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[bookmark: _Toc63566744]Open Up implementa SDLC e é AGIL:
Focado na arquitetura: minimiza o risco e organizar o desenvolvimento
Incremental e iterativa: permite à equipa ter contínuo feedback dos stakeholders (ciclos curtos e entrega de valor frequente, desenvolvimento orientado por testes)
Orientado por casos de utilizacao: Use Cases para tudo, desde Conceção à Contrução
Entregas frequentes, integração em contínuo -> Redução de risco

[bookmark: _Toc63566745]Fases do open up (CECT):
Conceção: risco vs beneficio do projeto, documento visao, avaliaçao e reduçao de risco (requisitos chave c prototipos iniciais), use cases
Elaboração: concordância da arquitetura a usar para o SI, o risco que resta e aceitavel? Use Cases (10% codigo), Requisitos (inc nao funcionais)
Construção: O SI está pronto para entrega, testados todos os cenarios possiveis (passou alfa), contruçao diaria com processo de construçao automizada
Transição: aprovaçao do cliente apos rever e aceitar os entregaveis do projeto (big fix release, estabilizaçao e entrega)
 
[bookmark: _Toc63566746]Backlog: Lista de afazeres priorizada
UML: Unified Modeling Language

[bookmark: _Toc63566747]Modelos: ajudam a visualizar um sistema, especificar a estrutura e comportamento do sistema
	  Serve como referência/orientaçao para a contrução, documenta decisões
Modelos Estaticos: classes, objetos, interfaces e relações entre todos. UML: Diagrama de Classes,   Deployment Diagram, Package Diagram
Modelos de Comportamento: Descrevem a interação no sistema, entre diagramas estruturais. Mostra a dinâmica do sistema
Modelos Visuais: Promover a comunicaçao mais clara e sucinta;
		Manter o planeamento e contrução 
		Mostrar ou esconder diferentes níveis de detalhe
		Pode suportar processos de contrução automática 



[bookmark: _Toc63566748]Diagramas: 
Class Diagram: diagrama de estrutura estática que descreve a estrutura de um sistema, mostrando as classes do sistema, seus atributos, operações e as relações entre objetos.
Component Diagram: diagramas de componentes UML são usados na modelagem dos aspectos físicos usados para visualizar, especificar e documentar sistemas e construir sistemas executáveis por meio de engenharia direta e reversa. Os diagramas de componentes são essencialmente diagramas de classes que focam os componentes de um sistema que geralmente são usados para modelar a visualização da implementação estática de um sistema.
Deployment Diagram: Um diagrama de implementação da UML que mostra a configuração dos nós de processamento de tempo de execução e os componentes que residem neles. Tipo de diagrama de estrutura usado na modelagem dos aspectos físicos de um sistema orientado a objetos. Eles costumam ser usados para modelar a visualização de implantação estática de um sistema.
Package Diagram: O diagrama de pacotes, um tipo de diagrama estrutural, mostra o arranjo e a organização dos elementos do modelo em projetos de média e grande escala.mostra a estrutura e as dependências entre subsistemas ou módulos.
Activity Diagram: O diagrama de atividades, diagrama comportamental importante na UML para descrever aspectos dinâmicos do sistema. é essencialmente uma versão avançada do fluxograma que modela o fluxo de uma atividade para outra.
State Machine Diagram: Diagramas de Máquina de Estado UML mostram os diferentes estados de uma entidade. Também podem mostrar como uma entidade responde a vários eventos mudando de um estado para outro. Usado para modelar a natureza dinâmica de um sistema
Use Case Diagram: Um diagrama de caso de uso da UML é a forma principal de identificar requisitos de sistema / software para um novo programa de software em desenvolvimento. Casos de uso especificam o comportamento esperado (o que), e não o método exato de fazer isso acontecer (como). Os casos de uso, uma vez especificados, podem ser designados como representação textual e visual (como UML). Ajuda a projetar um sistema a partir da perspectiva do utilizador final. 

[bookmark: _Toc63566749]Distinguir entre requisitos funcionais e não funcionais 
Funcional:  Relativo a um processo ou tratamento de dados;
Captam o comportamento pretendido do sistema. Serviços, funções ou tarefas que o sistema deve realizar. 
Não-funcional:  relativo a uma qualidade de sistema. 
 Restrições globais num sistema de software (atributos de qualidade.) 





