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RESUMO

	Este trabalho teve como objetivo principal a criação de um sistema de armazenamento de questões e elaboração de provas, de diversificadas disciplinas, facilitando assim o trabalho dos professores que poderão armazenar questões de um determinado assunto, assim como suas respostas. 
O sistema também possuiu uma funcionalidade muito útil: a criação dinâmica de provas, na qual o docente pode escolher as questões desejadas e gerar uma prova, com cabeçalho institucional, isso vai promover aos usuários um melhor aproveitamento de seu tempo, já que a criação será automática (com base nas suas escolhas). 
O IFQuestion também conta com uma outra funcionalidade, a integração dos alunos com os professores, através desta função os discentes poderão visualizar as questões cadastradas pelos docentes e com isso estudar para a prova, porém com níveis de acessos diferentes, para assim garantir a segurança dos dados, por exemplo: os professores poderão cadastrar, pesquisar e alterar questões, e criar avaliações escritas, já os alunos irão somente visualizar e pesquisar questões.
O projeto foi desenvolvido utilizando a linguagem de programação Java Server Pages (JSP) que é uma tecnologia que ajuda os desenvolvedores de software a criarem páginas web geradas dinamicamente baseadas em HTML, além disto, foi utilizado SQL (Structured Query Language) - uma linguagem padrão universal para manipulação bancos de dados - as plataformas utilizadas foram a base de dados MySQL juntamente com a interface Heidi, Netbeans, e o Tomcat. 

	Palavras-chave: Armazenamento de questões, elaboração de provas, sistema.
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1 INTRODUÇÃO

	Desenvolvido a partir de uma necessidade dos professores do Instituto Federal de educação, ciências e tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), campus João Câmara, em especial o professor de história Gileno França - que foi o idealizador do projeto – juntamente com o professor Diego Oliveira – Orientador – foi então criado um sistema de armazenamento de perguntas e respostas, no qual denominamos de IFQuestion.
	A ideia surgiu de um problema enfrentado pelo docente Gileno, que se deparava com a necessidade de armazenar questões referentes a sua disciplina. O armazenamento feito pelo professor era realizado em um documento word, porém esse tipo de armazenamento possuía diversos problemas, dentre eles a pesquisa de questões, pois o usuário teria que olhar questão por questão até achar a desejada, e isto levaria a um grande desperdício de tempo, vale ressaltar também que esse não é um armazenamento seguro.
	Diante destes problemas, foi necessário pensar em uma solução eficiente, e essa solução seria o IFQuestion. Este sistema tem como objetivo principal o armazenamento seguro e eficaz de questões, além de facilitar a vida de seus usuários, que poderão economizar seu tempo e investi-lo em outras atividades. 
O IFQuestion é um sistema voltado principalmente aos professores, nele é possível que os usuários adicionem questões, classifique-as, identifique-as, utilizando temas e subtemas que facilitem posteriormente na busca das mesmas, e guardar as respostas esperadas e/ou corretas de cada questão.  Além disto há um espaço especialmente voltado para os alunos, que poderão visualizar as questões cadastradas anteriormente pelos professores, e com isso estudar para as provas.
O sistema também conta com uma função de extrema importância, que é a elaboração de provas. Esta funciona da seguinte maneira: o usuário – neste caso o docente que tem acesso as questões – escolhe as perguntas do assunto que está sendo abordado em sala de aula, após selecioná-las as questões irão automaticamente para uma nova página, na qual já constará o nome da instituição de ensino, bem como os espaços de preenchimento de dados dos alunos e informações da disciplina em que a prova irá ser aplicada.



1.1 MOTIVAÇÃO 
A partir da observação do cenário que o professor Gileno França enfrentava, sugeriu-se a criação de uma solução rápida e eficiente, que proporcionasse aos docentes mais segurança e aproveitamento de tempo, podendo assim, dedicar-se a realização de outras tarefas, que é o já citado IFQuestion.

1.2 OBJETIVOS
O objetivo principal deste trabalho, é a criação de um software que facilite a vida de seus usuários, ao passo que auxilie na realização de tarefas feitas por eles de modo fácil e seguro. O sistema no qual denominamos de IFQuestion, foi implementado na plataforma web, e projetado para suprir as necessidades internas identificadas no campus IFRN João Câmara.
Na intenção de alcançar o objetivo geral, foram traçados alguns objetivos específicos, dentre os quais, podemos citar: colocar em prática os saberes adquiridos durante todo o curso e conduzi-los ao desenvolvimento do projeto. Todos os conhecimentos foram essenciais, dentre os quais:
· O levantamento dos requisitos e práticas envolvidas, 
· A aplicação da orientação a objetos durante a programação do sistema;
· Conhecimento de novas tecnologias no decorrer de cada fase de implementação do projeto; 
· Realizar a implementação do sistema; 
· Desenvolver um protótipo do IFQuestion
· Avaliar e testar o sistema.


1.3 ORGANIZAÇÃO
Este documento foi organizado da seguinte forma:
O capítulo 1 expõe de forma resumida do que este documento se trata, trazendo assim uma introdução sobre o tema, juntamente com a motivação, os objetivos e a organização. 
O capítulo 2 aborda as principais ferramentas e tecnologias utilizadas no desenvolvimento do projeto.
O capítulo 3 traz uma visão geral do sistema IFQuestion, as metodologias utilizadas para levantar os requisitos e a listagem desses elementos. Além disso, apresenta a relação de casos de uso e o relacionamento desses com os requisitos do sistema.
O capítulo 4 abrange as particularidades do projeto proposto, neste capitulo iremos abordar o desenvolvimento do sistema, incluindo o levantamento de requisitos, modelagem do banco, programação das funcionalidades, design das telas e números (tempo investido, linhas de código, classes).
Por fim, o capítulo 5 contém as conclusões, que relatam os resultados da pesquisa em relação ao desenvolvimento do sistema e sugestões para trabalhos futuros que poderão ser feitos para deixar o sistema mais completo e eficiente.








