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Questao 1

Questao 1.!

Uma empresa que comercializa seguros conta atualmente com diferentes sistemas de
informacao, perfazendo cada um deles uma atividade pelos departamentos de marketing,
finangas, operacoes e tecnologia da informacao (TI), conforme ilustra a figura a sequir.
Considerando a importancia estratégica de uma arquitetura empresarial de sistemas de
informacgao funcionalmente integrada, a empresa, apds estudo de viabilidade, identificou que

haveria reducao significativa de custos caso as atividades fossem gerenciadas como um

processo integrado.
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Ao estruturar uma arquitetura de negdcios orientada a integracao do processo, que forma

funcional a empresa deve adotar?
A. Orientagao vertical.
Orientagao horizontal.
Orientacao a processos de TI.

Orientagao a processos departamentais.

mo o0 w

Orientacao a processos colaborativos.

1Questdo 18 - Enade 2014.
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1. Introducdo tedrica

Arquitetura de negocios

O conceito de negdcio € uma expressao condensada dos valores intrinsecos dos
clientes da empresa. Esses valores devem ser mapeados e tomados como base para a
construcao e a evolugao do proprio negdcio.

Dessa forma, o projeto da arquitetura do negdcio deve comegar pela clara concepgao
e pela real compreensdo do negdcio: seus recursos humanos e materiais, suas atividades,
suas capacidades etc.

A arquitetura de um negdcio é a base para a descricdo e o entendimento de um
negaocio, pois ela:

o lista e apresenta as partes existentes e as partes requeridas;
e mostra como as partes sao estruturadas e como interagem;
¢ indica como as atividades executadas pela empresa devem evoluir.

Nesse sentido, o conceito do negdcio é decomposto em blocos e a arquitetura do
negdcio atua como o sistema que opera esse processo. A arquitetura do negdcio pode ser
encarada como a versao operacional do conceito do negdcio, isto €, a arquitetura do
negdcio é o conceito posto em pratica.

Assim, uma arquitetura de negdcio bem estruturada representa uma visao das
pessoas que a operam. Uma arquitetura é Gtil somente se pode ser entendida por seus
usuarios.

Uma boa arquitetura de negdcio captura a realidade desse negdcio da forma mais
confidvel e correta possivel e define o que € realista e vidvel para implementagdo, que
possibilite atingir os objetivos do negdcio. Além disso, ela deve focar em seus processos e
estruturas do negdcio.

O foco no processo é importante, pois é a integracdo dos processos que permite a
empresa atingir suas metas e seus objetivos. Para que o enfoque seja o processo, é preciso
conhecer como as tarefas sao executadas e avaliadas, a fim de encontrar meios de
facilitacao e de melhoria.

No enfoque por processos, o fluxo de trabalho é mais horizontal do que vertical, pois

ele cruza as fronteiras funcionais.
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2. Analise das alternativas

A - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Na orientacdo vertical, ndo ha integracdo entre as atividades de mesmo

nivel.

B - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Na orientacdo horizontal, ndo ha integracdo entre as atividades de niveis

diferentes.

C - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Os processos de TI sao integradores, ou seja, sa0 meios com 0S quais 0s

diversos processos da empresa sao integrados.

D - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Na orientagao por processos departamentais, podem ocorrer atividades

semelhantes em departamentos diferentes e com sistemas diferentes.

E - Alternativa correta.
JUSTIFICATIVA. A orientagdo a processos é a melhor forma de se ter uma arquitetura de
um negdcio. Esse tipo de arquitetura permite integracdo entre as partes com maior

realidade e eficacia.
3. Indicagoes bibliograficas

e BALTZAN, P. Tecnologia orientada para gestao. Porto Alegre: AMGH, 2016.

e PADUA, C. 1. P. da S. Modelagem da arquitetura de negdcio. Disponivel em
<http://homepages.dcc.ufmg.br/~clarindo/arquivos/disciplinas/uml-mpn/material/
transparencias/6-arquitetura-negocio.pdf>. Acesso em 11 jul. 2025.

e TAKEUCHI, H.; NONAKA, 1. Gestdo do conhecimento. Porto Alegre: Bookman, 2008
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Questao 2
Questao 2.2
Uma empresa mantém um servico de software que atende a centenas de clientes pelo
mundo. O servico é bastante complexo e requer um esforco continuo de manutencao. Para
melhor gerenciar a manutencao do sistema, a empresa decidiu implantar um programa de
medicdo, em que varias métricas foram agregadas, cada uma delas associada a determinada
questdo que se desejava responder. A tabela a seguir apresenta as questoes e suas métricas

associadas.

Questao Métrica associada

Quantos problemas afetam os clientes? | NUmero de solicitacdes de mudanca

Quanto tempo € necessario para se Tempo entre levantamento do
corrigir um problema urgente? problema e aceitagdo da mudanca.

Quanto custa uma entrega de Custo por entrega.

manutencao?
Como sao alocados os custos? Custo por atividade.
Que tipos de mudangas sao feitas? NUmero de mudancas por tipo.

Quanto esforco é despendido por tipo

de mudanca Pessoas-dia gastos, agregados por tipo

Numero de recursos computacionais a

udo dificil é a entrega? -
Q 9 serem utilizados

O objetivo atual da empresa é reduzir o prazo de suas entregas, sem comprometer o que foi

acordado com o cliente. A métrica que permite avaliar se esse objetivo esta sendo atingido é

custo por entrega.
numero de mudancas por tipo.
numero de solicitacdes de mudancas

numero de recursos computacionais a serem utilizados.

m o 0O W > Q

tempo entre levantamento do problema e aceitacao da mudanca.

2Questdo 24 - Enade 2014.
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1. Introducdo tedrica

Avaliacao nas empresas

Qualquer que seja o processo desenvolvido por uma organizagao, é fundamental que
se entenda a relevancia de haver indicadores de qualidade apropriados. Saber quais sao os
indicadores importantes e a maneira correta de como determina-los é de vital importancia
para o desempenho da empresa.

A mensuracao das atividades faz parte do cotidiano de uma empresa. O resultado
dessa atividade permite o0 monitoramento e o planejamento dos rumos de uma organizagao.

Ha trés motivos para a mensuragao, conforme segue.

e Determinar a histdria e, por consequéncia, a evolucao de uma atividade ou problema.
e Tomar os valores encontrados como referenciais para as tomadas de decisao.
e Controlar as atividades.

Para o estabelecimento de um sistema de monitoramento e avaliacdo, é necessario
constituir procedimentos de coleta, andlise e divulgacao de dados. Ou seja, devem ser
respondidas as perguntas a seguir.
¢ Quais dados devem ser coletados?

e Como deve ser feita a coleta de dados?
e Qual deve ser a analise efetuada?

e Para quem os resultados da analise de dados devem ser divulgados?

2. Analise das alternativas

A - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. O custo por entrega esta associado a seguinte questdo: quanto custa uma
entrega de manutencdo? A resposta a essa questdo fornece as caracteristicas de custo, mas

ndo fornece as caracteristicas relacionadas ao tempo.

B - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. O numero de mudancas por tipo estd associado a seguinte questdo: que
tipos de mudancas sdo feitas? A resposta a essa questao fornece as caracteristicas de

numero, mas ndo fornece as caracteristicas relacionadas ao tempo.
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C - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. O numero de solicitagdes de mudancas esta associado a seguinte questao:
quantos problemas afetam os clientes? A resposta a essa questao fornece as caracteristicas

de quantidade, mas nao fornece as caracteristicas relacionadas ao tempo.

D - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. O numero de recursos computacionais a serem utilizados esta associado a
seguinte questdo: quao dificil € a entrega? A resposta a essa questdao fornece as

caracteristicas de qualidade, mas ndo fornece as caracteristicas relacionadas ao tempo.

E - Alternativa correta.
JUSTIFICATIVA. O questionamento relativo ao tempo necessario para se corrigir um

problema urgente € a Unica pergunta que trata das caracteristicas temporais.
3. Indicagoes bibliograficas
e ALVES FILHO, B. de F. Processos organizacionais. Sao Paulo: Atlas, 2011.

o INTERNATIONAL INSTITUTE OF BUSINESS ANALYSIS — IIBA. Um guia para o corpo de

conhecimento de andalise de negocios. (Guia BABOK). Versdo 2.0. Sao Paulo: I1IBA, 2016.
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Questao 3

Questao 3.3

No desenvolvimento de um certo produto de software, foi determinado que um dos

requisitos do produto seria a exibicdo de informagdes em planilhas eletronicas. Contudo,

durante uma reunido de revisao, a equipe do projeto verificou que esse formato nao

facilitava a interpretacdo das informacdes e sugeriu que fosse construido um grafico que

permitiria a identificacdo mais rapida de informacdes importantes. Diante desse fato, o

gerente do projeto deve:

A. Autorizar a equipe do projeto a implementar o grafico e registrar a mudanca.

B. Solicitar a equipe do projeto que ignore a sugestdo, uma vez que ela esta fora do escopo
definido.

C. Analisar o impacto da modificacdo e submeté-la a aprovacdo do cliente,
independentemente da relevancia do impacto.

D. Analisar o impacto da modificagao e, somente se o impacto no projeto for grande,
submeté-la a aprovacao do cliente.

E. Autorizar a equipe do projeto a implementar o grafico e desprezar o registro da
mudanga, atendendo a recomendacdo de que sejam rastreadas apenas mudangas cujo

impacto seja significativo no custo ou nos prazos do projeto.

1. Introducdo tedrica
Processos decisorios em projetos

A maioria das decisbes em um projeto nao exige uma reuniao formal, pois elas
podem ser tomadas em tempo real, como parte das interagdes que ocorrem no cotidiano
das empresas. Nessas situagoes, os gerentes de projeto desempenham papel fundamental
na conducao do projeto, pois eles sao os responsaveis por consultar os membros da equipe,
solicitar ideias, verificar eventuais mudancas, sejam elas sugeridas ou demandadas,
transmitir as mudancgas aos interessados e obter a aprovacao (ou nao) do(s) cliente(s),
independentemente da relevancia para o projeto.

E importante observar que a participacao coletiva reduz resisténcias e garante apoio

as decisOes, sejam elas quais forem.

3Questdo 25 - Enade 2014.
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O gerente de um projeto deve estar consciente de que nem todo detalhe estabelecido
no plano inicial sera encontrado no resultado final do projeto. As mudancas nos projetos
normalmente sdo inevitaveis e, quando ocorrem, cabe ao gerente administra-las.

Na maioria das situacOes, o gerenciamento das mudancas tem as fungdes elencadas a
seguir.

e Identificar a mudanca proposta.

e Verificar os efeitos da mudanca proposta.

e Negociar e resolver os conflitos provocados pela mudanca proposta.

e Obter (ou nao) todas as aprovagoes para a mudanca proposta.

e Comunicar a mudanca proposta as partes afetadas.

e Fazer os ajustes no cronograma e no orcamento relativos a mudanca proposta.

e Acompanhar a implementagao da mudancga proposta.

2. Analise das alternativas.

A - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Nessa alternativa, o cliente ndo é consultado. Uma das fungdes de um
gerente de projeto € garantir que exista a aprovacao dos interessados antes da

implementagao de uma mudanca.

B - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Ignorar uma eventual melhoria no projeto é impedir o seu desenvolvimento

e o0 da equipe que a propoe. Isso ira coibir a participacdo coletiva.

C - Alternativa correta.

JUSTIFICATIVA. A analise do impacto da modificagdo proposta e a sua submissao ao cliente
mostram que o gerente trabalha em equipe e que nao toma nenhuma decisao que altere o
projeto sem que o cliente seja consultado. Isso transmite ao cliente uma sensagao de

seguranga quanto a conducao do projeto e ao resultado esperado.

D - Alternativa incorreta.

JUSTIFICATIVA. A submissdo da mudanga proposta ao cliente independe de sua relevancia.

10
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E - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Toda mudanca, antes de ser implementada, deve ter a aprovacao do

cliente.

3. Indicagoes bibliograficas

e HELDMAN, K. Geréncia de projetos - guia para o exame oficial do PMI. Rio de Janeiro:
Campus, 2015.

e LARSON, E. W.; GRAY, C. F. Gerenciamento de projetos — o processo gerencial. Porto

Alegre: GMBH, 2016.

11
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Questao 4

Questao 4.%

Uma empresa de desenvolvimento de software esta sendo avaliada no nivel E de MPS.BR. O

grupo de processos fez um levantamento para avaliar as praticas relacionadas a gerencia de

recursos humanos e obteve as evidéncias a seguir.

Evidéncia 1. A empresa possui um processo de avaliacao de desempenho e promocao
de individuos bem estabelecido, em plano de cargos e carreira.

Evidéncia 2. A empresa contrata externamente instrutores capacitados para realizar
treinamentos internos a seus funcionarios sempre que verifica a necessidade de ampliar
a capacitacdo da equipe. Esses treinamentos, registrados como parte do portfdlio de
cada funcionario, sdao avaliados pelos funcionarios em relacdo a sua qualidade e
aderéncia as necessidades de capacitacdo da equipe. Cada funcionario também é

avaliado ao final de cada treinamento.

De acordo com o Modelo de Referéncia do MPS.BR, alguns dos resultados esperados para o

processo de Geréncia de Recursos Humanos sao os seguintes.

GRH 6. Os treinamentos identificados com sendo responsabilidade da organizacdo sao
conduzidos e registrados;

GRH 7. A efetividade do treinamento é avaliada;

GRH 8. Critérios objetivos para avaliacdo do desempenho de grupos e individuos sdo

definidos e monitorados para prover informagoes sobre o desempenho e melhora-lo.

Associacdo para promogcao e Exceléncia do Software Brasileiro. SOFTEX. MPS.BR — Guia geral MPS de Software.
2012. Disponivel em <http://www.softex.br>. Acesso em 20 jul. 2014 (com adaptagGes).

Com base no levantamento inicial das praticas da empresa, verifica-se que a evidéncia 1

A.

atende totalmente ao GRH 8, enquanto a evidéncia 2 atende totalmente ao GRH 6 e ao
GRH 7.

atende parcialmente ao GRH 8, enquanto a evidéncia 2 atende totalmente ao GRH 6 e ao
GRH 7.

atende parcialmente ao GRH 8, enquanto a evidéncia 2 atende parcialmente ao GRH 6 e
ao GRH 7.

atende totalmente ao GRH 8, enquanto a evidéncia 2 ndo atende ao GRH 6, mas atende
totalmente ao GRH 7.

atende parcialmente ao GRH 8, enquanto a evidéncia 2 atende totalmente ao GRH 6,

mas nao atende ao GRH 7.