[bookmark: _Toc63566750]Distinguir entre abordagens centradas em cenários (utilização) e no produto para a elicitação de requisitos:
Cenários: Uma perspetiva mais abrangente daquilo que é pretendido por quem vai utilizar o sistema e aquilo que pretendem dele. 
Produto: Uma perspetiva mais próxima dos stakeholders para perceber o que os próprios querem do produto final, criando também uma relação de confiança entre os developers e o cliente.

Elicitação é um processo colaborativo e analítico que inclui atividades para colecionar, descobrir, extrair e definir requisitos.

[bookmark: _Toc63566751]Critérios SMART: para criar requesitos bem formulados
Specific – target a specific area for improvement. 
Measurable – quantify or at least suggest an indicator of progress.
Assignable – specify who will do it. 
Realistic – state what results can realistically be achieved, given available resources. 
Time-related – specify when the result(s) can be achieved.

[bookmark: _Toc63566752]Descrever o processo usado para identificar casos de utilização.
 1. Identificar a fronteira do sistema 
2. Identificar os atores que interagem com o sistema 
3. Para cada ator, identificar os objetivos/motivações para usar o sistema 
4. Definir os CaU que satisfazem os objetivos dos atores

[bookmark: _Toc63566753]Descrever os elementos essenciais de uma especificação de caso de uso. 
→Um identificador único e um nome sucinto que indica o objetivo do utilizador; 
→ Uma breve descrição textual que descreve o propósito do caso de uso; 
→ Uma condição de disparo que inicia a execução do caso de uso;
 → Zero ou mais pré-condições que devem ser satisfeitas antes que o caso de uso possa começar; 
→ Uma ou mais pós-condições que descrevem o estado do sistema após o caso de uso ser concluído com êxito;
 → Uma lista numerada de etapas que mostra a sequência de interações entre o ator e o sistema - um diálogo - que leva das condições prévias às pós-condições.

  → O modelo de casos de utilização fornece o contexto para a descoberta, partilhada e compreensão dos requisitos do sistema.é um modelo de todas as maneiras úteis de usar um sistema. Isso permite apreender rapidamente o âmbito do sistema e dar à equipa uma visão global de que o sistema vai fazer.
 → A visão gerada pelos modelos de CaU é conseguida sem nos perdermos nos detalhes dos requisitos ou a parte interna do sistema. 
→ O propósito de uma narrativa de CaU é contar a história como o sistema e os seus atores trabalham em conjunto para atingir um determinado objetivo.

[bookmark: _Toc63566754]Os seis “Princípios para a adoção de casos de utilização”
1. Manter a simplicidade contando histórias (stories). 
2. Entender a grande figura (big picture). 
3. Concentre-se no valor. 
4. Construir o sistema em fatias (slices). 
5. Entregar o sistema em incrementos. 
6. Adaptar-se para atender às necessidades da equipa.
Princípio 1: Manter simplicidade contando histórias (stories):. Os casos de uso capturam os objetivos do sistema. As histórias cobrem como alcançar o objetivo e como lidar com os problemas que ocorrem no caminho. Isso permite que os requisitos do sistema sejam facilmente capturados, partilhados e compreendidos. 
Princípio 2: Entender a grande figura (big picture): Sem uma compreensão do sistema como um todo, será impossível tomar as decisões certas sobre o que incluir no sistema. Um diagrama de casos de uso é uma maneira simples de apresentar visão geral dos requisitos de um sistema. 
Princípio 3: Foco no valor: O valor é gerado apenas se o sistema é realmente utilizado, por isso deverá haver uma maior preocupação em como o sistema será utilizado do que em listas longas de funcionalidades ou características que este oferecerá. Os casos de uso fornecem esse foco, concentrando-se em como sistema será usado para atingir uma meta específica para um determinado utilizador. 
Princípio 4: Construa o sistema em fatias O sistema deve ser construído em fatias, cada uma delas com valor para os usuários. Primeiro, identificar a coisa mais útil que o sistema tem de fazer e focar nisso. Depois, pegar nessa coisa e separar em “fatias” mais pequenas e simples. Escolher a fatia mais central que percorre todo o conceito de ponta a ponta. Estudá-la em equipa e começar a construí-la. 
Princípio 5: Entregar o sistema em incrementos São construídos como uma série de lançamentos, cada um construído sobre o anterior. Cada incremento fornece uma versão demonstrável ou utilizável do sistema.
Princípio 6: Adaptar-se para atender às necessidades da equipa Independentemente das práticas selecionadas, é necessária a certeza de que estas são adaptáveis o suficiente para atender às necessidades permanentes da equipa. Cabe à equipa decidir se precisam ou não ir além dos essenciais, acrescentando detalhes de uma forma natural à medida que se deparam com os problemas que o essencial não resolve.
[bookmark: _Toc63566755]Compreender a relação entre requisitos e casos de utilização Os CaU contam histórias que mostram os requisitos funcionais em contexto, num formato que legível e compreensível para o utilizador final.
[bookmark: _Toc63566756]Decomposição algorítmica  Abordamos a decomposição como uma simples questão de decomposição algorítmica, em que cada módulo no sistema denota um passo importante no processo geral. A visualização algorítmica destaca a ordenação dos eventos
[bookmark: _Toc63566757]Decomposição Orientada a Objetos Nós pedimos que executem o que fazem enviando mensagens. Como a nossa decomposição é baseada em objetos e não em algoritmos, chamamos isso de decomposição orientada a objetos. A visão orientada a objetos enfatiza os agentes que provocam a ação ou ou que são assuntos em que essas operações atuam.

