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INSTRUCOES

PARA A RESOLUCAO DO EXAME, ACONSELHA-SE QUE LEIA ATENTAMENTE O
SEGUINTE:

1. Para a resolugdo deste p — Folio aconselha-se que:

2. Verifique o exemplar que lhe foi entregue e, no caso de estar incompleto ou com qualquer
deficiéncia, dirija-se ao professor vigilante.

3. O p-félio € composto por 2 partes.
4. O teste € sem consulta e termina com a palavra FIM.

5. Utilize, sempre, uma letra legivel e nio use uma caneta de outra cor que ndo seja o preto ou o
azul - as respostas a lapis niio serdo consideradas.

6. Tenha em atengfo que o p-Félio tem a duragdo de 1 hora e 30 minutos.

Bom Trabalho!
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1.7 Parte (8 Valores)

As alineas seguintes sdo todas de resposta curta.

1.

&

No desenvolvimento de uma aplicacio moével de apoio a jogadores de snooker (sugestio de
tacadas), ocorreram virios problemas. Identifique os problemas seguintes como defeitos
(Tault), enganos (mistake), erros (error) ou falhas (failure).

a) A aplicagio sugere uma tacada que requer uma tabela num dos buracos da mesa.
i

e

. Que membros da equipa de desenvolvimento de software devem participar nas seguintes

tarefas?

a) Debater com a empresa distribuidora da aplicagdo, para definir as funcionalidades a fornecer
ao utilizador final: A e &1 7

b) Corrigir um bug na aplicagdo, que a impede de identificar corretamente as dimensdes de

algumas mesas de snooker D75 jge Ltz 4 e Feq
o
: . . )/
¢) Teste das vérias unidades da aplicagio  Jes7 ¢

Classifique os seguintes requisitos como sendo funcionais ou nio funcionais.

a) O sistema deve consultar um servico Web para obter publicidade a apresentar durante as
sugestdes de jogadas. j1¢> A i f 3
7

b) O sistema deve funcionar em sistemas Android e i0S. h¢> /';Aiﬂi-.z uuz(

- Identifique o tipo de dependéncia entre componentes de software nas seguintes situaces:

F 1 i
a) Quando apenas dados s3o passados entre componentes  Fef1c e
o

7
b) Quando um componente € controlado pelos argumentos invocados de outro _SGCEL/.!&(.,M/ :

. Identifique os niveis de coesfio entre componentes de software nas seguintes situacoes:

a) Quando as partes tém de produzir ou alterar o mesmo ficheiro. ., _<ococ el 7

b) Quando as partes estdo juntas pela altura em que sdo chamadas, por exemplo, todos os
procedimentos de encerramento da aplicago, —7/reyrozof




6. Que tipo de testes devem ser realizados para detetar os seguintes defeitos:

a) Um bloco de cédigo foi copiado e alterado para reagir a situacdes similares, mas numa delas o
programador esqueceu-se de o alterar, mantendo-o exatamente igual. +7e(rec 2

b) Ha um defeito no algoritmo utilizado, pelo que se o programa for testado com algumas
entradas especificas, os resultados (Si?aS) correspondentes nfo estardo conformes 2

especificagio. ;%“}%"Qz"’éfwfi)uou4
7

7. Um gestor de testes preocupado com a fiabilidade do sistema decidiu introduzir defeitos no
codigo para estimar os defeitos em falta. Suponha que foram introduzidos 50 defeitos no
codigo. A equipa de testes encontrou 60 defeitos dos quais 30 correspondiam a defeitos
introduzidos pelo gestor de testes. Qual a estimativa do ntimero total de defeitos no codigo?
Quantos defeitos ainda faltam encontrar?

