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RESUMO

CARNEIRO, Mauricio Ferron. Sistema web para auxilio no treinamento para maratonas de
programacao. 2012. 59 f. Relatério de Estagio Supervisionado - Curso Superior de Tecnologia
em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas, Universidade Tecnolégica Federal do Paran,
Campus Pato Branco. Pato Branco, 2012.

Maratonas e olimpiadas, dentre outras denominagdes, de programacdo geralmente visam
testar a capacidade e a rapidez de raciocinio logico dos participantes na resolugdo de
problemas computacionais. O treino, baseado na resolugdo de problemas, pode auxiliar a
aprimorar o raciocinio légico e a agilidade de resolucdo. Desta forma, verificou-se a
oportunidade de desenvolver um sistema web para disponibilizar problemas, materiais de
apoio, problemas resolvidos, dicas e orientacdes. As listas de exercicios podem ser compostas
a partir de problemas cadastrados. A esses problemas podem estar associadas dicas de
resolucdo. O sistema também permitird a disponibilizacdo de funcdes implementadas em
codigo. A linguagem escolhida foi a PHP com a implementacdo do padrio Model-View-
Controller. Esse padrdo foi escolhido pela facilidade que o mesmo prové de separacdo entre
interface, 16gica de negdcio e acesso a dados.

Palavras-chave: Model-View-Controller. PHP. Maratonas de programacio. Sistema Web.



ABSTRACT

CARNEIRO, Mauricio Ferron. Web system to aid in trainning for programming contests.
2012. 59 f. Trabalho de Conclusdo de Curso - Curso Superior de Tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Campus Pato
Branco. Pato Branco, 2012.

Programming contests, such as marathons and Olympics of programming, generally aim to
test the ability of logical reasoning and speed of participants in solving computational
problems. The training, based on problem solving, can help to improve the logical reasoning
and speed of resolution. Thus, there was an opportunity to develop a system to provide web
problems, support materials, solved problems, tips and guidelines. Lists of exercises can be
composed from problems registered. The problems may be associated with troubleshooting
tips. The system also allows the provision of functions implemented in code. The language
used to implement the system is PHP with the implementation of Model-View-Controller.
This pattern was chosen by the facilities provided, such as separation between interface,
business logic and data access.

Palavras-chave: Model-View-Controller. PHP. Programming contests. Web system.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta as consideragOes iniciais, o objetivo e a justificativa deste
trabalho. O capitulo € finalizado com a organizacdo do texto por meio da apresentacdo dos

capitulos que o compde.

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

As primeiras aplicacdes web desenvolvidas utilizando HTML (HyperText Markup
Language) geralmente mesclam o cédigo escrito em uma linguagem de programagio como
PHP (PreProcessor Hipertext PHP), por exemplo, com as fags de formatacdo do texto que
define a interface do aplicativo e as instrucdes (sentencas) SQL (Structured Query Language)
para manipulacdo dos dados. Essa forma de programacdo dificulta o reuso de cddigo, a
manuten¢do € mesmo o entendimento do programa, especialmente por outros programadores.

A programagdo orientada a objetos foi uma forma de promover o reuso de cddigo,
mesmo que seja pelo mecanismo de heranca. Contudo, ndo propiciou uma solugdo efetiva
para a mescla de cédigo e formatacdo em aplicativos web baseados em HTML, por exemplo.

Uma forma mais efetiva de promover a separacdo do cédigo ocorre pelos padrdes de
projetos, a exemplo do Model-View-Controller (IMVC). O padrao MVC prové uma separagio
entre a visdo (a interface com o usudrio), a camada que contém os dados e a camada que
contém a légica de negécio. Com o uso deste padrdo uma mesma aplicacio (dados e ldgica de
negdcio) pode ter diferentes visdes: ser acessada por interfaces distintas ou ter os mesmos
dados apresentados de formas distintas.

Como forma de exemplificar a aplicacdo do padrio MVC este trabalho apresenta a
implementacio do padrio MVC utilizando a linguagem PHP. E um sistema para treinamento
de maratonas de programagdo. Com o uso de MVC uma versao para dispositivos moveis, por

exemplo, poderd ser mais facilmente implementada.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral se refere ao principal resultado obtido com o desenvolvimento deste

trabalho e os objetivos especificos o complementam.
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1.2.1 Objetivo Geral

Implementar um sistema web que visa auxiliar no preparo de alunos para realizagdo

de maratonas de programacao.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos listados a seguir complementam o objetivo geral do trabalho:

e Apresentar a implementacdo do padrdo de projetos MVC utilizando a linguagem
PHP.

¢ Fornecer uma forma facilitada para que alunos possam obter material para estudo e
treinamento para maratonas de programag¢do, bem como algoritmos

computacionais.

1.3 JUSTIFICATIVA

O desenvolvimento de um aplicativo web para treinamento para maratonas de
programacio, especificamente a Maratona Brasileira de Programacdo, que € uma fase da
Maratona Mundial de Programacao, facilita o acesso dos usudrios. Os alunos podem acessar
exercicios e material auxiliar de qualquer computador com acesso a Internet, desde que
possuam um navegador web instalado.

O sistema também possibilitard que seja submetido um arquivo com a saida dos
dados gerados pelo programa e esse arquivo € comparado com a saida que estd armazenada no
banco de dados do sistema e relacionada ao referido problema. Assim, o usudrio saberd se a
solugdo apresentada estd correta. O sistema desenvolvido como resultado deste trabalho
verifica apenas a saida gerada que € um arquivo no formato TXT (abreviacdo de TEXT, ou
texto em inglés).

O uso do padrdo de projetos MVC permite segmentar o aplicativo em camadas de
forma a separar a interface, do modelo de negdcio e do tratamento dos dados. Assim,
futuramente poderd ser implementada uma versao para dispositivos mdveis, por exemplo, em
que apenas a visualizac@o (interface) € alterada. O modelo de dados e as regras de negdcio

permanecem inalterados.



12

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O Capitulo 1 apresenta as consideracdes iniciais, os objetivos e a justificativa.

No Capitulo 2 estd o referencial tedrico que se refere aos padrdes de projeto,
centrado em MVC.

No Capitulo 3 é apresentado sobre maratonas e olimpiadas de programacio visando
expor o contexto da aplicacdo desenvolvida. O contetido desse capitulo foi baseado em
informagdes obtidas da Internet, especialmente de paginas wiki.

No Capitulo 4 sdo apresentadas as tecnologias e as ferramentas utilizadas no
desenvolvimento do trabalho e o método utilizado.

O Capitulo 5 contém o resultado da realizag@o deste trabalho, com a modelagem do
sistema e a exemplificagdo da implementacao do padrdo MVC.

Ja no Capitulo 6 estd a conclusido com as consideracdes finais.

Finalizando com as referéncias bibliograficas que fundamentaram este trabalho de

conclusao de curso.
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2 0 PADRAO MVC NO DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES WEB

Este capitulo contém o referencial tedrico do trabalho. Inicialmente é apresentado o
contexto de aplicagdo dos padrdes arquiteturais. A Secdo 2.2 se refere a arquitetura de
software, com uma visdo geral e conceitual do assunto em que padrdes arquiteturais de
projeto se inserem e em seguida € tratado especificamente sobre o padrdo arquitetural MVC.

Esse padrio € utilizado na implementaco do sistema objeto deste trabalho.

2.1 APLICACOES WEB

De maneira geral, uma aplicagdo web € aquela que € executada utilizando recursos da
Internet e € acessada por meio de um navegador web. O navegador permite a execugdo da
interface de interac@o da aplicacd@o. A ideia basica das aplicacdes web € a de uma aplicagdo do
tipo cliente/servidor em que ha um servidor e clientes, ambos web, que acessam a aplicacdo. E
clientes e servidor sdo web.

A arquitetura cliente/servidor em uma aplicacdo web, em termos de servigos, estd
organizada da seguinte forma: de um lado estd o cliente, navegador ou browser web, que
solicita dados ao servidor, recebe as respostas enviadas pelo servidor, formata os dados e os
apresenta ao usudrio; do outro lado estd o servidor que recebe as requisi¢des dos clientes,
processa essas requisicoes e se necessdrio 1€ dados armazenados em arquivos e retorna dados
para o cliente.

O padrio para desenvolvimento de paginas web é HTML. HTML € linguagem de
marcagdo baseada em fags que definem o formato do contexto contido nessas fags, que sao
especificadas por padrdo pela linguagem. Nas aplicagdes que possuem a interface definidas
como paginas HTML, o cédigo desenvolvido com a linguagem de programagdo para
implementar a 16gica de negécio e a manipulacdo de dados fica junto com essas tags HTML.
Nesse modelo, as tags que formatam o contetido da pagina, sejam campos de formulédrio ou
dados que compordo uma tabela, ficam mesclados com o cédigo. Isso dificulta a
implementag¢do, o entendimento e a manutencdo da aplicacio.

Assim, equipes distintas, por exemplo, a equipe que define a interface da aplicacdo e a
equipe que implementa o cddigo ndo podem trabalhar simultaneamente em um mesmo
formuldrio. A manutencdo € dificultada porque fica mais dificil localizar erros ou mesmo

incluir alteragdes ou incrementos se o codigo escrito na linguagem de programagéo utilizada
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estd junto com a HTML da péagina. E o entendimento do cédigo € dificultado pela juncdo
entre instrugdes de formatacdo e da linguagem de programacdo. Outra dificuldade estd
relacionada ao reuso. Se o cédigo estivesse separado da interface, um mesmo cédigo de um
determinado cadastro poderia ser reusado independentemente da interface definida para o
mesmo.

Uma das maneiras de minimizar esse problema de alto acoplamento entre a camada de
interface, de 16gica de negdcio e de banco de dados ocorre por meio do uso do MVC. O
padrdo de projeto (design pattern) MVC possibilita desvincular a manipulagdo de dados
persistentes, da logica de negdcio e da légica de visualizacio.

O padrdo de projeto MVC é um padrio de projeto arquitetural. Esse tipo de padrdo
define os elementos, as relagdes e as regras a serem seguidas e que ja tiveram sua utilidade

avaliada na solugéo de problemas (GERMOGLIO, 2010).

2.2 PADROES E ESTILOS ARQUITETURAIS

Um padrio pode ser considerado como uma soluc¢éo de projeto, que pode ser reusada
em problemas semelhantes. Um padrido de projeto ou padrdao arquitetural define elementos,
relacdes entre elementos e regras a serem seguidas.

Germoglio (2010) ndo considera padrdo de projeto e padrio arquitetural como
sindnimos. Para esse autor, a principal diferenca entre um padrdo arquitetural, também
denominado de estilo arquitetural, e um padrio de projeto, também denominado design
pattern, é que padrao arquitetural se refere aos problemas em nivel arquitetural, tornando-se
mais abrangente e padrio de projeto tem efeito mais restrito, relacionado ao software. Assim,
€ comum que os padrdes de projeto estejam associados a implementagdo do sistema, ao uso
de tecnologias. E os padrdes arquiteturais estejam mais voltados para a solucido do problema,
em um escopo de mais alto nivel.

Para Buschmann et al. (1996), padrdes arquiteturais expressam um esquema de
organizagdo estrutural fundamental para sistemas de software, definindo seus subsistemas,
especificando suas responsabilidades e incluindo regras e orientagdes para a organizagdo dos
relacionamentos entre os subsistemas.