2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
Este capítulo tem como objetivo principal apresentar as tecnologias e as metodologias utilizadas durante o desenvolvimento do sistema. Dentro desta concepção abordaremos as seguintes ferramentas que foram aplicadas, agrupando-as do seguinte modo: tópico 2.1 apresentações da linguagem de programação JAVA; tópico 2.2 exposição da tecnologia de desenvolvimento de páginas web em linguagem Java com a junção de HTML (Java Server Pages – JSP); tópico 2.3 apresenta o Apache Tomcat que é um servidor web Java que permite a execução de aplicações web; e por fim o tópico 2.4Structure Query Language – Linguagem de Consulta Estruturada (SQL) que é utilizada pela base de dados MySQL para realizar consultas.

2.1 JAVA	
O paradigma clássico ou estruturado, precursor do paradigma orientado a objetos, passou pouco tempo sendo considerado promissor, uma vez que, na época em que foi criado, não existiam softwares com uma grande quantidade de linhas de código, logo, apenas conseguiu suprir as necessidades desse período, afirma Schach (2009). Contudo, com a rápida evolução do mercado de software e com seu rápido crescimento, passaram a surgir sistemas de grande porte, e esse paradigma começou a apresentar problemas, como:
· As técnicas eram incapazes de lidar com o tamanho cada vez maior dos produtos de software que passaram a surgir; 
· Durante a manutenção pós-entrega, esse paradigma não conseguia atender as expectativas.
Um dos principais motivos que gerou esses problemas diz respeito ao modelo das técnicas desse paradigma, que eram orientadas a operações ou orientadas a atributos, mas não aos dois simultaneamente. Em comparação com o paradigma da orientação a objetos, esta considera igualmente importantes tanto os atributos quanto as operações (Schach, 2009).
Utilizando o conceito de objeto, a Orientação a Objetos considera cada objeto do sistema formado por atributos e está sujeito a operações que podem ser realizadas com ele, de tal forma a alterar os valores de seus atributos. Preocupa-se em representar o mais fielmente possível as situações do mundo real em um sistema computacional, diz Farinelli (2007, p. 3).
O que possibilita reduzir a quantidade de código utilizados na programação do sistema é o conceito de herança, no qual, um objeto de nível superior pode ter seus atributos compartilhados por um objeto de classe inferior (analogamente às características de pai para filho). Outro fator está na segurança, obtida pelo encapsulamento, processo em que os detalhes que não contribuem para as características essenciais de um objeto são omitidos.
Todo programa Java consiste em pelo menos uma classe. É impossível escrever um programa Java que não use classes. Elas descrevem uma entidade lógica que contém dados, além de métodos (as instruções) para manipular estes dados. Um objeto é a instanciação física da classe que contém dados específicos (Anderson; Franceschi, 2010).  
Os conceitos presentes foram aplicados no desenvolvimento do sistema, uma vez que, foi utilizada a linguagem Java voltada para o desenvolvimento web, Java Server Pages, sendo essa linguagem, em sua essência, orientada a objetos.

2.2 JAVA SERVER PAGES 
Java Server Pages é uma tecnologia que auxilia os desenvolvedores na criação de páginas web dinâmicas. 
Com JSP, os designers e programadores podem rapidamente incorporar elementos dinâmicos em páginas da web, utilizando Java embutido e algumas tags de marcação simples. Estas tag(s) fornecem ao designer de HTML um meio de acessar dados e lógica de negócio armazenados em objetos Java sem ter que dominar as complexidades do desenvolvimento de aplicações (Pittella; Felipe, 2013). 
No JSP utiliza-se a arquitetura Model-View-Controller (MVC, em português Modelo-Visualização-Controle). É possível esclarecer esse padrão de arquitetura, de modo sintético, através dos tópicos listados a seguir (Metlapalli, 2010): 
Este modelo a seguir foi utilizado durante o desenvolvimento do sistema IFQuestion.
· Model (Modelo) – corresponde às classes Data Access Object (DAO). Responsável pela parte lógica da aplicação. As ações encapsulam chamadas de classes da camada de negócio; 
· View (Visual) – é representado pelas páginas JSP. Encarregado de apresentar o resultado; 
· Controller (Controle) – corresponde aos servlets. Recebem as requisições decidindo que funções de lógica deverão ser executadas.
[image: ]
[bookmark: _Toc446711494]Figura 1: Java Server Pages (JSP) no IFQuestion
	Na figura 1 podemos observar a tecnologia JSP sendo utilizada no sistema IFQuestion, como dito anteriormente JSP é uma ferramenta que possibilita a criação de páginas web dinâmicas. No item 1 é possível visualizar o HTML, o mesmo é responsável pela criação dos formulários do sistema, já o item 2 atribui ação/interatividade a esses formulários. Está imagem é um exemplo da arquitetura view do MVC, pois se trata de uma classe JSP que estará em contato direto com os usuários.
2.3 TOMCAT
Desenvolvido pela fundação Apache, o software Tomcat é um servidor que permite a execução de aplicações web, sua principal característica é estar centrada na linguagem de programação Java, mais especificamente nas tecnologias de Servlets e de Java Server Pages (JSP).
Apache Tomcat é um programa que surgiu com dois grandes propósitos: ser mais leve e eficiente que os outros. Além de funcionar como um simples servidor Web, Apache Tomcat ainda pode ser integrado a outros. É uma ferramenta escrita em código aberto, e é um programa gratuito (TechTudo, 2011).




2.4 MYSQL
O MySQL é um sistema de banco de dados relacional, que utiliza a linguagem SQL (Structured Query Language) para manipulação, definição e consulta de dados. É atualmente um dos bancos de dados mais populares, com mais de 10 milhões de instalações pelo mundo. Suas principais características são: portabilidade (suporta praticamente qualquer plataforma atual), compatibilidade de interface para diversas linguagens de programação, excelente desempenho e estabilidade, pouco exigente quanto a recursos de hardware, facilidade de uso, é um Software Livre e de replicação facilmente configurável.