8. Diga que tipo de manutengdo (preventiva, adaptativa, aperfeicoativa ou corretiva) deve
ocorrer nas seguintes situagdes (pode nio ser necessaria qualquer a¢io de manutencio):

a) Num momento de inspiragdo, o produtor da aplicagio de apoio a jogadores de snooker
apercebe-se de que pode usar a detegdo de reflexos de luz na bola verde para melhorar a
capacidade da aplicagiio para a distinguir do verde do pano da mesa. Esta situagdo deve
conduzir a uma manutengio ipeq ,!g (_}_'.\;;:7;‘:/&-_ , porque i j"r{' b anci ng;é‘?

v 77 L ‘71&?‘:‘:;::;, =

b) O cliente decide que a aplicagfo, embora ja operacional em plataformas Android, deve ser
disponibilizada nos éculos sucessores dos Google Glass, com caracteristicas de ecrd muito
diferentes dos smartphones tradicionais. Esta situagdo deve conduzir a uma manutengio
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Atendendo as normas de escrita de c6digo em anexo (igual as disponibilizadas no espago da
unidade curricular), escreva uma fungio de caleulo do dngulo de deflexdo de uma bola de bilhar,
que dado um édngulo de impacte entre 0° e 90° devolve o seu suplementar (diferenga para 180°).
Caso o angulo nédo esteja entre 0° e 90° mas sim entre 90° e 180°, a fungdo devolve o negativo do
suplementar. Caso o 4ngulo ndo esteja entre 0° ¢ 180°, a fungdo devolve -1. (Ex: Deflexao(60): 120;
Deflexao(120): -60; Deflexao(90): 90; Deflexao(270): -1.)
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Anexo - Norma de Escrita de coédigo

1. Formatacdo

1.1 Indentagdo: cCada linha de c6digo deve comecar por 4 espacos por cada bloco
de codigo em que estiver inserido. E aceitavel em vez de 4 espacos utilizar
outro valor, desde que seja sempre o mesmo para todo o ficheiro.

1.2 Tamanho das linhas: As linhas tanto cddigo como de comentdrijos ndo devem
exceder os 80 caracteres. Caso tal ndo seja possivel, a linha de codigo deve
ocupar mais que uma linha. Conta para efeitos de indentacdo a segunda linha e
seguintes, como se estivessem dentro de mais um bloco de cédigo. Uma linha de
comentdrio que continue na linha seguinte mantém a indentacio.

1.3 Argumentos: As Tlistas de argumentos, tanto na definicdo como na utilizacdo,
nao sao considerados blocos de cédigo. Assim devem ser escritos na mesma linha,
se possivel, caso contrario aplica-se o ponto 1.2.

1.4 Inicio e fim de bloco: A marca de inicio e de fim de bloco de cddigo deve
utilizar uma Tlinha para o 1inicio e outra para o fim do bloco. As linguagens
funcionais podem ignorar esta regra, uma vez que em geral o primeiro elemento
do bloco é um identificador e convém que fique na mesma linha que a abertura de
bloco.

2. Comentdrios

2.1 Localizagao: 0s comentarios devem anteceder o cddigo que comentam. Pode-se
colocar pequenos comentarios ao bhloco na prépria linha de dinicio ou fim de
bloco de cédigo.

2.2 Comentario de classe: No inicio de cada classe deve existir um comentario
de classe. Neste comentario deve conter informacdo sumdria sobre a classe. Da-
se liberdade de incluir mais ou menos campos conforme apropriado, no entanto o
comentario de classe deve ter obrigatoriamente os campos (inglés/portugués):

¢ Author/Autor - uma ou mais pessoas que contribuiram para a classe
e Last change/Ultima modificacdo - data da G1tima modificacdo

* Description/Descricdo - descrigao da estrutura de dados e breve descricio
dos algoritmos envolvidos, esclarecendo o que os algoritmos fazem e nio
como Ffazem

2.3 Comentdrio de método: cada método deve ter um comentario inicial, idéntico
ao comentdrio de classe, acrescentando:

» Descricao do algoritmo, ndo sé o que faz mas tamhém como o faz;

* A complexidade temporal do algoritmo, sempre que possivel. No inicio dos
blocos de cédigo pode-se colocar também a complexidade temporal do bloco
de codigo;

e Pré e pos-condicbes de utilizacdo do método, por exemplo, os elementos de
uma lista estarem ordenados;

e Incluir eventuais restricdes de utilizacio, por exemplo, o valor maximo

gara cada argumento do método para o qual o método foi testado e funciona

em. ApSs serem realizados testes, os resultados dos testes devem ser
também incluidos.