Gamma et al. (2000) definem que padrdes de projeto provéem um esquema para o
refinamento dos subsistemas (ou componentes) de um sistema de software e dos

relacionamentos entre eles. Descrevem uma estrutura recorrente de objetos comunicantes que
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resolve um problema de projeto genérico dentro de um contexto particular (GAMMA et al.,
2000).

Buschmann et al. (1996), acrescentam o conceito de padrdes de codificagdo (ou
idiomas). Para esses autores padrdes de codifica¢do sdo padrdes de baixo nivel de abstragao,
especificos para uma linguagem de programacdo particular. Descrevem como implementar
aspectos particulares de componentes ou dos relacionamentos entre eles, usando as
caracteristicas de uma dada linguagem de programacao.

Contudo, € possivel encontrar padrdes inicialmente descritos como arquiteturais sendo
utilizados mais especificamente na solucio tecnoldgica do problema e vice-versa. Desta
forma, neste texto padrdes de projeto e arquitetural sdo utilizados indistintamente.

McConnell (2004) ressalta como beneficios do uso de padrdes em um projeto os
seguintes:

a) Reducdo da complexidade da solug@o - um padrdo arquitetural define elementos e
relacdes entre esses elementos, diminuindo a quantidade de novos conceitos a serem
utilizados na solugdo.

b) Reuso - como o padrdo de projetos representa a solu¢do de um problema recorrente,
a implementacdo (parcial ou total) do padrao é reusada em contextos semelhantes.

c¢) Geragdo de alternativas - padrdes arquiteturais distintos podem resolver um mesmo
problema. Isso permite a escolha entre solugdes possiveis, considerando os beneficios e as
desvantagens de cada um delas.

d) Facilidade de comunicacdo - os padrdes arquiteturais descrevem conceitos e
elementos que estardo presentes no projeto. Isso facilita a comunicacdo entre os envolvidos na
implementagdo do projeto de software.

Buschmann et al. (1996) descrevem 23 padrdes de projeto, dentre os quais estdo:
layers (camadas), pipes e filters, Model-View-Controller e microkernel. Alguns dos padrdes
expostos em Buschmann et al. (1996) foram propostos por Garlan e Shaw (1994). O padrio
MVC ¢ assunto da préxima subsecfo por ser o utilizado no desenvolvimento do sistema que ¢é

resultado da realizag@o deste trabalho.

2.2.1 Padrao MVC

O Model-View-Controller ¢ um padrio de projeto frequentemente utilizado em

aplicagdes que necessitam manter multiplas visdes de um mesmo conjunto de dados. O MVC
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prové uma separagdo clara de objetos em trés partes: modelo, visdo e controle. Por meio dessa
separacao, multiplas visdes e controles podem interagir com um mesmo modelo de dados. E
novas visdes e controles podem interagir com o modelo sem necessidade de altera-lo.

O MVC ¢é um conceito de desenvolvimento e projeto que visa organizar a separagao
de uma aplicagcdo em trés partes distintas: modelo, visdo e controle (GAMMA et al., 2000;
GONCALVES et al., 2005; SWEAT, 2005; HANSEN, FOSSUM, 2005):

a) Modelo (model) - o modelo encapsula os dados do aplicativo, bem como os
métodos para acessar e manipular esses dados. O modelo é conhecido como camada de dados.
A camada de dados consiste nos componentes que representam e armazenam a informagio
exibida nessas pdginas. O modelo de dados é composto por objetos ou elementos que
reproduzem entidades e acdes do mundo real ou tabelas de uma base de dados. O modelo é
uma camada passiva que ndo possui qualquer funcionalidade além do armazenamento de
dados. Desta forma, um modelo ndo deve conter funcionalidades relacionadas com a interface
com o utilizador.

O modelo € responsdvel por manter o estado da aplicacdo. Ele é mais do que uma
classe para armazenar os dados, nele devem estar contidas todas as regras de negdcio que se
aplicam a esses dados. O modelo também ¢é responsdvel por comunicar-se com o banco de
dados, se for necessario.

b) Visao (view) - a visdo estd relacionada a exibir os dados ou informagdes da
aplicacdo para o usudrio e por isso € conhecida como camada de apresentagdo. A visdo extrai
dados do modelo e os formata para apresentagdo. A camada de apresentacdo consiste dos
componentes que sdo visiveis para o utilizador da aplicacdo, como, por exemplo, as paginas
web que sdo exibidas no navegador. A visdo especifica exatamente como o modelo deve ser
apresentado. E a interface do usudrio. A visio é dinidmica, se adequando a qualquer
modifica¢do no modelo.

¢) Controle (control) — o controle representa o processo de negécio. E responsavel
pelo processamento de dados e atualiza o modelo e a visdo apropriadamente. O controle
direciona o fluxo do aplicativo e recebe entradas, traduzindo-as para o modelo e a
visualizacdo. A camada de controle € a intermedidria entre a camada de visao e de modelo que
representa o processo de negdcio, ou de outra forma, que € responsavel pelo processamento
dos dados. O controle conhece a estrutura do modelo e da visdo. O controle realiza a pesquisa
de dados para apresentagcdo na visdo, assim como recebe os dados submetidos pelo utilizador
por meio da visdo (por formulérios, por exemplo) e realiza o seu armazenamento na camada

de dados.
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O controle traduz as interagdes do usudrio com a visdo, mapeando-as para tarefas que
o modelo realizard. Em uma aplicagdo standalone, a interagdo do usudario poderia ser um
clique em um botdo, por exemplo. Em uma aplicagdo web, pode ser o clique em um link, por
exemplo.

A Figura 1 apresenta uma visdo geral do MVC por meio das suas principais partes
(retangulos que representam Visdao, Modelo e Controle). Na representagdo bdsica no MVC,
com suas trés partes, foi acrescentada a interacdo que ocorreria por meio de uma interface web
(por ser o foco deste trabalho). E, ainda, o vinculo com os dados e as regras de negécio, que

definem a aplicag@o em si.

Modelo
Encapsula estado da
aplicagdo
»| Responde a consultas Regras de
Notifica mudancas na negdcio
consulta o Vi(s’;olc udancas na ]
estadq R Exibe funcionalidades
. bdsicas da aplica¢do <
!
notifica altera o
mudapca estadlo
A 4
Visio seleciona a Controle
Permite ao controle W visdo Define o comportamento
selecionar a visdo N da aplicacio
Renderiza o modelo ~ Faz mapeamento das
E 19 203, 14T agaOdO acoes 11411 a1
nvia acdo do usudrio o acdes do usudrio para
para o controle e e e _______bsvarnio_________________ p| atualizacdes no modelo
\ Seleciona a visdo a ser
\ envia exibida
arquivo da m p arametr?
: pela
exibe o HTML no \
navegador

Navegador web

Figura 1 — Padrao arquitetural MVC
Fonte: baseado em Tiwari e Mittal (2012, p.1).

Pela representacdo da Figura 1, a atuacdo do MVC inicia com um evento que é
recebido pelo controle. O fluxo de dados representado na Figura 1 expressa que a partir de um
evento iniciador, o controle altera a visdo ou o modelo. A visdo por sua vez obtém dados do
modelo e o modelo atualiza a visdo quando ocorrem mudangas nos dados. Eventos geralmente
fazem com que um controle altere um modelo, uma visdo ou ambos. Sempre que um controle
alterar dados ou propriedades de um modelo, todas as visdes dependentes sdo
automaticamente atualizadas.

O MVC tem como principal objetivo os dados e a ldgica de negdcio (Model), o fluxo
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da aplicagdo (Controller) e a interface com usudrio (View). Assim, a logica de negdcios pode
ser acessada e visualizada por meio de vdrias interfaces e para a visdo ndo importa a origem
dos dados, mas ela precisa garantir que sua aparéncia reflita o estado do modelo, ou seja,
sempre que os estados do modelo mudam, o modelo notifica as visdes para que elas sejam
atualizadas.

No desenvolvimento de aplica¢des web o uso do MVC encontra um problema que é o
fato que aplicacdes web sdo intrinsecamente segmentadas entre cliente e servidor. E a visdo é
apresentada no cliente, mas o modelo e o controle podem ser, teoricamente, segmentados em
uma diversidade de maneiras entre cliente e servidor (LEFF; RAYFIELD, 2001). E a forma
como o acoplamento entre as trés partes desse modelo € realizada tem impacto na facilidade

de desenvolvimento, manutenc¢ao e reuso do cédigo (HANSEN; FOSSUM, 2005).
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3 MARATONAS DE PROGRAMACAO E OLIMPIADAS DE INFORMATICA

Este capitulo apresenta conceitos e explicacdes sobre maratonas e olimpiadas de

programacao.

3.1 FORMA DE FUNCIONAMENTO DE UMA COMPETICAO

Uma maratona ou olimpiada de programacio é uma forma de competicdo na qual um
programador, ou grupo de programadores, deve apresentar uma solucdo computacional
correta para um dado problema. Geralmente, especialmente em eventos de maior porte como
a maratona brasileira de programacio ou mesmo a mundial, a corre¢do é realizada por meio
de testes. Esses testes sdo compostos por um arquivo contendo as entradas para o problema e
outro arquivo com a saida esperada.

O programa (que implementa o algoritmo com a solu¢a@o fornecida) deve ler o arquivo
que contém as entradas e imprimir o resultado correspondente a essas entradas, que € o
arquivo de saida. O arquivo contendo as saidas deve ser idéntico ao arquivo usado para
verificacdo, ou seja, 0 arquivo que contém a saida esperada.

Além de a saida ser idéntica, as maratonas também podem estabelecer outros critérios.
Como, por exemplo, o de respeitar limites de tempo de execucgdo e de quantidade de memoria
usada. Pode ser oferecida pontuacdo maior para as equipes que apresentarem a solugdo em

tempo menor e/ou com menor quantidade de meméoria utilizada.

3.2 ACM INTERNATIONAL COLLEGIATE PROGRAMMING CONTEST

A ACM (Association for Computing Machinery) International Collegiate
Programming Contest (ICPC) é uma competicio anual e mundial de programacio entre
instituicdes de ensino superior. A ICPC é uma competi¢do em equipe composta por trés
estudantes universitdrios, que tenham tido no maximo cinco anos de educagdo universitaria
antes da competicdo ou tenham até 23 anos até o final do ano anterior ao ano da final mundial
(WIKIPEDIA, 2012).

Durante a competicdo, as equipes t€m 5 horas para resolver entre 8 e 11 problemas. As
solugdes devem ser submetidas, principalmente, em C, C++ ou Java. Os programas sdo entio

testados com casos de teste e, se 0o programa produzir alguma resposta errada ou ndo for
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suficientemente eficiente, ele ndo € aceito e a equipe € notificada.

O vencedor € a equipe que resolver mais problemas corretamente € em menos tempo.
Se necessério, em caso de empate no nimero de problemas resolvidos, a classificacdo das
equipes € determinada pela soma dos tempos da submissdo correta de cada problema mais 20
minutos para cada submissdo rejeitada em um problema que acabe sendo resolvido.

A competi¢do ocorre em etapas. Muitas universidades realizam competi¢des internas,
chamadas de seletivas, para definir seus representantes na fase regional. No caso do Brasil
existem ainda as sub-regionais, que tem o objetivo de definir as equipes que irdo para a fase
regional. No Brasil a regional € organizada pela Maratona Brasileira de Programacdo ou

Maratona de Programacio, que coordena a fase sub-regional e a fase regional da competicdo.

