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1 Introducao

1.1 Desenvolvimento de Software

A area de desenvolvimento de software € marcada por rapidas e constantes mudancas.
A evolucao tecnolodgica impactou, e continua impactando, esse campo de diversas formas.
Inicialmente, o software era desenvolvido principalmente para fins militares; posteriormente,
passou a ser utilizado em computadores domésticos. Com o tempo, esses computadores
comecgaram a se conectar pela internet, evoluiram para smartphones, que hoje possuem mais
poder computacional do que os primeiros computadores, e seguem em continua transformacao.
O aumento no numero de usuarios resultou em uma demanda crescente por software voltado
tanto a individuos quanto a organizagoes, e o mercado de desenvolvimento de software é o
responsavel por suprir essa necessidade.

Uma das estratégias criadas no cenario de desenvolvimento de software para suprir essa
necessidade de forma rapida sdo as metodologias ageis. Abordagens como Scrum[i] e Ex-
treme Programming (XP)[2] sdo amplamente utilizadas no mercado para sustentar ciclos de
entrega continua de funcionalidades em diversos sistemas. Ambas fazem parte do Manifesto
Agil[3], documento que define os principios que norteiam essas metodologias. Um desses
principios estabelece que “continua atengao a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a
agilidade” . Dessa forma, evidencia-se a preocupacao dos autores em destacar a importancia
de manter um codigo de qualidade e com bom design, de modo a facilitar o ciclo de desenvol-
vimento.

O cenario atual de desenvolvimento de software é caracterizado por sistemas de alta com-
plexidade, ciclos acelerados de desenvolvimento, e pela constante manutengao e evolugao de
codigo. Nesse contexto, a qualidade dos cddigos escritos representa uma vantagem compe-
titiva no mercado, pois, como citado anteriormente com base no manifesto agil, cédigos bem
escritos e de facil manutenibilidade aceleram o tempo de desenvolvimento a entrega de novas
funcionalidades e a sustentabilidade da base de codigo a longo prazo. Portanto, € de funda-
mental importancia que o ensino das melhores convencoes de escrita de cédigo faca parte da
formacao dos desenvolvedores de software.

1.2 Padroes de projeto

Dentro das boas praticas de escrita de cddigo, encontram-se os Padrdes de Projeto apre-
sentados pela Gang of Four no classico livro "Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software” [4]. Eles sdao um conjunto de solugdes para problemas recorrentes na
engenharia de software, independentemente do dominio, tecnologia ou plataforma. O co-
nhecimento desses padrbes por parte dos desenvolvedores torna a resolugdo de problemas
corrigueiros mais eficiente e sofisticada, além de criar um vocabulario comum que facilita a
manutencao de codigos, a colaboracao e a comunicacao entre programadores.

Os padroes de projeto catalogados no livro podem ser classificados em trés categorias.
Os padrdes criacionais, que incluem Abstract Factory, Builder, Factory Method, Prototype
e Singleton, concentram-se no quando e como o0s objetos sdo criados no sistema. Esses



padrdoes surgem da necessidade de tornar um sistema independente de como seus obje-
tos sao criados, compostos e representados, promovendo maior flexibilidade ao substituir
instanciacoes diretas por mecanismos que encapsulam a légica de criacao e desacoplam
0 cbédigo que usa os objetos do cédigo que os produz.

Os padrdes estruturais, como Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Flyweight
e Proxy, abordam a forma como classes e objetos sao compostos para formar estruturas mai-
ores. Sua principal preocupacao € garantir que, ao combinar componentes independentes, o
resultado seja uma estrutura coesa e de facil manutengao. Muitos desses padroes se apoiam
em heranga e composicao para criar abstragdes que simplificam o relacionamento entre par-
tes do sistema, permitindo que componentes com interfaces incompativeis colaborem ou que
subsistemas complexos sejam acessados de forma transparente.

Por fim, os padrdes comportamentais, que englobam Chain of Responsibility, Command,
lterator, Observer, Strategy, Template Method, entre outros, tratam dos algoritmos e da atribuicao
de responsabilidades entre objetos. Diferentemente das outras categorias, o foco aqui nao
esta apenas na estrutura, mas no fluxo de controle e na comunicagao entre os componentes
em tempo de execucdo. Esses padrdes buscam descrever como objetos que, individualmente,
seriam incapazes de realizar uma tarefa de forma satisfatoria, passam a colaborar de maneira
organizada, reduzindo o acoplamento e tornando os comportamentos do sistema mais faceis
de estender e modificar.

Nem todos os padrdes de projeto fazem parte do cotidiano dos programadores. No en-
tanto, o conhecimento sobre eles pode facilitar a resolu¢ao de problemas recorrentes e con-
tribuir para a elaboragao de um coédigo com melhor qualidade de design. Além disso, muitas
tecnologias modernas utilizam esses padroes de forma implicita em sua implementagdo. Um
exemplo é o padrao Composite, amplamente empregado em bibliotecas para construcao de
interfaces de usuario, permitindo a composicao hierarquica de componentes e o gerencia-
mento de suas a¢des de maneira unificada.

1.3 Inteligéncia Artificial

Inteligéncia Artificial (IA) € um campo de estudo que remonta a década de 1950, tendo
como principal objetivo desenvolver maquinas capazes de imitar atividades cognitivas huma-
nas [5]. Desde entao, diversas revolucoes tecnoldgicas impulsionaram esse campo, como
o0 aumento do poder computacional e a enorme quantidade de dados gerada pela internet.
Esses avangos favoreceram o desenvolvimento de diferentes subareas da IA, possibilitando
a criacao de sistemas especialistas — como sistemas de suporte ao diagndstico médico —,
de aprendizado de maquina — como sistemas de deteccao de fraudes e recomendacao de
produtos —, de redes neurais — como assistentes virtuais — e, mais recentemente, das I1As
generativas.

Nesse contexto, o projeto atual se apoia justamente nesse avanco mais recente: o cres-
cente desenvolvimento e a popularizacdo das IAs generativas. Essa tecnologia vem sendo
amplamente utilizada em diversos contextos e apresenta um ritmo constante de inovacdes e
tendéncias. Seja por meio de Retrieval-Augmented Generation (RAG), integragdo entre mo-



delos tradicionais de busca de dados e |As generativas[6], Model Context Protocols (MCP),
padrao aberto de conexao de |As com fontes externas[7], ou da integragao com provedores
de modelos, as |As generativas oferecem uma ampla gama de casos de uso.

O motivo da escolha da IA generativa é a sua grande habilidade em duas areas-chave
para este trabalho: a geracdo de textos, usada para criar problemas parecidos com os do
mundo real, e a analise de cédigo-fonte. Juntas, essas duas capacidades permitem construir
a ferramenta proposta.

1.4 Declaracao do Problema

Apesar dos beneficios, o aprendizado e o estudo dos padrdes de projeto impdem de-
safios especificos. O aprendizado da maior parte das tecnologias e conceitos da area de
computacao exige bastante pratica pelo estudante, se tratando de padroes de projeto, a litera-
tura e materiais de ensino muitas vezes se utilizam de cenarios muito simples que nao tradu-
zem bem a realidade enfrentada pelos desenvolvedores, onde muitas vezes existem cenarios
ambiguos e sem um caminho facil de escolha de padrées. E importante que o aprendizado de
padrdes de projeto simule problemas mais relacionados ao mundo real, facilitando a transicao
do conhecimento tedrico para a pratica.

