo passo foi a criação dos escopos 
para tomada de base na edição, o terceiro passo foi as correções dos escopos, o 
quarto passo foi a confecção do questionário no Google Docs, ferramenta gratuita 
para criação de formulários, sendo fundamental para a realização da pesquisa por 
meio da internet. 

Submissão do Questionário da Pesquisa 

Após a confecção foi realizada a submissão do questionário de pesquisa, 
com o objetivo de coletar os dados para verificação da tendência do mercado quanto 
ao uso dos modelos de desenvolvimento de software no âmbito do estado do 
Tocantins, o questionário de pesquisa foi submetido por meio de um formulário Google 
Docs que permite aos participantes responderem via internet, outra vantagem deste 
recurso é enviar o link do formulário via e-mail, possibilitando que o mesmo seja 
respondido com tempo pelo participante e de qualquer lugar que disponha de internet. 

Retorno e tabulação das respostas do formulário de pesquisa 

Como explicado no item anterior, foi enviado um link do formulário de 
pesquisa via e-mail, com uma nota explicativa, isso possibilitou o retorno das 
respostas em tempo que o questionário era respondido pelo universo da pesquisa. 

Com os dados brutos em mãos, o processamento dessas informações se 
deu das seguintes formas: Em primeiro momento as coletas dos dados foram feitas 
em planilhas eletrônicas do pacote Google Docs, no segundo momento os dados 
foram salvos em planilhas do Microsoft Excel para facilitar a análise e tabulação dos 
dados, em terceiro momento foi aplicado os métodos estatísticos para a tabulação dos 
dados. E por fim, os resultados foram impressos em gráficos e tabelas geradas pela 
ferramenta utilizada, para serem apresentados no capítulo Análises e Resultados dos 
Dados. 

Análises e Resultados dos Dados 

Neste Capitulo são apresentados os resultados e análises obtidas com a 

pesquisa, Tendência do mercado quanto ao uso dos modelos de desenvolvimento de 
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software: Uma experiência tocantinense, foram levantados os seguintes 

questionamentos: 1). A escolha do modelo deve levar em conta fatores como: cultura 

da empresa, nível de maturidade dos processos, natureza da aplicação e do projeto, 

entre outros. Dentre os modelos de desenvolvimento de software abaixo quais você 

mais utiliza? 2). Caso existam características que não foram listadas na pergunta 

anterior cite-as identificando o modelo; 3). Você conhece algum modelo que não foi 

citado na pergunta 1? Se sim, qual (is)? 4). Por favor, informar qualquer outra 

consideração que julgue ser relevante. Além de informações pessoais e área de 

atuação dos respondentes. 

Do universo da pesquisa de 70 pessoas, 61 responderam ao questionário, 

sendo que estes respondentes atuam em diversas áreas do desenvolvimento de 

software, conforme descrito na figura 2, onde 25% são da área da Tecnologia da 

informação, 23% de bancos de dados, 16% da área de Ciência da computação, 15% 

de análise de sistemas, 13% da área de engenharia da computação, 5% de Sistema 

para internet e por fim 3% de Técnico em Informática. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 - Área de formação dos respondentes 
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Fonte: A autora (2019). 

 

Quando questionados quanto a escolha do modelo que deve levar em 

conta fatores como: cultura da empresa, nível de maturidade dos processos, natureza 

da aplicação e do projeto, entre outros. Dentre os modelos de desenvolvimento de 

software abaixo quais você mais utiliza? 18 deles responderam que utilizam o Modelo 

Incremental, 17 respondentes utilizam o modelo Interativo, 8 utilizam o modelo 

Cascata, 6 utilizam o modelo Espiral 4 utilizam Prototipação, 4 utilizam 

Transformação, 4 Processo Unificado da Rational – RUP, 4 Arquitetura Dirigida pelo 

Modelo – MDA, 3 Baseado em Componentes, 3 Programação Extrema – XP, 3 Praxis, 

2 Evolutivo, 2 Em V, conforme apresentado na figura 3. 

Figura 3 - Modelos de desenvolvimento mais utilizados no Tocantins 

 
Fonte: A autora (2019). 
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Ao analisar o gráfico da figura 3, pode-se perceber que a soma dos 

números das respostas contabiliza 78, enquanto que o número de participante são de 

apenas de 61, isso ocorre devido a questão 1 do formulário da pesquisa ser de 

múltiplas escolhas, ou seja o participante poderia escolher mais de uma opção, 

portanto a pesquisa mostrou que vários participantes utilizam mais de um modelo de 

processo de desenvolvimento de software. 

Isso só confirma o que a literatura apresenta no item 2.3 do Referencial 

Teórico onde, Santos Silva (2013) diz: “...as duas metodologias podem ser utilizadas 

quando a empresa entende qual a mais produtiva para os seus projetos”. 