[image: ]
Figura 2: Banco de dados MySQL com a interface Heidi
[bookmark: _Toc446711496]
A figura 2 mostra uma das tabelas do banco de dados do IFQuestion, nesta imagem é possível visualizar os nomes das colunas da tabela usuário como por exemplo: id, nome, matricula, email etc. Aqui também é possível visualizar os tipos de dados que serão cadastrados no caso de “INT” os valores que serão armazenados serão inteiros, melhor dizendo: números. Caso “VARCHAR” serão guardados textos (palavras).                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

3 METODOLOGIA
Tanto os estudos quanto as pesquisas são realizadas com base nos métodos, e a metodologia é o estudo destes métodos. Neste capítulo serão abordadas as técnicas e procedimentos que foram necessários para o levantamento de requisitos do sistema. 
Inicialmente, foi observado as necessidades do nosso cliente, para entendermos melhor que o sistema deveria atender, a partir desta observação foram encontrados os seguintes problemas:
· As questões eram salvas em um documento Word.
· O armazenamento dessas questões requeria uma demanda de tempo muito grande.
· Este não é um armazenamento seguro, visto que, não há nenhuma proteção eficaz nos arquivos Word.
· Caso o usuário necessitasse buscar alguma questão, fazia-se necessário a busca detalhada por todo documento até encontrar a questão desejada.
As coletas de requisitos na fase inicial foram de grande importância para a entendimento do sistema. Esses requisitos refletem as necessidades dos clientes de um sistema que ajuda a resolver um problema, por exemplo, controlar um dispositivo, enviar um pedido ou encontrar informações, argumenta Sommerville (2007). 
Para isso, diversas técnicas foram propostas, e vem sendo, para uso isolado ou combinado no processo de elicitação de requisitos, pelos analisas de requisitos. A seguir algumas dessas:
- Entrevistas com os usuários: interagir com os interessados no sistema em reuniões, com a intenção de conhecer o cenário e a problemática, além de gerar o feedback;
- Cenários: construções essenciais que explicam como o sistema poderá ser usado;
- Prototipagem: funcionam como ferramenta de elicitação de requisitos, possibilita ao usuário testar o sistema e mostrar os pontos positivos e negativos;
- Estudo etnográfico: baseia-se na observação direta do desempenho das atividades das pessoas.
Nesse projeto, utilizou-se para o levantamento de requisitos dos usuários, a entrevista, e técnica de prototipagem. Workshops de requisitos é uma atividade de levantamento de requisitos, onde todos os stakeholders são reunidos durante um período curto, mas intensivo e focado na discussão e definição dos requisitos. Segundo Sommerville (2007), o termo stakeholders refere-se a pessoa ou grupo afetado pelo sistema, direta ou indiretamente. 
Para identificar melhor suas necessidades, foi-se necessário utilizar algumas das estratégias de levantamento de requisitos, dentre as quais o Brainstorming e o brienfing.
3.1 BRAINSTORMING 
O Brainstorn, que tem como um dos principais significados: tempestade de ideias, ele é caracterizado como uma dinâmica em grupo que é utilizado por diversas empresas e/ou programadores para resolver problemas específicos, desenvolver novas ideias ou projetos, juntar informações e também para estimular o pensamento criativo, além de ser uma forma de entender as funcionalidades que o sistema deveria atender, para assim chegar o mais próximo o possível do que o cliente deseja.
Criado nos Estados Unidos, pelo publicitário Alex Osborn, a técnica de brainstorming propõe que um grupo de pessoas se reúnam e utilizem seus pensamentos e ideias para que possam chegar a um denominador comum, a fim de gerar ideias inovadoras que levem um determinado projeto adiante. É importante salientar que nenhuma ideia seja descartada ou julgada como errada ou absurda, todas as possíveis ideias devem ser anotadas e consultadas no decorrer da execução do projeto (BARBOSA,  2007). 
3.2 BRIEFING
O briefing funciona como uma coleta de dados para o desenvolvimento do trabalho, seja ele a criação de um sistema ou de uma propaganda. Seu significado em português é “resumo”. É um documento em que pode conter a descrição da situação, os problemas encontrados bem como os objetivos e os possíveis recursos para solucioná-los. É a base de um processo de um planejamento, visto que, contém todo conjunto de informações.
Após estes processos, identificamos os requisitos que o sistema IFQuestion deveria atender e classificamos como funcionais e não-funcionais. Os funcionais descrevem os serviços do sistema enquanto os não-funcionais descrevem propriedades e restrições. A Tabela 1 expõe os requisitos funcionais, e a Tabela 2, os requisitos não funcionais. Os requisitos se enquadraram em uma das seguintes categorias: desejável (não obrigatório e recomendada para melhor desempenho) ou evidente (funcionalidade visível na aplicação).
As tabelas seguintes expõem as funcionalidades que o sistema deverá atender, bem como uma discrição prévia sobre elas. 
· Na coluna “Nome” está o nome da funcionalidade/requisito.
· Na coluna “Descrição” está a descrição sobre a funcionalidade/requisito.
· Na coluna “Categoria” está a importância desta funcionalidade, que pode ser definida como dois tipos diferentes, desejável e evidente;

Tabela 1– Requisitos funcionais do IFQuestion.
	Nome
	Descrição
	Categoria

	Autenticar-se
	Autenticar-se no sistema fornecendo login e senha.
	Evidente

	Gerenciar usuários
	O administrador poderá cadastrar, alterar e excluir dados dos usuários (professores).
	Evidente


	Gerenciar questões
	O usuário poderá cadastrar, alterar e excluir questões.
	Evidente

	Elaborar prova
	O usuário do sistema (docente) pode elaborar uma prova/avaliação com as questões contidas em seu cadastro.
	Evidente

	Pesquisar questões
	O cliente poderá pesquisar as questões inseridas por ele anteriormente em seu banco de dados.
	Evidente

	Visualizar questões
	Os usuários do sistema poderão visualizar todas suas questões cadastradas por eles.
	Evidente





Tabela 2 – Requisitos não funcionais do IFQuestion.
	Nome
	Descrição
	Categoria

	Prazo
	O sistema deve estar pronto no começo de março, tendo o tempo de aproximadamente dez (10) meses para o seu desenvolvimento.
	Obrigatório

	Usabilidade
	Boa diagramação dos componentes das páginas Web dinâmicas
	Obrigatório

