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Informagoes uteis.

* O teste é sem consulta.

¢ Otestetem aduragdo de 2 horas.

* Na avaliagdo das respostas sao usados os habituais critérios de boa modelagdo: correcgao,
generalizacdo, modularizagdo, compreensado (o que inclui a legibilidade) e facilidade de evolugéo.

* Resolva as eventuais ambiguidades e omissdes do enunciado da melhor forma, identificando-as e
propondo a sua solugdo no proprio enunciado.

* Pode escrever a lapis ou a esferografica, mas aconselha-se o uso de lapis e borracha.
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O objectivo é desenvolver o FunParkGuide para a Serra do Gerés, que permita aos visitantes explorar o que
0 Gerés tem para oferecer através de varios tipos de visitas guiadas. A ideia é propor um sistema que
oferecga visitas guiadas moldadas aos gostos de cada um, adaptando o comportamento do sistema de
acordo com o local geografico onde o utilizador se encontra. O sistema tera por isso que ser sensivel ao
contexto (context-sensitive), de modo a guiar o turista durante a sua visita, garantindo a sua seguranca,
eliminando os riscos associados a certo tipo de passeios que podem durar horas por trilhos acidentados.

O FunParkGuide obtém informacdo sobre o local onde o turista se encontra e os pontos de interesse mais
proximos através de uma rede wireless de alta velocidade instalada em varios pontos da Serra. Os
visitantes terdo por isso que transportar consigo um tablet-PC com wireless. O FunParkGuide deverd
oferecer:

* Acesso a informacgao sobre o Gerés, fauna local, caminhadas, lagos, rios e cascatas, pontos de descanso,
restaurantes tipicos, incluindo a informagao sobre a sua posi¢do actual.

* Geragao de visitas a medida baseadas nas preferéncias dos visitantes. Por exemplo, uma pessoa pode
desejar apenas ver as cascatas, o lago e o rio, ou visitar Vilarinho das Furnas e incluir na visita uma
paragem para as delicias gastrondmicas da regido, ou entdo estar interessado nas caminhadas que
exijam passagens por trilhos dificeis, escaladas, etc.

* (Capacidades de guia electrénico durante todo o percurso da visita, ajudando os visitantes a moverem-se
de um local para outro, mostrando o ponto mais préximo a visitar e o caminho para |a chegar.

* Envio e recep¢do de mensagens de/para outros utilizadores do sistema e com centro de Turismo do
Gerés. Isto ajuda grupos de visitantes a manterem-se em contacto.

* Acesso a servigos oferecidos por sistemas externos, como por exemplo enciclopédias electrénicas. Para
isto vocé sé tem que supor que o FunParkGuide tem um browser para acesso a internet.

O FunParkGuide acede a um repositério central com os dados relevantes do Gerés que permite o suporte
as facilidades requeridas, como por exemplo tipos de caminhadas classificadas segundo a sua duragdo e
grau de dificuldade, fauna, vegetacao, pontos de repouso com acesso a agua potdvel, restaurantes. A
manutengdo desta informacdo é da responsabilidade dos centros de apoio ao Turismo em Portugal
(externos ao seu sistema).



a) Considere as seguintes qualidades: facilidade de modificagdo, desempenho, mobilidade,
disponibilidade, facilidade de compreensdo, compatibilidade, facilidade de utilizacdo (user friendly),
seguranga (safety), e resisténcia a ataques (security). Escolha as 3 que lhe parecam mais importantes no
contexto do FunParkGuide, e justifique a sua escolha.

b) Dos estilos arquitecturais invocagao implicita, sistema baseado em regras, object-oriented, blackboard, e
cliente-servidor use uma combinagao de pelo menos 2 para implementar este sistema. Construa o
diagrama de componentes usando uma abordagem top-down. Nota: Se sentir necessidade de criar
simbolos especiais para realizar este exercicio, ndo se esqueca de os explicitar, criando uma legenda
apropriada para o seu diagrama.

c) Descreva sucintamente o objectivo de cada um dos elementos principais, mais abstractos, da sua
arquitectura.

d) Discuta a forma como o seu desenho arquitectural suporta cada um dos trés NFRs escolhidos.
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Assinale com X cada afirmagao que considerar verdadeira. Cada questdo terd 4 afirmagdes, das quais 0, 1,
2, 3, ou 4 podem ser verdadeiras. Cada resposta correcta vale um ponto, cada resposta incorrecta vale -1
ponto (por isso, evite responder quando nado tiver a certeza da resposta). A pontuagdo minima deste grupo
é de 0%, ou seja, se por absurdo falhar mais respostas do que as que acertar, a penalizagao ndo passa para
os restantes grupos do teste.

