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RESUMO

A grande quantidade de curriculos e a forte concorréncia na selegdo de candidatos para as
empresas de TI atualmente, tem levado os empregadores a usar alguns filtros na hora de
selecionar recursos. Um diferencial para os profissionais e TI sdo as certificagdes emitidas por
entidades competentes na aprovagdo do candidato em exames que testam sua proficiéncia em
tecnologias especificas. A preparagdo para esses exames exige disciplina e dedica¢do por
parte do candidato. Uma ferramenta que auxilia nos estudos sdo softwares simuladores das
provas que imitam o exame real. Nesse trabalho, serd modelado um Sistema Simulador para
Certificagdo de Programador Java, usando a Analise e Projeto orientado a objetos, com a
UML para documentagio de diagramas e principios GRASP e padrdes de projeto GoF para
elaborar o projeto OO.

Palavras-chave: Andlise e projeto OO. UML. Padrdes de Projeto. Simulador. Certificagdo.




ABSTRACT

Nowadays the big quantity of applications and the high competition in candidate's selection
for IT companies have induced the employers to apply some filters in the resources' selection.
A differential for the IT professionals are the certifications issued for entities responsible for
the candidate's approval in exams that test his proficiency in specifics technologies. The
preparation for these exams needs discipline and dedication. A tool that helps in the studies is
simulators softwares of the tests that imitate the real exam. In this work will model a
Simulator System for Certification of Java Programmer, using the Analysis and Project
guided to objects, with the UML for diagrams documentation and GRASP principles and
design patterns GoF to elaborate the project.

Key words: OO analysis and project. UML. Design Patterns. Simulator. Certification.
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO

Este trabalho tem como objetivo elaborar a analise e projeto de um software simulador
de exames de certificagdo que possa auxiliar o aluno no estudo e na preparagdo para a prova
real, guardando dados estatisticos de desempenho para consultas futuras.

Através do projeto proposto, serd possivel implementar a solugdo em qualquer
tecnologia.

Existem espalhados na internet muitos simuladores de exames de certificagdo, cada
um com suas caracteristicas, muitas vezes repetidas, alguns com mais recursos, outros mais
limitados.

A idéia ¢ especificar um simulador com as principais caracteristicas utilizadas nas
implementagdes ja existentes com um diferencial que ¢ a geragdo de historico sobre o

resultado obtido pelo usudrio cada vez que uma prova ¢ respondida.

1.2 CONTEXTUALIZACAO E DEFINICAO DO PROBLEMA

Nos dias atuais, o mercado exige cada vez mais o aperfeigoamento dos profissionais
da area de informatica e a rapidez com que as informag¢des mudam os obriga a sempre
estarem atualizados com novas tecnologias.

Com tanta gente tentando entrar no mercado de trabalho, os empregadores necessitam
de uma forma de saber se os pretendentes as vagas possuem conhecimento em determinadas
tecnologias ou pelo menos selecionar de alguma maneira padronizada, fazendo um primeiro
filtro entre os candidatos.

Uma das formas do candidato provar seu conhecimento numa determinada édrea ¢
possuir certificagdes de orgdos e/ou empresas que aplicam provas, de modo a medir o
conhecimento do candidato naquele assunto.

Ter certificagdes que interessam ao mercado ¢ uma das maneiras de mostrar, no

minimo disciplina e determinagdo de ter estudado e passado numa prova de conhecimento.
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O simulador proposto nesse trabalho se baseia no exame de Certificagio de
Programador Java (SCJP). A Sun Microsystems, criadora do exame, ¢ uma das maiores
empresas de tecnologia em conectividade do mundo. O site oficial € http://www.sun.com,

A prova do exame é composta de questdes de multipla escolha, classificadas em virios
assuntos, que sdo: declaragdo, controle de acesso, orientagdo a objetos, atribui¢des,
operadores, controle de fluxo, excegdes, assertivas, manipulagdo de strings, E/S, formatagio,
parsing, generics, collections, classes internas, threads e ferramentas do JDK (Java
Development Kir).

O candidato deve adquirir um voucher que da o direito de agendar um dia para
realizagdo prova em uma das unidades da Promerric credenciadas. Isso pode ser feito em um
prazo maximo de um ano apds a compra do voucher. A Prometric ¢ uma empresa parceira da
Sun que aplica suas provas de certificagdo no mundo todo.

Tais exames de certificagdo tém custo elevado, o que obriga uma boa preparagdo do
candidato para ndo ser reprovado.

Na fase de preparagdo, costuma-se usar programas “mocks” que simulam o exame
original de forma que o candidato treine e se habitue ao que encontrard na prova real.

A proposta dessa monografia é, usando UML, modelar um simulador de exames de
certificagdo para auxiliar candidatos na fase de preparagdo para a prova.

O diferencial desse sistema para os ja existentes ¢ a proposta de um médulo de dados
historicos, onde sera gerada informagdo sobre o andamento do candidato nas simulagdes e sua
progressdo com varias tentativas, identificando percentualmente as melhoras ou pioras em

cada tipo de assunto abordado nas provas.

1.2.1 Principais simuladores existentes

Dois dos principais simuladores usados como base para levantamento de requisitos do

Sistema Simulador sdo descritos de maneira resumida abaixo.
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1.2.1.1 Master Exam

Software de preparagdo para exames desenvolvido pela empresa LearnKey que tem
como objetivo a pratica de testes para medir e melhorar o nivel de experiéncia do aluno e
prepara-los para os atuais exames de certificagdo.

As principais caracteristicas do Master Exam sdo:

» Descobrir fraquezas ¢ forgas na compreensdo dos objetivos do teste;

* Medir e acompanhar a preparagio do candidato para fazer a prova de
certificagdo;

* Praticar usando o mesmo tipo de questdes e cendrios encontrados no exame;

* Focar os estudos em topicos criticos;

* Testar o conhecimento em todos os objetivos.

1.2.1.2 Whizlabs Preparation Kit V6

Esse ¢ um popular software da Whizlabs que, segundo a empresa, garante 0 sucesso no
exame de certificagdo. Preparado por profissionais altamente experientes, simula com grande
fidelidade o ambiente real da prova.

Suas principais caracteristicas sdo:

* Grande variedade de simulados e questdes. Sdo seis simulados completos com mais de

400 questdes diferentes para cada simulado;

* Padroes das questdes sdo baseados no do exame de certificagdo real;

* Cerca de 150 Quiz para revisar e reforgar o entendimento dos conceitos;

* Dicas de revisdo rapida para ajudar a revisar informagdes importantes da prova;

* Explicagdo detalhada de cada questdo com uma explanagdo exaustiva das respostas;

* Relatorios de Compreensdo do andamento do candidato em cada objetivo do exame.

13




1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Geral
O objetivo geral do trabalho é elaborar a anélise e projeto de um modelo orientado a
objetos de um software simulador de exames de certificagdo para treinamento.
1.3.2 Especifico
* Estudar modelagem orientada a objetos.

