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Objetivos de Aprendizagem

Permitir ao aluno apreenderem o que € e para que serve a Engenharia de Software.
Introduzir os principios metodoldgicos ageis, com recurso a metodologia XP e a framework
SCRUM.

Transmitir os conceitos de Andlise e Desenho Orientados a Objetos, através da metodologia
Unified Process.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

Com esta unidade curricular pretende-se que o aluno apreenda os objetos de estudo Engenharia
de Software e em particular aprenda a efetuar a Analise e Desenho Orientados por Objetos, de
um sistema. O aluno deve tornar-se capaz de:

1. Explicar o que é e para que serve a Engenharia de Software;

2. Explicar o que aproxima e destingue metodologias ageis e tradicionais;

3. Conhecer e descrever as caracteristicas basicas da framework SCRUM,;

4. Conhecer e descrever as caracteristicas basicas da metodologia de desenvolvimento Extreme
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Programming;

5. Conhecer e explicar os principais conceitos e principios envolvidos no desenvolvimento de
software;

6. Utilizar a linguagem de modelacéo visual UML, na modelag&o de um sistema;

7. Utilizar a metodologia de desenvolvimento de software Unified Process, no desenvolvimento
de sistemas;

8. A efetuar a Andlise e o Desenho orientados por Objetos, de uma aplicacao;

9. Conhecer e aplicar padrées de desenho elementares, na Andlise e Desenho de Sistemas;
10. Saber o que séo e para que servem as praticas Devops;

11. Saber o que é e como se pode implementar uma Pipeline CI/CD.

Contelidos Programaticos

Metodologias ageis, XP e SCRUM; Matodologias tradicionais; UML - Unified Modeling Language;
Analise e Desenho Orientados a Objetos; UP - Unified Process; Cultura Devops; CI/CD Pipeline -
Integracao Continua/Entrega Continua.

Conteldos Programaticos (detalhado)

1. Categorias de Metodologias de Desenvolvimento de Software

1.1. Categorias e caracteristicas das metodologias de desenvolvimento de software

1.2. Visédo geral de metodologias de desenvolvimento de software populares: Waterfall, Scrum,
Extreme Programming, Unified Process.

2. A UML - Unified Modeling Language

2.1. Principios da Modelagao

2.2. Perspetivas de Arquiteturas orientadas a objetos

2.3. Formas de utilizacdo da UML

2.4. Modelo conceptual da UML

2.4.1. Blocos Basicos

2.4.1.1. Entidades: Estruturais; De comportamento; Agregadoras; De notacao
2.4.1.2. Relagdes: De dependéncia; De associacdo; De generalizacéo; De realizacdo
2.4.1.3. Diagramas

2.4.2. Regras

2.4.3. Mecanismos Comuns

2.4.3.1. EspecificagBes

2.4.3.2. Adornos

2.4.3.3. Divisbes comuns

2.4.3.4. Mecanismos de extensibilidade

2.5. Os diagramas da UML

3. Desenho e Andlise Orientados por Objetos

3.1. Arquitetura do Sistema

3.2. Perspetivas e caracteristicas de uma Arquitetura Orientada a Objetos
3.3. O que é a Andlise e 0 Desenho

3.4. Analise e Desenho orientados por objetos
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4. Processos lterativos, Evolutivos e Ageis

4.1. Caracteristicas e vantagens do desenvolvimento Iterativo e Evolutivo
4.2. A mudanca num processo iterativo

4.3. Timeboxing

4.4. O Processo Unificado (UP)

4.4.1. Fases, lteragbes e Milestones

4.4.2. Disciplinas

5. Fase de Concegéo (Inception)

5.1. Caracteristicas

5.2. Duracao

5.3. Artefactos que se iniciam nesta fase

6. Requisitos Evolutivos

6.1. O que séo Requisitos

6.2. Categorias de Requisitos

6.3. Requisitos Evolutivos vs. Requisitos do tipo Waterfall
6.4. Como encontrar requisitos

7. Casos de Uso (UCs)

7.1. Atores, Cenarios e Casos de Uso

7.2. Formatos de UCs (Resumido, Casual, Detalhado)
7.3. Evolugéo dos UCs nas varias itera¢des

8. Fase de Elaboracéo (Elaboration)

8.1. As vérias iteracfes da fase de Elaboracao
8.2. Os UCs durante as vérias itera¢cfes

8.3. Artefactos iniciados na fase de elaboracao

9. Modelos de Dominio

9.1. O que sao e para que servem

9.2. Classes conceptuais

9.3. Métodos para encontrar classes conceptuais
9.4. Atributos

9.5. Atributos vs Classes

9.6. Modelar com Classes de Descri¢do

9.7. Associacbes

9.8. Métodos para encontrar associa¢cfes

10. Diagramas de Sequéncia do Sistema (DSSs)
10.1. O que séo e para que servem

10.2. Relagédo entre DSSs e Use Cases

10.3. Nomeacao de Eventos de Sistema e Operacdes
10.4. Contractos de Operacao e suas caracteristicas
10.5. Como criar e escrever Contratos de Operacao
10.6. Os contratos de operagdo no contexto do UP

11. Requisitos para o Desenho
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11.1.

Motivacdo para a passagem para as atividades de desenho

12. Diagramas de Interagéo

12.1.
12.2.