Quando indagados na pergunta 3, que se conheciam algum modelo que 

não foi citado na pergunta 1? Se sim, qual (is)? 10% dos respondentes informaram 

que conhecem o modelo Scrum conforme apresentado na figura 4. 

Figura 4 - Modelos que não foram citados na pesquisa 

 
Fonte: A autora (2019). 

Ainda foram questionados na pergunta 5 desta pesquisa, para informarem 

qualquer outra consideração que julgasse ser relevante, porém ninguém se 

manifestou nessa questão. 

A fim de comparar a atual tendência do mercado, sobre os modelos de 

desenvolvimento de software com a disciplina de Engenharia de Software do Campus 

Porto Nacional do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia, dividiu se os 

modelos em dois grupos, de acordo Pressman (2011), Ágeis e Tradicionais. Conforme 
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apresentado no gráfico da figura 5, observa-se que 69% dos respondentes utilizam 

modelos tradicionais, enquanto 31% utilizam modelos ágeis. 

Figura 5 - Modelos Tradicionais x modelos Ágeis 

 
Fonte: A autora (2019). 

A pesar da literatura pesquisada mostrar um crescimento das metodologias 

ágeis, principalmente através do método Scrum, mesmo assim, os modelos 

tradicionais ainda são usados pela maioria dos respondentes desta pesquisa. 

Ainda, a fim de uma melhor precisão nos resultados dessa pesquisa 

separou se os modelos descritos no Plano de Ensino dos modelos pesquisados e 

analisando o gráfico da figura 6 a seguir,  comparando o com o com o gráfico da figura 

3, percebe se que a ementa não comtempla todos os modelos pesquisados e que 

apenas 1 dos modelos (Transformação), pertence aos grupos de desenvolvimentos 

Ágeis. 
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Figura 6 - Modelos descrito na ementa / plano de ensino 

 
Fonte: A autora (2019). 

Observa-se, portanto que a ementa do curso de Licenciatura em 

computação do IFTO de Porto Nacional – TO. atende parcialmente a tendência quanto 

ao uso dos modelos de processos de desenvolvimento de Software. 

Conclusões e considerações 

Este trabalho propôs verificar se o egresso da disciplina de Engenharia de 
Software do curso de licenciatura em Computação do campus Porto Nacional, do 
IFTO Porto Nacional - TO. está atualizado, conforme a atual tendência do mercado 
quanto aos modelos de desenvolvimento de software utilizados. 

Portanto, a problemática da pesquisa foi respondida, a hipótese levantada 
foi validada, pois, a pesquisa mostrou que a ementa da disciplina de Engenharia de 
Software do PPP do curso de Licenciatura em Computação do IFTO Porto Nacional - 
TO. atende parcialmente a tendência quanto ao uso dos modelos de processos de 
desenvolvimento de Software. 

Ainda, todos os objetivos deste trabalho foram alcançados pois identificou-
se os modelos de desenvolvimento de software; verificou junto as especialistas 
tocantinenses as utilizações dos modelos de processo de desenvolvimento de 
software e ainda Comparou a atual tendência do mercado sobre os modelos de 
desenvolvimento de software com a disciplina de Engenharia de Software do Campus 
Porto Nacional do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia. 

Nesse sentido, a contribuição desta pesquisa fica evidente, pois, a atual 
ementa do PPP vigente do curso de licenciatura em computação do Campus Porto 
Nacional do IFTO, apresenta de forma geral a utilização dos modelos de 
desenvolvimento de software, descrito no anexo – A, Plano de Ensino da Disciplina 
de Engenharia de Software, que são: Cascata, Prototipação, Evolutivo, Incremental, 
Transformação e Espiral. 
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Além desses descrito a cima, a pesquisa apresentou mais sete modelos 
que são: Iterativo, Baseado em Componentes, Programação Extrema – XP, Processo 
Unificado da Rational – RUP, Arquitetura Dirigida pelo Modelo – MDA, 
Desenvolvimento Rápido de Aplicação – RAD e Em V. A pesquisa mostrou ainda, que 
10% dos respondentes conhecem um outro modelo chamado Scrum, que segundo a 
literatura é o modelo que segue a tendência da contemporaneidade. 

Portanto, a contribuição dessa pesquisa é sugerir a atualização da ementa 
e plano de ensino, acrescentando os modelos que não são contemplados na 
disciplina, principalmente o modelo Scrum.  

 Todavia a temática desse estudo se torna relevante pois, apresentou uma 
abordagem multidisciplinar ao analisar a tendência do mercado atual quanto ao uso 
dos modelos de desenvolvimento de software, uma vez que, trata-se de um tema 
pouco explorado pelo universo acadêmico e apresentou uma melhoria junto a 
disciplina de Engenharia de Software do IFTO porto Nacional – TO. Com isso, o 
egresso será melhor qualificado para o mercado de trabalho. 