3.3 MARATONA BRASILEIRA DE PROGRAMACAO

A Maratona Brasileira de Programacdo ¢ um evento da Sociedade Brasileira de
Computagdo que existe desde o ano de 1996 (SBC, 2012). A Maratona nasceu das
competicdes regionais classificatérias para as finais mundiais da ACM ICPC.

A Maratona Brasileira de Programacio se destina aos alunos de cursos de graduacio e
inicio de p6s-graduagdo na drea de Computacdo e afins (Ciéncia da Computagdo, Engenharia
de Computacdo, Sistemas de Informagdo, Matemadtica, entre outras). A competicdo promove
nos alunos a criatividade, a capacidade de trabalho em equipe, a busca de novas solucdes de
software e a habilidade de resolver problemas sob pressdo.

As equipes sdo compostas por trés alunos, que tentardo resolver durante 5 horas o
maior numero possivel dos 8 ou mais problemas que s@o entregues no inicio da competi¢do.
Estes alunos tém a sua disposi¢do apenas um computador e material impresso (livros,
listagens, manuais) para resolver os problemas. O time que conseguir resolver o maior

nimero de problemas (no menor tempo acumulado com as penalidades, caso haja empate) é

declarado o vencedor (SBC, 2012).

3.4 OLIMPIADA INTERNACIONAL DE INFORMATICA

A Olimpiada Internacional de Informatica (International Olympiad in Informatics -

I0I) € uma das Olimpiadas Internacionais de Ciéncias. Ela € realizada anualmente desde 1989



21

e € destinada a alunos do Ensino Médio ou que o tenham cursado no ano anterior.

A competi¢do consiste de problemas computacionais de natureza algoritmica. Os
estudantes, sendo quatro participantes por pafs presente ao evento, competem
individualmente, com até quatro participando para cada pais presente no evento. Cada
estudante trabalha individualmente, com um computador e sem ajuda externa, como, por
exemplo, consulta em material ou a outras pessoas. Para resolver os problemas os
competidores t&€m que criar programas em uma das linguagens permitidas (C, C++ e Pascal).
Os programas sdo testados com diversos casos de teste para avaliar sua eficiéncia e

capacidade de gerar respostas corretas, pontos sdo dados para cada caso de teste acertado.

3.5 OLIMPIADA BRASILEIRA DE INFORMATICA

A Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI) € uma competicdo de programacido
realizada anualmente desde 1999 pela Sociedade Brasileira de Computacdo (WIKIPEDIA,
2012).

A OBI estd organizada em duas modalidades (SBC, 2012):

1) Modalidade Iniciacdo — nessa modalidade os alunos concorrem resolvendo
problemas de ldgica e problemas de computacio, sem uso de computador. As questdes das
provas da modalidade Iniciacdo s@o feitas no papel e exigem raciocinio ldgico para sua
resolucdo. Essa modalidade se divide em dois niveis:

1.1) Nivel 1 - para alunos até o sétimo ano (sexta série) do Ensino Fundamental (ou
equivalente)

1.2) Nivel 2 - para alunos até o nono ano (oitava série) do Ensino Fundamental (ou
equivalente)

2) Modalidade Programaciao — a prova dessa modalidade exige conhecimento em
programacdo. As provas da modalidade Programacido sdo realizadas com auxilio de
computador usando uma linguagem de programacdo, que pode ser C, C++ ou Pascal. A
correcao desses problemas € automatizada.

A prova é composta de tarefas de programacdo com niveis variados de dificuldade: ha
tarefas mais féaceis, em que um conhecimento minimo de programacio é suficiente, e algumas
tarefas mais dificeis, que exigem um conhecimento um pouco mais avangado de
programacdo, com nogdes de estruturas de dados, em um nivel normalmente ensinado em

bons colégios técnicos, ou no primeiro ano de cursos superiores de computacio ou
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engenharia. Essa modalidade estd dividida em trés niveis:

2.1) Nivel Janior - para alunos até o nono ano (oitava série) do ensino fundamental -
essas provas do nivel jinior exigem conhecimento muito bdsico de programacio e estrutura
de dados simples.

2.2) Nivel 1 - para alunos até o segundo ano do ensino médio - essas provas do nivel 1
exigem conhecimento basico de programacao e de estrutura de dados.

2.3) Nivel 2 - para alunos que estio cursando o ensino médio ou que o concluiram ha
menos de um ano - essas provas do nivel 2 exigem conhecimento de técnicas de programacao
e algoritmos.

Em todas as modalidades os alunos competem individualmente. Cada aluno podera

estar inscrito em apenas uma modalidade.



23

4 MATERIAIS E METODO

Este capitulo apresenta os materiais € o método utilizado para o desenvolvimento
deste trabalho. Os materiais se referem aos recursos utilizados para realizar a modelagem e a
implementagdo. O método sdo as atividades desenvolvidas para que o objetivo do trabalho

fosse alcancado.

4.1 MATERIAIS

Os materiais s@o as ferramentas, as tecnologias, os ambientes de desenvolvimento e
outros que sdo utilizados para realizar as atividades desde a definicdo dos requisitos a
implantacdo do sistema. Os materiais utilizados sdo:

a) Astah Community para a modelagem do sistema;

b) NetBeans versiao 6.8 como ambiente de desenvolvimento;

c) PHP versado 5.3.1 como linguagem de programac¢do com JavaScript par auxilio na

elaboracdo da interface;
d) MySQL para o banco de dados;
e) phpMyAdmin para gerenciamento do banco de dados;

f) Apache Tomcat como contéiner web.

4.1.1 Astah Community

Astah Community (ASTAH, 2012) é uma ferramenta para modelagem gratuita para
projeto de sistemas orientados a objeto. A modelagem ¢é baseada em diagramas com notagio
UML (Unified Modeling Language). A partir da modelagem € possivel gerar cédigo em Java,
mas apenas para a definicdo da classe e de seus atributos e métodos. Para que essa geracdo de
cddigo possa ser feita, o diagrama de classes deve estar pronto, as classes bem definidas com
a especificacdo dos seus atributos e os métodos precisam ter os seus pardmetros definidos.

A Figura 2 apresenta um print screen da interface principal dessa ferramenta que é
basicamente composta por uma drea de edigdo, a direita, na qual sdo colocados os
componentes graficos para a representacio dos modelos. Esses componentes sdo pré-

N

definidos e ficam na barra imediatamente superior a drea de edi¢do. Os componentes



apresentados nessa barra sao de acordo com o tipo de modelo de diagrama em edicao.

E astah - [D:\Atividade\orientacao\Mauricic\Modelageml.asta] (*
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Figura 2 — Ferramenta de modelagem Astah

Na Figura 2 estdo marcadas (com circulos pontilhados) as trés principais partes da

ferramenta Astah Community. Essas partes estdo descritas a seguir:

a) Organizacdo do projeto — apresenta as diversas formas possiveis de visualizar o

projeto e os diagramas que os compdem, além dos elementos que compdem os diagramas.

Essas formas, denominadas visdes sdo:

a.l) Structure — que apresenta a organizacao do projeto como uma espécie de arvore

de diretérios. Os diagramas e os elementos que os compdem sdo apresentados.

a.2) Inheritance — exibe as herancas identificadas.

a.3) Map — apresenta a visualizacdo completa do diagrama em edi¢do e destacado a

parte que estd sendo apresentada no momento na drea de edig¢do. E possivel fazer a selecdo da

parte do diagrama a ser apresentada na drea de edicao.

a.4) Diagram — apresenta a lista de diagramas do projeto. Além do nome do projeto é

apresentado o seu tipo e a sua heranca.

b) Visao das propriedades — € a drea utilizada para visualizar as propriedades dos

elementos do diagrama. As propriedades de um item selecionado sdo exibidas e podem ser

editadas.
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c¢) Editor do diagrama — € a 4rea na qual os diagramas sdo compostos e também podem
ser editados. Ao ser selecionado um determinado diagrama, dos constantes na lista, 0 mesmo

é carregado e todos os seus elementos graficos sdo mostrados nesta drea.

4.1.2 NetBeans

NetBeans (NETBEANS, 2012) é um ambiente integrado de desenvolvimento (IDE -
Integrated Development Environment) utilizado para produzir cédigo fonte de linguagens
como Java e PHP, por exemplo. E um ambiente de desenvolvimento multiplataforma, uma
ferramenta para escrever, compilar, depurar (debug) e gerar instaladores. A IDE NetBeans
podem estar vinculados bibliotecas, médulos e APIs (Application Programming Interface)
que sdo basicamente um conjunto de rotinas, protocolos e ferramentas para a construcio de
software. Facilitando, assim, a implementagdo de sistemas. Na Figura 3 estd um print screen

da tela principal da IDE NetBeans.
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Na Figura 3, na drea mais a esquerda estd a organizacdo do projeto. Estdo os arquivos
desenvolvidos e componentes utilizados no projeto. Na area superior a direita esti o editor de

codigo. E na parte inferior direita, estdo as abas de saida (resultados) do editor.



26

4.1.3 Linguagem PHP

PHP € uma linguagem de programacgdo dindmica para web (PHP, 2012). PHP ¢
processada no servidor, retornando para o cliente somente HTML. Assim, o cédigo fonte nao
é exposto.

A linguagem PHP tem suporte a praticamente todos os bancos de dados existentes no
mercado, o que torna simples a integracdo com aplicacdes que necessitem desta tecnologia. A
linguagem também suporta outros protocolos como SMTP (Simple Mail Transfer Protocol),

POP3 (Post Office Protocol) e IMAP (Internet Message Application Protocol).

4.1.4 phpMyAdmin

phpMyAdmin é uma ferramenta de software escrita em PHP para administracdo do
MySQL pela Internet. A partir deste sistema € possivel criar e remover bases de dados, criar,
remover e alterar tabelas; inserir, remover e editar campos; executar cdigos SQL e manipular
campos chaves (PHPMYADMIN, 2012).

phpMyAdmin permite realizar uma variedade de operagdes com MySQL e as mais
frequentemente usadas sdo suportadas pela interface do usudrio, incluindo, gerenciamento de
bases de dados, tabelas, campos, relacionamentos, indices, usudrios e permissdes. Além das
operacdes que podem ser realizadas por meio da interface grafica do phpMyAdmin € possivel

executar diretamente instru¢des em SQL.

4.1.5 MySQL

O MySQL € um servidor e gerenciador de banco de dados relacional que utiliza a
linguagem SQL (MYSQL, 2012). MySQL possui licenca na forma de software livre e
também paga.

As principais caracteristicas incorporadas na versdo 5 do MySQL (MILANI, 2007)

a) Visodes - sdo consultas pré-programadas ao banco de dados que permitem unir duas
ou mais tabelas e retornar uma tdnica tabela como resultado. As visdes podem ser utilizadas
para filtrar informacdes, exibindo somente os dados especificos de tabelas. As visdes também

podem ser utilizadas para controle de acesso, permitindo que determinados usudrios acessem
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dados de determinada visdo, mas nio as tabelas utilizadas para compor a visdo.

b) Cursores - cursores possibilitam a navegacdo em conjuntos de resultados. Com o
uso de cursores € possivel navegar pelos registros de uma tabela a partir de lagos de repetigao.

