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Leia o teste com atengao e responda nas folhas do teste!

Grupo I

Considere que se pretende desenvolver uma aplicagdo para uma loja de jogos, a DSSGamer. A
aplicacao deverd suportar, quer o registo de jogos, por programadores, quer a sua compra ou
aluguer por jogadores (desde que sejam adequados a sua faixa etdria). Para efeito de validagao
da faixa etaria, para cada jogador é registado o seu nome, morada e data de nascimento, bem
como meios de pagamento.

Por cada compra ou aluguer, a loja recebe uma comissao (uma percentagem sobre o valor
da transagao). O valor das comissoes é fixado pelo gestor da loja e varia em fungao de se
tratar de uma compra ou de um aluguer. Os alugueres tém uma duragao que varia de jogo
para jogo. Um utilizador pode emprestar jogos comprados, mas apenas a utilizadores que
constem da sua lista de amigos. Quando o jogo é emprestado, ndao pode ser jogado até ser
devolvido. Jogos alugados nao podem ser emprestados.

Os programadores também se devem registar na plataforma, sendo guardado o seu nome,
morada e detalhes bancarios. Quando registam um jogo na plataforma, devem indicar se
pretendem que o jogo seja vendido e/ou alugado e os respectivos pregos. Deverd ainda indicar
o limite de idade para o jogo. Os valores possiveis estao pré-definidos na plataforma. Pode
ainda optar por disponibilizar o jogo gratuitamente. Nesse caso, a taxa a pagar é um valor
fixo, também definido pelo gestor da loja.

Quando um programador submete um novo jogo na loja, este fica a aguardar validagao.
O jogo pode entao ser aprovado, caso em que fica disponivel na loja, ou rejeitado. Neste
ultimo caso o jogo fica no estado rejeitado até que o programador submeta uma nova versao,
ou decida retird-lo, caso em que é eliminado da plataforma. Os jogos disponiveis podem ser
transacionados (comprados/alugados). Por norma, os jogos sao transacionados ao seu preco
normal, no entanto, podem também ser colocados em promocao. Por decisao da loja, as
promogoes duram no maximo uma semana. Se apds esse tempo o jogo nao tiver sido reco-
locado a preco normal, tal é feito automaticamente. Os jogos podem ainda ser denunciados.
Nesse caso, ficam suspensos, nao podendo ser transacionados, até serem novamente aprova-
dos. Enquanto o jogo estiver suspenso, o programador pode submeter uma nova versao para
aprovacao, ou remover o jogo. Alids, a plataforma permite que os jogos disponiveis sejam
removidos a qualquer momento.
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1. Tendo em conta a descricao acima, desenvolva o Modelo de Dominio que, na sua opiniao,

permite capturar a informagado relevante para se perceber o contexto do problema.
(4 valores)

Resposta:
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2. Especifique, utilizando o formato textual, o Use Case “Emprestar jogo comprado”,
apresentado no Diagrama de Sequéncia de Sistema da figura abaixo. (3 valores)

"sd ‘Ermprestar jogo 'cdmpraduA

. DSSGamer

Actor 1: indica jogo comprado a emprestar T

Z: validar estado do jogo

break )

[jogo ja emprestado]
3.1: avisa que jogo ji estd emprestado

3: obtem lista de amigos

break )

[lista vazia)]
4.1b: avisa que ndo tem amigos a quem emprestar

alt
[s6 um amigo na lista) 4.1a: selecciona dnico amigo existente
” 4: mostra lista de amigos
5 selecciona amigo E‘,:-
6: obtém detalhes do amigo seleccionado
” 7: mostra amigo seleccionado
I:rr:eelllr.fI
[ator ndo pretende confirmar]
8.1: cancela empréstimo >
&: confirma gue pretende emprestar >
_ o 9: processa empréstimo
{] 10: confirma empréstimo
-
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Resposta:
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3. Desenhe agora o Diagrama de Maquina de Estado que permite descrever o ciclo de vida
de um jogo na loja, tal como descrito no tltimo pardgrafo da pagina 1. (3 valores)

Resposta:
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Grupo II

Considere o seguinte excerto de uma proposta de Diagrama de Classes para o sistema:

DSSGamer

id
+validaTransacdolidjogador, idjogo) : boolean :|¢

id

-games
0.1

Utilizador
-id : String
-nome ; String

Jogo

1 ¢ —classificacio

-id : String
~faixakt : String

FaixaEtaria

+validaldade(dn : Date) : boolean

-preco :int

-prazoEmprestimo : int

z

JogoAluguer

~taxahluguer

o—morada : String

EP -progs

*

-jogadores
0.1 Programador
-numConta : String

Jogador
-codPagamento : String
-dataMasc : Date

*

1
JegeVenda

-emprestados -amigas

-taxaDownload : i

nt

*

4. Sabendo que se pretende implementar a arquitectura acima recorrendo a uma Base
de Dados, e a uma estratégia de uma tabela por classe, para assegurar a persisténcia
da informacao, reformule o Diagrama de Classes, indicando ainda as tabelas utilizadas.

(3 valores) Jystifique, de forma breve, as alteracdes que efectuou na arquitectura. (

1 valor)

Resposta:
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Resposta (cont.):
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5. Considerando novamente o diagrama de classes apresentado acima, desenhe o Diagrama
de Sequéncia para a operacao

+validaTransag8o(idJogador:String, idJogo:String): Boolean

da classe DSSGamer, que verifica se um dado jogador tem idade para jogar um jogo,
dados os identificadores de ambos. (2 valores)

Resposta:
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6. Responda as seguintes questoes, preenchendo os circulos para assinalar todas as respos-
tas correctas(? valores).
(a) A UML é...
() um processo de desenvolvimento.
(O definida numa norma OMG.
(O pensada especificamente para a programagao em Java.
(b) Um Modelo de Dominio...
(O é um tipo de diagrama UML.
(O pode ser descrito com um Diagrama de Classes.
() caracteriza as entidades de um dado problema.
(¢) A comunicagao entre objectos pode ser modelada com...
(O Diagramas de Sequéncia
(O Diagramas de Use Case
(O Diagramas de Componentes

(d) a expressao OCL:

context Jogador
inv: emprestados->size()>0 implies not amigos->isEmpty()

relativa ao diagrama de classes apresentado na pagina 7 do teste, expressa o inva-
riante:
(O quem tem jogos emprestados, pode ter amigos.
() s6 quem tem amigos pode ter jogos emprestados.
(O quem tem jogos emprestados, nao pode ter amigos.
(e) Os DAOs...
() encapsulam o acesso & Base de Dados.

(O implementam persisténcia de dados.
(O criam o problema do ORM.
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7. Considere agora que se pretende implementar a entidade Awatar, que permitird aos
utilizadores automatizar algumas tarefas em jogos, deixando um Avatar responsavel
pela sua execugao (por exemplo, proceder a colheitas quando estas estiverem prontas).
Os Avatares deverao ser vistos, quer como jogadores, quer como jogos que podem ser
comprados, tendo sido desenvolvida a seguinte solugao:

Jogador
JogoVenda d,,.-* -codPagamento : String
-~taxaDownload : int S hrectados -dataMasc : Date
Avatar
+start)
+stopl)

Proponha uma solugao arquitetural que possa ser implementada em Java (2 valores)

Resposta:
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