	Segurança
	Deve haver confidencialidade das informações
	Obrigatório

	Robustez
	O sistema deve atender ao objetivo de confiabilidade do sistema e executar sem erros recorrentes.
	Desejável

	Base de dados
	MySQL
	Obrigatório

	Tecnologia de desenvolvimento
	Deve ser desenvolvido usando JSP
	Obrigatório



Após o levantamento de requisitos, deu-se início ao estudo da Linguagem de Modelagem Unificada (Unified Modeling Language - UML) que se tornou a linguagem universalmente aceita para documentação de projetos de software. A UML oferece vários meios de ver como o sistema será modelado, permitindo analisá-lo e modelá-lo de diversos modos, tendo que fazer com que cada diagrama complemente o outro, para atingir o modelo do projeto final. Cada parte do sistema é analisada sobre uma certa visão, algumas com uma visão mais geral, como o Diagrama de Caso de Uso e outros com uma visão mais especifica (GUEDES, 2009).
A Figura 3 apresenta os casos de uso de ator Administrador pode realizar diversas ações no sistema, como por exemplo, Cadastrar usuários, Gerenciar questões, além de Gerenciar o programa, gerenciar o programa implica envolver diversas ações nas quais o administrador tem controle geral sobre o IFQuestion.

[image: ]
[bookmark: _Toc446711497]Figura 3: DCU do Administrador
[image: ]
[bookmark: _Toc446711498]Figura 4: CDU do professor
	Na figura 4 temos o CDU do professor, que poderá realizar login no sistema, gerenciar questões, elaborar prova, pesquisar questões, além de gerenciar alunos (podendo assim remover ou adicionar). Vale ressaltar também, a importância de somente o professor ou um técnico – que neste caso também pode ser um monitor da disciplina-  cadastrar os alunos, pois assim evitará que o mesmo se cadastre como um professor e tenha acesso privilegiado no sistema.
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[bookmark: _Toc446711499]Figura 5: CDU do aluno
A Figura 5 apresenta o CDU do aluno, que poderá efetuar login e pesquisar/visualizar questões.
Antes da implementação propriamente dita do sistema, foram feitos diferentes diagramas que exemplificasse melhor o que deveria ser feito no projeto, dentre os quais podemos citar, o modelo do Banco de Dados, com base nas entidades, que poderá ser visualizado na figura seguinte (figura 6).
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[bookmark: _Toc446711500]Figura 6: Base de Dados do Banco de Questões


4 DESENVOLVIMENTO
Como dito anteriormente, o sistema IFQuestion foi desenvolvido a partir de uma necessidade dos professores do IFRN, campus João Câmara. As principais necessidades eram o armazenamento eficaz e seguro de questões que são utilizadas em suas disciplinas, seja na elaboração de exercícios complementares ao assunto que estava sendo abordado no momento, ou até mesmo na criação de atividades avaliativas.
O projeto utilizou diferentes plataformas e linguagens de desenvolvimento, que já foram exemplificadas no decorrer do capítulo Fundamentação teórica. Agora no decorrer deste novo capitulo abordaremos como se deu o processo de desenvolvimento/implementação do sistema.
Para o IFQuestion adotamos a estrutura Model View Controller (MVC). No sistema o Model corresponde às classes DAO, que implementam a lógica da aplicação, o View é representado pelas páginas JSP, que é encarregado de apresentar o resultado, e o Controller corresponde aos servlets, que são os controladores das requisições.
O modelo (Model) é utilizado para manipular informações de forma mais detalhada. É o modelo que tem acesso a toda e qualquer informação sendo essa vinda de um banco de dados. 
A visão (view) é responsável por tudo que o usuário final visualiza, toda a interface, informação, não importando sua fonte de origem, é exibida graças a camada de visão.
 A Controladora (controller), como o nome já sugere, é responsável por controlar todo o fluxo de informação que passa pelo site/sistema. É na controladora que se decide “se”, “o que”, “quando” e “onde” deve funcionar. Define quais informações devem ser geradas, quais regras devem ser acionadas e para onde as informações devem ir, é na controladora que essas operações devem ser executadas. Em resumo, é a controladora que executa uma regra de negócio (modelo) e repassa a informação para a visualização (visão).
Os principais motivos para utilizar esta tecnologia são:
· Facilita o reaproveitamento de código; 
· Facilidade na manutenção e adição de recursos; 
· Maior integração da equipe e/ou divisão de tarefas; 
· Facilidade em manter o seu código sempre limpo;


4.1 GRÁFICOS DE DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA
O Netbeans conta com uma ferramenta de determinação de perfil poderosa que pode fornecer informações importantes sobre o comportamento das aplicações corporativas. Usando a ferramenta de determinação de perfil, é possível monitorar facilmente os estados dos dados sobre o desempenho da CPU e uso de memória de uma aplicação. Para que a determinação do perfil seja feita é necessário que a implantação seja feita em um Tomcat local registrado ou GlassFish. 
A seguir, iremos examinar o gráfico da memória para ver qual objeto está ocupando a maior parte da memória. No campo 'Bytes ao-vivo', o gráfico mostra o tamanho da memória usado por cada objeto. De acordo com os mesmos, nós podemos ver qual objeto ocupa a memória. 
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Figura 7: Resultados ao vivo
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Figura 8: Telemetria
A Telemetria é usada para obter rapidamente uma visão geral dos dados de monitoramento em tempo real. A figura acima explica sucintamente como o Java Virtual Machine (JVM) usa a memória. Neste caso, o gráfico da figura 14 é relativamente instável, pois continua a crescer ao longo das aplicações desenvolvidas.
4.2 JAVA VIRTUAL MACHINE (JVM)
Java Virtual Machine é um aspecto do software Java envolvido na interação Web. A Java Virtual Machine é criada diretamente no download de software Java e ajuda a executar aplicações Java.
JVM é uma máquina virtual, como seu próprio nome já diz. E uma das funcionalidades dela é de servir como interpretador para o Java.
Resumindo, o funcionamento é bem simples. Você escreve o código em um arquivo .java, compila, e é gerado um arquivo “.class”, esse arquivo “.class” é conhecido como  bytecode. A JVM irá ler/interpretar esse bytecode e executá-lo (FROTA, 2013).