Adicionalmente, ao contrario de outros topicos como a légica de programagao, onde a
pratica geralmente leva o estudante a cenarios de certo ou errado, os padrdes de projeto
sao implementagdes que mesmo incorretas podem levar programas funcionais, dessa forma
criando a falsa sensagao de aprendizado. Isso pode ser prejudicial para um futuro desenvol-
vedor, visto que a escrita de coddigos com um mau design pode levar a muitos problemas no
ciclo de desenvolvimento de um software. Esse desafio pode ser resolvido com um ciclo de
feedback mais eficiente, por meio de uma analise automatizada das implementacdes feitas.

Diante desses obstaculos foi observada uma oportunidade de criagao de uma ferramenta
que oferegca aos estudantes um ambiente que resolva esses dois desafios. Esse ambiente
deve contar com a geragao de problemas alinhados ao mundo real e aos padrdes de projeto,
e com a integragdo para a analise em tempo real de cédigos implementados por estudan-
tes. Esse ambiente virtual se comportara como um laboratério, onde sera possivel realizar a
pratica do aprendizado tedrico de padrdes de projeto em um ambiente controlado que simula
problemas reais e com o ciclo de feedback mais rapido9.

1.5 Resumo do Trabalho

Diante do cenario apresentado, este trabalho propde o desenvolvimento do PatternLab,
um laboratério virtual para a pratica dos 23 padrées de projeto catalogados pela Gang of
Four. A ferramenta foi construida para enderegar diretamente os dois desafios identificados:
a escassez de cenarios de pratica alinhados ao mundo real e a auséncia de um ciclo de
feedback eficiente sobre as implementacdes realizadas pelos estudantes. Para resolver esses
desafios, o PatternLab integra as capacidades de geracao de texto e analise de codigo das
IAs Generativas em suas duas funcionalidades centrais. A primeira € a geracao dinamica
de desafios: ao solicitar um problema, o sistema seleciona aleatoriamente um tema e um



padrao de projeto e solicita a APl da OpenAl a criagao de um cenario contextualizado, sem
mencionar diretamente o padrao esperado, exigindo do estudante a identificagao e a aplicagao
do conhecimento. A segunda é a analise automatizada de submissdes: apds o estudante
implementar sua solucao em um editor de cdédigo integrado, o sistema a envia para avaliacao
pela IA, que retorna uma pontuacéo de 0 a 100, pontos positivos, sugestdes de melhoria e
um feedback geral sobre a implementacdo. A solucdo foi construida como uma aplicacao web
completa, com um backend desenvolvido em Kotlin e Spring Boot, um banco de dados MySQL
para persisténcia das informagdes e um frontend em TypeScript e ReactJS. A arquitetura
adota separagao em camadas, isolando as regras de negdécio das integracdes externas, o
que garante facilidade de manutencao e a possibilidade de substituicdo do provedor de IA no
futuro. A qualidade do cddigo foi mantida ao longo do desenvolvimento por meio de testes
automatizados com JUnit e analise estatica continua com SonarQube, com critério minimo de
80% de cobertura de testes. O sistema foi implantado em ambiente de producao utilizando a
plataforma Railway e esta disponivel publicamente via navegador web. Os capitulos seguintes
detalham cada aspecto do projeto: as tecnologias utilizadas, a proposta e os diagramas de
design, os requisitos funcionais e nao-funcionais, as estratégias de qualidade adotadas e o
manual de uso da aplicacao.



2 Objetivos

Diante do problema evidenciado no ensino de padrdes de projeto e da importancia que
esse componente tem na formacao de desenvolvedores qualificados, o presente trabalho
busca os seguintes objetivos.

2.1 Objetivo Geral

Desenvolver o PatternLab, uma aplicagao web voltada para estudantes e desenvolvedores
em formacdo que desejam aprimorar o conhecimento nos padrées de projeto da Gang of
Four. A plataforma se diferencia das abordagens tradicionais de ensino ao utilizar Inteligéncia
Artificial Generativa para produzir cenarios de pratica contextualizados ao mundo real e para
oferecer analise automatizada das implementacdes submetidas, fornecendo feedback preciso
sobre a qualidade do c6digo produzido.

2.2 Objetivos Especificos

1. Projetar a arquitetura do sistema, especificando os mddulos necessarios e suas res-
ponsabilidades, com foco na modularidade e mantenabilidade do sistema.

2. Implementar a gestao de usuarios, permitindo que usuarios se registrem no sistema
e tenham acesso as funcionalidades do sistema de forma segura.

3. Desenvolver o modulo de geracao e analise, utilizando uma integragcdo com alguma
Inteligéncia Artificial Generativa para a criacao de cenarios de problemas realistas e para
a analise das submissoes de cdédigo dos estudantes.

4. Desenvolver o ambiente virtual, estabelecendo um ambiente onde os estudantes pos-
sam interagir com os problemas gerados, submeter suas solucdes e receber o feedback
analitico da IA. Garantindo uma interface e experiéncia positiva e responsiva para os
usuarios.

5. Implementar o espaco de acompanhamento e revisao, possibilitando ao usuario o
acesso a um area em que seja possivel revisar problemas solucionados, e uma area
onde seja possivel acompanhar o progresso no uso da plataforma.

6. Validar a usabilidade e eficacia da aplicacao, garantindo por meio de testes com
usuarios e com a coleta de feedbacks de uso que a plataforma esta de fato facilitando o
processo de aprendizado de padrdes de projeto.



3 Tecnologias

Este capitulo detalha as ferramentas e tecnologias utilizadas para a construgao do pro-
jeto. A escolha das tecnologias foi feita com base na maturidade das tecnologias, no suporte
da comunidade de desenvolvedores, no alinhamento com os requisitos do projeto e na fami-
liaridade do autor. Desta forma, o desenvolvimento da aplicagao teve um ganho de eficiéncia
no tempo de desenvolvimento. As ferramentas listadas aqui sao divididas em duas partes: o
backend, que cuida da persisténcia de dados e das regras de negocio, e o frontend, que é a
parte de apresentacao e experiéncia do usuario.

3.1 Kotlin

Kotlin[8] € uma linguagem de programagao desenvolvida pela JetBrains. Trata-se de uma
linguagem compilada que roda na Java Virtual Machine (JVM)[8], o que lhe garante acesso a
biblioteca padrao de classes do Java. Por isso, sua sintaxe é semelhante a do Java, porém
mais concisa e direta. A linguagem oferece funcionalidades que permitem adotar tanto o para-
digma funcional quanto o orientado a objetos, além de contar com tipagem estatica, verificagao
de valores nulos e diversos padroes de projeto ja implementados nativamente[9][10]. Com
Kotlin, & possivel desenvolver aplicacoes mobile multiplataforma, bem como sistemas de bac-
kend. Neste projeto, o Kotlin foi utilizado para implementar o backend da aplicacao, uma
escolha justificada pelo conhecimento prévio do autor na linguagem.