* Verificar a aplicagdo pratica das técnicas de anilise e projeto orientados a

objetos com auxilio da UML para melhor visualizagdo da modelagem.

* Levantar os pontos fortes de simuladores ja existentes e uni-los no mesmo

projeto.

* Preparar e documentar um modelo que sirva de base para implementagdo do

software de simulagdo de exames.

* Estudar e aplicar padrdes de projeto.

1.4 JUSTIFICATIVA

Uma preocupagdo de quem estd se preparando para prestar exame de certificagdo é
medir seu conhecimento e saber se ele estd preparado para enfrentar a prova e obter sucesso.

O papel de um simulador é imitar a0 méaximo o comportamento ¢ dificuldade das
questdes no exame real, dando feedhack para o individuo saber se esta preparado ou se seu

estudo estd surtindo o efeito desejado. Comparar as tentativas e indicar melhoras ou nio ao

longo dos estudos pode ser uma interessante funcionalidade de um simulador.
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Este trabalho busca projetar e documentar um simulador de exames de certificagdo que
possa ajudar o aluno mostrando através de relatdrios estatisticos o seu nivel de conhecimento.
Tal funcionalidade permite que o candidato identifique em quais areas precisa melhorar até o

ponto que se sinta confortavel para prestar o exame real.




2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ANALISE E PROJETO ORIENTADOS A OBJETOS

Segundo Larman (2007, p.34),

a analise enfatiza uma investigagdo dos objetos do dominio do problema e dos
requisitos, em vez de uma solugdo. J4 o projeto enfatiza uma solugdo conceitual,
focando a definigdo dos objetos de software e como eles colaboram para a
satisfagdo dos requisitos e ndo sua implementagdo.

De uma maneira resumida a énfase durante a Analise OO estd em identificar e
descrever conceitos no dominio do problema no mundo real. J4 na fase de Projeto OO, a
énfase estd em identificar e modelar objetos logicos de software que possam ser

compreendidos e implementados usando uma linguagem de programagio OO.

22 UML

A Unified Modeling Language (UML) ¢é uma linguagem para especificagdo,
documentagdo, visualizagdo e desenvolvimento de sistemas orientados a objetos.

E considerada uma das linguagens de modelagem mais expressivas para sistemas
orientados a objetos.

Através de seus diagramas € possivel representar visualmente sistemas de sofiwares
sob diversas perspectivas, facilitando a comunicagdo das pessoas envolvidas no processo de
desenvolvimento de um sistema.

Segundo o Object Management Group (OMG) apud Larman (2007, p.39) a UML ¢
uma linguagem visual para especificar, construir e documentar os artefatos dos sistemas.

A UML pode ser usada para visualizar, especificar, construir e documentar os artefatos
de um sistema de uma forma completa. (BOOCH, 1999, p.20, tradugio nossa).

De acordo com Guedes (2006), a UML é uma linguagem visual utilizada para modelar

sistemas computacionais por meio do paradigma de Orientagdo a Objetos.
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2.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Para Guedes (2006) o Diagrama de Casos de Uso procura, por meio de uma linguagem
simples, possibilitar a compreensdo do comportamento externo do Sistema por qualquer
pessoa, tentando apresentar o Sistema através de uma perspectiva do Usuario.

Geralmente esse artefato é usado no levantamento e andlise dos requisitos, podendo
servir para a modelagem de outros diagramas.

Por apresentar uma visdo externa geral das fungdes e servigos oferecidos aos usuérios,
pode ser apresentado em reunides iniciais como forma de entendimento do comportamento do
sistema.

“E bastante util e recomendavel que um Diagrama de Casos de Uso seja apresentado
aos clientes juntamente com um protétipo, 0 que permitird que um complemente o outro”.
(GUEDES, 2006, p. 45).

A importancia dada aos Diagramas de Caso de Uso deve ser vista com cuidado, para
Larman (2007, p.89) “enfocar os Diagramas de Caso de Uso UML, de valor secundério, em
vez do importante texto do Caso de Uso é um erro comum”.

Larman (2007, p.116-7) sobre os Diagramas de Caso de Uso afirma que “um
Diagrama de Caso de Uso ¢ uma excelente imagem do contexto do sistema; ele é um bom
diagrama de contexto, ou seja, mostra a fronteira de um sistema, o que esté fora dele e como o
sistema € usado”.

Na Figura 1 ¢ mostrado um exemplo do Diagrama de Casos de Uso.




X

Livro de Voo.

VAAN

b
Livro de Voo

Livro de Voo por telefone

wo na Agéncia de Viagens

Agente Central de Chamadas

Figura 1: Exemplo de Diagrama de Caso de Uso
Fonte: Fundamentos do UML (2007)

2.2.2 Casos de Uso

Casos de Uso sdo narrativas em texto de algum ator usando um sistema, utilizadas
principalmente para descobrir e registrar requisitos, influenciando em muitos aspectos de um
projeto. Servem de entrada e para virios artefatos e influenciam outros artefatos de analise,
projeto, implementagdo, gestdo de projeto e teste. (LARMAN, 2007).

Para Larman (2007, p.89), ator é algo com comportamento, tal como uma pessoa
(identificada por seu papel), um sistema de computador ou uma organizagdo. Cendrio ¢ uma
seqiiéncia especifica de agdes e interagdes entre os Atores € o Sistema

Um Caso de Uso contém um contrato entre os stakeholders de um Sistema sobre seu
comportamento. O Caso de Uso descreve o comportamento do Sistema sob vérias condigdes,
como ele responde a requisi¢do de um dos stakeholders, chamado de ator principal. O ator
principal inicia uma interagdo com o Sistema para cumprir algum objetivo. O Sistema
responde, protegendo os interesses d« todos os stakeholders.

(COCKBURN, 2000, p.15, tradugdo nossa).

18




De forma resumida “Casos de Uso sdo narrativas em texto de algum ator usando um
Sistema para atingir objetivos”. (LARMAN, 2007, p.89):

De acordo com Larman (2007, p.89) “pode-se entdo dizer que um Caso de Uso é uma
colegdo de cendrios relacionados de sucesso e fracasso, que descrevem um ator usando um
Sistema como meio para atingir um objetivo”.

Guedes (2006, p.47), sobre documentagio de Casos de Uso, diz:

nédo existe um formato especifico de documentagéo para Casos de Uso definido pela
UML, o que estd de acordo com a caracteristica do proprio diagrama, ou seja, o
formato de documentagdo de um Caso de Uso ¢ bastante flexivel, permitindo que se
documente o Caso do Uso da forma que se considerar melhor.

