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Ciclo de Vida do Software

Objetivo da Aula

Conhecer as definicdes do ciclo de vida do desenvolvimento do software, assim como
discutir e comparar os beneficios e as desvantagens dos processos incrementais, iterativos,

evolutivos e ageis.
Apresentagao

O processo do software, também conhecido como ciclo de vida do software, visa
descrever os processos e atividades envolvidas na operagao e na evolugao do sistema, ao
longo de toda a sua existéncia.

Para facilitar e conduzir esse processo de gestao do software existem modelos que
definem como o software sera elaborado, guiando o desenvolvedor ao logo de cada fase.

A definigao de um modelo vai definir, por exemplo, a ordem de sequenciamento das
atividades, dentre muitos quesitos ao longo do desenvolvimento do software.

Esta aula apresentara um pouco sobre esse processo, abordando os principais ciclos de

vida existentes e praticados no mercado.
1. Ciclo de Vida

O ciclo de vida de um software constitui-se na divisao do desenvolvimento em etapas. As
etapas por sua sao desmembradas em atividades ou disciplinas que possuem importantes

passos para a elaboragao do software.

Os ciclos de vida sao aplicados para conduzir o desenvolvimento e vao produzir artefatos
na finalizagao de cada etapa. Os ciclos de vida sdao definidos de acordo com varios fatores como
familiaridade da organizagao, experiéncia em projetos anteriores, filosofia e, principalmente,

visto a natureza do projeto, ou seja, sua criticidade de tempo, complexidade e tamanho.
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Existem diversos modelos de ciclo de vida utilizados atualmente no mercado, e outros
que se tornaram obsoletos ao longo do tempo. Atualmente costumamos dividir os modelos
em incrementais e iterativos, mas também consideramos a filosofia de desenvolvimento

agil, que é amplamente adotada nas organizagdes.

O ciclo de vida de desenvolvimento de um sistema ou software define as etapas que
deverao ser seguidas durante a construgao do produto, e quais sao artefatos que devem
ser gerados em cada uma das etapas, desde o conhecimento do problema até a solugao
instalada num computador.

Consideramos como artefato de software todo produto originario a partir do desenvolvimento
de um software. Alguns exemplos sao documentagdes, cédigos, planos de testes, diagramas,
como os de casos de uso, diagramas de classes, diagramas entidade-relacionamento, e outros
modelos da UML, lista de requisitos, protétipos, manuais, documentos de visdo, além de uma
infinidade de outros objetos oriundos de um esforgo pessoal ou coletivo.

Apesar dos modelos de ciclos de vida possuirem a mesma proposta, ou seja, a elaboracao
de um sistema, o processo de execugdo difere um do outro. E importante lembrar, no
entanto, que a abordagem a ser utilizada é a mesma: conhecer o problema, representar
conceitualmente a solugao, e desenvolver o produto, procedendo testes e validagdes para
que ele chegue a producgao e possa ser utilizado pelos usuarios.

2. Modelo em Cascata

O modelo em cascata, ou waterfall, ¢ um dos modelos mais antigos, ele foi criado em
1966, porém teve a sua formalizagdao apenas em 1970 por Wiston Royce.

Neste modelo as etapas sdo executadas de maneira sequencial, na pratica, isso quer dizer
que uma fase sé inicia apds o término da fase anterior. Essa caracteristica, no entanto, é
uma das grandes desvantagens deste modelo, ja que o torna inflexivel quanto as mudangas
de requisitos, algo comum a todo projeto atualmente se considerarmos a velocidade de

mudanga nos processos € nas regras de negdcios.

No modelo cascata sao produzidos muitos artefatos antes do processo de desenvolvimento
do produto, isso faz com que o cliente e usuarios tenham raros contatos com o sistema

que estad sendo produzido, aumentando as expectativas e incertezas.

Essa caracteristica classifica este modelo como burocratico, pois mesmo que o
projeto ja tenhainiciado ha um bom tempo, muitas vezes o que temos pronto sao apenas

documentagao e diagramas.
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distribuigcdo, sujeitando-se aos infratores a responsabilizacao civil e criminal.

faculdade.grancursosonline.com.br 2des8



~
\:RAN Professor(a): Anderson Nascimento
FACULDADE

Este modelo ndo oportuniza uma validagdao mais rapida por parte do usuario, que pode
detectar erros de entendimento e de programagao antecipadamente, o que ajudaria a

reduzir o impacto, caso tais problemas sejam identificados somente no final do projeto.