3.2 Spring Framework

O Spring Framework[11] € um conjunto de modulos que facilita a criagao de aplicacoes
em Java. Com o Spring, desenvolvedores podem construir sistemas seguindo diferentes tipos
de arquitetura e utilizar linguagens que rodam na JVM, como Kotlin e Groovy. Ao utilizar esses
maodulos, é possivel focar nos casos de uso da aplicagao sem se preocupar com funcionali-
dades especificas da arquitetura adotada.[11] Os méddulos do Spring permitem a criacao de
microsservicos, aplicagdes web, reativas, em nuvem, serverless e orientadas a eventos. Além
disso, os desenvolvedores podem combinar esses modulos de forma flexivel no sistema em
desenvolvimento, permitindo, por exemplo, a criagao de uma aplicagado com caracteristicas
de microsservigos e arquitetura orientada a eventos. No projeto, o Spring é utilizado para
criar 0 backend de uma aplicagao web, utilizamos o modulo de comunicagdo com banco de
dados[12], o Spring JPA, e 0 modulo de autenticagao e autorizagao[13], o médulo Spring
Security.

3.3 MySql

O MySQL[14] é um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) de cédigo
aberto, desenvolvido pela Oracle, que utiliza SQL, linguagem especifica para interagir com
SGBDs|[14], para a criagao e manipulagao de dados. O SGBD possui casos de uso em diver-
sos tipos de aplicagdes, como redes sociais, e-commerces e solugdes do tipo Software as a
Service (SaaS). Trata-se de uma alternativa acessivel, leve, performatica e com um conjunto
de funcionalidades completo.[15] Além disso, € amplamente utilizado no setor de desenvolvi-



mento de software, o que facilita a resolugao de problemas. Seu uso no projeto se justifica
pelas caracteristicas mencionadas e pelo conhecimento prévio do autor.

3.4 TypeScript

Com a popularizagao e o crescimento na criagao de aplicagdes web, o JavaScript, lingua-
gem utilizada para implementar légicas em paginas HTML dentro dos navegadores, passou
a ser cada vez mais utilizado. Seu uso se expandiu de tal forma que a linguagem deixou
de estar restrita ao frontend, sendo hoje amplamente empregada também no backend de di-
versas aplicagdes. Embora seja uma linguagem completa e com diversas funcionalidades,
sua caracteristica de nao possuir checagem estatica de tipos de dados nem sempre atende
as exigéncias do contexto moderno da programacao.[16] Diante disso, o TypeScript foi criado
com o objetivo de permitir aos desenvolvedores utilizar a sintaxe do JavaScript aliada a che-
cagem de tipos estatica. Seu uso no projeto se justifica pela ampla adogao da linguagem pela
comunidade, em substituicao ao JavaScript.

3.5 ReactdS

ReactdS é uma biblioteca de componentes utilizada para a criagao de interfaces de usuario
com a linguagem JavaScript. Criada pelo Facebook em 2011, tornou-se desde entdo uma das
principais ferramentas para o desenvolvimento de interfaces em aplicagdes web. Com o Re-
act, é possivel dividir a interface em componentes reutilizaveis que controlam seus proprios
estados e podem interagir entre si, formando interfaces complexas[17]. O React foi utilizado
neste projeto devido ao conhecimento prévio do autor na ferramenta e a ampla comunidade
de desenvolvedores, o que facilita tanto a resolugcao de problemas quanto o desenvolvimento
de novas funcionalidades.

3.6 Conclusao

Em resumo, o conjunto de ferramentas utilizado no projeto forma a base de uma aplicagéo
web moderna. A utilizacdo do Kotlin e Spring Framework possibilitou a criacado de um backend
que atende aos requisitos do projeto com ferramentas seguras e de bom desempenho. O
MySQL ofereceu uma solugao de persisténcia de dados confiavel. Ja o TypeScript e o Re-
act permitiram a criacdo de uma interface de usuario interativa e performatica, baseada em
componentes. A unido entre a camada de persisténcia e regras de negdcio com a camada de
apresentacao resultou em uma aplicagdo completa, que atende a todos os requisitos defini-
dos.



4 Proposta

Conforme citado no capitulo introdutério, os Padrdes de Projeto introduzidos pela Gang of
Four [4] formam um catalogo de solucoes reutilizaveis que contribui para a criagao de bases
de codigo mais sofisticadas, de facil manutencao e evolugao. No entanto, o ensino desses
padrées nem sempre se traduz bem para situagoes reais do dia a dia de desenvolvedores,
e também carece de um ciclo de feedback rapido durante a pratica. Este capitulo apresenta
como as Inteligéncias Atrtificiais Generativas tém potencial para resolver essas lacunas e de
que forma elas estdao sendo integradas ao projeto.

4.1 Relacao entre IA Generativa e Padroes de Projeto

A solucéo proposta se fundamenta em duas capacidades centrais das |IAs Generativas: a
geracao de texto e a analise de codigo-fonte. A relacao entre a IA e os Padroes de Projeto €
aplicada de forma pratica para resolver as lacunas de aprendizado identificadas. O sistema
utiliza a 1A para criar cenarios de problemas dinamicos para avaliar as solugoes implementa-
das pelos estudantes.

» Geracao de problemas contextualizados: A principal funcao da IA nesta etapa é gerar
desafios de forma dinamica. O processo funciona da seguinte forma:

1. Selecao Aleatdria: Primeiramente, o sistema escolhe aleatoriamente um tema
(como ”"Sistema Bancario”ou "E-commerce”) e um Padrao de Projeto de uma lista
pré-definida.

2. Construcao do Prompt: Em seguida, essas informagoes sao inseridas em um
modelo de prompt estruturado, que contém as instrugdes para a IA.

3. Integracao e Geracao: Por fim, o sistema envia este prompt a um provedor de IA
Generativa via API. A |A, entdo, gera um desafio Unico que se encaixa no tema e
cuja solucao ideal € a aplicacao do padrao de projeto selecionado.

O modelo de prompt utilizado, apresentado a seguir, foi elaborado seguindo boas praticas
de engenharia de prompts [18], como a definigao de um papel para a IA (personificagao)
e a limitagao do escopo da resposta, para garantir a qualidade dos desafios gerados.

You are a university-level professor specialized in software design patterns.
Your task is to create challenging exercises that help students identify which
design pattern applies to a given scenario.
— Generate a real-world problem where the ${pattern.name} pattern would
be the most appropriate solution.
— The scenario must align conceptually with the characteristics of ${pattern.name}:
${pattern.description}.
— Ensure the scenario is strongly tied to the given theme: ${theme}.
Instructions:
— Write the entire description in Brazilian Portuguese, using formal and
technical language.



— Begin by establishing the context of the system and its core functionalities.
— Then, describe a specific technical challenge faced by the engineering or
project team.

Do not mention or hint directly at the name of the design pattern.

Provide no more than two subtle, non-obvious clues that suggest the
nature of the design problem.

Avoid formatting elements such as bold, italics, or highlighting.

— Limit the entire description to a maximum of four paragraphs.

— Ensure the final output is structured using the following JSON format:

"description": "[Descreva aqui o cendrio completo do problema, em
portugués]",

"title": "[Um resumo breve do desafio, também em portugués]"
Important:

— The problem must clearly reflect a scenario where the ${pattern.name}
would be an effective solution, based on its typical use cases and charac-
teristics.

— The goal is to help students infer the correct design pattern based on the
context, not to recognize it by keywords or overt hints.