Assim, o presente trabalho ganha ênfase, pois dentro da literatura 
pesquisada não há outro igual ou que se assemelhe com esse, quanto a sua proposta, 
tema, problema e objetivos. 

Por fim, este trabalho como um todo propiciou grande experiência a autora, 
a principal razão é o envolvimento e foco em todas as etapas de desenvolvimento e 
escrita do projeto. Com o foco no desenvolvimento, foi possível colocar em prática 
todos os conceitos levantados durante a pesquisa bibliográfica bem como as 
habilidades adquiridas nas disciplinas no decorrer do curso.       

Trabalhos Futuros 

Como trabalhos futuros a autora pretende desenvolver um artigo sobre o 
uso do modelo de processo de software Scrum, modelo este, apresentado pelos 
respondentes desta pesquisa e apontado pela literatura como sendo a tendência da 
atualidade para o futuro. 

Pretende se também acompanhar essa tendência e observar até quando é 
viável utilizar-se dos modelos de processos de software tradicionais e modelos de 
processos de software ágeis, em cada projetos. 

A autora pretende ainda aprofundar seus estudos na área de engenharia 
de software, realizando uma pós-graduação/mestrado nesse segmento, pois pretende 
se desenvolver softwares e apps, gerenciar projetos ligados aos softwares, arquitetar 
o design estrutural dos programas, realizar testes nos sistemas e gerenciar bancos de 
dados. 
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ANEXO - A Plano de Ensino da disciplina de Engenharia de Software 

 

MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 
SECRETARIA DE EDUCAÇÃO PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA 

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DO 
TOCANTINS 

CAMPUS PORTO NACIONAL 
GERÊNCIA DE ENSINO 

COORDENAÇÃO DO CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM 
COMPUTAÇÃO 

  

PLANO DE ENSINO ENGENHARIA DE SOFTWARE 

 Componente: Engenharia de Software 
Carga horária Total: 80 Carga horária Teórica: 40 Carga horária Prática: 

40 
Ano/Semestre: 2019/1 Período: 6º 
Professor(a): Rafael Miranda Correia Curso: Licenciatura em 

Computação 
1. EMENTA: 

Introdução à Engenharia de Software: Conceitos e definições. Sistemas 
Computacionais. O que é software? O que é engenharia de software? O Ciclo de Vida 
do Software. Qualidade de Software. Processo de Software: Modelos de processo: 
Cascata, Prototipação, Evolutivo, Incremental, Transformação, Espiral. Slides. 
Modelos de processo: Processo Unificado. 

Atividades do Processo: Especificação, Design e implementação, 

Validação e Evolução. 

Métricas, Planejamento e 

Gerenciamento de Software: Elaboração do cronograma. Planejamento da 
equipe. Estimativas e Métricas. Análise de riscos. Requisitos de Software: Requisitos 
e Engenharia de Requisitos. Definindo Requisitos com Casos de Uso. Slides. Modelos 
de Software. Design de Software: Design Conceitual, Prototipação. Arquitetura de 
Software conceitos, visão tradicional e visão emergente. Visões arquiteturais. 
Linguagens de Descrição Arquitetural. Padrões de Projeto. Framework. Verificação e 
Validação de Software: Formas de verificação e validação de programas. Técnicas de 
testes. Manutenção e Evolução de Software. 

6. COMPETÊNCIAS: 

Apresentar, analisar e discutir o corpo de conhecimento que constitui a 
Engenharia de 

Software, seus princípios, métodos e ferramentas. Identificar as técnicas 
da Engenharia de Software para o desenvolvimento de um produto; Ser capaz de 
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descrever os métodos, ferramentas e procedimentos associados; Conhecer e utilizar 
as técnicas de trabalho em grupo, especificamente para desenvolvimento de 
softwares; Saber identificar os princípios da ética profissional do engenheiro de 
software. 

7. HABILIDADES: 

Durante o desenvolvimento desta disciplina o aluno terá a oportunidade de 
aprender os conceitos e praticas da engenharia de software e gerencia de projetos. 
Com isso, será capacitado a fazer analise documentada de um softwares por completo 
e também gerenciar o desenvolvimento de softwares. 