Segundo Larman (2007), podem-se classificar os Casos de Uso em trés
diferentes formatos e niveis de formalidade:
* Resumido — resumo sucinto de um paragrafo para um cendrio, geralmente de
SUCESSO.
* Informal — multiplos paragrafos informais que cobrem varios cenarios.
e Completo — Todos os passos e variantes sdo escritos deta]had:amente, existindo
se¢des de suporte.
Larman (2007, p.109) descreve algumas agdes para encontrar casos de uso:
= Escolher a fronteira do Sistema;
* Identificar os atores principais;
* Identificar os objetivos para cada ator principal;

* Definir casos de uso que satisfagam os objetivos dos usuarios.

2.2.3 Diagramas de Classes

O Diagrama de Classes ¢ considerado o mais importante e mais usado diagrama da
UML. Apresenta uma visdo estatica de como as classes estdo organizadas, focado em como
definir a estrutura légica das mesmas, servindo dessa forma como base para a construgio da
maioria dos outros diagramas da UML (GUEDES, 2006).

Ja Booch et al. (1998, p.88, Tradugdo Nossa) diz que um Diagrama de Classes mostra

um conjunto de classes, interfaces, e colaboragdes e seus relacionamentos, sendo o diagrama
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mais comumente encontrado na modelagem de sistemas orientados a objetos, ilustrando uma
visdo estatica do projeto de um sistema.

De acordo com Guedes (2006, p.69) “O Diagrama de Classes foi intencionalmente
projetado para ser uma evolugdo do modelo entidade-relacionamento utilizado para definir as
estruturas de tabelas em bancos de dados relacionais”.

Enfocando a parte de projeto, na UML as classes sdo representadas por retiangulos,
com o nome da classe, podendo mostrar também os atributos e métodos da classe.

Abaixo na Figura 2 a representagdo visual de uma classe em UML.

Classe
+ Atributol : int
+ Atributo2 : String
+ Operacaol(p : booleano) : double
# Operacao?()

Figura 2: Exemplo de Classe e UML
Fonte: Fundamentos do UML (2007)

2.2.3.1 Associagdes de Classe

As classes dentro do diagrama podem relacionar-se entre si de diferentes maneiras,

como: generalizagdo, associagdo, agregagdo, composigao.

2.2.3.1.1 Generalizagdo

Em UML, uma associagdo de generalizagdo entre duas classes coloca-as numa
hierarquia representando o conceito de heranga de uma classe derivada de uma classe base. E
representada por uma linha conectando duas classes, com uma seta no lado da classe base

como na Figura 3.
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Derivada|

Figura 3: Representagdo Visual de uma Generalizagio em UML
Fonte: Fundamentos do UML (2007)

2.2.3.1.2 Associagdo

Uma associagdo representa um relacionamento entre classes e fornece a semintica
comum e estrutura para muitos tipos de ligagdes entre objetos. Permite objetos comunicar-se
entre si.

Associagdes podem ter uma regra que especifica o propésito da associagdo e pode ser
unidirecional ou bidirecional. Cada ponta da associagdo também possui um valor de
multiplicidade, que dita como muitos objetos neste lado da associagdo podem relacionas-se
com o outro lado.

Sdo representadas como linhas conectando as classes participantes do relacionamento,

opcionalmente com regras e multiplicidade como na Figura 4.

'Companhia | ! L. Empregado

Figura 4: Representagdo visual de uma associagdo em UML
Fonte: Fundamentos do UML (2007)

22.3.1.3 Agregagio

Agregagdo ¢ um tipo especial de associagdo onde as duas classes participantes nio
possuem em nivel igual, mas fazem um relacionamento “todo-parte”. Uma agregagio
descreve como a classe que possui a regra do todo, é composta de outras classes, que possuem
aregra das partes.

Agregagdes sdo representadas por uma associagdo que mostra um rombéide no lado do

todo conforme ilustrado da Figura 5.
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Figura 5: Representagdo Visual de uma Agregagio em UML
Fonte: Fundamentos do UML (2007)

2.2.3.1.4 Composigdo

Composigdes sdo associagdes que representam agregagdes muito fortes. Isto significa
que Composigdes formam relacionamentos todo-parte também, mas o relacionamento ¢ tio
forte que as partes ndo podem existir independentes. Elas existem somente dentro do todo, e
se esse € destruido as partes morrem também.

Em UML, composi¢des sdo representadas por um romboéide sélido no lado do todo.

Abaixo na Figura 6 um exemplo de composi¢io.

Figura 6: Representagdo Visual de uma Composigio em UML
Fonte: Fundamentos do UML (2007)

2.2.4 Diagramas de Seqiiéncia

Diagrama de Seqiiéncia ¢ um recurso visual para mostrar um cenario especifico de um
Caso de Uso, descrevendo parcialmente um comportamento do sistema com o0s eventos
gerados pelos atores externos e os eventos entre sistemas em ordem temporal.

Para Guedes (2006, p.104) o objetivo principal do Diagrama de Segiiéncia é:
“Determinar a ordem em que os eventos ocorrem, as mensagens que s3o enviadas, os métodos
que sdo chamados e como os objetos interagem entre si dentro de um determinado processo”.

Um Diagrama de Seqiiéncia muitas vezes se identifica com um Caso de Uso
especifico, porque um Caso de Uso, em geral, refere-se a um processo disparado por um
usudrio. Assim um Diagrama de Segiiéncia também permite documentar um Caso de Uso.

Guedes (2006, p.104) diz que os Diagramas de Seqiiéncia dependem também do
Diagrama de Classes, uma vez que as classes dos objetos declarados no diagrama estdo

descritas nele, bem como os métodos disparados entre os objetos.
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Um Diagrama de Seqiiéncia costuma identificar o evento gerador do processo
modelado, bem como, o ator responséavel por este evento e determina como o processo deve
se desenrolar e ser concluido por meio da chamada de métodos disparados por mensagens
enviadas entre objetos.

A fungdo dos Diagramas de Seqiiéncia ¢ fazer uma anilise comportamental do
Sistema, através dos seus eventos visualizados em ordem temporal.

Na Figura 7 abaixo, um exemplo de Diagrama de Seqiiéncia.

| Expedidor| [Pedido :Fila | | Gerenciador de Trabahho| | |
;Recepz;éc(l ;Tiii} { I
l | | |
| | I |
I CarregueTrabalhadar{Trabalho : Transal;ﬁo ): Trabalhador ‘
I )
| i | |
[ 1 E |
|_: Trabalho() | I |
i | ; <4
le | | |
- ) - I
|
|

Figura 7: Exemplo de Diagrama de Seqiiéncia
Fonte: Fundamentos do UML (2007)

2.3 MODELO DE DOMINIO

Para Larman (2007, p.159) “o passo mais essencialmente orientado a objetos na
andlise ¢ a decomposi¢do de um dominio em conceitos ou objetos importantes”.

Um Modelo de Dominio € uma representagdo visual, ou objetos do mundo real, em um
dominio (MARTIN, FOWLER apud LARMAN, 2007, p.160).

Visualmente, aplicando notagdo UML, um Modelo de Dominio é um Diagrama de
Classes sem operagdes definidas, fornecendo uma perspectiva conceitual do problema.
Geralmente sdo mostradas classes conceituais, seus atributos e associagdes entre elas.