¢) Information Schema - sdo tabelas responsaveis apenas pela organizacdo dos
recursos do banco de dados, o diciondario de dados ou os metadados.

d) Transagdes distribuidas XA - € uma espécie de extensdo da ACID (Atomicidade,
Consisténcia, Isolamento, Durabilidade) que fornece a possibilidade de gerenciamento dessas
transacdes realizadas com a unido de multiplos bancos de dados (transagdes distribuidas) para
a execu¢do de uma mesma transagao.

e) Integridade referencial - os relacionamentos entre tabelas distintas sdo gerenciados
pelo banco de dados quando de inclusdo, alteracdo e exclusdo visando impedir a ocorréncia de
inconsisténcias no banco.

f) Clusterizacdo - a clusterizacdo é baseada na integrag¢do e sincronismo de dois ou
mais servidores com o objetivo de dividir a carga das execugles entre si. Além da
sincroniza¢do de um cluster, é possivel especificar um balanceador de cargas. Esse recurso
gerenciard o redirecionamento de servidores secundarios no caso de parada do funcionamento
e balanceara as requisicdes recebidas pelo cluster, distribuindo-as pelos servidores de acordo

com a disponibilidade de cada um.

4.1.6 Tomcat

O Tomcat (TOMCAT, 2011) é um contéiner servlet utilizado para interpretar
aplicacdes para web. Tomcat também pode atuar como servidor web, ou funcionar integrado a
um servidor web dedicado como o Apache ou o IIS (Internet Information Services).

Como servidor web, Tomcat prové um servidor HTTP puramente em Java. O
servidor inclui ferramentas para configuragdo e gerenciamento, o que também pode ser feito

pela edi¢do manual dos arquivos de configuracido que sdo formatados em XML.

4.2 METODO

O processo de modelagem do aplicativo para auxilio no treinamento para maratonas
de programacio e da sua implementacdo tem como base o modelo sequencial linear como

descrito em Pressman (2008), complementado pelo processo unificado (BLAHA, 2006). A
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documentacao dos casos de uso foi realizada tendo como base o disposto em Bezerra (2007).
Ainda que tenha como base o modelo sequencial linear o desenvolvimento do trabalho nao foi
realizado atendendo plenamente esse padrdo. Inicialmente foram definidos os requisitos
principais, obtendo-se uma visdo geral do sistema. Esses requisitos foram complementados a
medida que o sistema era modelado e implementado.

O processo unificado auxiliou a definir os ciclos interativos de modelagem e
implementagdo. Essa forma de procedimento foi adotada porque os requisitos do sistema nao
estavam completamente definidos e era necessario estudo de alguns aspectos das tecnologias
utilizadas.

O Quadro 1 apresenta os processos (fluxos de trabalho) e as iteragdes desenvolvidas.
As iteracdes 1 e 2 foram realizadas como trabalho de estigio e as iteragdes 3 e 4, como

trabalho de conclusio de curso.

17 iteracao

2% iteracao

3" iteracao

4? iteracao

Requisitos Primeira versao. Refinamento dos
requisitos.
Analise e Definicdo dos casos | Definicdo de tabela | Ajustes na
projeto de uso. e classe bdsicas. modelagem do
sistema.
Implementacio | Interface padrdo dos | Implementagdo de Implementacdo de | Implementagdo
cadastros e do cadastros para cadastros da verificagdo
sistema (pagina exemplificar o restantes. dos arquivos e
web). emprego do padrao funcionalidades
MVC. restantes.
Testes De modelo de De cédigo realizado | De cédigo De c6digo

interface realizado

pelo autor deste

realizado pelo

realizado pelo

pela orientadora do | trabalho. autor deste autor deste
trabalho. trabalho. trabalho.
De
funcionalidades

realizadas pela
orientadora do
trabalho.

Quadro 1 - Iteracoes definidas

A seguir estdo descritas as etapas definidas para o desenvolvimento do aplicativo e as

principais atividades de cada uma dessas etapas.

a) Levantamento de requisitos

O levantamento dos requisitos iniciou com a orientadora fornecendo a visdo geral do

sistema e as funcionalidades pretendidas do ponto de vista do usudrio. Esses requisitos
definiram a ideia e visdo geral do sistema em termos das funcionalidades esperadas para o

mesmo.
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Esses requisitos permitiram identificar os principais requisitos funcionais e ndo
funcionais. Os requisitos foram complementados & medida que as iteragcdes ocorriam. Vdrias
alteracdes ocorreram como forma de definir mais adequadamente as funcionalidades do
sistema.

¢) Analise e projeto do sistema

Com base nos requisitos foram definidos os casos de uso. Esses casos de uso foram
documentados gerando informagdes para a definicdo do banco de dados e das classes. Em
termos de classes e de entidades e relacionamentos do banco de dados inicialmente foram
definidas apenas as tabelas implementadas. A modelagem foi complementada & medida que as
iteragdes ocorreram.

d) Implementacio

A implementacdo foi realizada utilizando a IDE Netbeans. Inicialmente foram
implementados cadastros simples visando exemplificar o padrdo de projetos MVC. Durante a
implementagdo ocorreram testes para verificar se os requisitos estavam sendo atendidos. Em
seguida as demais funcionalidades do sistema foram implementadas.

e) Testes

Os testes realizados foram de verificag@o de cédigo e de funcionalidades e usabilidade.
Os testes de verificacdo de cdédigo foram realizados pelo autor deste trabalho e de

funcionalidades e usabilidades foram realizados pela orientadora.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta o resultado deste trabalho que é um sistema para auxilio no
treinamento para maratonas de programacdo. A implementacdo visa exemplificar a aplicagio

do padriao de projetos MVC com a linguagem PHP.

5.1 APRESENTACAO DO SISTEMA

O sistema visa auxiliar no preparo para maratonas de programacgdo. Considera-se
como maratona competicdes que podem denominar-se, inclusive, olimpiadas. Ressalta-se que
o sistema ndo € exclusivamente para maratona. Esse € o seu objetivo principal, mas pode ser
utilizado como um repositério de material visando o aprendizado de qualquer assunto e de
qualquer érea.

O acesso ao sistema serd feito por login. Assim, € preciso que o usudrio esteja
cadastrado para poder utilizar o sistema. Ha trés tipos de usudrios, denominados: Aluno,
Professor ¢ Administrador. O usudrio Aluno pode consultar material, acessar listas de
questdes e submeter saidas para verificacdo. O usudrio Professor pode compor listas, fazer
cadastramento de materiais e exercicios. E o usudrio Administrador tem acesso a todas as
funcionalidades do sistema, inclusive a manutencao de usudrios que é exclusiva desse usudrio.

O sistema é composto basicamente por cadastro de questdes que compdem listas, de
respostas a essas questdes e de materiais complementares. As questdes sdo catalogadas por
assuntos e esses assuntos permitem definir materiais auxiliares. Visando, assim, fornecer
subsidios ao aprendizado do aluno. As listas de questdes podem ser de uma maratona
especifica ou serem compostas pelos professores. Uma mesma questdo pode ter respostas
distintas em linguagens (de programacdo ou outra forma de representacdo de algoritmo)

distintas ou em uma mesma linguagem.

5.2 MODELAGEM DO SISTEMA

A seguir a listagem dos requisitos do ponto de vista do usudrio. Significa que sdo as

funcionalidades requeridas ao sistema pelo seu solicitante.
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a) Acesso ao sistema

O acesso ao sistema ocorrerd por nivel de usudrio que sdo:

1) Administrador — todas as funcionalidades do sistema.

2) Professor — todas as funcionalidades, exceto cadastro de professor.

3) Aluno — acesso publico para consulta as listas de questdes, suas respostas e material
de apoio disponibilizado.

Quanto a forma de cadastro de usudrios do tipo Professor sdo indicadas as seguintes
como opg¢des possiveis:

1) O usudrio faz o seu proprio cadastro e o mesmo é posteriormente validado pelo
Administrador;

2) O Administrador faz cadastro, o sistema gera uma senha padrdo e no primeiro
acesso o usudrio altera a senha e complementa o cadastro com os seus dados.

b) Cadastro de questoes

1) Cada questdo possui uma descrigdo breve que as identifica. Essa descricdo é
apresentada para a escolha das questdes para compor uma lista de questdes.

2) As questdes possuem um enunciado. Esse enunciado pode conter uma figura
associada e o enunciado pode ser longo (mais de uma pégina).

3) As questdes sdo categorizadas por nivel de dificuldade.

4) As questdes possuem assuntos vinculados. Uma mesma questdo pode possuir mais
de um assunto vinculado. Os assuntos sdo como palavras-chave que categorizam as questdes.

5) As questdes possuem material de apoio vinculado. Esses materiais sdo arquivos de
texto, imagens e outros que podem ser utilizados como auxiliares na resolugdo de uma
questdo ou para o estudo de um determinado contetido.

6) As questdes podem possuir rotinas (partes de codigo: funcgdes, por exemplo)
vinculadas. Essas rotinas implementam funcionalidades que podem ser utilizadas na resolucio
de uma quest@o. Por exemplo, uma questdo que precise de cilculo da raiz quadrada pode ter
vinculada uma fung@o que calcula a raiz quadrada.

7) Uma questao pode ter dicas vinculadas. As dicas visam auxiliar na resolucdo da
questdo. Uma dica é uma orientagdo de como determinado aspecto da questio pode ser
implementado, orienta¢des e conceitos que estdo envolvidos.

8) No cadastro da questdo vincular respostas. Ndo hd um cadastro de respostas, as
respostas sdo vinculadas no cadastro da questdo. Uma questdo pode possui “n” respostas e “n”

materiais de apoio vinculados.
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¢) Cadastro de respostas

1) As questdes podem possuir mais de uma resposta, sejam em uma mesma linguagem
de programacio ou em linguagens distintas. A resposta nao precisa estar em uma linguagem
de programacao, pode estar na forma de algoritmo em alto nivel, fluxograma (imagem), texto
ou outro.

2) As respostas das questdes podem possuir arquivo de entrada para teste e arquivo de
saida gerado para verificar a resposta. O sistema verificard se o arquivo de saida gerado pelo
usuario € igual ao arquivo de saida vinculado a resposta do sistema.

d) Cadastro de listas

1) Uma lista é um conjunto de questdes. Uma lista pode referir-se a prova de uma
determinada maratona ou ter sido composta por um usudrio Professor. Uma determinada lista
pode referir-se a um conjunto de contetidos que estardo vinculados a lista. Uma lista deve ter
uma identificagdo que a individualize. Essa identificagdo € utilizada para a visualizagdo de
respostas as questdes que a compdem.

2) Quando uma lista é acessada o usudrio tem a opcdo de visualizar os conteidos
associados as questdes e 0s respectivos materiais de apoio.

3) As questdes podem estar vinculadas as listas, no sentido de compor listas.

e) Cadastro de materiais de apoio

1) Os materiais de apoio sdo os conteidos relacionados as questdes ou aos assuntos.
Os materiais de apoio podem ficar armazenados no banco de dados ou em um sistema de
arquivos (pastas) com acesso local ou remoto. Os materiais podem ser disponibilizados sob a
forma de link para acesso ao seu contetido que pode estar na maquina local, rede local ou
Internet, isto é, eles ndo precisam estar armazenados localmente ou sob controle do sistema
desenvolvido.