4Questdo 26 - Enade 2014.
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1. Introducdo tedrica

Melhoria de software

O MPS.BR é um programa de longo prazo, criado em dezembro de 2003, coordenado
pela Associacdo para Promogao da Exceléncia do Software Brasileiro (SOFTEX), que tem
como objetivo a melhoria de processos de software e servicos.

Esse programa apresenta duas metas, conforme segue.

e Meta técnica: visa a criacdo e ao aprimoramento do Modelo MPS.

e Meta de negdcio: € a disseminacdo e a adocdao do Modelo MPS em todas as regides do
pais, tanto em micro, pequenas e médias empresas quanto em grandes organizagdes
privadas e governamentais.

O modelo MPS baseia-se nos conceitos de maturidade e capacidade de processo para
a avaliacdo e a melhoria da qualidade e da produtividade de software e de servigos
correlatos. Também visa a melhoria da qualidade e da produtividade dos servigos prestados.

O modelo MPS estabelece sete niveis de maturidade, que mostram os patamares de
evolugdo de processos e os estagios de melhoria de implementacdo dos processos na
organizacdo. O nivel de maturidade em que se encontra uma organizacao permite prever o
seu desempenho futuro ao executar um ou mais processos.

Os sete niveis de maturidade sao os que seguem.

Em otimizacao.

Gerenciado quantitativamente.

Definido.

Largamente definido.

Parcialmente definido.

Gerenciado.

@ m m o O = »

Parcialmente gerenciado.

A escala de maturidade inicia no nivel G e progride até o nivel A. Para cada um
desses niveis de maturidade, é atribuido um perfil de processos que indica o foco em que a
organizacao deve colocar o esforco de melhoria.

O quadro 1 apresenta os niveis de maturidade e os respectivos processos.

13
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Quadro 1. Niveis de maturidades e processos nos quais devem ser aplicados esforcos.

Nivel de maturidade Processos

A

B Geréncia de Projetos
Geréncia de Riscos

C Desenvolvimento para Reutilizacao
Geréncia de Decisdes
Verificacao
Validacao

D Projeto e Construgao do Produto

Integragao do Produto
Desenvolvimento de Requisitos
Geréncia de Projetos

Geréncia de Reutilizacao

E Geréncia de Recursos Humanos
Definicao do Processo Organizacional
Avaliacdo e Melhoria do Processo Organizacional
Medicao

Garantia da Qualidade

F Geréncia de Portfélio de Projetos
Geréncia de Configuragao

Aquisicao

Geréncia de Requisitos

Geréncia de Projetos

Uma organizacao que se encontra no nivel E, por exemplo, deve colocar esforcos nos

processos elencados entre os niveis G e E.

Considerando, ainda, o nivel E, nele é encontrado o processo de Geréncia de

Recursos Humanos (GRH), cujo propdsito é prover a organizacdo e os projetos com os

recursos humanos necessarios e manter suas competéncias adequadas as necessidades do

negdcio. Os resultados esperados para o processo GRH sao classificados conforme segue.

GRH 1. As necessidades estratégicas da organizacdo e dos projetos sao revistas para
identificar recursos, conhecimentos e habilidades requeridos e, de acordo com a
necessidade, sdo feitos planejamentos de como desenvolvé-los ou contrata-los.

GRH 2. Individuos com as habilidades e competéncias requeridas sao identificados e
recrutados.

GRH 3. As necessidades de treinamento de responsabilidade da organizacao sao
identificadas.

GRH 4. Uma estratégia de treinamento é definida, com o objetivo de atender as
necessidades de treinamento dos projetos e da organizagao.

GRH 5. Um plano tatico de treinamento é definido, com o objetivo de implementar a

estratégia de treinamento.

14
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e GRH 6. Os treinamentos identificados como de responsabilidade da organizagao sao
conduzidos e registrados.

e GRH 7. A efetividade do treinamento € avaliada.

e GRH 8. Critérios objetivos para avaliacado do desempenho de grupos e individuos sao
definidos e monitorados para prover informacgdes sobre o desempenho e melhora-lo.

e GRH 9. Uma estratégia apropriada de geréncia de conhecimento é planejada,
estabelecida e mantida para compartilhar informagdes na organizacao.

e GRH 10. Uma rede de especialistas na organizacao é estabelecida e um mecanismo de
apoio a troca de informacgdes entre os especialistas e os projetos é implementado.

e GRH 11. O conhecimento é disponibilizado e compartilhado na organizacao.

Deve ser observado que a evolugao de um nivel para outro ocorre quando todos os

processos do nivel atual (e de todos os outros que o antecedem) sao satisfeitos.

2. Analise da questao.

A evidéncia 1, segundo a qual a “empresa possui um processo de avaliagao de
desempenho e promocao de individuos bem estabelecido, em plano de cargos e carreira”,
trata da avaliacao e do plano de carreira. Essa evidéncia satisfaz parcialmente o GRH 8,
pois, embora exista um processo de avaliacdo, nao esta especificado o monitoramento dos
individuos para prover informacdes sobre o desempenho e melhora-lo.

A evidéncia 2, segundo a qual a “empresa contrata externamente instrutores
capacitados para realizar treinamentos internos a seus funcionarios sempre que verifica a
necessidade de ampliar a capacitacdo da equipe”, sendo que “esses treinamentos,
registrados como parte do portfélio de cada funcionario, sdo avaliados pelos funcionarios em
relagdo a qualidade e a aderéncia as necessidades de capacitagao da equipe”. A avaliacdo de
cada funcionario ao final de cada treinamento atende totalmente aos processos do GRH 6 e
do GRH 7. A empresa identifica as necessidades de treinamento, isto é, ela tem a nogao de
que a capacitacdo do pessoal é de sua responsabilidade e que existe a avaliacdo da

efetividade do treinamento.

Alternativa correta: B.

NOTA. A introducdo tedrica e a andlise da questao foram elaboradas tendo como referéncia

o Guia geral SOFTEX de 2012, vigente a época da elaboracao do Enade 2014.

15
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3. Indicacgao bibliografica

e ASSOCIACAO PARA PROMOGCAO DA EXCELENCIA DO SOFTWARE BRASILEIRO — SOFTEX.
MPS.BR - Melhoria de Processo do Software Brasileiro. Brasilia: SOFTEX, 2012. Disponivel
em <http://www.softex.br/wp-content/uploads/2013/07/MPS.BR_Guia_Geral_Software_
2012-c-ISBN-1.pdf>. Acesso em 07 jun. 2017.

16
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Questao 5
Questao 5.°
A internet encontra-se organizada em Sistemas Auténomos (SA), que sdo administrados
autonomamente por uma entidade ou organizagao. Para que uma comunicagao ocorra com
sucesso entre hospedeiros situados em SAs diferentes, é necessario que pacotes sejam
eficientemente transportados do SA origem ao SA destino. Protocolos de roteamento sao
responsaveis pelo estabelecimento de rotas a serem seqguidas pelos pacotes. Para que essas
rotas sejam estabelecidas, deve-se usar
A. Border Gateway Protocol (BGP).
B. Open Shortest Path First (OSPF).
C. Routing Information Protocol (RIP).
D. Interior Gateway Routing Protocol (IGRP).
E. Intermediate System to Intermediate System (IS-IS).