8. BASES TECNOLÓGICAS: 

4.1. Introdução à Engenharia de Software: 
4.1.2. Conceitos e definições. 
Entender os conceitos básicos de engenharia de software 4.1.3. Sistemas 

Computacionais. 
Entender os tipos de sistemas computacionais 4.1.4. O que é software? 
Entender o que é um software 
4.1.5. O que é engenharia de software? Entender o que é a engenharia de 

software 4.1.6. O Ciclo de Vida do Software. 
Entender o funcionamento de cada um dos ciclos de vida de um software 

4.1.7. Qualidade de Software. Compreender o a qualidade de software 4.2. Processo 
de Software: 

4.2.5. Modelos de processo: 

4.2.6. Cascata, Prototipação, 

Entender o tipos de processo de software cascata e prototipação 

4.2.7. Evolutivo, Incremental, 

Entender o tipos de processo de software evolutivo e incremental 

4.2.8. Transformação, 

Entender o tipos de processo de software transformação 4.2.5. Espiral. 

Entender o tipos de processo de software espiral 4.3. Modelos de processo: 

4.3.1. Processo Unificado. Compreender o processo unificado 4.4. 

Atividades do Processo: 

4.4.3. Especificação, 

Entender a especificação de processo 

4.4.4. Design e implementação, 

Entender sobre design e implementação de processos 4.4.3. Validação e 

Evolução. 

Entender como fazer a validação e evolução 4.4.4. Métricas, 

Entender as métricas. 

8.5. Planejamento e Gerenciamento de Software: 
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8.5.1. Elaboração do cronograma.Aprender a elaborar cronograma 

4.5.2. Planejamento da equipe. Entender sobre planejamento de equipe 4.5.3. 

Estimativas e Métricas. Entender as estimativas e métricas 4.5.4. Análise de riscos. 

Fazer a analise dos riscos 

8.6. Requisitos de Software: 

8.6.1. Requisitos e Engenharia de Requisitos.Aprender a identificar os 

requisitos de softwares 4.6.2. Definindo Requisitos com Casos de Uso. Utilizar a uml 

para definir os casos de uso 4.6.3. Modelos de Software. Entender sobre os modelos 

de software 4.7. Design de Software: 

4.7.1. Design Conceitual, Entender sobre o design conceitual 4.7.2. 

Prototipação. 

Entender sobre prototipação 

4.7.3. Arquitetura de Software conceitos, 

Entender os conceitos da arquitetura de software 4.7.4. visão tradicional e 

visão emergente. 

Entender sobre a visão tradicional e a visão emergente. 

4.7.7. Visões arquiteturais. 

Entender sobre as visões de arquitetura 

4.7.8. Linguagens de Descrição Arquitetural.Entender sobre as 

linguagens de descrição da arquitetura 4.7.7. Padrões de Projeto. 

Entender sobre os padrões de projetos 4.7.8. Framework. 

Entender sobre framework 

4.7.11. Verificação e Validação de Software: 

4.7.12. Formas de verificação e validação de programas.Entender as 

formas de verificação e validação de programas 4.7.11. Técnicas de testes. 

Entender as técnicas de testes 

4.7.12. Manutenção e Evolução de Software. Entender sobre a manutenção 

e evolução de software 

9. METODOLOGIA: 

Aula teórica e prática através de exposição dialogada utilizando recurso 

como pincel, quadro, material impresso, data show, hardwares e computador. 

Realização de exercícios e trabalhos sobre os conceitos apresentados. 
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Aulas expositivas 

• Aulas práticas e demonstrativas 

• Exercícios práticos 

• Textos Técnicos 

9. RECURSOS DIDÁTICOS: 

Pincel, quadro, material impresso, data show, hardwares e computadores 

10. AVALIAÇÃO: 

1º Bimestre uma prova valendo 7,0 e um trabalho valendo 3,0 assim 

totalizando 10,0 2º Bimestre uma prova valendo 7,0 e um trabalho valendo 3,0 assim 

totalizando 10,0 

11. BIBLIOGRAFIA: 

11.1 Básica 

BEZERRA, E. Princípios de análise e projeto de sistemas com UML. 2. ed. 

Rio Janeiro: Campus, 2006. BOOCH, G.; JACOBSON, I.; RUMBAUGH, J. UML: Guia 

do Usuário. 2. ed. 

Rio Janeiro: Campus, 2006. PAULA FILHO, W. P. Engenharia de software: 

fundamentos, métodos e padrões. Rio de Janeiro: LTC, 2003. REFERÊNCIAS 

BIBLIOGRÁFICAS PFLEEGER, S. L. Engenharia de software: teoria e prática. São 

Paulo: Pearson, 2004. 

PRESSMAN, R. Engenharia de software. Rio de Janeiro: MacGraw-Hill, 

2006. 

SOMMERVILLE, I. Engenharia de software. 8. ed. São Paulo: Addison 

Wesley, 2007. 

11.2 Complementar 

FURLAN, J. D. Modelagem de objetos através da UML. São Paulo: Makron 

Books, 1998. LARMAN, C. Utilizando UML e padrões: um guia para a análise e projeto 

orientados a objetos. 3. Porto Alegre: Editora Bookman, 2007. 
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