+ Analise de codigo implementado: De forma semelhante a geragao de desafios, o sis-
tema utiliza uma IA Generativa para analisar o codigo implementado pelo estudante. A
IA avalia a implementacao do padrao de projeto e retorna uma analise estruturada con-
tendo: uma pontuacgao de 0 a 100, uma lista de pontos positivos, sugestdes de melhoria
e um feedback geral. Tecnicamente, 0 processo ocorre por meio de uma integracao via
APl com um provedor de IA, para o qual o seguinte prompt é enviado:

You are an expert software engineer and instructor specialized in software de-
sign patterns.
Your task is to evaluate a student’s proposed solution to a design pattern pro-
blem.
Inputs:
Problem Title: ${challenge.title}
Problem Description: ${challenge.description}
Expected Pattern: ${pattern.name}
Pattern Description: ${pattern.description}
Language (can be pseudocode or real code): ${submission.language}
Code Submission: ${submission.code}
Evaluation Criteria:
1. Correct and appropriate implementation of the ${pattern.name} design
pattern.
2. Code structure, clarity, and adherence to best practices (even if it's pseu-
docode).
3. Whether the solution effectively addresses the problem scenario.



Scoring Guide: Use the following scoring guide when assigning a score (0 to
100):
— 0—24: Poor — Fundamental errors or incorrect solution.
— 25-49: Fair — Attempt made but with major issues.
— 50-74: Good — Mostly correct but with some flaws.
— 75-100: Excellent — Correct, clean, and effective.
Instructions:
— Your evaluation should be critical but constructive, as if guiding a student.
— Focus on technical aspects, explaining any conceptual mistakes or misap-
plications of the pattern.
— If the code is pseudocode, evaluate based on logic, structure, and correct-
ness of the pattern usage.
— Do not include markdown or formatting indicators in the output.
Output format (plain JSON only, no code fences):
{
"score": [A number between 0 and 100],
"feedback": [A list of general observations about the solution],
"strengths": [A list of specific technical strengths],

"improvements": [A list of clear suggestions or areas for improvement]

}

Essas duas integragdes com um provedor de IA generativa nos permite dar a capacidade
de geracao de problemas e analise de respostas ao sistema, com essas integragoes feitas, o
backend oferece uma APl com duas funcionalidades que utilizam essas integragoes e fazem
a persisténcia das informacgdes vindas da IA.

A consisténcia das respostas da |IA no idioma portugués brasileiro e outras diretrizes sao
garantidas pela combinacao de dois fatores. O primeiro € a estrutura do prompt utilizado,
gue segue boas praticas de engenharia de prompts ao definir explicitamente as instrugoes de
idioma, formato de saida e restrigdes de contetudo por meio de diretrizes claras de o que fazer
€ 0 que evitar, reduzindo significativamente a margem para respostas fora do esperado.

O segundo fator &€ o modelo de integracao adotado: cada requisicao ao provedor de IA é
enviada de forma isolada, sem histérico de mensagens anteriores, o que significa que cada
geracao de desafio ou analise de submissao ocorre em uma conversa completamente nova.
Esse comportamento elimina o risco de deriva de contexto, fenémeno comum em interagoes
multi-turno onde instrug¢des iniciais podem ser gradualmente ignoradas pelo modelo ao longo
de uma conversa prolongada. Dessa forma, o prompt completo é sempre enviado integral-
mente a cada requisicao, garantindo que as instru¢des de idioma e formato sejam respeitadas
de maneira consistente em todas as intera¢gdes com o sistema.

Com as informagdes armazenadas, podemos levar ao usuario o desafio e o feedback de
resposta em um formato ideal no frontend. A seguir, no capitulo de design, € demonstrado
como essas funcionalidades sao integradas e mapeadas na aplicagao por meio de diagramas.
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4.2 Design

Nesse capitulo sao exibidos diversos designs da aplicagao, como o modelo das principais
entidades, fluxos criticos como a geragao de desafios e andlise de submissdes, os casos de
uso, os componentes da aplicagao, modelo de banco de dados e uma visao arquitetural do
sistema.

4.2.1 Projeto UML

1. Diagrama de Classes (Entidades do Dominio): O diagrama abaixo ilustra as entidades
de dominio da aplicagdao. O Usuario representa um estudante que utiliza o sistema, ele
pode ter varios desafios associados a seu perfil, cada desafio tem um padrao de projeto
associado e pode possuir uma submissao, essas submissées possuem uma avaliagao
realizada pela IA, e, a partir da analise, sao identificados pontos positivos, pontos de
melhoria e um feedback geral do cédigo submetido. Todas essas informacdes foram
mapeadas para as classes abaixo.

DesignPattern

+id:UUID

+ name:String

+ description: String
+ category:String

User Challenge
+id:UUID +id:UUID
+ name:String + expectedPatternld:UUID
+ email:String  + title:String
+ password: String h + description: String
+ deletedAt: LocalDateTime + publishedAt: LocalDateTime
+ isDaily: Boolean

Submission

Evaluation

+ id:UUID Feedback
+ challengeld:UUID L
+ userld:UUID i+ [EHIIID + content: List<String>

+ submissionld:UUID
+ score:Integer
+ evaluatedAt: LocalDateTime

+ patternid: UUID 1
+ code:String "
+ language: String

+ strenghts: List<String>
+ improvments: List<String>

+ submittedAt: LocalDateTime

2. Diagrama de Sequéncia (Geracao de desafios): O diagrama sequencial abaixo ilustra
0 processo de geracao de desafios, a partir do momento em que ele solicita a geracao
de um desafio.
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Diagrama de Sequéncia - Geragéo de desafios

E !‘ Frontend Backend Provedor de 1A
Usuério
I

Clica em gerar desafio

Dispara requisicao de gerar desafio

|
|
|
|
|
!
»
|
|
|

Escolhe um tema e padrdo
de forma aleatdria

]

|

| -

| e solicita A 1A um problema

0 relacionando tema/problema
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
!
T
|

Retorna desafio

ottt 1

! Salva desafio no banco de dados

>
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I Responde requisigéo contendo desafio _1|

|
Renderiza Desafio em tela |

3. Diagrama de Sequéncia (Analise de Submissoes): O diagrama sequencial abaixo
ilustra o processo de analise de submissdes do usuario, a partir do momento em que ele
realiza a submissao da resposta do desafio.

Diagrama de Sequéncia - Anélise de submissées

Usuario
I

Clica em submeter desafio

Dispara requisigdo de submeter resposta

| |

| |

] |

| |

I »
>

| |

| | Busca informages de desafio

|

|

| | .

| | Salva submissao

| |

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

: solicita A 1A a analise da submisséo

»
L

Retorna a analise

Salva analise no banco de dados
P
|

|
[
I
[
I
|
[
|
|
i
|
i
|
|
[
|
[
i
|
[
|
|
i
|
|
le

|

. | |
Renderiza o feedback em tela | |
|

|

|

Vale ressaltar que os diagramas de sequéncia apresentados utilizam rétulos representa-
tivos das camadas da aplicagao em vez de instancias explicitas das classes do dominio.
Essa escolha foi feita por questdes de legibilidade, uma vez que a inclusao de todas as
instancias envolvidas nos fluxos tornaria os diagramas visualmente densos, comprome-
tendo sua clareza. As classes e responsabilidades de cada camada estdo detalhadas
no diagrama de classes apresentado anteriormente.