1. Introducdo tedrica

1.1. Protocolos de roteamento

A internet é uma rede gigantesca de computadores que cresceu essencialmente
interligando redes de diferentes empresas e organizagdes. Seu carater distribuido é
semelhante ao sistema de transporte de uma cidade ou de um pais: existem ruas e avenidas
conectando diferentes lugares. Porém alguns locais podem ser tdo grandes que podem ter
ruas e avenidas internas (como um grande condominio fechado, por exemplo).

Redes complexas oferecem caminhos diversos para o trafego da informacdo. O
processo de roteamento deve encontrar um caminho adequado para esse trafego. Como a
internet interliga diferentes redes, um pacote de dados pode ter destinos distintos: interno a
um sistema autdbnomo ou externo a um sistema autdnomo, enviando pacotes entre
diferentes sistemas autonomos.

Os primeiros protocolos de roteamento interno, chamados de Interior Gateway
Routing Protocol (IGRP), baseavam-se no algoritmo de Bellman-Ford, vindo das primeiras
versoes da ARPANET. Como exemplos, temos o protocolo Routing Information Protocol
(RIP), usado até hoje, embora apresente escalabilidade limitada, e os protocolos Open
Shortest Path First (OSPF) e Intermediate-System to Intermediate-System (IS-IS).

5Questdo 20 — Enade 2014.
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Para o roteamento entre diferentes sistemas autbnomos, emprega o protocolo Border
Gateway Protocol (BGP). Seu uso € necessario em virtude da diferenca de objetivos entre o
protocolo IGRP e o protocolo BGP. Isso porque, para um protocolo intradominio, o objetivo é
garantir pacotes da forma mais eficiente possivel entre uma fonte e um destino. A
comunicacao interdominio requer que se leve em consideracdo outros fatores, de ordem

econOmica ou politica, o que implica alteracdes na sua forma de funcionamento.

2. Analise das alternativas

A - Alternativa correta.
JUSTIFICATIVA. O BGP é um protocolo de comunicacdo entre diferentes sistemas

automatos.

B - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. O OSPF é um protocolo de comunicacdo intradominio que trabalha em um

mesmo sistema automato.
C — Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. O RIP é um protocolo de comunicacdo intradominio que trabalha em um

mesmo sistema autémato (normalmente de pequeno ou de médio porte).

D - Alternativa incorreta.

JUSTIFICATIVA. Os protocolos IGRP sdo utilizados em um mesmo sistema automato.

E - Alternativa incorreta.

JUSTIFICATIVA. O IS-IS é um protocolo de comunicagdo intradominio que trabalha em um
mesmo sistema automato.

3. Indicacao bibliografica

e TANENBAUM A. S.; WETHERALL D. 1. Computer networks. Upper Saddle River: Prentice
Hall, 2011.
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Questao 6
Questao 6.°
A area de complexidade de algoritmos abrange a medicao da eficiéncia de um algoritmo
frente a quantidade de operacdes realizadas até que ele encontre seu resultado final.
A respeito desse contexto, suponha que um arquivo texto contenha o nome de N cidades de
determinado estado, que cada nome de cidade esteja separado do seguinte por um
caractere especial de fim de linha e classificado em ordem alfabética crescente. Considere
um programa que realize a leitura linha a linha desse arquivo, a procura de nome de cidade.
Com base nessa descricao, verifica-se que a complexidade desse programa é
A. O(1), em caso de busca sequencial.
B. O(N), em caso de busca sequencial.
C. O(logzN), em caso de busca binaria.
D. O(N), em caso de transferéncia dos nomes para uma arvore bindria e, entao, realizar a
busca.
E. O(log2N), em caso de transferéncia dos nomes para uma arvore binaria e, entdo, realizar

a busca.

1. Introducdo tedrica

Complexidade de algoritmos e notacao do O-grande

Os problemas computacionais sao, normalmente, divididos em classes de
complexidade. O objetivo dessa classificacdo €& encontrar uma forma de separar os
problemas complexos dos problemas mais simples, ja que os primeiros requerem grande
capacidade computacional e os Ultimos requerem recursos computacionais mais modestos.

Aqui, estamos utilizando a palavra complexo de uma forma objetiva: a questao nao é
se o algoritmo é de facil ou é de dificil compreensdao, mas sim se sua execucao pelo
computador requer muitos recursos em termos de memoria e/ou de tempo de execucao.

Por que investir tempo para caracterizar matematicamente a complexidade de um
algoritmo se é possivel simplesmente executa-lo? Nao seria mais simples apenas executar o
programa e cronometrar quanto tempo leva para a sua execugao ou monitorar o seu perfil

de execucao e observar 0 seu consumo de recursos?

6Questdo 10 — Enade 2014.
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De fato, frequentemente, executam-se programas como uma forma de verificar seu
proprio desempenho. E, ao fazer uma analise matematica detalhada do seu funcionamento,
pode-se compreender muito melhor a natureza da sua execugao. Nesse sentido, deve ser
considerado que o hardware do computador exerce influéncia sobre o tempo de execugao.
Outro item a ser avaliado é a qualidade da implementacao de um algoritmo, que também
pode afetar o seu tempo de execucao. Uma andlise puramente matematica permite o
estabelecimento de um critério mais consistente de comparacao, independentemente do
hardware utilizado e da implementacao especifica.

Alguns algoritmos sao tao complexos do ponto de vista computacional que nao
importa 0 quao cuidadosamente seja realizada sua construgcao, seu tempo de execucao e
seu consumo de memdria sempre serao extremamente elevados. Esses casos, em que uma
solucao exata do problema é impossivel do ponto de vista pratico (a solugdo matematica
otima existe, mas o seu calculo requer uma quantidade de recursos absurdamente elevada),
sao chamados de problemas intrataveis. Isso ndo é o mesmo que dizer que o problema é
impossivel de ser resolvido de forma tedrica: a solucdo tedrica existe, mas requer
capacidades computacionais extraordinarias.

Essa necessidade leva ao problema da caracterizacdo matematica dos algoritmos.
Algoritmos podem ser caracterizados do ponto de vista do seu tempo de execugao ou do
espaco (memdria) necessario para o seu funcionamento.

Se x é um numero inteiro que representa o tamanho da entrada de um algoritmo (por
exemplo, no caso de um algoritmo de ordenacdo, x € o nimero total de elementos a serem
ordenados), devemos associar a essa variavel uma funcao y=f(x) que representa o tempo
de execucao do algoritmo.

Normalmente, ndao estamos interessados no tempo exato de execucdao, nem nos
valores de f(x) para valores pequenos de x. O objetivo é caracterizar o crescimento da
funcao para valores elevados de x e cotejar fungOes de diferentes algoritmos, o que fornece
um critério de comparagao do tempo de execucao.

Com base nisso, concluimos que algoritmos com tempos de execucdo exponencial,
indicados por O(eX), levam tempos muito maiores para serem executados do que algoritmos
com tempos de execucao polinomial, indicados por O(x"). Ou seja, para valores elevados de
X, algoritmos do tipo O(x") sao mais rapidos do que algoritmos do tipo O(eX).