Figura 1: O Modelo Cascata
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Fonte: SOMMERVILLE (2019, p.20)

Na Figura 1 observamos o modelo cascata com as suas respectivas atividades, do
levantamento de requisitos até o processo de operacdo e manutencgao. E possivel observar
os feedbacks ao fim de cada fase, embora na maioria das organizagdes este modelo é
tratado de forma estritamente linear.

Entre outros problemas cabe ressaltar a dificuldade ao necessariamente termos que
levantar todos os requisitos e detalhes do projeto ja na fase inicial, pois muitas vezes alguns
pontos importantes podem ficar de fora desse levantamento, muitas vezes por conta do

proprio usuario no momento de levantar as suas préprias necessidades.

Em um ponto de vista mais otimista, podemos dizer que o cascata tem ao seu favor
o fato de ele ser muito simples de ser elaborado e executado, pois a sua estrutura é

extremamente simples.

Este modelo deve ser usado apenas em casos em que todos os requisitos sao conhecidos
e quando houver pouca chance de mudanga ao longo do desenvolvimento do produto.
Em termos praticos, este modelo favorece pequenos projetos, tornando facil também as

tarefas de testes e validacgao.
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3. Entrega Incremental

Os modelos incrementais sdo grupos de processos de software que trabalham a partir
da geragao de incrementos a cada ciclo de desenvolvimento. O trabalho de desenvolvimento
prevé a elaboragdo de uma implementacao inicial, que é submetida aos comentarios e
criticas dos usuarios. Apds o feedback, sao realizadas outras versoes, até que uma versao

final do sistema seja aprovada.

Figura 2: Desenvolvimento Incremental
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Fonte: SOMMERVILLE (2011, p. 22)

Na Figura 2 observamos o modus operandi do desenvolvimento incremental, em que
hd um esbogo inicial do software e vemos as fases de especificagao, desenvolvimento e
validacao intercaladas, e ndo separadas, como no cascata. Por fim, observamos as varias

versoes do software sendo construidas até chegarmos a versao final.

Esse tipo de desenvolvimento ganhou muita popularidade com a adogao dos métodos
ageis, ja que ele é a base desse tipo de abordagem. Ele reflete a forma como normalmente
resolvemos problemas me nosso dia a dia. No geral, este tipo de desenvolvimento é mais
barato e facilita eventuais mudangas de requisitos ao longo do desenvolvimento do projeto.

O conteudo deste livro eletrénico é licenciado para EVERALDA - 33929181568, vedada, por quaisquer meios e a qualquer titulo, a sua reprodugéo, copia, divulgacéo ou
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Figura 3: Entrega Incremental
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Fonte: IFSC. Disponivel em: wiki.sj.ifsc.edu.br/wiki/index.php/Ciclo_de_Vida_lterativo_e_Incremental. Acesso em: 02
nov. 2022.

A Figura 3 mostra o produto sendo construido de maneira incremental, até chegar ao
produto completo.

Aideia é que seja incrementadas novas funcionalidades a cada nova versao elaborada pela
equipe de desenvolvimento, isso permite ao cliente priorizar aquelas atividades mais criticas, por
exemplo, além de dar ao cliente uma visao exata de como esté o processo de desenvolvimento,

pelo fato de que ele precisa estar acompanhando de perto a equipe de desenvolvimento.

Apesar de apresentar visiveis melhorias se comparado ao modelo cascata, o modelo de
entrega incremental apresenta alguns pontos de atengao.

Ha alguma dificuldade no gerenciamento do projeto por parte do gerente, ja que a

documentagao ndao acompanha de forma viavel a elaboragao das versodes.

Em outro prisma, conforme os incrementos vao sendo gerados ao longo da vida do
software, a sua estrutura tende a se degradar, ou seja, sistemas de vida muito longa nao

sao favorecidos com este modelo de desenvolvimento.
4. Modelos Iterativos

Definimos iteragdo como o processo em que um conjunto de instrugdes ou estruturas sdao
repetidas em uma sequéncia por um nimero especifico de vezes ou até que uma condigao

predefinida seja alcangada.