A seguir será demostrado o IFQuestion através de screenshots obtidos de algumas das principais telas do sistema. A Figura 8, demonstra a página inicial do IFQuestion, uma vez que, para que o usuário tenha acesso ao sistema é necessário que ele esteja cadastrado, possuindo assim, uma matricula e uma senha. Nessa página, o usuário tem que informar os dois campos já citados.

[image: ]
[bookmark: _Toc446711501]Figura 9: Tela inicial
Esta é a tela inicial do sistema (figura 7), no item 1 o usuário já cadastrado anteriormente deverá informar sua matricula bem como sua senha do sistema. O item 2 é especialmente voltado para pessoas que ainda não se cadastraram no IFQuestion. No item 3 temos a área resevada para o administrador, que desempenhará funções mais complexas no sistema, como por exemplo, cadastrar alunos, já no item 4 temos algumas imagens mostrando como o software deve ser utilizado - uma espécie de manual-.
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[bookmark: _Toc446711502]Figura 10: Cadastro de aluno
	(figura 8) No item 1 tem-se o espaço para preenchimento com os dados do aluno, como por exemplo: nome, matricula, e-mail, senha, idade e sexo, para realização do cadastro todos os campos devem ser informados; no item 2 temos o botão de Cadastrar, que confirma os dados e realiza o cadastro do usuário. Caso algo esteja incorreto ou o administrador deseje cancelar, deverá ser utilizado o item 3.
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[bookmark: _Toc446711503]              
Figura 11: Menu do professor
Nesta imagem (figura 9) tem-se o menu do professor, no item 1 é possível ver o usuário que está logado no momento bem como a opção de sair do sistema; no item 2 tem-se a opção de cadastrar questões; no item 3 pesquisar questões; item 5 visualizar as questões cadastradas por aquele docente.
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[bookmark: _Toc446711504]Figura 12: Menu de cadastro de questões
Ao selecionar o botão Cadastrar questões, o usuário será direcionado para esta tela (figura 10), na qual deverá escolher o tipo de questão que deseja cadastrar, se objetiva ou subjetiva; no caso do cadastro de questão objetiva deverá selecionar o item 1, e de questão subjetiva item 2; caso o usuário deseje retornar ao menu anterior deverá clicar no botão voltar (item 3).
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[bookmark: _Toc446711505]Figura 13: Cadastro de questão objetiva
Na figura 11 tem-se o cadastro de questões objetiva, no item 1 temos o espaço para preenchimento de dados da questão como tema, subtema, autoria da questão, nível, questão, alternativa A, B, C, D e E, além da alternativa que responde corretamente a questão, caso seja necessário utilização de imagens na questão o usuário poderá adicionar a figura desejada usando o formulário “Choose File”. Item 2 efetuar o cadastro da questão; item 3 cancelar e retornar ao menu anterior.
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[bookmark: _Toc446711506]Figura 14: Cadastro de questão subjetiva
Na figura 12 será mostrado o cadastro de questões subjetivas, item 1 tem-se o conteúdo/tema de que a questão se trata, subtema da questão, autor/entidade autora da questão, nível de dificuldade da questão, que pode ser classificado como fácil, médio e difícil, o enunciado da questão, a resposta correta esperada e assim como no cadastro de questão objetiva neste cadastro também é possível inserir imagens utilizando o formulário “Choose File”; no item 2 há a opção de efetuar o cadastro da questão, e no item 3 cancelar e retornar ao menu anterior.
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[bookmark: _Toc446711507]Figura 15: Pesquisar
A tela pesquisa está demostrada na figura 13. No item 1 temos os dados que podemos filtrar as questões, como tema, subtema, autoria, data e grau de dificuldade; no item 2 temos o botão pesquisar e no item 3 cancelar a pesquisa e retornar ao menu anterior.
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[bookmark: _Toc446711508]Figura 16: Resultado (s) da pesquisa de questões
Na figura 14 tem-se o resultado de uma pesquisa feita por um professor; no item 1 temos o tema e a data da questão, bem como a questão propriamente dita e a resposta correta; no item 2 é possível selecionar a questão; item 3 gerar prova, que irá conter todas as questões que foram selecionadas; item 4 voltar ao menu anterior.
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[bookmark: _Toc446711509]Figura 17: Minhas questões
A figura 15 representa a listagem de questões de um determinado docente. No item 1 temos os dados da questão listada; no item 2 é possível selecionar a questão; item 3 alterar dados da questão; item 4 gerar prova a partir das questões selecionadas e item 5 retornar ao menu anterior.

[bookmark: _Toc446711510][image: ]Figura 18: Alteração de questões
Na figura 16 tem-se a tela alteração de questão, no item 1 é possível visualizar os dados da questão, como o tema, subtema, autoria, dificuldade, enunciado da questão bem como a resposta correta/esperada, para que assim o docente altere somente o que é necessário; no item 2 confirmar os dados corretos e alterar a questão ou cancelar alteração e retornar a tela anterior.
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[bookmark: _Toc446711511]Figura 19: Alteração concluída
Na figura 17 tem-se a alteração concluída. No item 1 o usuário poderá conferir se a alteração foi concluída e retornar a página “Minhas questões”. 
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[bookmark: _Toc446711512]Figura 20: Menu do aluno

Na figura 18 tem-se o menu do aluno, que diferentemente do docente só possui uma opção que é pesquisar questão; no item 1 o usuário poderá pesquisar questões de determinado assunto, ano, nível de dificuldades e entre outras para que tenha mais uma ferramenta de estudo para as avaliações.