2) Um material de apoio pode ser no formato texto, figura, cdigo ou mesmo video.

3) Material de apoio inclui dicas. As dicas sdo orientagdes especificas e bem pontuais
que visam auxiliar na resolug¢do de problemas. As dicas sdo categorizadas por palavras-chaves
e podem estar associadas a questdes ou assuntos.

4) Material de apoio também ¢é composto por funcionalidades especificas
implementadas. Exemplos de funcionalidade: func¢io para realizar o cdlculo da raiz quadrada
de um ntmero, fung¢do para gerar um vetor com valores aleatdrios. Essas fungdes
implementadas podem agilizar a solucdo de problemas ou ser utilizadas em estudos. Portanto,
elas podem estar vinculadas a questdes ou assuntos.

5) Dicas é um tipo de material de apoio que tem o objetivo de fornecer
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informagdes/orientagdes pontuais que possam auxiliar na resolucéo de exercicios.

6) Rotinas € outro tipo de material de apoio. Rotinas sdo cdédigos fonte (fungdes,
classes e outros) que implementam funcionalidades especificas e podem ser reusadas na
resolucdo de exercicios.

f) Consultas/relatorios

1) Relatério de listas com as respectivas questdes e op¢do de mostrar ou ndo respostas
e mostrar ou ndo material de apoio vinculado a questdo. Se optado por mostrar as respostas ¢é
apresentado o contetido de cada um dos arquivos que contém a resposta da respectiva questao.
Se optado por mostrar material de apoio vinculado apresentar os mesmos como [ink para
download.

2) Consulta de assuntos. O usudrio seleciona um determinado assunto e sdo listados
todos os materiais disponiveis para aquele assunto. A lista gerada permitird o download dos
materiais.

3) Consulta de questdes. Ao consultar uma questdo poder ter acesso aos materiais
vinculados a mesma. Os materiais vinculados & respectiva questdo sdo apresentados como
uma lista e € permitido fazer download dos mesmos.

4) Consulta de respostas. Pode ser consultada a resposta a uma questao.

A Figura 4 apresenta o diagrama de casos de uso identificados a partir dos requisitos.

Verificar
respostas Baixar arquivo
/ de entrada
Pesquisar por
listas
—_— Consultar
respostas

Consultar
material de apoio

Compor listas
Manter
questdes

Manter material
de apoio

Gerenciar
usuarios

Figura 4 — Diagrama de casos de uso

Aluno

/

Professor\

4

Administrador
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Os casos de uso apresentados na Figura 4 estdo descritos nos Quadros 2 a 11. O
Quadro 2 apresenta o caso de uso baixar arquivo de entrada. E o arquivo base para gerar o

arquivo de saida pelo algoritmo implementado.

Caso de uso: Baixar arquivo de entrada
Descrigdo: O ator Aluno pode baixar (fazer download) de arquivo de entrada. Esse arquivo é
utilizado para gerar o arquivo de saida pela solucdo implementada pelo usudrio. E um arquivo
texto com dados para serem utilizados pelo algoritmo visando gerar o arquivo de saida para
verificacdo se a solugdo estd correta.
Ator principal: Aluno
Precondigdes: O ator Aluno estd identificado no sistema.
Fluxo principal:

1. O Aluno seleciona/indica a questio da qual ele quer baixar o arquivo de entrada.

2. O Sistema disponibiliza o arquivo para download.
Pés-condigdes: O arquivo de entrada para verificar a questio foi baixado.

Quadro 2 - Caso de uso baixar arquivo de entrada

O Quadro 3 apresenta o caso de uso verificar respostas. E a verificacdo da resposta de
um exercicio. A verificacdo € feita pela comparacdo entre o arquivo de saida gerado pelo
algoritmo e o arquivo de saida armazenado no sistema. Esse arquivo de saida é gerado a partir

do arquivo de entrada descrito no Quadro 2.

Caso de uso: Verificar respostas

Descricdo: O ator Aluno submete um arquivo texto contendo a resposta gerada pelo sistema e
o sistema verifica se o arquivo informado pelo usudrio € igual (idéntico) ao arquivo de saida
vinculado aquela resposta.

Ator principal: Aluno

Precondi¢des: O ator Aluno estd identificado no sistema.

Fluxo principal:

1. O Aluno seleciona/indica a questdo para a qual ele quer submeter o arquivo de saida
para ser avaliado. A selecdo € feita pela escolha de uma lista e em seguida pela escolha da
questdo. Ao ser escolhida a lista, o sistema apresenta todas as questdes daquela lista.

2. O Aluno indica a questdo para a qual ele quer submeter o arquivo de saida
(resposta) para verificacdo.

3. O Aluno submete o arquivo para upload no sistema.

3. O sistema verifica o arquivo e informa se o0 mesmo ¢ igual ao arquivo armazenado.
Poés-condigdes: O arquivo de resposta da questdo foi verificado.

Quadro 3 - Caso de uso verificar respostas

O usudrio pode consultar respostas de questdes armazenadas no sistema, caso de uso
descrito no Quadro 4. Uma mesma questdo pode ter mais de uma resposta. Uma resposta pode
ser o algoritmo implementado em uma linguagem de programacdo, em pseudoc6digo, uma

representacdo gréfica, um texto explicativo, dentre outros.




35

Caso de uso: Consultar respostas

Descrigdo: O ator Aluno consulta a resposta de uma determinada questdo.
Ator principal: Aluno

Precondi¢des: O ator Aluno esta identificado no sistema.

Fluxo principal:

1. O Aluno indica a lista da qual ele quer consultar a resposta a uma determinada
questao.

2. O Aluno indica a questdo da qual ele quer visualizar a resposta.

3. O sistema apresenta a lista de respostas para a referida questdo. No rétulo dessa
listagem € apresentada a linguagem/forma de representacdo. Por exemplo: “Java”, “Portugués
estruturado”. Uma questdo pode ter mais de uma resposta, em uma mesma linguagem de
programacio ou forma de representacdo ou em linguagens/formas distintas. Juntamente com a
resposta sdo indicados materiais de apoio.

4. O Aluno seleciona a resposta que quer visualizar.

5. O sistema apresenta ao aluno a resposta que pode apresentada na mesma janela, em
uma nova janela, em link para baixar o arquivo ou indicagdo de endere¢o para
redirecionamento.

Pés-condigdes: A resposta solicita é apresentada ao aluno.

Quadro 4 — Caso de uso consultar resposta

Uma das principais funcionalidades do sistema estd nas listas de exercicios ou
problemas disponibilizadas aos usudrios. O caso de uso apresentado no Quadro 5 permite

pesquisar por listas incluidas no sistema.

Caso de uso: Pesquisar por listas
Descricdo: O Aluno localiza listas de questdes armazenadas.
Ator principal: Aluno
Precondi¢des: O ator Aluno estd identificado no sistema.
Fluxo principal:
1. O Aluno escolhe a lista que quer visualizar.
2. Sistema apresenta a lista para o aluno que pode ser visualizada em tela ou baixada
(download).
Pds-condigdes:
A lista solicitada é apresentada ao aluno.

Quadro 5 - Caso de uso pesquisar por listas

Os materiais de apoio estdo vinculados as questdes que compdem as listas. Esses
materiais de apoio visam auxiliar o aluno na compreensdo de conceitos, por exemplo, para a
resolucdo das questdes que compdem as listas. O caso de uso consultar material de apoio é

apresentado no Quadro 6.

Caso de uso: Consultar material de apoio
Descricdo: O aluno consulta materiais de apoio para determinados assuntos.
Ator principal: Aluno
Precondi¢des: O ator Aluno estd identificado no sistema.
Fluxo principal:
1. O Aluno indica o assunto do qual quer consultar material de apoio. O assunto,
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7z

termo, de consulta é apresentado como uma listagem a partir dos assuntos
armazenados no banco de dados.

2. O sistema apresenta a listagem dos materiais cadastrados na base de dados para o
assunto indicado.

3. O aluno pode acessar os materiais apresentados na listagem. Esses materiais sdo
apresentados sob a forma de arquivos para download, visualizagdo em nova janela,
indicag¢do de link ou outro.

Pés-condigdes:
O aluno tem acesso aos materiais relacionados ao termo de consulta indicado.

Quadro 6 — Caso de uso consultar material de apoio

O Quadro 7 apresenta o caso de uso compor lista. Uma lista é composta por um

conjunto de questdes. O aluno visualiza essas listas para responder as questdes propostas.

Caso de uso: Compor listas
Descri¢do: O professor define a composi¢do de uma lista de questdes.
Ator principal: Professor.
Precondi¢des: O ator Professor estd identificado no sistema.
Fluxo principal:
1. O Professor solicita a inclusdo de uma nova lista.
2. O sistema apresenta o formuldrio para o cadastro de uma nova lista.
3. O Professor inclui as informagdes solicitadas e seleciona as questdes para compor
a lista.
4. O sistema informa que a lista composta foi cadastrada.
Pés-condigdes:
Lista incluida no sistema.

Quadro 7 — Caso de uso compor listas

As questdes sdo cadastradas pelo usudrio Professor ou Administrador. O caso de uso

manter questdes € apresentado no Quadro 8.

Caso de uso: Manter questoes
Descricdo: Questdes sdo cadastradas para posteriormente serem utilizadas na composi¢do de
listas.
Ator principal: Professor
Precondi¢des: O ator Professor estd identificado no sistema.
Fluxo principal:
1. O Professor solicita a inclusdo de uma questao.
2. O sistema apresenta a tela com o formuldrio para a inclusdo de questoes.
3. O Professor insere os itens solicitados e solicita a inclusdo da questdo no banco de
dados.
4. O sistema insere a questdo no banco de dados e informa o usudrio da operagdo
realizada.
Pés-condigdes:
Questao inserida no banco de dados.

Quadro 8 — Caso de uso manter questoes
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Além das questdes, os materiais de apoio também sdo cadastrados para poderem ser

vinculados as questdes. No Quadro 9 estéd o caso de uso manter material de apoio.

Caso de uso: Manter material de apoio
Descricgdo: Inclusdo de material de apoio.
Ator principal: Professor
Precondi¢des: O ator Professor estd identificado no sistema.
Fluxo principal:
1. O Professor solicita a inclusdo de cadastro de material de apoio.
2. O sistema apresenta a tela com o formuldrio para o cadastro de material de apoio.
3. O Professor insere as informacdes solicitadas e solicita a inclusdo do cadastro.
4. Sistema insere o cadastro no banco de dados e informa o usudrio da operacdo
realizada.
Pés-condigdes:
Cadastro de material de apoio inserido no banco de dados.

Quadro 9 - Caso de uso manter material de apoio

No Quadro 10 apresentado o caso de uso manter rotinas. Rotinas sao funcionalidades
implementadas, como, por exemplo, uma fungdo que calcula uma raiz de qualquer indice.

Essas rotinas podem ser utilizadas na resolug@o de outros problemas.