Modelo de Dominio é um diciondrio visual das abstragdes relevantes, do vocabulério
do dominio e do contetido de informagdo do dominio (LARMAN, 2007, p.161).
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Nao se deve confundir o Modelo de Dominio com a com a arquitetura do software,
nem com o0 modelo de dados.

Abaixo na Figura 8, um exemplo de um Modelo de Dominio.

Cliente Emprestimo
+ nome: Su"mq_ fez + data: Dsata
+ endereco: Shing + valorTotel: Moeds
+ telefone: Inteiro + pago Booleano
+ debito: Mceds

locou

solicitou
Fita
) + titulo: String
# ciou + gensro: Enurneracao
+ deia Data + prazo. Inteiro
+ peeoo. Moeda
+ danificada: Bocleano = falso
+ djspenivel: Booleano
Figura 8: Exemplo de Modelo de Dominio
Fonte: Fundamentos do UML (2007)
2.4 RESPONSABILIDADES

A UML define responsabilidade como “um contrato ou obrigagio de um classificador”
(OBJECT MANAGEMENT GROUP apud LARMAN, 2007, p.292).

Responsabilidades estdo relacionadas com as obrigagdes de um objeto em termos do
seu papel. Durante o projeto orientado a objetos, sdo atribuidas a classes de objetos. Sua

classificagdo, basicamente, é de dois tipos: fazer e conhecer (LARMAN, 2007).
2.5 PADROES GRASP
GRASP, sigla para General Responsability Assignment Software Patterns (Padrdes de

Software para Atribuigdo de Responsabilidade Geral) sdo a base para se projetar sistemas OO

(LARMAN, 2007).
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Os principios ou padrdes GRASP sdo um apoio ao aprendizado para ajudar a entender
o projeto de objetos essencial e aplicar o raciocinio de projeto de um modo metodico,
racional, explicavel. Essa abordagem para entender e usar principios de projeto € baseada em
padrdes para atribuir responsabilidades (LARMAN, 2007, p.293).
Sdo nove os padrdes GRASP:
¢ Criador (Creator);
o Especialista na Informagéo (Information Expert);
* Acoplamento Baixo (Low Coupling);
o Controlador (Controller);
e Coesdo Alta (High Cohesion),
¢ Polimorfismo (Polimorphism);
e Indirecdo (Indirecton);,
e Invengdo Pura (Pure Fabrication);

e Variagdes Protegidas (Protected Variations).
Abaixo cinco dos mais usados principios sdo detalhados de maneira breve:

2.5.1 Criador
Problema: quem € o responsavel por criar instancias de uma classe?
Solug@o: um objeto deve ser criado por outro que esteja fortemente associado a ele o

possua como parte (geralmente por agregagdo).

25.2 Coesdo Alta

A coesdo ¢ uma medida do qudo fortemente as responsabilidades de uma classe estdo
relacionadas e focalizadas.

E fortemente sugerido que as responsabilidades atribuidas a cada classe sejam

altamente relacionadas.
2.5.3 Acoplamento Baixo

O acoplamento ¢ a medida de qudo fortemente uma classe estd conectada a outras

classes, tem conhecimento das mesmas ou depende delas.
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Uma classe com acoplamento forte ¢ mais dificil de compreender isoladamente, mais
dificil de reutilizar (seu uso depende da reutilizagdo das outras classes da qual ela depende) e

mais sensivel a mudangas nas classes associadas.

2.5.4 Especialista

E 0 padrdo mais usado para atribuir responsabilidades.

Problema: dado um comportamento (responsabilidade), definir a qual classe essa
responsabilidade deve ser alocada.

Solugdo: atribuir essa responsabilidade ao especialista da informagdo — a classe que

tem a informag@o necessaria para satisfazer a responsabilidade.

2.5.5 Controlador
Problema: quem deveria ser responsavel por tratar um evento do sistema?
Solugdo: atribuir a responsabilidade do tratamento de um evento do sistema a uma
classe que representa uma das seguintes escolhas:
= Representa o “sistema” todo (controlador fachada)
* Representa um tratador oficial de todos os eventos de sistema de um caso de uso

(controlador de caso de uso).

2.6 PADROES DE PROJETO

A idéia original dos Padrdes de Projeto foi descrita por Gamma et al. (2000, p.20) da
seguinte forma:

Um padrdo de projeto nomeia, abstrai e identifica os aspectos-chave de uma
estrutura de projeto comum para torna-la util para a criagdo de um projeto orientado
a objetos reutilizdvel. O padrio de projeto identifica as classes e instincias
participantes, seus papéis, colaboragdes e a distribuigio de responsabilidades. Cada
padrdo de projeto focaliza um problema ou tdpico particular de projeto orientado a
objetos. Ele descreve quando pode ser aplicado, se pode ser aplicado em fungéo de
outras restrigdes de projeto e as conseqiiéncias, custos ¢ beneficios de sua
utilizagdo.

Dessa maneira, torna-se mais facil reutilizar projetos e arquiteturas de sucesso.
Documentar técnicas testadas e apruvadas as deixam mais acessiveis para a utilizagdo das

mesmas idéias em futuros sistemas. Padrdes de projeto ajudam a construgdo de sistemas
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reutilizéveis, facilitando a escolha de alternativas de projeto, evitando solugdes que
comprometam a reutilizagdo (GAMMA et al., 2000, p.18).

De acordo com Larman (2007, p.295) “um bom padrdo é um par problema/solu¢io
denominado e bem conhecido que pode ser aplicado em novos contextos, com conselhos
sobre como aplicd-lo em situagdes novas e discussdo sobre seus compromissos,
implementagdes variagdes, etc”.

Um padrdo de projeto orientado a objetos pode utilizar uma linguagem como UML
para apresentar Diagramas de Classes e objetos que compdem o padrio.

Um padrido de projeto prové um esquema para um refinamento de subsistemas ou
componentes de um sistema de software. Estes tipos de padrdes definem uma micro
arquitetura, sendo que sua influéncia restringe-se a regido do sistema onde sdo utilizados.

Os padrdes de projeto sdo classificados da seguinte forma (GAMMA et al., 2000):

* Padrdes de criagio (Creational Patterns)

Especificam o processo de criagdo de objetos. Podem abstrair os detalhes de criagdo
para que a implementagdo seja independente dos tipos de objetos envolvidos. Desta forma, ao
se adicionar um novo tipo de objeto aqueles que podem ser criados, ndo serd necessario

promover grandes mudangas no codigo.

* Padrdes estruturais (Structural Patterns)
Lidam com as conexdes ou relacionamentos entre objetos, ou seja, especificam

composi¢des de objetos ou classes.

* Padrdes comportamentais (Behavioral Patterns)

Caracterizam interagdes de objetos entre si, ou seja, controlam determinados tipos de
agdes no sistema e distribuem responsabilidades.