[bookmark: _Toc63566758]Explicar a relação entre os diagramas de classe e de objetos. 
Os Diagramas de Classes mostram em que consistem os objetos do sistema (membros) e o que são capazes de fazer (métodos). Os Diagramas de Objetos mostraram como os objetos do sistema estão interagem uns com os outros a determinado momento, e que valores esses objetos contêm quando o programa está nesse estado.

[bookmark: _Toc63566759]Explique o papel da modelagem de comportamento no SDLC
 Os diagramas comportamentais UML visualizam, especificam, constroem e documentam os aspectos dinâmicos de um sistema. Os diagramas comportamentais são dos seguintes tipos: diagramas de casos de uso, diagramas de estado e diagramas de atividades. Estes diagramas dividem-se num subtipo, Diagramas de interação → Diagrama de Sequência.

[bookmark: _Toc63566760]Explicar as atividades associadas ao desenvolvimento de arquitetura de software
 Uma arquitetura é o conjunto de decisões significativas em relação à organização de um sistema de software. A arquitetura consiste na seleção dos elementos estruturais e suas interfaces pelas quais o sistema é composto, juntamente com seu, a composição destes elementos estruturais e comportamentais em subsistemas progressivamente maiores e o estilo de arquitetura que orienta esta organização, estes elementos e suas interfaces, as suas colaborações e a sua composição

[bookmark: _Toc63566761] Identifique os elementos abstratos de uma arquitetura de software 
nodes = class / module / package / layer / sub system / 
system Interconnections = communications / control




[bookmark: _Toc63566762]Explicar os princípios de baixo acoplamento e alta coesão no desenho por objetos. 

Coupling → Mede a força/intensidade da dependência de uma classe de outras. Uma classe que depende de outras 2 tem um “coupling” mais baixo que uma que dependa de 8. Baixar coupling = Reduzir o impacto da mudança
Coesão → Mede a força/intensidade do relacionamento dos elementos de uma classe entre si.. Uma classe deve ter um foco único. Aumentar coesão = manter os objetos focados, compreensíveis, gerenciáveis e, como efeito colateral, oferecer suporte a baixo acoplamento.

[bookmark: _Toc63566763]Explique o ciclo de vida do TDD:
→ Build and then fix it; 
→ Testes pequenos e automáticos.

[bookmark: _Toc63566764]Explique como é que as atividades de garantia de qualidade (QA) são inseridas no processo de desenvolvimento, numa abordagem clássica e nos métodos ágeis.

Em relação à abordagem clássica, em cada iteração existe planeamento de testes, mas os testes só são executados após o código estar completo.
Cada iteração fornece algum software funcional que foi totalmente testado. A equipa de desenvolvimento entrega o conjunto de histórias em cada iteração e estas são testadas antes da entrega. A história não está completa até que passe em todos os testes e seja aceita pelo cliente. 