Caso de uso: Manter rotinas
Descricdo: Inclusdo de rotinas. Rotinas sdo consideradas funcionalidades implementadas sob
a forma de fungdes, classes e outros que podem ser reusadas.
Ator principal: Professor
Precondi¢des: O ator Professor estd identificado no sistema.
Fluxo principal:
1. O Professor solicita a inclusdo de uma rotina.
2. O sistema apresenta a tela com o formulério para o cadastro de rotinas.
3. O Professor insere as informacdes solicitadas e solicita a inclusdo do cadastro.
4. O sistema insere o cadastro no banco de dados e informa o usudrio da operagdo
realizada.
Poés-condigdes:
Cadastro de rotina inserido no banco de dados.

Quadro 10 — Caso de uso manter rotinas

As dicas visam auxiliar na resolucio de problemas e elas estdo associadas as perguntas
armazenadas no sistema. Dicas s@o orientagdes em como entender determinados conceitos,
como raciocinar na resolucdo de problemas, dentre outros. O caso de uso manter dicas é

apresentado no Quadro 11.

Caso de uso: Manter dicas

Descricdo: Inclusdo de dicas. Dicas t€ém o objetivo de auxiliar na resolu¢do de problemas. Sao
orientacdes que podem facilitar na resolug¢@o de problemas.

Ator principal: Professor

Precondi¢des: O ator Professor estd identificado no sistema.

Fluxo principal:
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O Professor solicita a inclusdo de cadastro de dicas.
O sistema apresenta a tela com o formulario para o cadastro de dicas.
O Professor insere as informagdes solicitadas e solicita a inclusio do cadastro.
O sistema insere o cadastro no banco de dados e informa o usudrio da operagdo
realizada.
Poés-condigdes:
Cadastro de dicas inserido no banco de dados.

b

Quadro 11 — Caso de uso manter dicas
A Figura 5 apresenta o diagrama de entidades e relacionamentos do banco de dados.
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Figura 5 — Diagrama de entidades e relacionamentos do banco de dados

Uma questdo pode ter vérios arquivos relacionados. Esses arquivos podem conter a
resposta da questdo em diferentes formatos (um diagrama, cédigo na linguagem Java, cédigo
na linguagem C, pseudocddigo, dentre outros). Esses arquivos podem ser casos de teste,
conter exemplos de entrada e a respectiva saida. O sistema verificard se € o arquivo de saida
vinculado a questdo é igual (idéntico) ao arquivo postado pelo usudrio para verificacdo. O
arquivo de saida estd no formato TXT. Ao ser selecionada a opcdo para verificacdo da
resposta de uma questdo, o usudrio informa um arquivo que serd verificado com o arquivo

TXT armazenado no banco de dados e relacionado a resposta da referida questao.
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5.3 DESCRICAO DO SISTEMA

Para acessar o sistema, é necessario fazer o login. A Figura 6 apresenta a tela para o

acesso do usuario ao sistema.

)

Digite o nome de login e a senha nos campos "Login” e "Senha", respectivamente, Em seguida,
cligue em "Fazer login"

g.\‘_‘_ \

Login

Senha

Esqueceu sua senha?
Acessar

Figura 6 — Tela de login ao sistema

Para conectar-se ao sistema como Administrador, o usuario deve informar o email do

Administrador e a senha. Caso os dados informados sejam validados corretamente, é

permitido o acesso a tela principal de gerenciamento (Figura 7).

l l I PR Treinamento para Maratona de Programagao | Administrativo

Imicial Questdes Respostas Niveis Assuntos Listas Apoic Gerenciar Usuarios Imagens Hovo Admin

Figura 7 — Tela inicial do sistema

No caso das informagdes estarem incorretas, haverd um redirecionamento para a tela
de login novamente. Nessa interface inicial € mostrado o menu principal na parte superior da
tela. A partir desse menu s@o acessadas as opcoes desejadas. Para cada cadastro serd mostrada
uma lista com os dados armazenados no banco, com as opg¢des de alterar, excluir e cadastrar
novas informagdes. H4 também a opcao “Sair” do sistema. Ao clicar nesse link ¢ finalizada a
sessdo atual e o usudrio € redirecionado a tela de login novamente.

Ao clicar na op¢do “Niveis” do menu é mostrada a tela de listagem dos niveis



40

cadastrados no sistema, como mostra a Figura 8. Niveis s@o utilizados para categorizar os

problemas cadastrados no sistema.

rPR Treinamento para Maratona de Programagao ;0 b (G H e

Inicial Questies Respostas Miveis Assuntos Listas Apoio Gerenciar Usuarios Imagens MNovo Admin

Niveis Cadastrados

Facil

Médio

Dificil

Novo Cadastro

Figura 8 — Tela de niveis do sistema

Essa tela permite acesso as opg¢des de incluir, alterar e excluir um registro. Ao clicar
em “Novo Cadastro” é mostrada a tela de inclusdo. Nessa tela € informada a descri¢do do

nivel (Figura 9).

Treinamento para Maratona de Program el Administrativo

Inicial Questoes Respostas Niveis Assuntos Listas Apoio Gerenciar Usudrios Imagens Novo Admin

Inserir Novo Nivel

Descrigao:

Figura 9 — Tela inclusiao de um nivel

N

A tela de alteracdo de nivel é semelhante a tela de inclusdo. O campo ji vem
preenchido com o valor do dado a ser alterado ao ser escolhida a opc¢do “Excluir” na listagem
apresentada na Figura 8.

Na Figura 9 apresentada a tela com a listagem de todas as questdes cadastradas no

sistema. A partir daqui é possivel incluir, alterar ou excluir uma questao.
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Questdes Cadastradas

©) Codigo | ©) Descrigdo @ Alterar | ©) Excluir
Questdo 1 - QB Rating
Questdo 2 - QB Rating
Testando Alteracao2
Desc Quesido

Nova Questdoo

Mais uma questdo

Quest123

TestandoQuest

Novo Cadastre

Figura 10 — Tela com a listagem das questoes

Ao escolher a op¢do “Novo Cadastro” € mostrada a tela da Figura 11. Para cadastrar
uma nova questao, é necessario indicar uma breve descricdo da mesma, o enunciado completo
da questdo, adicionar imagens a questio (opcional), marcar qual a resposta € correta para essa
questdo (o arquivo de saida, em formato TXT), além de selecionar um nivel e marcar os

assuntos relacionados.

Inserir Nova Questio

Mivel: ———

Assuntos: [ | Java [ pelphi [C1pHe [ Browns [Z] Guns n Roses [ ich tu Dir Weh

Descrigao:
Enunciado

B | Styles + Paragraph x
= = | | L E S @wm

— Q= x| Q
Resposta: () Answer 1 ) Awswer 2

Imagens Relacionadas

Selecionar arquivo...
Gravar Limpar

Figura 11 — Tela para cadastro de uma nova questao
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A alteracdo tem basicamente a mesma sequéncia do cadastro, porém ji vem com
alguns campos preenchidos como padrdo. No caso de haver imagens relacionadas a questdo,

elas s@o mostradas no final da pagina. A tela para alterar questio € apresentada na Figura 12.

Alterar Questio

Nivel: Médio ~

Assuntos: (V] Java [Cloelphi [ pe [Cve [V actionscript ] prog
Descricio: Testando Alteracao2

Enunciado
B F U 4

| Styles ~  Paragraph

E B iE |9 G EF @
— @l x x| 2
Enunciado modificado da guestdo
Resposta: ) Answer 1 @ Awswer 2
Imagens Relacionadas:
Alterar Limpar

Figura 12 — Tela para alterar uma questao

5.4 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

Nesta secdo € apresentado o processo de autenticagdo de usudrio, criagdo do menu do
sistema e a estrutura MVC utilizada no desenvolvimento do projeto. O MVC tem por objetivo

organizar a divisdo entre as camadas da aplicacdo, além da interag@o entre elas. A Figura 13

apresenta a organizagdo do projeto utilizando o MVC.
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4 ® | : Arquivos

: Projetos
13“[5' BRE
sl

= {3 Arguivos de cadigo-fonke

: Servigos

; admin
contraller
css5
images
includes
is

library
model
templates
view

e o o o o o o o

; index. hkml
- @ maratana.sql
EI---- Incluir caminha

Figura 13 - Tela inclusdo de um nivel

O processo de autenticacdo do usudrio ocorre por meio da utilizacdo do email e senha
cadastrados no banco de dados. Esse acesso € feito por meio do arquivo de controle
validaAdmin.php.

Primeiramente sdo recuperados os dados digitados pelo usudrio, em seguida a senha é
criptografada e é executada a funcdo validaAdmin(). Nessa funcio é executada a query para
verificar os dados informados. Caso a validagdo seja feita, sdo gravados os dados na sessdo e
o usudrio € redirecionado para a interface principal da aplicagdo. Se os dados passados nio
forem validados o usudrio é redirecionado novamente para a tela de login do sistema. O

codigo para validacio de acesso € apresentado na Listagem 1.

<?php ob_start();
require 'seguranca.php';

// Inclui o arquivo com o sistema de segurancga
include ("segurancaAdmin.php") ;

// Verifica se um formuladrio foi enviado

if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] == 'POST') {
// Salva duas varidveis com o que foi digitado no formuldrio
// Detalhe: faz uma verificacdo com isset() pra saber se o campo foi
preenchido
Susuario = (isset($_POST['email'])) ? anti_injection($_POST['email'])
$senha = (isset($_POST['senha'])) ? anti_injection($_POST['senha'l])
] ',.
$senha = md5 ($senha);
$senha = shal ($senha shal ($senha));
$senha = md5 ($senha md5 ($senha)) ;
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S$senha = shal ($senha . shal($senha));

// Utiliza wuma fungdo criada no seguranca.php pra validar os dados
digitados

if (validaAdmin (Susuario, $senha, S$admin) == true) {
// O usudrio e a senha digitados foram validados, manda pra pagina interna
header ("Location: ../admin/index.php");
} else {

// O usudrio e/ou a senha sdo invalidos, manda de volta pro form de login
// Para alterar o endereco da pagina de login, verifique o arquivo
seguranca.php
expulsaVisitante();
}
}

?>

Listagem 1 — Validacio de acesso do administrador

Em todas as telas do sistema, é exibido o menu principal. Por isso esse menu foi feito
como um femplate padrdo. Nesse template ainda hd mais uma funcio de seguranca para fazer
controle do acesso ao sistema. Essa fung¢do é chamada protejePagina(), apresentada na
Listagem 3, é executada sempre ao se tentar acessar outra pagina. Ela simplesmente verifica
se os dados da sessdo estdo corretos, se houver algum problema, é executada a funcdo
expulsaVisitante(). Essa funcio remove as varidveis da sessdo e redireciona para a pagina de

acesso ao sistema. O template do menu € apresentado na Listagem 2.