Para o propésito desse trabalho, alguns dos principais padrdes de projeto sdo descritos

com um resumo dos problemas a serem resolvidos por eles (Booch, 2000).

2.6.1 Abstract Factory

Prover uma interface para se criar familias de objetos relacionados ou dependentes

sem especificar suas classes concretas.
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2.6.2 Adapter
Converter a interface de uma classe em outra interface esperada pelos clientes.
Adapter permite a comunicagdo entre classes que ndo poderiam trabalhar juntas devido a

incompatibilidade de suas interfaces.

2.6.3 Bridge
Desacoplar uma abstragdo de sua implementagdo para permitir que ambos variem

independentemente.

2.6.4 Builder
Separar a construgdo de um objeto complexo de sua representagdo para que 0 mesmo

processo de construgdo possa criar diferentes representagdes.

2.6.5 Chain of Responsability
Evitar o acoplamento do remetente de uma requisicio com o seu destinatario ao
permitir que mais de um objeto trate a requisi¢do. Compde os objetos em cascata e passa a

requisicdo adiante até que um objeto a trate.

2.6.6 Command
Encapsular uma requisi¢do como um objeto, permitindo que clientes parametrizem

diferentes tipos de requisi¢des.

2.6.7 Composite
Compor objetos em estruturas de 4rvore para representar hierarquias parcialmente
completas. Composite permite que clientes tratem objetos individuais e composigdes de

objetos de maneira uniforme.

2.6.8 Data Access Object (DAO)
Padrdo para persisténcia de dados que permite separar regras de negécio das regras de

acesso a banco de dados.

2.6.9 Fagade
Oferecer uma interface Unica para um conjunto de interfaces de um subsistema.

Fagade define uma interface de nivel mais elevado que reduz a complexidade do subsistema.

28




2.6.10 Factory Method

Definir uma interface para criar um objeto, mas permitir que as subclasses decidam o

tipo da classe a ser instanciada. Factory Method permite que uma classe delegue a

responsabilidade de instanciamento as subclasses.

2.6.11 Mediator

Definir um objeto que encapsula a forma como um conjunto de objetos interage entre
sl. Mediator promove acoplamento fraco ao evitar que os objetos se refiram uns aos outros
explicitamente, permitindo que a interagdo desses objetos de seja alterada de

maneira independente.

2.6.12 Observer
Definir uma dependéncia um-para-muitos entre objetos de modo que quando um
objeto mudar de estado, todos os seus dependentes sejam notificados e atualizados

automaticamente.

2.6.13 Singleton
Garantir que uma classe s6 tenha uma unica instancia, e prover um ponto de acesso

global a ela.

2.6.14 Template Method
Definir o esqueleto de um algoritmo, para que as subclasses possam prover
especialidade especifica posteriormente. Template Method permite que suas subclasses

redefinam certos passos de um algoritmo sem mudar sua estrutura.

2.7 FRAMEWORKS

“Um framework é um conjunto de classes cooperantes que constroem um projeto
reutilizavel para uma classe especifica de software” (DEUTSCH, JOHNSON apud GAMMA
etal, 2000, p.41).

Para Gamma et al. (2000), um framework de software orientado a objetos, é definido

como um conjunto de classes que cooperam entre si para formar um projeto especifico para




um tipo de sistema, fornecendo um esqueleto do sistema ao dividir o projeto em classes

abstratas, definindo suas responsabilidades e colaboragdes.

Nesse contexto o desenvolvedor concretiza uma determinada aplicagdo por heranga e

composigdo de instancias de classes do framework.

Entre frameworks e padrdes, podem-se citar algumas diferengas:

Os frameworks determinam a arquitetura de um sistema, enquanto os padrdes definem
micro arquiteturas (ou seja, influenciam apenas uma determinada parte da aplicagdo).
Desta forma, um framework pode utilizar vérios padrdes para especificar a sua
arquitetura.

Alteragdes em um framework implicam em efeitos sobre a arquitetura do sistema,
enquanto que alteragdes introduzidas por padrdes possuem efeitos locais.

Frameworks podem ser reutilizados imediatamente (j4 estdo escritos em uma
determinada linguagem de programagdo), enquanto os padrdes precisam ser
implementados.

Frameworks séo escritos para um determinado tipo de aplicagdo (dominio) e, por essa

razdo, sdo mais especializados do que os padrdes.




3 ANALISE E PROJETO

Nessa se¢do sera abordado o estudo de caso do presente trabalho: o Sistema Simulador
de Provas de Certificagdo. No dominio do problema proposto, serdo tratados e resolvidos
problemas pertinentes de requisitos e projeto.

O Sistema Simulador € usado para treinar ¢ medir o conhecimento num determinado
exame de certificagdo dentre os previamente cadastrados na aplicagdo. Tipicamente utilizado
por estudantes que estdo se preparando para realizar a prova real de certificagdo. O Sistema
proposto possui um modulo de exames, onde o usudrio escolhe o tipo do exame, inicia uma
nova prova, fazendo com que o sistema aleatoriamente escolha as questdes e gere a prova
com questdes de multipla escolha.

Todas as respostas sdo armazenadas sempre que a prova for finalizada, gerando, dessa
forma, informag@o histérica de cada tentativa do usuério.

Pela concepgdo inicial, o Sistema possui também um moédulo de cadastro (inclusio,
alteragdio ¢ exclusdo) de usudrios, provas e questdes. No entanto, esse médulo ndo fard parte
do escopo do atual trabalho. Essa decisdo foi tomada para dar um foco maior nas regras de
negocio do Simulador do ponto de visdo do funcionamento para quem vai fazer a prova.

A partir de agora sera apresentado a documentagdo UML desde os casos de uso e
modelagem de dominio até o projeto de objetos com padrdes, fazendo um estudo mais
detalhado das decisdes tomadas durante essa atividade.

O levantamento de requisitos foi baseado em simulados ja existentes, cada um com
certas caracteristicas relevantes que uma vez estudadas e compreendidas, foram selecionadas,

resultando na elaboragdo dos casos de uso principais do sistema.

3.1 ANALISE DE REQUISITOS

3.1.1 Diagrama de Casos de Uso
De forma a ilustrar os nomes dos Casos de Uso e dos Atores, bem como os

relacionamentos entre eles, o Diagrama de Casos de Uso da aplicagdo ¢ ilustrado na Figura 9

e dd uma visdo geral do Sistema.

31




uc Diagrama de Camd-wo/

Figura 9: Diagrama de Casos de Uso do Simulador
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

O Diagrama de Casos de Uso acima passa uma imagem do contexto do Sistema e seus
principais Atores, onde o foco é sobre as tarefas realizadas pelo ator Usudrio, mostrando a

fronteira existente e deixando claro o que esta fora da aplicagdo.