Formalmente, a notagao do O-grande pode ser definida como indicado a seguir.
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Sejam f e g duas fungdes tais que f,g: N —>R".
Dizemos que f(n)=0(g(n)) se dois inteiros positivos ¢ e rnp existirem tal que,

para cada inteiro n = n,, tenhamos:

f(n)y<c-g(n)
Quando f(n)=0(g(n)), dizemos que g(n) € um limite superior para f(n), ou,

mais precisamente, que g(n) & um limite superior assintético para f(n),

enfatizando que estamos suprimindo fatores constantes.

2. Resolucao da questao

O enunciado especifica que o algoritmo faz uma busca sequencial, uma vez que é
feita a leitura linha a linha do arquivo. Dessa forma, o algoritmo nao se aproveita do fato de
a lista estar ordenada. Além disso, segundo o enunciado, ndo se utiliza nenhuma estrutura
de dados adicional auxiliar. Fazendo uma busca sequencial, o algoritmo percorre cada linha
do arquivo como se percorre um array e verifica se ele é igual ao nome da cidade. Quanto
maior o array, mais tempo o algoritmo vai levar para encontrar o elemento desejado, sendo

esse tempo diretamente proporcional ao tamanho do array, ou seja, O(N).

Alternativa correta: B.

3. Indicacdes bibliograficas

e CORMEN, T.; LEISERSON, C.; RIVEST, R.; STEIN, C. Introduction to algorithms. 3. ed.
Cambridge: MIT Press, 2009.

e SIPSER, M. Introduction to the theory of computation. 3. ed. Boston: Cengage, 2012

e TOSCANI, L. V.; VELOSO, P. A. S. Complexidade de algoritmos. 2. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2008.
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Questoes 7 e 8
Questao 7.’
Leia o texto a seguir.

Way back in the late twentieth century, 1997 to be exact, the Object Management Group (MG)
released the Unified Modeling Language (UML). One of the purposes of UML was to provide the
development community with a stable and common design language that could be used to develop
and build computer applications. UML brought forth a unified standard modeling notation that IT
professionals had been wanting for years. Using UML, IT professionals could now read and
disseminate system structure and design plans, just as construction workers have been doing for
years with blueprints of buildings.

It is now the twenty-first century, 2003 to be precise, and UML has gained traction in our profession.
On 75 percent of the resumes I see, there is a bullet point claiming knowledge of UML. However,
after speaking with a majority of these job candidates, it becomes clear that they do not truly know

UML. Typically, they are either using it as a buzzword, or they have had a sliver exposure to UML.
BELL, D. UML basics: an introduction to the unified modeling language. 1BM Corporation, 2003. Disponivel em
<http://www.ibm.com>. Acesso em 28 jul. 2014 (com adaptacoes).

Com base no texto nos conceitos da UML, avalie as afirmativas a seguir.

I. Na maioria dos curriculos analisados pelo autor, existe alguma indicacdo de
conhecimento da linguagem UML pelo candidato ao emprego.

II. A UML é composta por diversos diagramas, como diagrama de caso de uso, diagrama
de especificacao e diagrama de componentes.

III. A UML n3do é uma linguagem de programagdo, mas sim, uma linguagem de
modelagem padronizada para os profissionais de TI cuja notacao independe de
processos.

E correto o que se afirma em

A. I, apenas.

B. II, apenas.

C. I e III, apena.

D. II e III, apenas.

E. I, II e III.

Questdo 8.8

Uma empresa deseja lancar um sistema de comércio eletronico para vender seus produtos.
Essa empresa vende produtos de diversas categorias, como roupas, perfumes e eletronicos,
e aceita diversas formas de pagamento, como cartao de crédito e boleto bancario. No
sistema de vendas implementado, cada produto deve ser cadastrado com sua descrigao,

preco de venda, quantidade em estoque e respectiva categoria. Cada cliente que deseja

’Questdo 35 — Enade 2014.
8Questdo Discursiva 5 — Enade 2014,
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realizar compras tem de se cadastrar no sistema indicando seu nome, endereco e e-mail. Se
o cliente for corporativo, deve cadastrar seu CNPJ e, se for individual, seu CPF. O cliente
cadastrado pode realizar um pedido de compra dos produtos em estoque na quantidade que
desejar. O cliente escolhe uma forma de pagamento disponivel e recebe, por e-mail, o
nimero do pedido e as informacdes do status do pedido. Apds a confirmacdo do
pagamento, a loja realiza a entrega dos itens solicitados no endereco do cliente e envia, por
e-mail, a nota fiscal eletronica. Tendo em vista que os precos dos produtos podem ser
atualizados a qualquer momento, o sistema tem de ser capaz de reemitir uma nota fiscal de
um pedido de compra de qualquer produto e respectivo preco na data da compra realizada
pelo cliente.

Considerando esse cenario, proponha um Diagrama de Classes, segundo a UML (Unified
Modeling Language), indicando nome de cada classe, respectivos atributos e
relacionamentos entre as classes com as respectivas cardinalidades. Em sua proposta,
identifique, pelo menos, um relacionamento de generalizacao e um relacionamento de

composi¢ao, ndo sendo necessario indicar as operacoes de cada classe.
1. Introducdo tedrica
1.1. Unified Modeling Language (UML)

Formalmente, a Unified Modeling Language (UML) é definida como uma linguagem-
padrdo para a elaboracao da estrutura de projetos de software.

Ainda nesse texto, os autores destacam os quatro objetivos basicos da UML, citados a
seguir.

e Visualizar os artefatos de um sistema complexo de software.

e Especificar os artefatos de um sistema complexo de software.

e Construir os artefatos de um sistema complexo de software.

e Documentar os artefatos de um sistema complexo de software.

E importante destacar que o principal objetivo da UML esta no estabelecimento de um

modelo ou de uma representagao conceitual e fisica de um sistema.

23



Material Especifico — Sistemas da Informacdo— Tomo 6 — CQA/UNIP

1.1.1. UML para visualizacao

Um projeto de software envolve mais do que simplesmente seu cddigo fonte, visto
gue um mesmo problema pode ser resolvido de formas distintas, com o uso de cddigos
muito diferentes. Ainda que programas com codigos diferentes possam atender aos mesmos
requisitos, nem todas as solucdes sao igualmente Uteis ou interessantes.

Se dispusermos apenas do codigo fonte de um programa, sem nenhum tipo de
documentacao, o entendimento da solucdo é dificultado. Programas comerciais podem ser
muito longos e conter milhdes de linhas de cddigo. Dessa forma, é importante ter uma
maneira de se visualizar o todo, a estrutura geral de um software, sem necessariamente ser
obrigado a ler o codigo fonte de modo completo. Desenhos e diagramas informais podem
ajudar nessa tarefa, mas a UML fornece uma linguagem padronizada que permite que
diferentes pessoas e empresas fagam e interpretem diagramas e modelos de uma mesma

forma.

1.1.2. UML para especificacao

Antes de se escrever o cddigo para um programa, € preciso conhecer quais sdo
exatamente as necessidades do cliente. Além disso, grandes projetos envolvem problemas
complexos de software e muitas empresas dispdem de profissionais especializados para
encontrar a melhor solugao, como os arquitetos de software. Esses profissionais precisam de
uma linguagem para especificar, projetar e comunicar a solugao: a UML oferece uma

linguagem especificamente desenvolvida para esse propdsito.