Assim, os modelos ditos como iterativos possuem uma repeticao de atividades de
desenvolvimento até que o sistema esteja pronto. Um exemplo de desenvolvimento iterativo

é a Prototipagao, modelo no qual é gerado um novo protétipo a cada iteragao realizada.

O conteudo deste livro eletrénico é licenciado para EVERALDA - 33929181568, vedada, por quaisquer meios e a qualquer titulo, a sua reprodugéo, copia, divulgacéo ou
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Figura 4: Ciclo de Vida Iterativo
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Fonte: IFSC. Disponivel em: wiki.sj.ifsc.edu.br/wiki/index.php/Ciclo_de_Vida_lterativo_e_Incremental. Acesso em: 02
nov. 2022.
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A Figura 4 mostra um produto sendo construido iterativamente, tendo uma nova versao

a cada ciclo.

A ideia central do modelo iterativo é a de refinar o sistema a cada iteragao, ou seja,
melhora-lo pouco a pouco. Em cada iteracao os desenvolvedores identificam junto ao cliente
os requisitos relevantes, criando um projeto que utilize uma arquitetura que sera escolhida

como guia, o projeto € implementado entdo a partir destes componentes.

Assim que uma iteragao atinge os seus objetivos, o desenvolvimento passa para a
préxima iteragao, caso contrario, a equipe volta ao ciclo para corregodes, realizando os
devidos ajustes e submetendo o produto a uma nova avaliagao. Dessa forma, podemos
dizer que nao é o sistema como um todo que é alterado, mas, sim, a sua composigao, o seu

detalhe, em cada iteragao.

O modelo iterativo também é conhecido como evolucionario, e tem como exemplos
os modelos Prototipagao e Espiral. Ele é atualmente é empregado juntamente como

complemento de outro modelo de ciclo de vida como o incremental.
5. Desenvolvimento Agil

O desenvolvimento agil € uma filosofia de desenvolvimento de software que utiliza
normalmente os modelos iterativos e incrementais, mas especificado a partir de uma
abordagem que visa uma postura de maior colaboragao com o cliente e maior integragao

entre a equipe desenvolvedora.

Esta abordagem oferece algumas vantagens importantes ao processo de resolugao
de problemas de software. Uma delas é realizar o desenvolvimento de uma maneira que

permita que os clientes possam ver os resultados mais rapidamente, e outra importante
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vantagem é a entrega do produto funcional de maneira mais rapida, tendo incrementos

agregados, de forma flexivel, a cada novo ciclo.

Figura 5: Comparagdo do Modelo Tradicional X Modelo Agil
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Fonte: Blog CdlIfor. Disponivel em: https://blog.cdlfor.com.br/dicas/metodologia-agil/. Acesso em: 02 nov. 2022.

Na Figura 5 distinguimos a diferenga entre as abordagens, onde no modelo tradicional
a construcao se da etapa por etapa, enquanto no modelo agil cada nova iteragao (Sprint)
produz uma série de novos incrementos ao sistema.

Os métodos ageis sao focados em entregas incrementais continuas, com redugao
consideravel na documentagao gerada ao longo do desenvolvimento do software. Os exemplos

de modelos mais comuns nessa abordagem sao o XP (Extreme Programming) e o Scrum.

Consideragoes Finais

O ciclo de vida estabelece um guia para a elaboragao de software seguindo as atividades
propostas por cada modelo. E importante para o analista conhecer o problema que deseja

resolver para escolher a abordagem de construgao ideal.

O modela mais antigo é o chamado cascata e, embora a sua utilizagdo e implantagao seja

muito simples, ele possui diversos problemas que o tornam ultrapassado para a maioria dos casos.

Os modelos de entrega incremental e iterativos hoje sao utilizados como base para
outras abordagens de desenvolvimento como os métodos ageis de desenvolvimento,
trazendo alguns beneficios interessantes no ponto de vista de agilidade e otimizagdo em
relagdo aos artefatos produzidos ao longo do projeto.
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Ciclo de Vida do Sofware. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6_fVcpC-
OcxE. Acesso em: 02 nov. 2022.
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