3.1.2 Documentagio dos Casos de Uso

Os Casos de Uso a seguir descrevem todos os passos e variantes dos servigos
oferecidos pelo sistema com base nos principais requisitos funcionais, classificados por
cendrios relacionados entre si. Todos os Casos de Uso usam o ator Usuario com énfase em

atingir seu objetivo.
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3.1.2.1 Caso de Uso Realizar Login

Descrig¢do
Permite que o Usuério tenha acesso ao Sistema, informando seu /ogin e senha.
Escopo: Aplicagdo Simuladora
Nivel: objetivo do Usuario
Ator Principal: Usuario
Interessados e interesses:
-Usudrio: Deseja se autenticar no Sistema com seu /ogin/senha.
Pré-Condigdes: Sistema esta com a opgédo de login do usudrio disponivel.
Pés-Condigdes: Usudrio foi autenticado. Opgdes de iniciar prova e consultar resultados
visiveis.
Cendrio de Sucesso Principal:
1.Sistema disponibiliza tela inicial com a op¢do de login do Usuério;
2.Usuario escolhe a opgdo de entrar no Sistema;
3.Sistema apresenta tela de autenticagio solicitando /ogin e senha;
4.Usudrio informa seu /login e senha;
5.Sistema verifica dados informados e realiza o login do Usudrio.
Fluxos Alternativos:
1.Sistema autentica negativamente o /ogin/senha informados;
2.Sistema apresenta novamente a tela inicial com a opgdo de login, informando erro na

autenticagdo.

3.1.2.2 Caso de Uso Iniciar Prova

Descricio

Permite que o Usudrio solicite ao Sistema a geragdo da prova de acordo com o tipo
escolhido, com a opgdo de parametrizar o nimero de questdes da prova.
Escopo: Aplica¢do Simuladora

Nivel: objetivo do Usuério

Ator Principal: Usuario
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Interessados e interesses:

-Usudrio: deseja escolher numa relagdo um dos exames disponiveis e opcionalmente informar
o numero de questdes que pretende responder.

Pré-Condigdes: Usudrio esta identificado e autenticado.

Pés-Condig¢des: Prova foi iniciada. Primeira questdo e tempo correndo visivel ao usuario.
Cendrio de Sucesso Principal:

1.Sistema disponibiliza os tipos de exames existentes e opgdo de escolha da quantidade de
questdes;

2.Usudrio escolhe o tipo de exame ¢ opcionalmente o numero de questdes da simulagdo e
dispara o inicio da prova. Caso ndo informe a quantidade, o valor padrdo sera 72 questdes;
3.Sistema escolhe aleatoriamente questdes, monta e apresenta a prova para o usuario e inicia a
contagem do tempo.

Fluxos Alternativos:

1.A qualquer momento usudrio clica no botdo Sair;

2.Sistema apresenta tela inicial com a opgao de login.

3.1.2.3 Caso de Uso Fazer Prova

Descri¢ao

Permite que o Usudrio percorra as questdes da prova gerada e marque as respostas,
com a opgdo de selecionar questdes para alteragio posterior.
Escopo: Aplicagdo Simuladora
Nivel: objetivo do Usuario
Ator Principal: Usudrio
Interessados e interesses:
-Usudrio: deseja responder a prova. Treinar ¢ medir seu conhecimento, respondendo questdes
semelhantes as do exame real com a opgdo de marcar questdes para revisar ou responder no
final.
Pré-Condig¢des: Executar Caso de Uso Iniciar Prova.
Pés-Condigdes: Sistema mostra pontuagdo do Usuario e informa se foi aprovado ou néo.
Cenario de Sucesso Principal:

1. Sistema exibe as questdes (uma por vez) e o tempo de prova;




2.Usudrio escolhe as respostas (opcionalmente marca a questdo para uma verificagdo
posterior) e avanga ou retrocede nas questdes livremente;
3.Sistema computa a resposta selecionada;
Usudrio e Sistema repetem os passos 2 e 3 até o tempo esgotar ou usudrio avance apos
ultima questao.
4.Usuario responde ultima questdo e clica em avangar;
5.Sistema exibe quadro de revisdo listando as questdes com as respostas do Usudrio e
classificadas como: respondidas, ndo respondidas ou marcadas para revisdo, disponibilizando
op¢oes do Usudrio alterar questdes e finalizar prova.
6.Usuario Finaliza a prova;
7. Sistema armazena as informagdes obtidas na prova, gera os resultados e apresenta-os ao
usudrio.
Fluxos Alternativos:
a.A qualquer momento Usudrio clica no botdo Sair:
1.Sistema apresenta tela inicial com a op¢do de Login.
b.A qualquer momento Usudrio clica no botdo de visualizar progresso:
1.Sistema exibe quadro com resumo de todas as questdes -classificadas’ em:
respondidas, ndo respondidas e marcadas;
2.Usudrio vé as informagdes, fecha o quadro e segue fazendo a prova.
c.Tempo da prova se esgota:
1.Sistema exibe mensagem informando que o tempo esgotou;
2.Usudrio confirma a mensagem;
3. Sistema armazena as informagdes obtidas na prova, gera os resultados e apresenta-
os ao Usuario.
d.Usudrio finaliza a prova com questdes ndo respondidas ou marcadas para revisdo:
1.Sistema mostra quadro sinalizando de forma diferente questdes ndo respondidas e
marcadas,
2.Usudrio escolhe questdes para revisar, responder ou alterar resposta e clica em
revisar;
3.Sistema apresenta questdes escolhidas novamente;

Usudrio segue a partir do passo 2 do fluxo principal.




3.1.2.4 Caso de Uso Consultar Resultados

Descri¢do
Permite que o Usudrio consulte os resultados de provas anteriores feitas no Sistema,
detalhando informagdes de porcentagem de acertos e erros de cada prova, classificados por
se¢do (assunto) com a explicagdo de cada resposta.
Gera um relatério geral de acompanhamento histérico que informa os resultados ao
longo do tempo, indicando possiveis melhoras ou pioras do Usuario.
Escopo: Aplicagdo Simuladora
Nivel: objetivo do Usuério
Ator Principal: Usuario
Interessados e interesses:
-Usudrio: deseja consultar informagdes sobre suas provas jé realizadas, com opgdo de
classificar dados por assunto ou gerar relatério geral de resultados histéricos.
Pré-Condigdes: Usuario esta identificado e autenticado.
Pés-Condigdes: Relatério contém todos os dados histéricos do usuario.
Cendrio de Sucesso Principal:
I.Usudrio seleciona filtro para restringir consulta por periodo de data ou tipo de exame;
2.Sistema lista uma relagdo de provas realizadas com opgéo de detalhar cada prova ou gerar
relatério com a evolugdo do usudrio por assunto;
3.Usudrio escolhe qual relatério deseja ver,
4.Sistema gera relatério das provas.
Fluxos Alternativos:
a.A qualquer momento Usuario clica no botdo voltar tela de relagio:
1.Sistema exibe tela de filtro da consulta.
b.A qualquer momento Usuario clica no botdo Sair;
1.Sistema apresenta tela inicial ap6s o login.
c.Usudrio escolhe uma prova especifica da relagdo:
I.Sistema apresenta quadro detalhando a prova, com a pontuagdo e a explicagdo de

cada resposta.