2.4 Comentario de Tinha: Devem ser colocados comentirios de Tlinha apenas em

zonas complexas, de forma a complementar a descricao do algoritmo feita no

comentario de método. Os comentdrios de linha devem assumir que o leitor

cgghece a Tinguagem de programacdo, pelo que nic devem repetir o que esta no

codigo.

3. Nomes

3.1 variaveis iteradoras dinteiras: 0Os nomes das varidveis devem comecar por
letras mindsculas. As varidveis iteradoras inteiras devem ser chamadas i, j e
k. Devem ser reutilizadas, devendo o k ser utilizado apenas se o i e j
estiverem em utilizacdo. Caso sejam necessdrias mais que trés varjaveis
iteradoras, adicionar um ntmero a letra i (il, 2, ...). Caso as variaveis
iteradoras sejam reais ou de outra natureza, utilizar as letras 1, m e n.

3.2 variaveis ndo iteradoras: Para as variaveis nao iteradoras deve-se utilizar
nomes elucidativos. Na juncdo de dois nomes, a letra inicial do segundo nome
deve ser maiGscula. A primeira Tletra deve ser sempre mindscula. Caso nao
existam nomes elucidativos, wutilizar as letras u, v e w para os valores
inteiros, x, y e z para os valores reais, a, b e ¢ para nomes (strings), e p, q
e r para apontadores ou variaveis de outra natureza.

3.3 Constantes e macros: Constantes ou macros devem ser escritos em mailsculas,
e as palavras separadas por um "underscore": '



3.4 Estruturas e classes: 0Os nomes das estruturas ou classes tém de ter sempre
nomes elucidativos e devem comegar por T se é um tipo abstracto de dados, S se
for uma estrutura, e C se for uma classe no geral, D se for uma classe para
caixas de didalogo de uma interface grafica. Na juncido de dois nomes, a letra
inicial de cada nome deve ser maiéscu%a,

3.5 Métodos: Os nomes dos métodos devem ter sempre nomes elucidativos. No caso
de programacdo ndo orientada por objectos, o nome das funcdes e procedimentos
deve ser antecedida do nome ou iniciais do médulec a que pertencem. Na juncdo de
dois nomes, a Jletra inicial de cada nome deve ser maiuscula. Nio utilizar o
mesmo nome para funcdes ou métodos com argumentos diferentes, a ndo ser que as
funcbes ou métodos sejam apenas diferentes versdes. Em principio, o nome de um
procedimento deve conter um verbo no infinitivo, enquanto que o nome de uma
funcdo devera ter o nome da grandeza que calcula, nio necessitando de verbo. As
funcoes com resultado booleano devem conter um verbo no presente ou adjectivo
de forma a serem utilizadas dentro de condicionais.

4, Estilo

4.1 Blocos de cédigo: Nio abrir um bloco de coédigo para um sé comando, excepto
para evitar confusdo por exemplo numa cadeia if/else.

4.2 RepeticBes: Nao repetir uma sequéncia de comandos. Muitas vezes por
facilidade ao escrever cédigo, repetem-se comandos quando poderiam ser postos
dentro de um ciclo.

4.3 Tamanho dos métodos: Nio fazer métodos demasiado grandes (mais de 100
linhas de codigo). Nesse caso agrupar comandos relacionados em métodos, mesmo
que o método venha a ser chamado uma s6 vez.

4.4 Comandos numa Tlinha: Iniciar sempre uma nova linha para um comando, ou
seja, ndo colocar antes de um comando um condicional, ciclo, ou outro comando.

FIM