4. Diagrama de Casos de Uso: O diagrama de casos de uso da figura abaixo ilustra os
atores presentes no sistema, os casos de uso e suas relagées. O usuario tem acesso
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as funcionalidades de gerar desafios, enviar submissoes, listar o histérico de desafios
realizados, detalhar informagdes de progresso e listar o desafio diario. Ja o agendador
do sistema é responsavel por gerar diariamente um desafio compartilhado entre todos os
usuarios. Por fim, como descrito na proposta, o provedor de IA é responsavel por gerar
desafios de usuarios e desafios diarios, assim como receber e analisar submissoes.

Diagrama de Casos de Uso - PatternLab

PatternLab

T
|
| incluc
|

v

.
Listar Histérico de Desafios do Sistema

Usuario

/|

,
.

5. Diagrama de Componentes: O diagrama de componentes abaixo ilustra os compo-
nentes principais da aplicagao backend, podemos considerar neste cenario o usuario
como o frontend da aplicagao, ele interage com a APl Rest. O backend da aplicagao é
composto por dois médulos, 0 médulo de application contém todas as integragoes ex-
ternas, como interacdes com banco de dados, servicos externos e pontos de entrada do
sistema, ja 0 modulo domain contém todos os casos de uso e entidades existentes do
sistema, por ndo possuir nenhum cédigo baseado em dependéncias externas e trabalhar
apenas com interfaces que sao implementadas pelos componentes do modulo applica-
tion, os elementos do médulo de dominio podem trabalhar com qualquer implementagcao
de dependéncia externas futuras, assim facilitando, por exemplo, a mudanga do provedor
de IA ou banco de dados em um momento futuro.
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Diagrama de Componentes

lab-pattern-backend

Interage com a APl REST

g1
A ’| Application Module L
Usuario ! N =~
N ~

I
I -
:Depende de ~|Leitura e Escrita de Dados ™ ~ Chamadas de API para Avaliacdo
Y Y

Ay

| ~
Y 4
£] 3
sl

T P e
(

{ Openal API {

Mt e

Domain Module

4.2.2 Modelo de Banco de Dados Logico

O modelo logico foi criado para representar as principais informagdes e regras de negdcio
do sistema, de acordo com o0s requisitos levantados. Nele, foram definidas as entidades
essenciais da aplicacdo, como Desafio, Submissdo e Avaliacdo, e seus respectivos atribu-
tos e relacionamentos. Para desenvolver este modelo, foi utilizada a notacdo de Entidade-
Relacionamento (ER), que permite visualizar como os dados se conectam de forma abstrata,
antes de se decidir sobre a tecnologia especifica do banco de dados.
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Evaluation
o id: UUID «PK»

e score: Integer
« feedback: String e total_score: Integer

e evaluated_at: Timestamp « challenges_completed: Integer
= s last_ submission_at: Timestamp

User Progress
o user_id: UUID «PK=»

< submission_id: UUID «FKs»
W

Submission
o id: UUID «PK»

« user_id: UUID

+ code: 5fring

« language: String

e submitted at: Timestamp

< challenge_id: UUID «FK:=
< pattern_id: UUID «FK>»
oy

W
O I
Challenge

o id: UUID «PK»

» title: String

« description: String

» published at: Date

e is_daily: Boolean

e created_at: Timestamp

<

< expected_pattem_id: UUID «FK:=
Y

]

Design Pattem
id: UUID «PK»
name: String
category: String

description: String
created at: Timestamp

[+]

4.2.3 Modelo de Banco de Dados Fisico

O modelo fisico foi derivado do modelo légico. Seu objetivo é traduzir a estrutura abstrata
para uma implementagao real e otimizada para o SGBD MySQL. Nesta etapa, as entidades
do modelo ER foram convertidas em tabelas e seus atributos foram mapeados para colunas
com os tipos de dados especificos do MySQL (como VARCHAR, INT, TIMESTAMP, etc.). Além
disso, foram definidas as chaves primarias e estrangeiras para garantir a integridade e o cor-
reto relacionamento entre as tabelas. O esquema a seguir representa a estrutura final do
banco de dados implementado.
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evaluation
o id: BINARY(16) «PK»
e score: INTEGER

user_progress
o user_id: BINARY(16) «PKs=

s feedback: TEXT » total score: INT
e evaluated at: TIMESTAMP o challenges_completed: INT
— e last_submission_at: TIMESTAMP
< submission_id: BINARY(16) «FK»
‘if
submission

id: BINARY(16) «PK:=

e user_id: BINARY(16)
e code: TEXT
.
L ]

[ ]

language: VARCHAR(50)
submitted_at: TIMESTAMP

< challenge id: BINARY(16) «FKx»
< pattemn_id: BINARY(16) «FKx»
W

W
O I
challenge

o id: BINARY(16) «PK=»

» title: VARCHAR(255)

o description: TEXT

s published at: DATE

e is_daily: BOOLEAN

e created at: TIMESTAMP

< expected_pattem_id: BINARY(16) «FKx=
W

!

design_pattemn
@ id: BINARY(16) «PK=

« name: VARCHAR(255)
» category: VARCHAR(50)
» description: TEXT

e created_at: TIMESTAMP

4.2.4 Visao arquitetural

A arquitetura utilizada pelo sistema pode ser classificada como uma arquitetura monolitica
modular, na qual todos 0s recursos visuais estao concentrados em um projeto frontend(moédulo
frontend) desenvolvido com ReactJS[17]. As regras de negdcio e a camada de persisténcia de
dados encontram-se em um servigo backend(modulo backend), implementado com Kotlin[8] e
Spring Boot[11]. O backend da aplicagéo utiliza um banco de dados MySQL[15] e integra-se
a uma API externa da OpenAl. A seguir, é apresentada a representacao visual do sistema,
utilizando o diagrama de contéiner do modelo C4:
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Estudante de Padroes de

Projeto
[Usuario]
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|
|
|
|
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Realiza
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1
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1
|
1
1
1
1
1
|
1
1
1
1
1
|
1
1
1
Reliza chamadas |
1
|

et 2 APl Sistema com IA Generativa
Banco de Dados SQL eituras : [Software System]
i e _____ _ _ _ _enviando
[Container: MySQL] . L -
escrita prompts Disponibiliza fodas as funcionalidades de IA que
de para possibilitam a geragio de desafios e analise de
dados geracdo submissdes

de dados

Lab Pattern
! [Software System]

O backend da aplicacao adota uma arquitetura em camadas. Nesse modelo, as regras
de negdcio sdo isoladas de componentes externos, como classes responsaveis pela conexao
com o banco de dados, pontos de entrada da API e integracdes com servigos externos. Essa
abordagem favorece a caracteristica desejada de permitir, com facilidade, a substituicao do
provedor de IA generativa no futuro.

O frontend da aplicagao segue um padrao comum em projetos de frontend, com a separagao
de responsabilidades em diretérios especificos. Por exemplo, o diretério components ar-
mazena os componentes utilizados nas interfaces, enquanto o diretério services contém as
integracdes com servigos externos — neste caso, a API da aplicagao.