3.1.3 Modelo de Dominio

O Modelo de Dominio abaixo mostra os principais conceitos do dominio da aplicago.
Identificando classes conceituais relacionadas com os requisitos, tem-se uma util

representagdo visual de objetos do sistema simulador no mundo real.

req Modslo de Dominio

Resposias . Guastiio
Ll ap-

:;'nn «  ltwm - P i enunciade
= login
+  sanha . .
wibaitl % iy 1 L M

Responde-a Con]i:m Formada-por e

MpoDeExame Prova o,*
. Contém Classificada poi
- peme

n. quasties
descrigo ; - Aempo testante
d.
o - - Classificada por S

tampo total 1 0.*

Ralwtério 2.t ; S

quant. scartos ' EensDeResposia Assurto
uant. acertos assunto ——-F el

:umt. eros o -+ ‘ehooimeta = noma
quant suos asunte | 1 - o = deseiigio
oy —— axplivagho

Figura 10: Modelo de Dominio do Sistema Simulador
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

A utilizagdo do Modelo Conceitual acima é justificada pela diminui¢do do hiato
representacional, que € a tentativa do analista de deixar seu trabalho o mais parecido possivel
com o modelo mental pensado, tentando diminuir a distincia entre 0 mundo real e sua
representagdo no Sistema.

As estratégias usadas para construir tal modelo foram basicamente duas: identificar

substantivos no texto dos casos de uso e reusar idéias de modelos ja publicados.

3.1.4 Diagramas de Sequéncia

Nos Diagramas de Seqiiéncia do Sistema Simulador os principais cenérios
identificados na andlise sdo descritos de forma dinimica. As mensagens passadas do Usudrio

para o Sistema identificam a ocorréncia de eventos que mais adiante servirdo como artefatos
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de entrada na fase de projeto. Nas segdes abaixo, os Diagramas de Seqiiéncia representam a

temporalidade dos passos descritos nos cenarios de Casos de Uso da aplicagio.

3.1.4.1 Realizar Login

Cendrio onde o Usudrio se autentica para entrar no sistema informando seu login e

senha. O Diagrama de Seqiiéncia da Figura 11 ilustra essa agdo.

sd DSS Realizar Loqin/

2 :Sistema
AN

Usuario

informarLoginESenha()

validarUsuario()

Figura 11: Diagrama de Seqiiéncia Realizar Login
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

3.1.4.2 Iniciar Prova

Cendrio onde o Usuério escolhe um tipo de exame e inicia uma prova do exame

selecionado. O diagrama seguinte mostra visualmente os eventos.




sd DSS Iniciar Prova /

% :Sistema

‘Usuario

iniciarProvakEscolhidag)

Figura 12: Diagrama de Seqiténcia Iniciar Prova
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

3.1.4.3 Fazer Prova

Cendrio onde o Usudrio responde questdes de uma prova e no final um resultado ¢
apresentado indicando se o Usudrio teve sucesso ou ndo no teste. Abaixe, 0. diagrama da

situagdo descrita.

sd DSS Fazer Prova /

2 ‘Sistema
VAN
:Uﬂt!lfio

loop questSes
[mais questﬁu]

finalizarProva()

— -
L Resutado | ]

Figura 13: Diagrama de seqiiéncia Fazer Prova
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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3.1.4.4 Consultar Resultados

Cenario onde o Usudrio realiza uma consulta, aplicando um filtro para listar uma
relagdo de provas ja feitas, com a opgdo de ver um relatério detalhado do desempenho do

Usuario ao longo das tentativas. Abaixo na Figura 14 o diagrama que reflete o descrito acima.

sd DSS Consultar Resultados

E :Sistema
N
:l.lsullrio

informarNoveFiltro(dados filtro)

escolherTipoRelatorio

relatorio, dados prova

.‘: ...................................

A

iz

o

o

.o

(-8

:b

' 3

‘g

.

- 1) ; o

Figura 14: Diagrama de Seqiiéncia Consultar Resultados
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

3.2 PROJETO DE OBJETOS

O projeto de objetos do Sistema escrito foi montado baseando-se nos principais
principios GRASP e padrées GoF.

Para implementar a atribui¢do de responsabilidades e o projeto de colaboragdes foram
usados varios principios GRASP como: especialista na informagdo, controlador, criador,
acoplamento baixo e invengdo pura e alguns padrdes GoF como: singleton, abstract factory,
Jfagade, DO (Data Object) e DAO (Data Access Object).

3.2.1 Diagrama de Classes

Na Figura 15 pode-se ver o Diagrama de Classes do Sistema. Estdo representados

todos os elementos de dominio.
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As classes de Business foram usadas para separar os dados e logica de negdcio. Essas
' classes fazem o encapsulamento das regras de negécio. O gerenciamento da camada de

persisténcia ¢ feito pelas classes DAO.

As justificativas para o uso de varios cada padrdo serdo apresentadas em seguida.

class Disgrama de Classes /

FacadeController
“+ valldarlsano | veid
+  consultaProva() : veid
+ finalizarProva) | veoid
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. +  edbliRevisac( : void Tempe
:;rm:;n:mn! x pmxlﬂmmﬁm:vnil cont_tempo: Tempo
: lon ol ‘ :
5 l“h:.w“ + peratProval): vold
= sanha: Sting h + vcontarTempa()
+ email; Sting H + ubterTempo(): Tempo
eh_adm: 'Boolean H -
. 1 ' ¥
o ]
: ¥
UsuarioBusiness i «pamistents ProvaBusiness
FrovaDO
+ walldail I l B 7 1 + finalzarProval - Sting
+ obterLoginSanhag) : void :;’:’:;m’z R +  obterProximatuestan) : QuestaobO
quesions]; QuestaoDO = f;. AR evaNeOn ol
swmpo_gesls: Toat +  gravarResultado() void
qM_u-mm'. ot +  ponsultarPreva] | Provald
+ geramelatorie] woid
+  geraProva: Prevalll
pamsistent P + geratResultadol: veid- i
TipoDeExameD0 i o.» - ol . L e B L
Td_exame: Int B
nome_sxame: Sting
dusc_uxama: Sting
0."
«pemistants
= i RelstoriaDD
wpesiant - i
RensDeRespostal0 - ld.questas: Int H :t:rm»:m
id_itam_resposta: Int @™ Wi AN + qtd_soerter_assunto: int
. “texto_intposta: Sting 2. 1 - gtd_eros_assunio: int
- texdo_explicacan: Sting
&h_cometa; boolean
.
1
cpeusistants spemistents
AssuntoD0 2 RaspostasDO.
1 asbuite: it - itens_respondidos: 'ini]}
noma_amunte: String
deso_asunie: Sting 0.