1.1.3. UML para construcao

Ainda que a UML ndo seja uma linguagem de programagao propriamente dita, é
possivel estabelecer um mapeamento entre os modelos construidos pela UML e o cddigo em
diversas linguagens de programagao, como Java ou C#.

Essa facilidade fornecida pela UML no mapeamento vem do alto grau de
expressividade aliado a baixa ambiguidade, o que ndo é caso de outras formas de
especificacao, como um texto puro. Tal precisao faz com que existam ferramentas capazes
de converter alguns diagramas UML em codigo fonte com pouca ou nenhuma intervencao

do usuario.
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1.1.4. UML para documentacao

Um projeto de software envolve mais do que apenas cddigo Empresas de software
costumam produzir diversos outros elementos, chamados de artefatos, como os citados a
seguir.

e Requisitos do software.
e Documentacgao da arquitetura.
e Projeto e planos de projeto.
e Codigo fonte.
e Testes e planos de teste.
e Protdtipos.
A UML pode ser utilizada para documentar diversos desses artefatos, formalmente e

com baixa ambiguidade.

1.2. Diagrama de classes

Formalmente, define-se uma classe como

uma descricdo de um conjunto de objetos que compartilham os mesmos
atributos, operacoes, relacionamentos e seméntica (BOOCH, RUMBAUGH e
JACOBSON, 2006).

E importante diferenciar classes de objetos: uma classe define um conjunto de
objetos, mas ndao é um objeto. Por exemplo, podemos definir uma classe das “xicaras de
café” como objetos ceramicos e ocos que servem para armazenar quantidade pequena de
liguido quente. Essa “classe” abrange todas as possiveis xicaras, de diferentes formas e
tamanhos. Se considerarmos um caso especifico, como, por exemplo, determinada xicara
utilizada agora em um restaurante, dizemos que essa xicara € um objeto ou uma instancia
especifica de uma classe. Em resumo, utilizamos uma classe para definir uma categoria de
objetos similares.

A UML apresenta um diagrama especifico para a representacao das classes, chamado
de digrama de classes. Nesse diagrama, as classes sao simbolizadas por retangulos
contendo o nome, os atributos e as operagdes, como ilustrado na figura 1. Os atributos sao
propriedades associadas a cada um dos objetos instanciados pela classe. Por exemplo, a
classe “Cliente” pode ter um atributo chamado de “nome”. Outros atributos que essa classe

pode ter sao: “endereco”, “telefone” e “email”.
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Forma nome da classe
origem atributos
mover()
redimensionar() — operagoes
exibir()

Figura 1. Representacao de uma classe na UML.
BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON, 2006 (com adaptacoes).

Além de atributos, uma classe também apresenta comportamentos associados. Por
exemplo, suponha um editor de imagens que oferega uma funcionalidade produzir desenhos
de formas geométricas, como losangos. Essa funcionalidade pode ser implementada por
meio de uma classe, chamada de “losango”, que tem uma série de comportamentos
associados, como a movimentagao do losango e a alteragao do seu tamanho, entre outras.
Essas operagdes sao representadas dentro do retédngulo da classe, logo abaixo dos atributos.

As operagdes tém um nome e costumam terminar com parénteses “()”, o que indica o
fato de essas operagOes serem similares a funcdes e poderem receber parametros. Os
parametros sao representados dentro dos parénteses.

As diversas classes que compoem um programa podem estar relacionadas entre si.

Existem essencialmente trés tipos de relacionamentos entre classes:
e dependéncia;

e generalizagao;

e associagao.

Utilizamos uma relacao de dependéncia quando queremos dizer que uma classe
necessita de outra classe para o seu funcionamento. Por exemplo, suponha uma classe
chamada "“Cachorro” e uma classe chamada “Animal”. Podemos dizer que “Animal”
representa uma generalizacao de “Cachorro”, uma vez que todo cachorro € um animal, mas
nem todo animal é um cachorro.

Finalmente, uma associagao é um relacionamento semantico entre dois elementos do

modelo, ou seja, estabelece o motivo pela qual duas classes se relacionam e as regras que

controlam esse relacionamento.
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2. Resolucao das questoes

Questao 7

I — Afirmativa correta.
JUSTIFICATIVA. No texto do enunciado, o autor declara que mais de 75% dos curriculos

tém alguma mencao ao conhecimento da UML.

IT — Afirmativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. A UML nao se limita a um conjunto de diagramas (ainda que alguns
diagramas facam parte da sua estrutura). A UML &, na realidade, uma linguagem para

modelagem de software.

IIT — Afirmativa correta.

JUSTIFICATIVA. A padronizacao de uma linguagem de modelagem facilita a comunicacao
entre os diversos participantes do projeto e, também, entre as diversas empresas. A
independéncia com relacdo a linguagem de programacdao garante que uma mesma
estratégia de modelagem possa ser utilizada em diferentes empresas e em diferentes

projetos pelo uso de tecnologias variadas.

Alternativa correta: C.

Questao 8

As classes citadas a seguir devem ser incorporadas ao modelo.
o Cliente
e Corporativo
e Individuo
e Produto
e Item_pedido
e Forma_pagamento
e Pedido_Compra

e Categoria
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O diagrama deve assemelhar-se ao apresentado na figura 2.

Forma_pagamento Categoria
- descricao - descricao
1 1
0." 0."
Cliente Pedido_Compra Produto
dala Item_pedido
: :z?;eco i % “ quantidade s:escC:c::nda
- e_mall 1 0. | - Setus g B - quantidade_estoque
Corporativo Individuo
- CNPJ - CPF

Figura 2. Diagrama de classes do exercicio.
Gabarito do Inep para o Enade de Sistemas da Informagdo (2014).

A classe cliente é uma generalizagdo das classes “Corporativo” e “Individuo”, que
representam tipos especificos de cliente (observe a notagdo de generalizagao no diagrama).
Cada cliente pode realizar um pedido de compra, que é representado pela classe
“Pedido_Compra”. Essa classe esta associada a classe “Cliente”, mas é importante observar
que existe uma multiplicidade na associacao: apenas um objeto da classe “Cliente” pode
fazer zero ou mais pedidos, representado por objetos da classe “Pedido_Compra” (observe
0s numeros na extremidade da linha ligando as classes “Cliente” e “Pedido_Compra”). O
relacionamento entre a classe “Pedido_Compra” e “Item_pedido” é um tipo especial de
associacao, chamado de agregacao, representada por um losango. No diagrama, um objeto
da classe “Pedido_Compra” agrega um ou mais objetos do tipo “Item_pedido” (uma vez que
pedido deve conter ao menos um item). Um objeto do tipo “Item_pedido” se relaciona com
um objeto do tipo “Produto” por meio de uma associacao. Um objeto do tipo “Categoria” se
relaciona com zero ou mais objetos do tipo “Produto” também por meio de uma associacao.