4.3 Conclusao

Nesse capitulo foi possivel demonstrar quais as estratégias utilizadas para permitir que a
aplicacao tenha a capacidade de gerar desafios e analisar submissoes, duas caracteristicas
centrais da proposta de sistema. Por meio dos diagramas € possivel entender como as prin-
cipais partes do dominio do sistema foram mapeadas entre classes, seus casos de uso, e
como a integragdo com um provedor de IA funciona. A Visao arquitetural demonstra como os
componentes se integram para entregar um sistema que simula um laboratério completo para
a pratica de padroes de projeto.
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5 Requisitos

5.1 Requisitos Funcionais

Acesso a pratica de desafios

+ Como estudante, quero acessar uma pagina de pratica, para que eu possa gerar um
desafio aleatério de design pattern.

« Como estudante, quero gerar um novo desafio na pagina de pratica, para que eu possa
praticar um padrao sem precisar escolher um manualmente.
Desafio diario

« Como estudante, quero acessar a pagina do desafio diario, para que eu possa praticar
0 mesmo desafio que os outros estudantes naquele dia.

« Como sistema, quero atualizar automaticamente o desafio diario a cada 24 horas, para
que todos os usuarios vejam um novo desafio diariamente.

Visualizacao e submissao de desafios

+ Como estudante, quero visualizar a descri¢cao e os requisitos de um desafio, para que
eu entenda o que precisa ser implementado.

» Como estudante, quero submeter minha resposta para um desafio, para que eu receba
um feedback sobre minha implementacao.

« Como estudante, quero poder selecionar o design pattern do desafio, para que eu
possa me lembrar do que tenho que implementar.

« Como estudante, quero poder selecionar mais de uma linguagem de programagao, para

que eu possa utilizar uma linguagem que estou familiarizado na implementacgao.

Avaliacao automatica e feedback

+ Como sistema, quero analisar a resposta submetida pelo estudante, para que eu possa
verificar se o padrao foi aplicado corretamente.

» Como estudante, quero receber um feedback claro e imediato, para que eu saiba o que
acertei e 0 que posso melhorar.

« Como estudante, quero ser direcionado para uma tela Unica de feedback apds enviar
uma resposta, para que eu tenha uma experiéncia consistente ao revisar meu desem-
penho, independente de onde o desafio foi acessado.
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Historico de desafios

+ Como estudante, quero acessar uma pagina com os desafios que ja conclui, para que
eu possa revisar meu histérico de pratica.

+ Como estudante, quero visualizar o feedback recebido em cada desafio concluido, para
que eu possa aprender com meus erros e acertos anteriores.

+ Como estudante, quero ver a minha solugao submetida ao lado do feedback, para que

eu entenda claramente o que foi avaliado.

Dashboard inicial com dados de uso

+ Como estudante, quero ver um resumo dos meus dados de uso ao entrar no sistema,
para que eu acompanhe meu progresso de forma rapida.

« Como estudante, quero visualizar quantos desafios ja conclui, para que eu saiba o
quanto pratiquei.

» Como estudante, quero ver minha streak atual (dias seguidos praticando), para que eu
me motive a manter uma rotina de estudos.

« Como estudante, quero visualizar minha média de nota nas submissoes, para que eu
avalie meu desempenho geral.

5.2 Requisitos Nao-Funcionais
Usabilidade

+ O sistema deve apresentar uma interface intuitiva para estudantes, com navegacao clara
entre paginas.

O feedback deve ser exibido em até 20 segundos ap6s a submissao do desafio.

Desempenho

» A geracao do desafio aleatério deve ocorrer em no maximo 20 segundos.
+ O sistema deve suportar até 100 usuarios simultaneos sem degradagao perceptivel da

performance.

Seguranca

+ As credenciais dos usuarios devem ser armazenadas de forma criptografada.

» O acesso as paginas de desafios e feedback deve ser restrito a usuarios autenticados.
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Manutenibilidade

» O codigo deve ser modularizado em camadas para facilitar a substituicdo do motor de
avaliacao.

» Deve ser possivel adicionar novos tipos de desafios sem alteragao significativa no fron-
tend.

Portabilidade

» O sistema deve ser compativel com os navegadores Chrome, Firefox e Edge nas versdes
mais recentes.

 Deve ser possivel acessar o sistema em dispositivos moveis e desktops com responsi-
vidade adequada.

Confiabilidade

» O sistema deve garantir que o desafio diario seja atualizado corretamente a cada 24
horas.

» Submissdes dos usuarios nao devem ser perdidas mesmo em caso de falha temporaria
de rede.

Escalabilidade

A arquitetura deve permitir expansao para multiplos servidores para suportar aumento
do ndmero de usuarios.

* A base de dados deve suportar crescimento do volume de desafios e respostas sem
perda de desempenho.
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6 Qualidade

6.1 Visao Geral

Manter a qualidade de sistema € uma tarefa que demanda esforgcos em varias frentes, o
projeto visa manter a qualidade em duas frentes, uma é por meio de testes automatizados. Es-
ses testes podem ser rodados com apenas um comando e garantem que nenhuma mudanca
feita no codigo leve a aplicagao a um estado de falha. A outra frente € evitar que cédigos com
problemas possam ser enviados para a versao mais recente do sistema. Para isso, utilizamos
duas ferramentas para trabalhar nessas frentes.

6.2 Trabalhando com o JUnit

A primeira ferramenta utilizada é o JUnit[19], uma biblioteca amplamente utilizada na lin-
guagem Java para a criacdo e execucao de testes automatizados. No projeto, o JUnit é
empregado tanto para testes unitarios quanto para testes de integracao. Os testes unitarios
validam o comportamento de unidades especificas de codigo, como servigos de geragao de
desafios e servigos que interagem com dependéncias externas, como banco de dados e APls.
Ja os testes de integragao verificam o funcionamento completo de um fluxo, iniciando pelos
endpoints da API e avaliando a interagao entre os diversos componentes do sistema. Para
isso, sao utilizados scripts SQL que configuram cenarios reais no banco de dados, simulando
situagbes comuns da aplicacao [19].

6.3 Testes Unitarios

O projeto contém testes unitarios cobrindo as classes de caso de uso e as classes de
servigos. As classes de caso de uso sao testadas via chamada direta do método que executa a
regra de negdcio contida nela, antes de chamar esse método, instanciamos objetos contendo
resultados esperados e mocks, que sao resultados pré definidos para chamadas a classes de
caso de uso ou interfaces que compdem a logica da classe que esta sendo testada. O trecho
de cddigo abaixo é um dos testes unitarios feitos sobre a classe de geragao de desafios
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“should generate challenge successfully ()} {
val pattern = DesignPattern(

id = UUID.randomUUID(),

name = "Strategy”,

category = "Behavioral”,

description = "Strategy pattern description™

aiResponse = AiQuestionDto(
title = "Shopping Cart Discount™,

description = "Implement & shopping cart with different discount strategies™

challenge = Challenge(

id = UUID.randomUUID(),
expectedPatternId = pattern.id,
title = aiResponse.title,

description = aiResponse.description,
createdAt = LocalDateTime.now(),

publishedAt = LocalDateTime.now()

every { getAllPatternsGateway.execute() } returns Result.success{listOf(pattern))