<?php include_once ('../controller/segurancaAdmin.php'); ?>
<?php include_once ('../includes/config.php'); protegePagina();?>
<div id="main">

<div id="cabec">

</div>

<div id="menu">

<ul id="menu">

<li>

<a href="index.php" title="Entrada no site"> Inicial </a>

</1li>

<li>

<a href="?AdminController.php?all=1" title="?"> Questdes </a>

</1li>

<li>

<a href="?AdminController.php?all=1" title="?"> Respostas </a>

</1li>

<li>

<a href="niveisAdminController.php?all=1" title="Niveis">Niveis </a>

</1li>

<li>

<a href="assuntosAdminController.php?all=1" title="Assuntos">Assuntos
</a>

</1li>

<li>

<a href="?AdminController.php?all=1" title="?">Listas</a>

</1li>

<li>

<a href="?AdminController.php?all=1" title="?">Apoio </a>
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</1li>
<li>
<a href="?AdminController.php" title="?">Gerenciar Usuarios </a>
</1li>
<li>
<a href="formUpload.php" title="Upload">Imagens</a>
</1li>
<li>
<a href="novoAdmin.php" title="?">Novo Admin</a>
</1li>
</ul>
</div>

<div id="utility_nav">

<span id="account_links" >

<?php if (!isset ($_SESSION['usuarioID']) OR
!isset ($_SESSION|['usuarioNome'])) { ?>
<a
href="../admin/admin.php">Login<?=$_SESSION['usuarioNome']?></a>
<?php } else{ ?>
<a href="../admin/sair.php">Bem-Vindo,
<?=$_SESSION|['usuarioNome'] ?> (sair)</a>
<?php } ?>
</span>
&nbsp;

</div>

Listagem 2 — Template do menu

A Listagem 3 apresenta a fun¢io protegePagina().

function protegePagina() {
global $_SG;

if (!isset ($_SESSION['usuarioID']) OR !isset($S_SESSION]['usuarioNome'])
OR ($_SESSION['ehAdmin'] != 2)) {
// Nao ha usuario logado, manda pra pagina de login
expulsaVisitante();

} else if (!isset ($_SESSION|['usuarioID']) OR
!isset ($_SESSION|['usuarioNome'])) {
// H& usudrio logado, verifica se precisa validar o login novamente
if ($_SG['validaSempre'] == true) {

// Verifica se os dados salvos na sessdo batem com os dados do banco de
dados
if (!validaUsuario ($_SESSION['usuarioLogin'],
$_SESSION['usuarioSenha'])) {
// Os dados ndo batem, manda pra tela de login
expulsaVisitante();

}

}

Listagem 3 — Funcfo para proteger a pagina
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Na Listagem 4 € apresentado o c6digo da fungdo expulsaVisitante(). Essa funcdo é
definida com o objetivo de redirecionar o usudrio para a pagina de login novamente em caso

de o usudrio inserir informagdo de login e/ou senha incorretos.

function expulsaVisitante() {
global $_SG;

// Remove as varidveis da sessdo (caso elas existam)

unset ($_SESSION([ 'usuariolID'], $_SESSION['usuarioNome'],
$_SESSION|[ 'usuarioLogin'], S$_SESSION['usuarioSenha'], $_SESSION['ehAdmin'],
$_SESSION['AdminOn']) ;

// Manda pra tela de login
header ("Location: " . $_SG['paginalLogin']);

}

?>

Listagem 4 — Funcfo para redirecionar pagina em login incorreto

A pégina principal do sistema se encontra na camada View. Ela possui o menu
superior que contém as chamadas para a camada Controller. Por exemplo, ao clicar na opcao
“Niveis” do menu, é chamado o arquivo de controle niveisAdminController.php. Este
arquivo estd preparado para executar trés acdes diferentes, sdo elas: selecionar todos os niveis
cadastrados, excluir um determinado registro e também fazer a inclusdo de um novo nivel.

A acio a ser executada depende da variavel que e passada para esse controle. Ao clicar
no menu principal esse controle ¢ feito utilizando a varidvel “all”, que indica que seré feita a
captura de todos os niveis cadastrados.

Na tela de listagem dos niveis € possivel selecionar a op¢do de excluir ou alterar
determinado registro e também incluir um novo nivel. Caso o usudrio escolha a opcdo de
incluir um novo registro, serd exibida a tela de cadastro de nivel. Apds inserir a descri¢do do
novo nivel e clicar no botdo gravar, serd executada a acdo de inclusdo. Se o método de
passagem de pardmetros for $_POST o controle apanhard o conteido passado na varidvel
“descNivel” e fard a inclusdo apds instanciar um objeto da classe sql.admin.class. Essa classe
fica na camada modelo da aplicacio.

Caso o usudrio escolha excluir um nivel cadastrado, por exemplo, ao clicar na opgdo
excluir, serdo enviadas para o controle as varidveis ‘“remove” com o valor de 1 e também a
“idNivel”, que contém o cddigo do respectivo nivel. Apds recuperar o conteido das varidveis
o controle executard a a¢c@o de excluir, também da classe sql.admin.class.

A Listagem 5 apresenta o cddigo de niveis AdminController.php().
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<?php ob_start();

include_once ('../controller/segurancaAdmin.php');
include "../model/sqgl.admin.class.php";

include '../includes/config.php';
require("../library/WideImage/WideImage.inc.php");

SobjNiveis = new Admin();
SobjInsere = new Admin();

if ($_POST) {
SdescNivel = $_POST['descNivel'];
SobjInsere->insereNivel ($descNivel) ;
$SqgryNiveis = S$objNiveis->selecionaNiveis();
2>
<script language="JavaScript" type="text/javascript">
alert ("Nivel adicionado com sucesso!!")

</script>

<?php
include "listaNiveis.php";

} if (($S_GET['remove'] == "'1') && (S$_GET['idNivel'] <> '")){

$idNivel = $_GET['idNivel'];
= S_

SidUsuario SESSION|[ 'usuarioID'];
if (($SidUsuario !'= '"'") && (SidNivel != "'")){
try {
SgryNiveis = $objNiveis->deleteNivel ($idNivel) ;
7>

<script language="JavaScript" type="text/javascript">
alert ("Exclusdo efetuada com sucesso!!")
</script>

<?php
} catch (Exception $e) {
print_xr (Se);

}

include "index.php";
}
}oif(S_GET['all'] == '"1"){
$idUsuario = $_SESSION['usuarioID'];
try {
SqgryNiveis = $objNiveis->selecionaNiveis();
?>
<?php
} catch (Exception S$e) {
print_r (Se);
}

include "listaNiveis.php";

?>

Listagem 5 — Fun¢ao AdminController.php()
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A Listagem 6 apresenta o cddigo da funcao sql.admin.class().

<?php
class Admin {
public function selecionaNiveis ($id = null) {

$sqgql = "SELECT * FROM ‘niveis’";
1f(($id !'= null)s&&(S$id '= "")) |
$sgl .= " WHERE ‘ID_Nivel’ = '$id'"; }

Sresult = mysql_query($sqgl) or die(@mysgl_error());

return S$result;

}

public function insereNivel ($descNivel) {

$sgl = " INSERT INTO 'niveis' ( ";
$sgl .= " 'Descricgao') ";
$sgl .= " VALUES ('S$descNivel')";

mysql_query ($sgl) or die(@mysgl_error());

}

public function alteraNiveis($idNivel, $descNivel) ({

$sgql = " Update 'niveis' SET ";
$sgql .= " 'Descricao' = 'S$descNivel'";
$sgql .= " WHERE ('ID_Nivel' = 'S$idNivel')";

mysqgl_query($sqgl) or die(@mysqgl_error());

}
public function deleteNivel ($idNivel) {

$sqgql = "DELETE FROM 'niveis' WHERE 'ID_Nivel' = '$idNivel'";
Sresult = mysgl_query($sql) or die(@mysgl_error());
return S$result;

}

Listagem 6 — Funciio sql.admin.class()

J4& na opcdo de alterar ¢é utilizado um controle diferente, chamado
alteraNiveisController. Quando o usudrio selecionar a opg¢éo alterar, o controle receberd o
cddigo e a descricdo do nivel a ser alterado. O usudrio entdo apds editar os dados, clica em
gravar e o controle recebe os dados pelo método $_POST, atualiza os valores no banco de
dados e em seguida seleciona todos os niveis cadastrados e redireciona o usudrio para a tela

de listagem. O codigo alteraNiveisController.php ¢é apresentado na Listagem 7.

<?php
include_once ("../controller/segurancaAdmin.php") ;
include_once ("../model/sgl.admin.class.php");

include ("../includes/config.php");
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require("../library/WideImage/WideImage.inc.php");
protegePaginal();

SobjNiveis = new Admin();

SobjAltera = new Admin();

if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] == 'GET') {

$idNivel = S$_GET['idNivel'];

if(($S_GET['altera']l == "'1'") && (S_GET['idNivel'] != "")) {
SqgryNiveis = $objNiveis->selecionaNiveis ($idNivel);
include ("alteraNiveis.php");
}
else {

include "listaNiveis.php";

}
} if ($_POST) {

SidNivel

= OST['idNivel'];
SdescNivel

S_P
= $_POST['descNivel'];

SobjAltera->alteraNiveis ($idNivel, S$descNivel);

SqgryNiveis = $objNiveis->selecionaNiveis();
?>

<script language="JavaScript" type="text/javascript">
alert ("Nivel alterado com sucesso!!")
</script>

<?php
include "listaNiveis.php";

}

7>

Listagem 7 — Funcdo alteraNiveisController.php()

Na listagem 8 € apresentado o cédigo do arquivo de controle das questdes.

codigo estd comentado facilitando o seu entendimento.

Esse

//define os arquivos que serdo utilizados

<?php ob_start();

include_once ('../controller/segurancaAdmin.php');
include "../model/sqgl.admin.class.php";

include '../includes/config.php';
require("../library/WideImage/WideImage.inc.php");

//instancia os objetos da classe admin (- da camada de modelo)
SobjQuestoes = new Admin();

SobjImgQuestao = new Admin();

SobjUltImg = new Admin();

SobjInsere = new Admin();
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SobjInsereAss = new Admin();
SobjInsereResp = new Admin();
SobjInsereImg = new Admin();

if ($_POST) { //verifica se o método foi o POST, no caso seria a inclusao
de um novo registro (questao).

//recupera as varidvels recebidas
$idNivel = $_POST['idNivel'];
SdescQuest = $_POST['descQuest'];
Senunciado = $_POST['enunciado'];
Simagem = S$name;

//comeca a trabalhar com a camada de modelo, fazendo a inclusdo da
questao no banco de dados.

SobjInsere->insereQuestao ($idNivel, $descQuest, $enunciado) ;

SgryImgQuestao = $objImgQuestao->selecionaUltimaQuestao();

while (Srow mysqgl_fetch_array ($SgryImgQuestao)) {
$idQuest = Srow['ID_Questao']l; //pega o id do ultimo cadastro
}

//para cada assunto selecionado na camada view é executada uma inclusd&o no
banco
foreach ($_POST['idAssunto'] as $idAssunto) {
SobjInsereAss->insereAssuntoQuestao ($idAssunto, $idQuest) ;
//inserir os assuntos relacionados
}

//inserir as respostas...

if (isset ($_FILES['ufileR']['name'])) {
Squant = count ($_FILES['ufileR']['name']); //recupera gtde de
registros
for(si = 0; $i < Squant; S$Si++) { //percorre todas as respostas
StmpName = $_FILES['ufileR']['tmp_name'][$1i];
SargNome = md5 (unigid (time ()))
strrchr ($S_FILES['ufileR']['name'] [$1], ".");
SnewName = "../xFiles/respostas/" . S$argNome;

if(!is_uploaded_file ($tmpName) ||
'move_uploaded_file ($tmpName, S$newName)) {

} else {
SobjInsere->insereResposta ($Sresposta, S$argNome) ;
SqryUltResp = $objUltResp->selecionaUltimaResp(); //seleciona

ultimo inserido
while (Srow = mysqgl_fetch_array ($SqgryUltResp)) {
$idResp = S$row['ID_Resposta'l; //pega o id do ultimo
}

SobjInsereResp->insereRespostaQuestao ($idResp, $idQuest);
} //fim else

} //fim for
} //fim insercao respostas
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//aqui seria o cadastro das imagens, comeca a verificar se foi selecionada
alguma imagem pelo usuario.

if (isset ($_FILES['ufile'] ['name'])) {
//echo "Uploading: ".$_FILES['ufile']['name']."<br />";
Squant = count ($_FILES['ufile']['name']); //recupera gtde de
registros
for(si = 0; $i < Squant; S$i++) { //percorre todas as fotos
recebidas
StmpName = $_FILES['ufile']['tmp_name'][$1i];
$imgNome = md5 (unigid(time ()))
strrchr ($S_FILES['ufile'] ['name'] [$1i], ".");
SnewName = "../images/questoes/" . $imgNome; //diretdédrio onde

ficard gravada a imagem, mais o nome gerado com base na hora, para evitar
nomes repetidos.