Na mesma figura, é possivel observar os atributos de cada uma das classes na figura, que
foram diretamente retirados da descricdao no enunciado. O diagrama nao contém as

operacoes, que provavelmente serdao identificadas em uma etapa posterior da modelagem.
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3. Indicagoes bibliograficas
e BOOCH, G.; RUMBAUGH, J.; JACOBSON, 1. UML: Guia do Usuario. Rio de Janeiro:

Campus, 2006.
e PENDER, T. UML: a Biblia. Rio de Janeiro: Campus, 2004.
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Questao 9

Questao 9.°

Uma aplicacao mantém um grande conjunto de dados ordenados em uma lista linear em
memoria, implementada na forma de array. Os dados sao estaveis, ou seja, sao realizadas
poucas operacdes de insercao e remocao, € a aplicacao exige grande quantidade de
pesquisas. Sabe-se que varios algoritmos permitem realizar pesquisas em um conjunto de
dados, sendo alguns mais eficientes que outros. Nesse sentido, a pesquisa binaria apresenta
caracteristicas bem definidas para se encontrar um dado procurado.

Considerando o contexto apresentado, desenvolva um algoritmo de pesquisa binaria, de
forma imperativa ou orientada a objetos, utilizando qualquer notacao em portugués

estruturado ou em uma linguagem de alto nivel, como o Pascal, C ou Java.

1. Introducgao teodrica

1.1. Estruturas de dados: arrays

As linguagens de programagao costumam prover recursos para a organizacao
eficiente dos dados, como as estruturas de dados estaticas.

As estruturas de dados estaticas apresentam um espaco fixo em memodria. Esse
espaco é fixado pelo programador no momento em que o programa esta sendo escrito
(tempo de compilagao). Logo, o programador tem como prever exatamente o tamanho de
memodria que sera consumido pelo programa. Além disso, esse profissional tem como saber
os limites de todas as estruturas de memoria antecipadamente e de forma bastante simples.

Como o tamanho dessas estruturas € fixo, ndo é possivel alocar mais espaco em
memdria caso se tenha essa necessidade. Isso significa que o programador deve saber
quanto espaco de memdria deve ser necessario alocar para o programa durante a sua
escrita ou antes da sua compilacao. Se o programador nao tiver como saber a quantidade
de memoria necessaria com antecedéncia, sua Unica alternativa sera alocar,
preventivamente, grande quantidade de espaco, até muito mais do que o necessario, o que
pode gerar desperdicio de memdria, mas com a garantia do funcionamento do programa.

Em muitas linguagens de programacdao, como na linguagem C, um array é
implementado como um conjunto de variaveis (ou posigdes de memoria) de um mesmo tipo,

armazenadas sequencialmente.

9Questdo Discursiva 3 — Enade 2014,
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Essas variaveis formam uma espécie de “reticulado”, posicoes de memdrias vizinhas e
com o mesmo tamanho. Dessa forma, a declaracao de um array envolve a definicdo de um
tipo de variavel, o estabelecimento de um tamanho maximo e o conhecimento da posicao de
memoria inicial. Os elementos sdo acessados por meio de um indice, normalmente iniciado
por zero.

Como todos os elementos sao do mesmo tipo, dizemos que o array € uma estrutura
de dados homogénea. Como os dados sao acessados por um indice e de forma sequencial,
também dizemos que o array é uma estrutura linear. Como o tamanho de um array é
definido em tempo de compilagdo, seu tamanho é fixo e dizemos que ele € uma estrutura
estatica.

Uma forma grafica de visualizarmos um array na linguagem C é por meio de um
conjunto de células (ou posicdes de memdria) vizinhas, como ilustrado na figura 1. Nessa
imagem, foi criado um array chamado “Array”, com N elementos, no qual cada elemento é
um numero inteiro que ocupa um tamanho fixo na memdria, dependendo da plataforma, e é
acessado por meio de indices que iniciam da posicao 0 vao até a posicao N-1. Observe que

isso totaliza N elementos.

N elementos

)

Array: 12 22 91 a4 29 - 18 22

)

Array[0]  Array[l]  Array[2] Array[3]  Array[4] Array[n-2]

inteiro

Figura 1. Um array de nimeros inteiros.

Normalmente, as linguagens de programacao também disponibilizam outras
estruturas de dados mais poderosas, como os vetores. No caso da linguagem C++, os
vetores tém uma notacdo similar a notacdo dos arrays, mas apresentam um mecanismo de
alocacao dinamica de memodria (eles podem “crescer” se adicionarmos novos elementos, nao

sendo necessario saber o seu tamanho no tempo de compilacdo).
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1.2. Busca binaria

Quando trabalhamos com um array previamente ordenado, a busca da informacao
pode ser feita de forma muito mais rapida. Em um array ordenado, a posicao de cada
elemento depende da sua relacao com os demais e, assim, podemos utilizar essa informacao
para encontrar elementos mais rapidamente.

A ideia basica consiste em dividir a pesquisa em duas particoes. Cada vez que
testamos um elemento do array, dividimos o array em duas partes: os elementos posteriores
e os elementos anteriores ao elemento atual. Como o array esta ordenado, todos os
elementos posteriores devem ser maiores do que o elemento atual e todos os elementos
anteriores devem ser menores do que o elemento atual. Entdo, comparamos o valor
desejado e verificamos quais das duas partes devemos atacar na proxima tentativa.
Independentemente de estarmos buscando elementos maiores ou menores, podemos
eliminar metade do array a cada teste. Isso implica grande ganho computacional, uma vez
que o tempo de pesquisa é da ordem de O(log N) tanto para o caso médio quanto para o
pior caso, o que € bem melhor do que uma busca sequencial tipica, com tempo O(N), em
que N é o tamanho do array.

Em um algoritmo iterativo, utilizamos dois indices para a busca: um indice superior e
um indice inferior. Incialmente, o indice superior aponta para o final do array e o indice
inferior aponta para a primeira posicao. A cada iteracdo, calcula-se também um ponto
médio, a posicao intermediaria entre os indices superiores e inferiores. O conteldo dessa
posicdo € comparado a chave, ou seja, ao elemento que estamos querendo encontrar. Se a
chave for menor do que o elemento intermediario, atualizamos o indice superior para o valor
imediatamente anterior a chave atual e mantemos o indice inferior (essencialmente
descartando metade do array). Se a chave for maior, atualizamos o indice inferior para o
elemento posterior a chave e mantemos o indice superior. Se a chave for igual ao elemento
atual, significa que encontramos o elemento no array €, assim, retornamos o seu indice.

Nesse processo, estamos sempre atualizando um dos indices e o algoritmo continua
até que o indice inferior se torne maior do que o indice superior. Nesse caso, o elemento
ndo esta presente no array e devemos retornar essa informacdo de alguma forma, por

exemplo, retornando um indice negativo, como -1.
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2. Resolucao da questao

O cddigo da solucdo, em C, parcialmente retirado de Shaffer (2011), pode ser visto a

seguir.
1 #include<stdio.h>
2 int buscaBinaria(int A[], int n, int K){
3 intl=-1;
4 intr=n;
5 while( 1+1 !'=r)
6 {
7 inti = (I4+r)/2;
8 if( K < A[i])
9 {
10 r=i;
11 }
12 if( K== A[i])
13 {
14 return i;
15 >
16 if (K> A[i])
17 {
18 | =1i;
19 >
20 }
21 return -1;
22 }
23 int main()
24 {
25 int novo = 0;
26 int vet[]={2,5,13,35,44,51,78,99,122,201};
27 int tamVet = 10;
28 int chave = 44;
29 int resp = 0;
30 printf("Iniciando a busca: \n");
31 resp = buscaBinaria(vet, tamVet, chave);
32 if( resp > -1)
33 {
34 printf("Encontrou... %d \n",resp);
35 Yelse{
36 printf("Nao encontrou \n");
37 }
38 printf("-=-=-=-=-= Fim -=-=-=-=-=\n");
39 return O;
40 }
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O algoritmo corresponde a funcao buscaBinaria, definida entre as linhas 2 e 22. A
funcao “main” serve como exemplo de utilizacdo da busca, definindo um vetor de 10
elementos e uma chave igual a 44. Como exercicio, altere o programa para fazer com que o
usuario seja capaz de entrar com o vetor e com a chave de busca e teste o programa para

diferentes chaves.