Notacéo dos Diagramas de Sequéncia e Comunicagéo
Notacgdo dos Diagramas de Interacao

13. Diagramas de Classe

13.1.
13.2.
13.3.
13.4.
13.5.
13.6.
13.7.
13.8.
13.9.

13.10.
13.11.
13.12.
13.13.
13.14.
13.15.
13.16.
13.17.
13.18.
13.19.

14.G
14.1.
14.2.
14.3.
14.4.
14.5.
14.6.
14.7.

O que séo e para que servem

Notacgdo dos diagramas de classe

Diagramas de Classes de Desenho
Classificadores

Como mostrar atributos no diagrama de classes
Anotacdes

Operagbes e Métodos

Esteredtipos, Profiles e Tags

Propriedades

Generalizacao, classes e métodos abstratos
Dependéncias

Interfaces

Composigéo e Agregacgao

Constraints

Associacao qualificada

Classe de associacao

Classe Singleton

Compartimentos definidos pelo utilizador
Relacgdo entre diagramas de interacéo e digramas de classes

RASP - General Responsibility Assignment Software Patterns
Desenho de objetos com responsabilidades

UML vs. Principios de desenho

Desenho de objetos: Entradas, Atividades e Saidas
Responsabilidades e Orientagédo por Responsabilidade no desenho
Metodologia GRASP para desenho OO

Relacgdes entre GRASP, Responsabilidades e UML

Padrbes

14.7.1. O que séo e para que servem

14.7.2. Aplicacdo do GRASP ao desenho de objetos
14.7.3. Creator

14.7.4. Expert

14.7.5. Low Coupling

14.7.6. Controller

14.7.7. High Cohesion

15. Tendéncias atuais na Engenharia de Software

15.1 A cultura Devops

15.2 O pipeline CI/CD

15.2.1 Integrag&o Continua

15.2.2 Entrega Continua (vs. Disponibiliza¢éo Continua)
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Metodologias de avaliagéo

Todas as épocas de avaliacdo:
- Trabalho Pratico (TP), obrigatério, com peso de 70%
- Apresentacéo e defesa (AD), do TP, obrigatéria, com peso de 30%;
- Com nota minima 10 valores (em 20), no TP
- Com nota minima 10 valores (em 20), na AD
Classificacéo Final (CF):

CF=(nTP *0,7 + nAD * 0,3), sse nTP >= 10 e nAD >= 10

ou CF = (nTP *0,7 + nAD *0,3), sse nTP < 10 ounAD < 10e CF < 9,5

ou CF=9,ssenTP < 10ounAD < 10e CF>=9,5

Observacoes:

1. A falta & apresentacdo-defesa do Trabalho Pratico resulta na atribuicdo de zero valores nessa
componente e por conseguinte a reprovagao na época de avaliagdo em causa.

2. O aluno obtém aprovacao a UC de acordo com o disposto nos Pontos 11 e 12, do Artigo 11°,
do Regulamento Académico do IPT.

Software utilizado em aula

Visual Pardigm

Estagio

N&o aplicavel.

Bibliografia recomendada

- Larman, C. (2004). Applying UML and Patterns: An Introduction to Object-Oriented Analysis and
Design and Iterative Development . 3rd, Prentice Hall. -

- Booch, G. e Rumbaugh, J. e Jacobson, I. (2005). The Unified Modeling Language User Guide .
2nd, Addison Wesley. -

- Nunes, M. e O'Neill, H. e Ramos, P. (2010). Exercicios de UML . 1st, Lidel. Lisboa

Coeréncia dos contelidos programaticos com os objetivos

No Cap. 1 sdo tipificadas as varias MDS e sao descritas genéricamente as metodologias XP e
SCRUM. (Objetivos 1 a 5)

No Cap. 2 é apresentada a UML, em detalhe. (Objetivo 6)

No Cap. 3 sdo apresentados 0s conceitos gerais de Analise e Desenho OO. (Objetivos 7 e 8)
Do Cap. 4 ao Cap. 13 é apresendada a metodologia UP acompanhada de exemplos concretos.
(Objetivos 7 e 8)

No Cap. 14 sdo introduzidos Padrfes de Software GRASP elementares. (Objetivo 9)
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No Cap. 15 sdo apresentados as préaticas Devops e a pipeline CI/CD. (Objetivos 10 e 11)

Metodologias de ensino

Aulas tedrico-praticas expositivo-participativas onde se descrevem e discutem com os alunos os
conceitos fundamentais. Aulas préaticas de resolucédo de: casos praticos; exercicios; aplicacao
dos conceitos apreendidos a cenarios de utilizacao real.

Coeréncia das metodologias de ensino com 0s objetivos

Aulas teérico-praticas expositivas e participativas onde se descrevem e discutem com os alunos,
os conceitos fundamentais. Aulas praticas de resolugcéo de casos praticos e/ou exercicios com
exemplos mais complexos e completos, para uma consolidacdo profunda dos conceitos
transmitidos e ainda a aplicagédo dos conceitos apreendidos a cenarios de utilizacao real em
ambiente simulado.

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

Bons conhecimentos de uma linguagem orientada a objetos.

Programas Opcionais recomendados

N&o aplicavel.

Observacgbes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

4 - Garantir o acesso a educacdo inclusiva, de qualidade e equitativa, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos;

9 - Construir infraestruturas resilientes, promover a industrializag&o inclusiva e
sustentavel e fomentar a inovagéo;

Docente responsavel
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