// faz o upload para o servidor...
if(!'is_uploaded_file ($tmpName) ||
'move_uploaded_file ($tmpName, S$newName)) {
echo "Falha no upload " . $_FILES['ufile']['name'][$1i]
"<br>Nome Tempordrio: S$tmpName <br>";
} else {

SobjInserelImg->insereImagens ($imgNome); //caso o upload seja
feito corretamente é gravado no banco de dados a imagem relacionada a
questao

SqryUltImg = SobjUltImg->selecionalUltimalmg () ; //seleciona
ultimo inserido

while (Srow = mysqgl_fetch_array ($qryUltImg)) {

$idImg = Srow['ID_Imagem']; //pega o id do ultimo

}

SobjInsereImg->insereImagensQuestao ($idQuest, $idImg);

$image = wilmage::load ($newName) ;

list($largura, Saltura) = getimagesize (SnewName) ; //pequeno
tratamento para evitar imagens com resolugcdo muito grande.

if ($largura > 800) {

Simage = S$image->resize (800, 600);

}
Simage->saveToFile ($newName) ;
}

} //fim for
} //fim if ISSET //else {

SgryQuestoes = SobjQuestoes—->selecionaQuestoes () ; //seleciona as
questdes para redirecionar a pagina principal

7>
<script language="JavaScript" type="text/javascript">
alert ("Questédo adicionada com sucesso!!")

</script>

<?php
include "listaQuestoes.php"; // faz o redirecionamento

//verifica se foi passada a varidvel de exclusao
} 1if (($_GET['remove'] == '1') && ($_GET['idQuestao'] <> '')){
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$idQuestao $S_GET['idQuestao'];
$idUsuario = $_SESSION['usuarioID'];

if (($idUsuario != '') && (SidQuestao != '"')){

// caso as varidveis ndo estejam vazias, a exclusdo ¢é efetuada. A
questao é excluida das listas, das respostas e a questdo em si em seguida.

try {
SgryQuestao = $objQuestoes->deleteQuestaolLista ($idQuestao);
SgryQuestao = SobjQuestoes-—
>deleteQuestaoResposta ($idQuestao) ;
SgryQuestao = $objQuestoes->deleteQuestao ($idQuestao) ;
7>

<script language="JavaScript" type="text/javascript">
alert ("Exclusdo efetuada com sucesso!!")
</script>

<?php
} catch (Exception $e) {
print_xr (Se);

}

include "index.php";

}

} 1f(S_GET['all']l] == '1"){ // verifica se foi passada a variavel para
fazer a selecao de todas as questdes

$idUsuario = $_SESSION['usuarioID'];

try {
SgryQuestoes = $objQuestoes—->selecionaQuestoes();
?>

<?php
} catch (Exception $e) {

print_xr (Se);

}

include "listaQuestoes.php"; //redireciona para a listagem das
questdes

}

?>

Listagem 8 — Controle das questdes

A Listagem 9 apresenta algumas fun¢des implementadas na camada de modelo. Sdo

funcdes para inserir, alterar e excluir questdo e excluir resposta.

public function insereQuestao ($idNivel, S$descQuest, S$enunciado) {

$sgl = " INSERT INTO 'questoes' ( ";
$sgql .= " 'ID_Nivel', 'Descricao_Breve', 'Enunciado') ";
$sgql .= " VALUES ('$idNivel', 'S$descQuest', 'Senunciado')";

mysqgl_query($sqgl) or die(@mysqgl_error());
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}

public function alteraQuestao ($idQuestao, $idNivel, Sdescricao,
Senunciado) {

$sgql = " Update 'questoes' SET ";

$sql .= " 'ID _Nivel' = '$SidNivel', 'Descricao_Breve' =
'Sdescricao', 'Enunciado' = 'S$Senunciado'";

$sgl .= " WHERE ('ID_Questao' = '$idQuestao')";

mysqgl_query ($sqgl) or die(@mysgl_error());

}

public function deleteQuestao ($idQuestao) {
$sgql = "DELETE FROM 'questoes' WHERE 'ID_Questao' = '$idQuestao'";
Sresult = mysql_query($sgl) or die(@mysgl_error());

return S$result;

}
public function deleteQuestaolLista($idQuestao) {

$sql = "DELETE FROM ‘itenslista’ WHERE “ID_Questao’ =
'$idQuestao'";

Sresult = mysql_query($sgl) or die(@mysgl_error());

return S$result;

}
public function deleteQuestaoResposta($idQuestao) {

$sgql = "DELETE FROM ‘respostasquestao’ WHERE ‘ID_Questao’ =
'SidQuestao'";

Sresult = mysql_query($sqgl) or die(@mysgl_error());

return S$result;

}

Listagem 9 — Funcoes para operacdes no banco de dados

O cddigo para a corregdo da questdo é apresentado na Listagem 10. A correcdo se
refere a verificar se o arquivo no formato TXT informado pelo usudrio é idéntico ao arquivo
de resposta (com a mesma extensao), armazenado no banco de dados como a resposta correta.
A verificacdo é simples e é baseada na comparagdo dos arquivos para identificar se os

mesmos sdo idénticos.

//Inclusdao dos arquivos utilizados
<?php ob_start();

include_once ('../controller/seguranca.php');
include "../model/sgl.class.php";
include '../includes/config.php';

require("../library/WideImage/WideImage.inc.php");




require_once (ARQ_SEGURANCAZ) ;
require_once (DIR_MODEL . 'Connection.class.php');
require_once (ARQ_SQL);

if ($_POST) { //verifica o método

//recupera os valores das varidveis da camada view
$idL = $_POST['idL'];

$idQ = $_POST['idQ']l;
//verifica se foi selecionado um arquivo com a resposta
if (isset ($_FILES['ufile']['name'])) {
Squant = count ($_FILES['ufile']['name']); //recupera gtde de
registros

for($i = 0; $i < S$Squant; $i++) {

StmpName = $_FILES['ufile']['tmp_name'][$1i];
SargNome = md5 (unigid(time()))

strrchr ($S_FILES['ufile'] ['name'] [$1], ".");
SnewName = "../xFiles/respostasTemp/" . S$SargNome;

//faz o upload da resposta para uma pasta temporaria do servidor
if(!is_uploaded_file ($tmpName) ||
'move_uploaded_file ($tmpName, S$newName)) {
} else {

//comeca a conexdo com O banco
Sconn = new Connection();

try {
Sconn—->connect () ;

} catch (Exception $e) {
print_r (Se);

}

try {
Sconn->beginTransaction () ;

} catch (Exception $e) {
print_r (Se);

}

//seleciona a resposta da questdao no banco de dados e abre o arquivo
de resposta salvo no servidor na hora do cadastro da resposta pelo
administrador. Em seguida pega o arquivo enviado pelo aluno.

try |
SresResposta = $conn-—
>executeQuery (selecionaResposta($idQ));
SarqgResposta = S$SresResposta[0] ['ArquivoSaida'l;
SarquivoR = file( "../xFiles/respostas/".S$argResposta
, FILE_IGNORE_NEW_LINES | FILE_SKIP_EMPTY_LINES );
SarquivoA = file( "../xFiles/respostasTemp/".S$argNome

, FILE_IGNORE_NEW_LINES | FILE_SKIP_EMPTY_ LINES );

// faz a comparacdo dos arquivos
if ($arquivoR != S$SarquivoA) { 2>

<script language="JavaScript"
type="text/javascript">
alert ("Resposta Incorretal!!")
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</script>

<?php
} else { 2>

<script language="JavaScript"
type="text/javascript">

alert ("Resposta Correta!!")
</script>
<?php

}

unlink ($newName); // exclui a resposta enviada pelo
aluno da pasta tempordria do servidor.
} catch (Exception $e) {
print_xr (Se);

}

try {
Sconn->rollback () ;
} catch(Exception $e) {
print_r ($e);
}
} //fim else

} //fim for
} //fim if ISSET
}

7>

Listagem 10 — Comparacio de arquivos de resposta da questao
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6 CONCLUSAO

O objetivo definido para este trabalho foi o de implementar um sistema que visa
auxiliar no preparo de alunos para realizagdo de maratonas de programacio. Esse objetivo foi
alcangado porque um sistema web foi implementado visando disponibilizar listas de
exercicios e materiais, bem como verificar a saida gerada pelo programa implementado. A
verificacdo da saida é baseada na comparacio de um arquivo texto armazenado (cadastrado)
no sistema com um arquivo texto submetido pelo usudrio.

Considerando que o sistema implementado é para web e visa o treinamento para
maratonas de programacdo, o referencial tedrico apresentado estd centrado aplicagdes web e
no padraio MVC. A especificacdo conceitual desse padrdo foi utilizada para separar a
implementacdo da interface com o usudrio, da légica de negdcio e das operacdes realizadas
com o banco de dados. Outro capitulo de referencial tedrico foi definido para apresentar sobre
maratonas de programacao.

Em seguida foram apresentadas as tecnologias e as ferramentas utilizadas na
modelagem e na implementacdo do sistema. Nesse capitulo também foi apresentado o
método, como a sequéncia de atividades utilizadas para realizar a defini¢do da modelagem e
da implementagdo. Essas atividades foram organizadas em iteracdes visando alcancar de
forma mais adequadas os objetivos definidos para o sistema.

Com o sistema implementado verificou-se que o desenvolvimento de um sistema
para auxilio no preparo para participagdo em maratonas de programacao (inclui olimpiadas) é
importante porque os estudantes t€m um repositorio de problemas, solucdes e orientacdes para
resolvé-los. Assim, os estudantes podem ser autodidatas na busca do aprendizado de
algoritmos.

A utilizagdo do modelo MVC ajudou principalmente na organizacdo do projeto.
Dessa maneira fica mais facil fazer as alteracdes necessdrias, ja que gracas ao uso de camadas,
€ possivel modificar, por exemplo, os dados da l6gica de negdécio sem que ocorram alteracdes
na légica de apresentacdo ou interagdo com o usudrio. A prépria IDE NetBeans utilizada
também facilita, pois é possivel visualizar a estrutura do projeto, além das dicas que sdo
sugeridas durante a programacao.

A maior dificuldade encontrada foi na elaboracdo do banco de dados, j4 que no
estdgio inicial do projeto ainda ndo estavam definidos todos os requisitos pretendidos para o
sistema e também ndo estava claro como alguns processos ocorreriam, a exemplo da

verificacdo dos arquivos de saida.
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