3. Indicacgodes bibliograficas
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Questao 10.10

Considere um cenario de venda de passagens aéreas cujo processo de negdcio apresenta-se
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Questao 10

modelado no diagrama abaixo, usando-se BPMN (Business Process Modeling and Notation).

Cliente

Pedido de
passagem\

Companhia aérea

Comercial
ﬁn)«- ---t10

®

Sim Cumprir T Pedido
. fracassado
—»| pedidode
Receber passagem
pedido de disponivel?
passagem Sim
i Y &
£ i \ ;e—; Enviar fatura
g Checar crédito -
£ Né&o pedid
- edido
Crédito OK? completo

Para que essa companhia aérea obtenha mais retorno, sera necessario:

A. retirar o evento intermediario de tempo colocado apds a tarefa "Pedido de passagem".

B. adicionar uma tarefa para oferecimento de outro voo na raia "Comercial".

C. modelar a tarefa "Enviar fatura" como tarefa de servico (service task).

D. transformar o gateway "Crédito OK?" em um gateway inclusivo.

E. transformar a tarefa "Checar crédito" em um subprocesso.

1. Introducao teodrica

1.1. Business Process Modeling and Notation (BPMN)

Em geral, as empresas trabalham com um conjunto sofisticado de processos, que

devem ser convenientemente gerenciados pela administracao. Para que isso possa ser feito,

é preciso que exista efetivo entendimento de como esses processos funcionam, inclusive

para a deteccao de eventuais erros e para a proposta de melhorias.

10Questdo 32 — Enade 2014.
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Nessa perspectiva, o Business Process Modeling and Notation (BPMN) é um padrao de
modelagem que pode ser aplicada para o entendimento e para o gerenciamento dos
processos em uma empresa. O BPMN é composto por um Unico diagrama, chamado de
Business Process Diagram (BPD) ou Diagrama de Processos de Negdcio.

O escopo do BPMN é totalmente focado em processos (como o proprio nome ja indica),
sendo que outros tipos de modelagens, também Uteis para uma organizacdo, nao sao
contemplados. Por exemplo, modelos da estrutura organizacional, modelos de dados e
modelos de regras de negdcio nao sao o foco da BPMN.

A BPMN apresenta trés tipos basicos de processos, conforme segue.

e Processos privados: ocorrem dentro da organizagao.

e Processos abstratos: também chamados de processos publicos, ocorrem entre

diferentes entidades de negdcio.

e Processos de colaboracao: modelam a interagcao entre dois ou mais processos de

negaocio.
1.2 Elementos graficos da BPMN

O Diagrama de Processos de Negdcio da BPMN é composto por essencialmente
quatro elementos, ilustrados na figura 1:
e Atividades.
e Eventos.
e Gateway (decisoes).

e Sequéncia de fluxo.

Atividade O Q _

Evento Gateway Conector
(decisdo)

Figura 1. Elementos basicos da BPMN.
VALLE e de OLIVEIRA, 2013.

No BPMN, uma atividade é utilizada para representar algum tipo de trabalho que

precisa ser feito para o funcionamento do processo que esta sendo modelado.
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Existem trés tipos de atividades: tarefas, subprocesso e processo. Como o objetivo do
diagrama é representar processos, essas atividades sao representadas por um conjunto de
simbolos. Contudo, um processo pode ser composto por outros subprocessos, que também
podem ser complexos e podem ser representados por um quadro com um simbolo “+”,
indicando que parte da sua estrutura nao esta sendo mostrada, como mostrado na figura 2.
Uma tarefa é representada por um retangulo simples e é utilizada para representar

processos que nao tém mais de uma camada de detalhe.

Atividade
Atividade com
Subprocesso
marcador de lago
N

Figura 2. Tipos de atividades do BPMN.
VALLE e DE OLIVEIRA, 2013.

Além das atividades, também queremos representar eventos, que podem preceder,
ser intermediarios ou finalizar um processo. Eventos sdo representados por circulos, de

acordo com o seu tipo, como representado na figura 3.

Evento de Inicio Eventode |nicio Eventode Fim

Figura 3. Tipos de evento do BPMN.
VALLE e DE OLIVEIRA, 2013.

Processos também envolvem decisdes, que sao representadas por um diamante. As
decisOes podem ser baseadas em dados ou eventos. Ha também um simbolo para decisdes
que permitem a execucdao de multiplas escolhas simultaneas. Esse o fluxo de execucdo
posterior ao gateway pode envolver multiplos caminhos. Os simbolos para gateways estdo

ilustrados na figura 4.
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Decisdo baseada Decisdo baseada Decisdocom
em dados. em evento. escolha multipla.

Figura 4. Tipos de Gateway.
VALLE e DE OLIVEIRA, 2013.

Para indicar a sequéncia de fluxo entre as atividades e os gateways, o BPMN utiliza
conectores. Eles podem indicar a direcao da sequéncia de fluxo, a direcao do fluxo de

mensagens e associacao de elementos, como mostrado na figura 5.

C > >

Diregao de Diregdo do fluxo de Associagdo de
sequéncia de fluxo. mensagens. elementos.

Figura 5. Tipos de conectores.
VALLE e DE OLIVEIRA, 2013.

Além dos elementos citados, o BPMN apresenta outros elementos, como os swinlanes,
utilizados para a dividir e organizar atividades, e os artefatos, empregados para mostrar

informagdes complementares.

2. Analise das alternativas

A - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. A retirada desse evento nao faz sentido e ndo vai aumentar o retorno, uma

vez que o evento é necessario.

B - Alternativa correta.

JUSTIFICATIVA. Ao adicionar essa tarefa, pode-se evitar que o pedido seja fracassado e
abrir uma oportunidade de fazer outra venda, o que aumenta o retorno da empresa.

C - Alternativa incorreta.

JUSTIFICATIVA. E provavel que a tarefa de enviar fatura necessite de algum envolvimento

no caso da empresa do enunciado, talvez para algum tipo de checagem ou autorizacao em
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algum sistema. Nesse caso, a tarefa deve ser modelada como user task. Evidentemente, se
for possivel a sua completa automacao sem requerer nenhuma intervencao humana, essa
tarefa pode tornar-se uma service task, mas isso depende do tipo de empresa e do tipo de

negacio.

D - Alternativa incorreta.
JUSTIFICATIVA. Isso nao pode ser feito, uma vez que o pedido sé pode ser realizado se

existir crédito, o que elimina a possibilidade de um gateway inclusivo.

E - Alternativa incorreta.

JUSTIFICATIVA. Isso nao vai afetar o retorno da empresa, apenas a forma como o modelo
foi construido.
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