I
L
every { getAiQuestionGateway.execute(pattern, any())} } returns Result.success(aiResponse)
I
L

every
storeChallengeGateway . execute(match {
it.expectedPatternId == pattern.id
it.title == aiResponse.ti
it.description
1

} returns Result.success(challenge)

val result = useCase.execute()

sertions.assertTrue{result.is5uccess)
ertions.assertEquals{challenge, result.getOrNull())
verify {
getAllPatternsbateway . execute()
getAiQuestionGateway .execute({pattern, any())

storeChallengeGateway . execute (amy())

O trecho da linha 35 a linha 52 pré-define o resultado das chamadas de interfaces utilizadas
na légica do caso de uso, o trecho da linha 54 a 61 configura esse mock, a linha 64 executa
a logica e armazena o resultado na constante result, apds isso fazemos as assergoes sobre
os resultados e verificamos que as interfaces que realizam alguns passos da logica foram
chamadas

6.4 Testando a Integracao com IA Generativa

A integracao com IA generativa constitui um componente critico do sistema, exigindo uma
abordagem de testes em duas camadas. Testes unitarios com execugao continua que utili-
zam mocks para simular respostas da API, validando o comportamento da aplicagao frente
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a diferentes cenarios sem gerar custos. Testes de validagdo da LLM com execugao sele-
tiva, que submetem um golden dataset contendo casos representativos (exemplos canénicos
de padrdes, casos ambiguos e casos negativos) a API real do provedor, validando se as
analises produzidas correspondem aos resultados esperados. Dado o carater custoso e mais
lento de requisicdes a APls externas, o segundo perfil &€ executado seletivamente em momen-
tos criticos: alteracdes em parametros de configuracao da IA (temperatura, prompt, tokens),
mudancas de provedor ou versdo do modelo, antes de deploys para producdo. Esta abor-
dagem hibrida permite feedback rapido durante o desenvolvimento mantendo garantias de
qualidade da integracdo com IA sem comprometer velocidade ou incorrer em custos desne-
cessarios.

6.5 Utilizando o SonarQube

A segunda ferramenta é o SonarQube[20], uma plataforma de analise continua de cédigo
que avalia a qualidade do software com base em métricas como cobertura de testes, duplicagao
de codigo, vulnerabilidades e falhas técnicas. O SonarQube esta configurado no repositério
do projeto de forma que todo cédigo submetido seja analisado automaticamente. Além disso,
foi estabelecido um critério minimo de 80% de cobertura de testes: caso esse percentual nao
seja atingido, o cédigo nao pode ser integrado a versao principal do sistema. Essa politica
ajuda a manter um alto padrao de confiabilidade e manutenibilidade ao longo do desenvolvi-
mento [20].

6.6 Mantendo a Qualidade

Com o uso dessas duas ferramentas, foi possivel manter a qualidade do codigo ao longo
do desenvolvimento do projeto. O fluxo de trabalho adotado segue os seguintes passos:

1. Implementar o cddigo das novas funcionalidades;
2. Escrever testes unitarios e/ou de integragao;

3. Executar os testes automatizados para garantir que nenhuma funcionalidade existente
foi comprometida;

4. Subir o cddigo em uma nova versao utilizando o Git como sistema de controle de versao;

5. Criar uma Pull Request (solicitacao de integracao do cédigo a versao principal do sis-
tema) no GitHub;

6. Revisar o cddigo e verificar se 0 SonarQube nao identificou nenhuma falha ou violagao
de qualidade;

7. Integrar o codigo a versao principal do sistema.

Esse processo, aliado a automagao e as ferramentas de analise estatica e de testes,
contribui diretamente para a confiabilidade, manutenibilidade e robustez da aplicagao.
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7 Implantacao e Manual de Uso

Esse capitulo cobre a descricdo de como o projeto foi implantado, seus requisitos para
funcionamento, como ele foi disponibilizado com a ferramenta Railway[21] e seu manual de
uso.

7.1 Projeto de implantacao

O projeto foi implantado utilizando a ferramenta Railway[21], uma plataforma em nuvem
que facilita o processo de implantagao, fornecendo servigos automatizados para a execugao
de projetos a partir de repositérios de cédigo armazenados no GitHub, além da possibilidade
de instanciar servigos de banco de dados ou imagens Docker[22].

Para utilizar a ferramenta, foi necessario importar os repositérios do projeto para o am-
biente do Railway, neste caso, o backend e o frontend da aplicacdo. Em seguida, criou-se
uma instancia do banco de dados MySQL dentro do mesmo ambiente. Em cada implantagao,
as variaveis de ambiente foram configuradas de modo que o frontend apontasse para a API
disponibilizada pelo backend e que o backend utilizasse o banco de dados MySQL. A Figura
abaixo ilustra como o ambiente do Railway ficou apds a conclusao da implantacao:

MySQL-YNtO

lab-pattern-frontend O daily-pattern-backend
lab-pattern-frontend-produc... daily-pattern-backend-prod...

Apos a implantacao, o ultimo passo foi disponibilizar o sistema web em um dominio
publico. Essa etapa também foi realizada por meio do Railway, que possui a funcionalidade de
gerar um dominio e tornar a aplicagcao acessivel de forma publica, permitindo que os usuarios
acessem o sistema via navegador web. Com isso, a aplicagao passou a estar disponivel para
uso. Na proxima secao, é apresentado o manual do usuario, contendo as funcionalidades da
aplicacao.

7.2 Manual do Usuario

Abaixo estdo as principais as demonstragdes das interfaces para manuseio do sistema.

7.2.1 Login e Cadastro

Essas duas interfaces sao o ponto de entrada no sistema, o usuario deve se cadastrar
com os dados necessarios para o primeiro acesso. Apds o primeiro acesso, € necessario que
0 usuario entre no sistema com os dados cadastrados.
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PatternLab
Cadastro

Nome de usuério
Email
Senha

Confirmar senha

Ja tem uma conta? Entrar

PatternLab
Login

Email

Senha

N&o tem uma conta? Cadastre-se
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7.2.2 Inicio

O Inicio é a interface que o usuario tem acesso logo apos autenticado no sistema. Nela
sao exibidos alguns dados do uso do sistema e um grafico exibindo a quantidade de desafios
resolvidos nos ultimos 30 dias.

Bem-vindo ao PatternLab

Acompanhe seu progresso e melhore suas habilidades em padrées de projeto

& 20 11% ) 2

Desafios Concluidos Taxa de Sucesso Sequéncia Atual Maic

Visdo Geral de Atividades - Ultimos 30 Dias

127

7.2.3 Pratica

Essa € a pagina onde o usuario pode praticar de fato padrdes de projeto, quando o usuario
nao tem nenhum desafio gerado, o sistema exibe um botao para gerar um desafio aleatoério
escolhendo um tema e padrao para praticar aleatoriamente. Apds carregado o desafio, o
sistema exibe na esquerda a descri¢cao do problema e na direita um componente de editor de
codigo para que o usuario implemente algo real ou um pseudo-c6digo com a solugao.
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Pronto para Praticar?

Gere um novo desafio para comegar a praticar padrGes
de projeto e melhorar suas habilidades de
programacao.