[bookmark: _Toc446711513][image: Qaluno.png]
[bookmark: _Toc4467115141]Figura 21: Modelo da avaliação
Figura 19: Resultado (s) da pesquisa feita pelo aluno, item 1 tem-se o(s) resultado(s) do assunto pesquisado pelo aluno, que poderá visualizar a questão bem como sua resposta.
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[bookmark: _Toc446711514]Figura 22: Modelo da avaliação gerada pelo IFQuestio
A figura 20 representa o modelo da prova que é criada pelo IFQuestion; no item 1: Cabeçalho institucional é gerado automaticamente, este possui o símbolo da instituição de ensino, neste caso o IFRN e campo destinado ao aluno, que preencherá como seus dados pessoais, como nome e turma além disto há também os dados da disciplina em que a prova está sendo aplicada; item 2: Questão subjetiva (enunciado) e neste caso, o sistema gera um espaço para a resposta do aluno; item 3: Questão do tipo objetiva (enunciado) bem como as alternativas. item 4: Número da questão (é gerado pelo sistema);







5 CONCLUSÃO
Com a criação do sistema IFQuestion, os docentes ganharam mais uma ferramenta de grande potencial para armazenarem suas questões de trabalho e elaborarem suas provas. A partir da criação deste projeto ficará mais rápido, prático e fácil realizar estas tarefas ao passo que as aplicações aconteceram de forma segura e eficiente.
Os benefícios de utilizar o IFQuestion são:
· Não é necessário fazer download do sistema nem instalar um software especifico para utilizar o sistema.
· Facilidade no uso: as telas são simples e intuitivas. Uma das principais características deste software é a facilidade de manuseio.
· Praticidade e conforto: usuário poderá acessar suas questões em tempo real, em qualquer lugar, desde que o mesmo possua acesso à Internet.
· Facilidade de acesso ao sistema pode ser feito utilizando qualquer dispositivo móvel (celular, tablet ou computador).
· Segurança: A integridade dos dados e segurança das informações é garantida por acesso restrito de usuários autorizados. 
· Designer: o IFQuestion também conta com uma boa diagramação de páginas web.
· Fácil de usar: docentes de qualquer área poderão utilizar o sistema.
· O IFQuestion possui uma funcionalidade totalmente nova, a elaboração de prova, que permite ao usuário criar uma avaliação a partir de suas questões de maneira extremamente rápida e fácil. 


5.1 CONCLUSÕES GERAIS
A partir do desejo de aprimorar nossos conhecimentos que foram aprendidos no decorrer deste curso, bem como todas as tecnologias de programação estudada durante ele e que foram de grande importância para o desenvolvimento deste trabalho demos início a criação do sistema IFQuestion.

5.2 CONCLUSÕES ESPECÍFICAS
Com o término deste trabalho podemos colocar em prática diversos conhecimentos e aprimorar outros, que levaremos por toda a vida, entretanto, durante o desenvolvimento do sistema Banco de Questões foram encontradas algumas dificuldades, neste tópico iremos destacar algumas delas, dentre as quais:
· Uma das principais dificuldades encontradas no desenvolvimento deste projeto foi a pequena base na linguagem de programação Java, um problema que não é pessoal, e que atingiu toda a turma de informática 2012.1. 
· A utilização de Java Server Pages (JSP) nos proporcionou interação nas páginas web, ao passo que, dinamizou a interação com os usuários, tornando-as mais intuitivas, contudo, a dificuldade com Java tornou mais complicada esta utilização e acarretou na demora da finalização deste sistema.
· Durante a etapa de levantamento de requisitos foram encontradas diversas dificuldades para entender as necessidades dos clientes. Para compreensão, foi pensado como o sistema funcionará para atender as necessidades como, por exemplo, o armazenamento de dados importantes que antes eram salvos em um arquivo Word.
· O IFQuestion inicialmente possuía mais funções, como o cadastro de alunos, que por sua vez poderiam interagir com os professores e estudar através das questões cadastradas pelos docentes, entretanto, com o passar dos dias vimos que isso seria inviável devido ao curto período de tempo e a dificuldade encontrada para desenvolver esta funcionalidade.

A seguir, serão apresentadas as principais tecnologias e os conhecimentos adquiridos sobre elas, apontando também sua importância e funcionalidade no proceder do trabalho.
· JSP – Tecnologia exposta em sala de aula, na disciplina de programação e desenvolvimento web, sua utilização trouxe muitas vantagens durante a construção do projeto. Entretanto, para aplicá-la no desenvolvimento do sistema foi necessário realizar uma pesquisa aprofundada sobre essa tecnologia, por exemplo, validação de formulário, criação de sessões, conexão com o banco de dados MySQL, entre outras.
· Arquitetura MVC – permitiu a organização do código, proporcionando mais agilidade no desenvolvimento do sistema, além de facilitar as modificações, bem como a divisão de tarefas.	
· UML – Estudar essa linguagem visual de diagramação, permitiu construir diagramas que facilitaram a compreensão do sistema. Com ela foi possível descrever etapas da construção, o que foi fundamental no desenvolvimento do sistema.

5.3 TRABALHOS FUTUROS
O sistema ainda necessita de muitas melhorias e reparos, então sugere-se que haja uma continuação do trabalho, com a finalidade de melhorar as funções já desenvolvidas.
É necessário também que os próximos discentes que derem continuidade a este projeto tentem suprir tantos as deficiências quanto criar novas funções para o sistema, tornando-o assim mais completo.
A seguir serão destacados alguns pontos que poderão contribuir para a melhoria do sistema, podendo assim aumentar seu público alvo e torna-lo cada vez mais eficiente e seguro.
· Avaliação do serviço – Permitir que o usuário avalie e sugira melhorias para o sistema.
· Envio de e-mails de confirmação de cadastro e alteração de senha.
· Aumentar a interação dos alunos e professores – permitir a criação de simulados para os alunos, promovendo assim uma maior interação entre eles.
· Permitir o compartilhamento de questões entre os docentes cadastrados.
· Interação de usuários – o sistema poderá permite a interação de um usuário com os outros, ao passo que poderão avaliar questões, além de poderem comentar.

Com o fim deste trabalho pode-se concluir que o mesmo foi de extrema importância para a vida acadêmica e profissional, ao passo que foi possível colocar em prática conhecimentos adquiridos no curso, além de aumentar o leque de aprendizados, na medida em que foram realizadas as pesquisas. 


REFERÊNCIAS

LARMAN, Craing. Utilizando UML e Padrões. 3 Ed. São Paulo: Bookman Companhia Ed, 2007.