1. Numa arquitetura de software

U Oscomponentes representam a computagdo
U Osconectores representam a interacgdo entre componentes
U Asinterfaces ligam componentes a outros componentes
U Asinterfaces ligam componentes a conectores
2. Aarquitetura
E uma fase no processo de desenvolvimento
Deve satisfazer os requisitos de todos os stakeholders
Satisfaz os atributos de qualidade do sistema, por isso impondo neste restricdes

OO0o0Oo

Engloba o chamado “desenho arquitectural”, que incide sobretudo nos principais algoritmos do
sistema a desenvolver

3. Ha a chamada arquitectura prescritiva e a arquitectura descritiva

A arquitectura prescritiva é a arquitectura implementada

A arquitectura descritiva é a arquitectura planeada

Idealmente, a evolugdo da arquitectura deve comegar pela evolugao da arquitectura prescritiva

OO0o0Oo

Um desvio arquitectural é a introdu¢do de decisdes importantes de desenho que ndo estdo
previstas nas decisGes de desenho da arquitectura prescritiva
4. Entre os atributos de qualidade observaveis em tempo de execugao
O A funcionalidade do sistema depende directamente da sua estrutura
U Os vdrios atributos de qualidade sdo, em geral, completamente independentes entre si
U A seguranca (safety) diz respeito a capacidade de um sistema resistir a tentativas ndo
autorizadas de utilizagao, ou modificagdo de comportamento, enquanto mantém a capacidade
de providenciar um servigo a utilizadores legitimos
U A portabilidade, capacidade de um sistema correr em diferentes ambientes computacionais é
um atributo apenas observavel em tempo de execugao



5. No NFR framework

a
a
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Os “NFR softgoals” sao requisitos funcionais de alto nivel que devem ser satisfeitos

As operacionalizagdes de softgoals sdao possiveis solugdes, ou alternativas de desenho, que
ajudam a satisfazer os “NFR softgoals”

Os “claim softgoals” ajudam a explicar o contexto para um softgoal, ou link de
interdependéncia entre softgoals

Os softgoals e as suas interdependéncias explicitas e implicitas sdo, em geral, representados
por uma arvore

6. Sobre as vistas de uma arquitectura
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A vista légica descreve os mecanismos de concorréncia e sincronizagao de uma arquitectura
Um dos focos da vista de implementagdo é a gestdo de configuragdes

Cada vista do modelo de vistas “4+1” de Kructhen corresponde a um ou mais diagramas de
UML e cada diagrama UML corresponde a apenas uma das vistas do modelo “4+1”

A escolha das vistas a documentar deve depender dos stakeholders a quem se destina a
documentacdo da arquitectura de software

7. No estilo de invocagao implicita
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Em vez de chamar directamente um procedimento, um componente pode anunciar, ou
difundir, um ou mais eventos

Os componentes podem registar o interesse num evento, associando um procedimento a esse
evento

Quando o evento é anunciado, o sistema encarrega-se de invocar todos os procedimentos que
foram registados nesse evento

O anuncio por um componente de um evento pode causar a invocagao implicita de
procedimentos de outros componentes

8. No estilo blackboard
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Ha suporte a transformagdes concorrentes feitas sobre dados partilhados

Os componentes funcionam como unidades de processamento que sdo, simultaneamente,
fontes de informacao

O estilo de interacgao é tipicamente sincrono

A consisténcia da informacado é relativamente simples de manter

9. Quando temos de escolher uma abordagem de modelagao da arquitectura
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Devemo-nos preocupar com o que uma determinada linguagem ndo nos permite modelar

A escolha deve depender dos estilos arquitecturais que pretendemos usar

Os requisitos nao-funcionais podem normalmente ser deixados para segundo plano, nesta
escolha

O suporte a verificagdo de consisténcia entre vistas ndo é importante, em sistemas de grande
dimensao, porque essa verificagdo é tdo complexa que deve ser avaliada por peritos

10. Na avaliagao de arquitecturas

a
a
a
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A consisténcia é uma propriedade externa do modelo arquitectural

A consisténcia de nomes é, normalmente, facil de verificar a um nivel arquitectural

A consisténcia de interfaces garante a respectiva consisténcia de comportamentos

A compatibilidade de uma arquitectura é uma propriedade externa do modelo arquitectural
que garante a adesdo a restricbes tais como as impostas por um determinado estilo
arquitetural