Figura 15: Diagrama de Classes da Aplicagdo
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

O primeiro principio usado no projeto foi o controller que identifica o primeiro objeto
depois da interface que gerencia uma operagdo do Sistema e delega a outros objetos o servigo

que precisa ser feito.

Na aplica¢do foi usado um controlador fachada, que é uma espécie de fachada,

chamado de fagade controller.
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Outro principio utilizado no projeto com freqiiéncia é o Especialista, que sugere
atribuir responsabilidade a classe que tem a informagdo necessdria para satisfazer tal
responsabilidade. Podem-se citar como exemplo as operagdes da classe Prova que, segundo
esse padrdo, contém as informagdes sobre as questdes apresentadas ao Usudrio.

Para evitar a poluigdo visual do Diagrama de Classes do Sistema, a parte que gerencia

a persisténcia foi desenhada em outro Diagrama de Classes, que pode ser visto na Figura 16.

class Diagrama de Classes - Persisténcia /
«Singletons ?
DADFactory _
ProvabBusitess B.oo.o oo = + criatlsuarioDADQ : void IS MsuaripBusiness
+  oriaProvaDADQ : woid
+  edarProva() vvoid + gatinstance() : void . + oriafUsuariof) : void
' BAOFactoryHibernate 5
! ot cria \i{
A — 4
winterfaces xinterfaces
ProvaDAD UgiiarioDAO
- A s e B
+ ctian): void + cria) ;void
+ consultar): wold + consultan) : void
; ; oria cria -
ProvaDAOH bernate T UsusrioDAOHIbernate
+ crian) : void +  erian) vold
+ consuftan) ; void + consultan) : void

Figura 16: Diagrama de Classes mostrando a camada de persisténcia
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

Através da utilizagdo do padrio Data Access Object (DAO) foi possivel extrair e
encapsular todos os acessos a origem de dados em uma tinica camada.

As classes DAO gerenciam a conexdo com a fonte de dados para obter e armazenar os
dados do Sistema.
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3.2.2 Diagramas de Seqiiéncia

Nessa se¢do sdo apresentados os Diagramas de Seqiiéncia utilizados no Projeto de
Objetos do Sistema Simulador.

Nota-se o uso de alguns principios GRASP, como a escolha do objeto Fagade
Controller como controlador, por ser o primeiro objeto além da camada de interface que
recebe e controla as operagdes do Sistema.

Outros principios interessantes que valem a pena citar sdo: acoplamento baixo ¢
especialista que podem ser observados no uso de classes que isolam o acesso ao repositorio
de dados, deixando o trabalho de persisténcia para classes que conhecem a informagdo

necessaria para implementar a responsabilidade.

3.2.2.1 Realizar Login

Diagrama de Seqiiéncia que ilustra o cenério de entrada no Sistema, mostrando como

os objetos interagem entre si para validagio do login/senha “do ~ usudrio.

sd DSS Realizar Login
Facade UsyarieBusiness ‘suanobAD :BADF actory
Controllar
i | 1
informarLoginESenha E E i
.— ' '

ebleiUsuarolleging

'
'
I
'
'
' 1
' "
i

"

crlatsusrioaDADQ

o
JIII;DIO

findByLogindlogin)

P
‘UsuaneDO
.(.........-.A.._....‘....“_H

validarSenhaglogin, sanha) H

Figura 17: Diagrama de Sequiéncia para cenério Realizar Login
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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| 3.2.2.2 Iniciar Prova

, Cenario onde o usuario escolhe um novo exame e, em seguida, inicia uma prova,
disparando a contagem do tempo.
| Foi usada uma fachada (controlador) para gerenciar a solicitagdo da prova. O

responsavel pela geragdo ¢ o ProvaBusiness, objeto de negocio fortemente ligado ao objeto

ProvaDO.
| 5d DSS Miciar Prova 7
FacadeCortrallar ProvaBusines QuastacBusines questacDao QuestaoDAD DADF actery
: :
. iniciaiProvaEscolhidagidExame) | .
grrarProval)
gearQuestoes) i
L H
criarQuestaclAD) -
P . ]
abterListaDelds) ; :
asoolherDuertoas)
L
{leop / findByld
[Qtd Questbes] Guessotio
eZ - e wemmmmmn
... Questagoopy i §
L | '
montarP revad
C E Tamps,
. contarTamp ' '
....................... RN i L L RS SRRRRONERIS - 1
Tdal il SR

Figura 18: Diagrama de Seqliéncia para cenario Iniciar Prova
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

3.2.2.3 Fazer Prova

O cendrio da Figura 18 abaixo mostra a comunicagdo entre os objetos que participam

da realizagdo da prova pelo Usuario.




sd DSS Fazer Prova
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' i o v s T 1
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3.2.2.4 Consultar Resultados

abaixo.

Figura 19: Diagrama de Seqiiéncia para cendrio Fazer Prova
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)

O cendrio no Sistema para recuperagdo de provas ja realizadas e a geragdo de

relatorios para exibi¢do de informagdes da progressdo nas provas é observado na Figura 19
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Figura 20: Diagrama de Seqiiéncia para cenario Consultar Resultados
Fonte: Dados da Pesquisa (2007)
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4 CONCLUSAO

A utilizagdo da UML, através da geragdo de diagramas que documentam e transmitem
uma idéia bem préxima do funcionamento do Sistema, tornou mais clara a visualizagdo e
compreensdo da comunicagdo entre os objetos da Aplicagdo e de como esses devem ser
implementados.

A atribuigdo de responsabilidades no Projeto e o uso de padroes GRASP e GoF
garantiram maior modulariza¢ido e facilidade de reutilizagdo de cédigo, com a diminuigdo do
acoplamento e uma maior coesdo entre 0s objetos.

Foi possivel, usando técnicas simples de levantamento de requisitos, identificar as
principais caracteristicas dos simuladores existentes e reuni-las na Aplicagdo proposta nesse
trabalho, construindo um Projeto Orientado a Objetos que pode ser usado em uma futura
implementacdo do Sistema Simulador de Provas.

Uma das dificuldades encontradas foi a transigdo da analise de requisitos OO para o
Projeto de Objetos do Simulador, tendo em vista que escolher e adicionar principios e padroes
para montar uma arquitetura com caracteristicas que melhorem o reuso e facilitem a
manuten¢do do Sistema € uma tarefa trabalhosa e os objetos da fase de analise.sdo escolhidos
de forma a representar entidades do mundo real, ndo existindo uma ligagdo de um-para-um
com as classes usadas no Projeto do Sistema.

Portanto, embasado nos objetivos propostos e nos resultados apresentados, conclui-se
que o uso de técnicas de andlise e projeto orientadas a objetos simplificou o entendimento do
problema e apontou para uma solu¢do de facil manutengdo e diminui¢do dos impactos na

adi¢do de novos modulos ao Sistema Simulador.
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