LUFTMAN, J.N.; LEWIS, P.R.; OLDACH, S.H.: Transforming The Enterprise: The Alignment Of Business And Information Technology Strategies. IBM Systems Journal, v.32, n.1, p.198-221, 1993. 

METLAPALLI. Páginas Java Server(jsp). Rio de Janeiro: Livros Técnicos e Científicos, 2010.

SOMMERVILLE, I. Engenharia de Software. 8. ed. São Paulo: Pearson Addison-Wesley, 2007. ISBN 978-85-88639-28-7.

GUEDES, Gilleanes T. A. UML 2 - Uma abordagem prática. 1. Ed. Novatec Editora LTDA: Rubens Prates, 2009. ISBN: 978-85-7522-193-8.

DEMETRIO, A. Paula; VIEIRA, J. Apolinario; SOARES, St. Batista. Central do TCC Informática. 2012.

ORACLE. Java Software. Disponível em: <https://www.oracle.com/java/index.html> Acesso em: 03 de jan. 2016.

MARTINEZ, Mariana. UML. Disponível em: <http://www.infoescola.com/engenharia-de-software/uml/> Acesso em: 07 de jan. 2016.

NETBEANS. NetBeans IDE - A Forma Mais Inteligente e Rápida de Codificar. Disponível em: <https://netbeans.org/features/index_pt_BR.html>. Acesso em: 5 de setembro de 2015.
TECHTUDO. Apache Tomcat; Ferramenta ajuda o usuário a criar sites Disponível em: <http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/apache-tomcat.html>. Acesso em: 5 de janeiro de 2015.

FARINELLI, F. Conceitos Básicos De Programação Orientação a Objetos. Disponível em: <http://sistemas.riopomba.ifsudestemg.edu.br/dcc/materiais/1662272077POO.pdf>. Acesso em: 10 out. 2015.
SIGNIFICADOS. Significado de Brainstorming. Disponível em: <http://www.significados.com.br/brainstorming/> acesso em 15 de out. 2015.

PORTAL EDUCAÇÃO. Fundamentação Teórica. Disponível em: <http://www.portaleducacao.com.br/pedagogia/artigos/31156/fundamentacao-teorica> Acesso em 15 de out. 2015.
BARBOSA, Igor. O QUE É BRAINSTORM? Disponivel em: < http://issomesmo.com/o-que-e-brainstorm/>. Acesso em: 4 jan. 2016.
BELEM, Thiago. Mas afinal, o que é o MVC?. Disponível em: <http://blog.thiagobelem.net/o-que-e-o-mvc>Acesso em 12 de jan. 2016.
ALTER, S. Information Systems: a management perspective. 3 Ed. San Francisco. Addison-Wesley Publishing Co. Massachusetts, 1992.

ANDERSON, J.: FRANCESCHI, H. JAVA 6 – Uma Abordagem Ativa de Aprendizagem. 2. Ed. Rio de Janeiro: LTC, 2010.


HENDERSON, J.C.; VENKATRAMAN, N. Strategic Alignment: Leveraging Information Technology For Transforming Organizations. IBM Systems Journal, v.32, n.1, p.4-16, 1993. 

KEEN, P.G.W.: Information Technology And The Management Theory: The Fusion Map. IBM Systems Journal, v.32, n.1, p.17-38, 1993.


SCHACH, S. R.Engenharia de Software: Os Paradigmas Clássicos Orientado A
Objetos. 7 Ed. São Paulo: McGraw-Hill, 2009.

SPÍNOLA, M.M; PESSÔA, M.S.P. Tecnologia da Informação. In: CONTADOR, J.C. (coord.). Gestão de Operações – a Engenharia de Produção a serviço da modernização da empresa. São Paulo: Editora Edgard Blücher, 1997.

STONER, J. A. F. Administração. 5. ed. Rio de Janeiro: LTC, 1999.

MORAN, José Manuel, MASETTO, Marcos, BEHRENS, Marilda. Novas tecnologias e mediação pedagógica. 6. ed. São Paulo: Papirus, 2003.

NETBEANS. Determinando um perfil de uma Aplicação Corporativa no NetBeans IDE. Disponível em: < https://netbeans.org/kb/docs/javaee/profiler-javaee_pt_BR.html> Acesso em: 24 de mar. 2016.

NETBEANS. Estudo de caso do perfilador NetBeans.  Disponível em: <https://netbeans.org/competition/win-with-netbeans/case-study-nb-profiler_pt_BR.html>. Acesso em: 24 de mar. 2016.
image4.png
{200}

T

—] usuario w

dusuario INT
idusuario INT

>





image5.jpeg
LT [CE *| B paginalnicial x|[E TelemetriaVM x [ Resultados ao Vivo x I
e @asr 5 &
Tipo: Amostragerr ||==
Configuragio: NovaAnalise| || Nome da Classe - Objetos a0 Vivo Bytesao Vivo[%] v [BytesaoVivo | objetos a0 vivo G
Status: EmExecucad ||char[] [ 22.360.248 B (32,8%) 246.033(17,5%) [~
& Resultados da Definigdo d¢ | intd ] o047208 (95%) o7.835 (14%)
byte[] '] 5186.112B (7,6%) 7.350 (0,5%)
=] ﬁ |javalang string '] 3.686.800B (54%) 230.425 (16,4%)
firer'Shapshit Fazer Dumpd |java.utiL.HashMap$Node 1 2.959.824B (4,3%) 123326 (8:8%)
java.utiLHashMap$Node[] 1 2.641.504B (3,9%) 28.548  (2%)
& Snapshots Salvos com.sun.tools javac.file ZipFileindex$Entry 1 2.608.224B (3,8%) 54338 (3,9%)
@ FQuestion java lang reflect Method 1 1.908.7208 (2,8%) 21690 (1,5%)
|java.lang object[] ] 1.606.344B (2,4%) 26471 (1,9%)
|java.util LinkedHashMap$Entry | 14747528 (1,7%) 36711 (26%)
|java.utiL Hashmap | 14266408 (1,7%) 28166 (2%)
java.nio.HeapCharBuFfer | 9613928 (1,4%) 20029 (1,4%)
\java.lang.Class | 940.680B (1,4%) 9.734 (0,7%)
|java.util LinkedHashMap | 903.224B (1,3%) 16.129 (1,1%)
java.util LinkedList$Node | 720.528B (1,1%) 30.022 (21%)
java.util ArrayList | 6754328 (1%) 28143 (2%)
@ Exibir |java.util TreeMap$Entry | 542.368B (0,8%) 16.949 (1,2%)
= org.apache Felix framework.capabilityset. SimpleFilter | 5341208 (08%) 22.255 (1,6%)
org.apache Felix framework.utiLimmutableMap | 4349768 (06%) 18424 (1,3%)
TelemetriaVM Threads Cor| ||java.lang.reflect.Field | 429.248B (0,6%) 6.707 (0,5%)
ST R | ava.util LinkedList | 4175528 (06%) 17.398 (1,2%)
java.util Map$Entry[] | 341.616B (0,5%) 18.124 (1,3%)
Instrumentado: Nenh| | |java lang.class[] | 3026168 (0,4%) 16,890 (1,2%)
:Ll::ds 5 java.lang ref SoftReference | 262.432B (0,4%) 8.201 (0,6%)
o — 102,44 | Java.utiLconcurrent. ConcurrentHashMap$Node | 2437448 (04%) 10456 (0,7%) {2
_Mamar TENCIEY 2