[bookmark: _Toc63566765]O que é o V-Model
É um modelo conceitual de Desenvolvimento de Produto visto como melhoria ao problema de reatividade do waterfall model. Este permite que os testes sejam feitos contra os próprios requisitos de componente, em contraste com modelos anteriores onde o componente era testado contra a especificação do componente.
Caracteristicas: Os testes tem maior efetividade; Possibilita que se encontre erros durante os processos de se derivar especificações de requisitos; Ajuda a desenvolver novos requisitos







[bookmark: _Toc63566766]Defina histórias (user stories)
 Uma história (user story) é uma anotação que captura o que um utilizador faz ou precisa de fazer como parte de seu trabalho. Cada história de utilizador consiste numa breve descrição escrita do ponto de vista do utilizador, com linguagem natural.

[bookmark: _Toc63566767]Identifique os elementos-chave de uma “persona”
→ Uma persona define um utilizador hipotético de um sistema
 → As personas representam pessoas fictícias baseadas no seu conhecimento de utilizadores reais.

[bookmark: _Toc63566768]Compare histórias e casos de utilização em relação a pontos comuns e diferenças. 
→ As user stories são centradas no resultado e no benefício do que se está a descrever, enquanto que os Casos de Uso podem ser mais detalhados e descrever como o sistema age.
User Stories versus Casos de Uso - similaridades → As User Stories contêm a função do utilizador, o objetivo e os critérios de aceitação. → Os Casos de Uso contêm elementos equivalentes: um agente, fluxo de eventos e pós-condições
User Stories versus Casos de Uso - diferenças Os detalhes de uma User Story podem não ser tão documentados como um caso de uso. As User Stories deixam de fora muitos detalhes importantes deliberadamente. Pequenos incrementos para obter feedback com mais frequência ||| em vez de ter uma especificação de requisitos antecipada mais detalhada, como em Casos de Uso.

[bookmark: _Toc63566769]Compare “Persona” com Ator com respeito a semelhanças e diferenças. 
As personas são utilizadas em User Stories e geralmente são mais robustas que os atores. Uma persona é projetada para ajudar a equipa a compreender o destinatário do sistema a desenvolver.
Os atores são utilizados principalmente em casos de uso, que são usados como uma ferramenta para desenvolver requisitos. Nesses cenários, o foco é como o trabalho será realizado e em que ordem, em vez de por que e por quais necessidades estão a ser atendidas.
Os atores incluem muito menos detalhes do que uma persona e normalmente são identificados num nível significativamente maior de abstração. Com base no nível mais elevado de abstração de atores, muitas personas podem ser resumidas em apenas um ator. Ambos os atores e personas têm valor, no entanto, se estiverem a ser utilizadas user stories, os atores não fornecem uma compreensão profunda o suficiente das necessidades e motivações dos utilizadores e clientes do sistema. Como alternativa, ao usar técnicas como casos de uso, o desenvolvimento de perfis de utilizadores fictícios repletos de histórias secundárias, necessidades, motivações e imagens é um exagero.




[bookmark: _Toc63566770]O que é a pontuação de uma história e como é que é determinada? 
A pontuação corresponde duma forma informal a dificuldade e velocidade que a equipa acha que levará a implementar tal funcionalidade. Isto pode incluir: 
→ A quantidade de trabalho a fazer 
→ A complexidade do trabalho 
→ Qualquer risco ou incerteza em fazer o trabalho

[bookmark: _Toc63566771]Descreva o conceito de velocidade da equipa (como usado no PivotalTracker e SCRUM). 
O Tracker foi projetado para planear automaticamente as iterações do projeto com base na quantidade média de story points concluídas ao longo de um número predeterminado de iterações. No Tracker, a velocidade é a força dominante por detrás de cada projeto. O tracker determina o que será planeado para futuras iterações e está constantemente em alteração com base na sua taxa real de conclusão.

[bookmark: _Toc63566772]Explique o objetivo da “Daily Scrum meeting”
 Durante o scrum diário, cada membro da equipa responde às três perguntas a seguintes: 
→ O que foi feito ontem?
 → O que vai ser feito hoje?
 → Há algum obstáculo? Concentrando-se no que cada pessoa realizou ontem e realizará hoje, a equipa obtém uma excelente compreensão do trabalho realizado e do trabalho que ainda resta.

[bookmark: _Toc63566773]Relacione os conceitos de sprint e iteração e discuta a sua duração esperada. 
→ Todas as sprints são iterações, mas nem todas as iterações são sprints. Uma iteração é um termo comum no SDLC. Sprint é um termo específico do Scrum. 
→ A duração esperada é duas semanas (de todas as sprints).