Gerar Novo Desafio

Atualizacao Dinamica em Editor de Texto Online

Descrigao

O sistema em quest&o é uma plataforma avancada de edicéo de texto online, utilizada por jornalistas e
escritores para criar e compartilhar documentos de maneira colaborativa. O software permite que
mdltiplos usuérios trabalhem simultaneamente no mesmo documento, visualizando as alteragdes em
tempo real. E essencial que o sistema mantenha um alto nivel de precisdo e consisténcia para garantir
que todas as modificacdes sejam refletidas instantaneamente para todos os colaboradores.

A arquitetura atual consiste em um servidor central gue gerencia a logica de edicéo e armazenamento
dos documentos. Cada usuario interage com o documento através de uma interface que se comunica
com esse servidor. Quando um usuério faz uma alteragéo, essa modificacéo € processada pelo servidor
e entéo precisa ser espraiada para todas as instancias do documento abertas por outros usurios. Esse
processo atualmente enfrenta desafios em termos de escalabilidade e eficiéncia.

O time de engenharia se depara com a necessidade de garantir que, sempre que um usuério altere
qualquer parte do documento, todos 0s outros usuérios visualizando ou editando o mesmo documento
sejam atualizados imediatamente, sem introduzir atrasos ou inconsisténcias. A complexidade reside no
fato de cada instancia do documento precisar responder de forma agil as mudancas, independente da
quantidade de usuérios conectados ou da frequéncia das atualizagdes.

A solugdo deve possibilitar a adigdo de comportamento de resposta as mudangas sem a necessidade
de alteracfes profundas na arquitetura centralizada atual. Deve garantir a performance na atualizacéo
das insténcias sem afetar a experiéncia do usuéario final, mantendo a arquitetura facil de testar e
estender. Além disso, qualquer nova funcionalidade gue exija a mesma dinamica de atualizacéo deve
poder ser integrada sem problemas.

7.2.4 Desafio Diario

Javascript v

Singleton v

Singleton v JavaScript v

Ver Reulados

A interface de desafio diario é similar a de pratica. A maior diferenca é que o desafio é
sempre gerado pelo sistema diariamente, entdo nao existem agdes para gerar desafios novos
e, uma vez resolvido pelo usuario, o desafio continua em tela até que um novo desafio seja

gerado.
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Singleton v Javascript v Ver Resultados

Diario

Gerenciamento Flexivel de Operacoes em ‘

Desafio ‘

Simulador de Investimentos

terca-feira, 28 de outubro de 2025

Descrigao

Consideremos o desenvolvimento de um sistema de simulac&o de investimentos projetado para permitir
ao0s usuarios a experimentacéo e andlise de diversas estratégias de investimento em um ambiente
controlado e virtual. O sistema precisa oferecer uma gama variada de operacdes de mercado, como
comprar e vender diferentes tipos de ativos, reajustar portfélios e testar cenérios hipotéticos baseados
em condi¢Ges de mercado variaveis. Um dos desafios centrais enfrentados pela equipe de engenharia &
a necessidade de processar essas operagdes de forma que possam ser faciimente modificadas,
canceladas ou reexecutadas sem afetar a consisténcia e o estado do portfdlio do usuario. Além disso, &
critico gue o sistema possa registrar e monitorar o histérico de todas as operagdes para analises futuras
e auditorias, mantendo um alto nivel de performance e responsividade. Dada a complexidade dos tipos
de operacdes e o volume de dados envolvido, encontrar uma abordagem eficaz para gerenciar essas
requisigdes torna-se um ponto crucial do projeto. Em particular, a equipe técnica esté investigando
maneiras de tratar essas operagoes de investimento como entidades que possam ser geridas,
revisitadas e manipuladas de maneira flexivel e desacoplada do restante do sistema, assegurando
assim que alteragdes em uma parte ndo comprometam as demais. A possibilidade de parametrizar
clientes com operacdes diferentes, dependendo de suas necessidades especificas e de cenarios
testados, também é uma caracteristica desejada para aumentar a adaptabilidade e a personalizacéo do
sistema para 0s usuarios finais.

7.2.5 Resultado de submissao

Apos a submissao de um desafio, o sistema exibe um modal com os resultados da analise
do codigo escrito pelo usuario.

Resultado da Submissao

Seu Cddigo

.PENDING

num cla TransactionStatu
PENDING
PROCESSING,
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Avaliacao

Pontuagdo: | 259,

Feedback:

Pontos-Chave
« Asubmissdo apresenta uma entidade de transacao bem definida para um sistema bancario, mas nao
implementa o padréo Strategy conforme esperado para a solu¢éo do problema descrito.

« O codigo fornecido foca apenas em modelar dados de transagdes, sem abordar a interagao entre
diversos sistemas com interfaces distintas, que € o nlcleo do desafio proposto.

« Aescolha de usar apenas uma classe de dados e enumeracgdes nao confribui para a solugao do
problema de integragéo de sistemas multifacetados com diferentes protocolos de comunicagéao.

Pontos Fortes

« Boa definigao de estruturas de dados com uso de tipos adequados para representar as propriedades
de uma transacao, como BigDecimal para montantes e UUID para identificadores.

« O uso de enumeragdes para definir tipos e status das transacoes ajuda na manutencéo da integridade
dos dados e facilita & compreenséo dos estados possiveis.

7.2.6 Desafio

A interface de desafios exibe todos os desafios ja realizados pelo usuario no sistema de
forma paginada, exibindo a data de publicacao e o tipo de desafio, permitindo também que o
usuario visualize o resultado ao clicar no desafio que deseja rever.
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Meus Desafios

Veja todos os desafios que vocé completou

TiTULO

Atualizacéo Dinamica em Editor de Texto Online

Simulador de Entrevistas com Histérico de Estados

Otimizacdo de Sistema de Cadastro em Hackathons

Adaptacéo Dindmica na Avaliacdo de Desempenho Estudantil

Integragdo de Sistemas Bancarios Desatualizados

Desenvolvimento de um sistema de interpretacéo de comandos para aplicativo financeiro
Adaptacéo Dinamica dos Métodos de Avaliacéo em uma Plataforma de Debates Online
Gerenciamenio de Estado em Sistema de Aprendizado de Idiomas

Eficiéncia na gestéo de objetos em aplicativo de habitos pessoais

Gerenciamento Flexivel de Operacdes em Simulador de Investimentos
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PRATICA

PRATICA

PRATICA

PRATICA

( piARio )

DATA DE PUBLICAGAO

28/10/2025

21/10/2025

20/10/2025

18/10/2025

18/10/2025

14/10/2025

14/10/2025

14/10/2025

14/10/2025

14/10/2025



8 Anexos

Este anexo apresenta os repositérios de cédigo-fonte desenvolvidos no contexto deste
trabalho. Todo o cédigo esta disponivel publicamente, permitindo consulta, reproducao e
evolucao do projeto.

8.1 Repositorio do Backend

O repositorio do backend contém o cédigo-fonte da API desenvolvida com Kotlin e Spring
Boot, responsavel pelas regras de negécio, integracdo com o banco de dados MySQL e
integracao com o provedor de IA Generativa.

(https://github.com/RafaelCamposs/lab-pattern-backend)

8.2 Repositorio do Frontend

O repositorio do frontend contém o codigo-fonte da aplicacao web desenvolvida com Ty-
peScript e ReactJS, responsavel por todas as interfaces de interacdo do usuario com o sis-
tema.

(https://github.com/RafaelCamposs/lab-pattern-frontend)
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