INS




image6.jpeg
IFQuestion - NetBeans IDE 8.0.2

B D C @ THDP B G

& projetos | senvisos [ Arau. x| Bl paginanicial x| TelemetriaVM x RIRE)
= | o | =
Dl O sassa BE aaeq
v
5
5
S
2
E
T
@ | 75MB~
a
8|
50 MB
25MB-|
aMB . y g y g
18:31:50 18:32:00 18:32:10 18:32:20 18:32:30
|
B Tamanho doHeap B Heap Utllizado
| Meméria (Heap) [Meméria (GC) | Threads / Classes Carregadas
= [@5aida

INS




image7.jpeg
(CADASTRF-SF
DMINI OR

:I !0
\

Bem vindo!

Como usar:

Preencha
com a
matricula





image8.jpeg
O, Vera Sair

Cadastrar aluno

Masculino v




image9.png
Menu:

Cadastrar questoes

Pesquisar

Minhas questoes




image10.jpeg
O, Vera Sair

Selecione o tipo de questdo desejada:





image11.png
Cadastro de questdo objetiva

item 1

Choose File

item 3





image12.png
Cadastro de questao subjetiva

item 1

Choose File

item 2 I Cadastrar voltar I item 3





image13.jpeg
Pesquisa

dd/mm/ aaza

Dificuldade v

esquisar




image14.jpeg
item1

Resultado da pesqui

Selecione questdes para sua prova..

TEMA: Programagio ()
DATA: 2016-03-06

2 excegdo

Em uma apiagio Java, se o carregador e classes no conseguir Iocalzar 3 classe do driver de banco de dados para uma conerdo JDBC, & langada,

2)java ang ClassNotF oundException.
b} java.o FikNotFoundExceptin.

) jova.ang Securit/Excepton.

) java o |OBxcepton.

) java.ufd IputhsmatehExcepton.
RESPOSTA:

) ava lang ClassNotFoundExcepton.

item 2

|

TEMA: Programagio (ac
Daa: e

‘Qualnterface deve ser usada para crar, procurar & remover objetos EJB?

RESPOSTA:
javareb ESBHome

PR —

item 3

item4
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A economia brasileira sempre manteve fortes vinculos com a extragao mineral. Desde o periodo colonial, a Coroa Portuguesa
considerava a mineraao um dos principais setores da economia. Entre 1707 e 1709, pelo direito de exploragao das jazidas de
ouro na regio das Minas Gerais, iniciou-se um confronto entre os bandeirantes paulistas, que reivindicavam a exclusividade da
atividade mineradora, e outro grupo formado por portugueses e migrantes de outras regides do Brasil. Esse confito ficou
conhecido como

a) Guerra de Canudos.
b) Guerra dos Farrapos.

©) Guerra do Paraguai.
d) Guerra dos Emboabas.

e) Nenhuma das alternativas.
RESPOSTA:

d) Guerra dos Emboabas.

item 2

item 4
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Tema: "stora

Periodo colonial
Subtema:

Autoria: orgao: cs-ufg

Facil v

Dificuldade:

A economia brasileira sempre manteve fortes vinculos com a extragao mineral.

Questao:

_ Guerra dos emboabas.

Resposta:

ltem 2
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Questao alterada com sucesso, CLICK AQUI para voltar a "minhas questoes".




image18.png




image19.png
Resultado da pesquisa

em 1

e

s spcs 3 v, s o caegacrce clses o cnsegur e 3 cass 6o v
a5 s prs s onerlo 1086 g et

5 g st cepn
S o FlFoundE gt
oo SecumExcepoon
[ —
3y g ot cuncepn

e el

ot o dve sr s parsco, procur  emore ot 57





image20.png
Item 1 F

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA £ TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO NOKTE

e S St i, 190 Tt N, A A 8 0 0231 L. e B
Prova
Adane: Diciphns:
Proteser: Turma:
D
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o Item 2

Java é compilado ou interpretado?

benis Item 3

Na UML, o relacionamento do tipo agregacao compartilhada usado no diagrama de
classes serve na situacao de:

) Necessidade de modificar o operagdo consurutors nas Guss classes sendo relackonades.
b) Encontrar objetos das classes ¢ seus atibutos usando o método.

) Defink om OCL uma restiho entre essas classes.

) Neces sidade e expres 5 U relacionamento <o 0 190 1odo. parte, s feferemse & parte poder axiste Sem o odo.

) Nenhums anernatia a cems
- fum

L Jitem 4
Em uma aplicagao Java, se o carregador de classes nao conseguir localizar a classe
do driver de banco de dados para uma conexao JOBC, é lancada a excecao

) Javalang ClassNotF oundE xception.
b) Java JoF deNotF cundE xception.

) Javalang SecurtyException.

@) javaJoJ0Excoption.

©) v utiingutMismatchE xception.
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