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2 TITULO PROVISORIO DO TRABALHO

Sistema de Apoio a Manutencgao

3 MOTIVAGAO

Os fatores que motivaram o desenvolvimento deste sistema sao os
seguintes: acesso rapido as informacdes necessarias para a execucgao da
manutencao em certos equipamentos, a precisao destas informagoes, a
reducdo do tempo para a execugcao da manutencdo, pois ndao serda mais
necessarios o deslocamento do técnico até uma central de documentacao.

Este sistema ira possibilitar essas facilidades através de acesso remoto.

Diante disso, surgiu a oportunidade de aplicar os conhecimentos
adquiridos durante este curso desenvolvendo a modelagem deste sistema
utilizando a UML (Linguagem de Modelagem Unificada), possibilitando

padronizagao nas fases de desenvolvimento.

4 OBJETIVO

Utilizar a UML (Linguagem de Modelagem Unificada) para a criagao
da documentacdo de um Sistema de Apoio a Manutengdo que ja encontra-
se na fase de construgcao, aplicando os conhecimentos adquiridos durante

O Curso.

5 REFERENCIAL TEORICO

Nos ultimos tempos tem-se constatado um crescimento continuo da

importancia da informacdao dentro de qualquer organizacdo, com isso
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surge a necessidade de organizar e gerenciar estas informacdes de forma
eficiente e o mais precisa possivel e passa-se a considerar a Engenharia
de Software ou Engenharia de Sistemas, que nos permite a construgao de
sistemas a partir de modelos ou, comparando com a Engenharia Civil, a

partir de plantas de sistemas.

No processo de desenvolvimento de um sistema ha uma grande
complexidade que cresce a medida que o sistema é desenvolvido, é por
esse motivo que é necessario um bom planejamento com uma boa

modelagem.

Existem diversas razd0es para serem utilizados modelos na

construgao de sistemas [BEZ2003]:

v' Gerenciamento da Complexidade: uma das principais razdoes para
serem utilizados modelos, é que ha limitagdes no ser humano em
lidar com a complexidade. Desta forma, a complexidade pode ser
minimizada utilizando-se modelos que descrevam perspectivas do
sistema a ser desenvolvido onde detalhes irrelevante (que podem
dificultar o entendimento do sistema) podem ser propositadamente

ignorados.

v’ Comunicagao Entre os Envolvidos: os modelos de um sistema
servem para promover a difusdao de informacdes relativas ao

sistema entre os envolvidos em seu desenvolvimento.

v' Reducgao de Custos: seres humanos invariavelmente cometem erros.
A correcao destes erros € menos custosa quando realizada nos
modelos de sistemas. Modelos de sistemas sao mais baratos de
construir que sistemas, consequentemente, erros identificados em

modelos sdo menos impactantes e mais faceis de serem corrigidos.



v' Predicdo ao Comportamento: o comportamento de sistemas pode
ser discutido através da andlise de seus modelos. Diferentes
solucbes para um problema podem ser experimentadas através de

modelos.

5.1 Modelagem do Sistema

A modelagem deste sistema serd baseada na UML (Linguagem de
Modelagem Unificada), que segundo [FUR1998] é a linguagem padrao
para especificar, visualizar, documentar e construir artefatos de um
sistema e pode ser utilizada com todos os processos ao longo do ciclo de

desenvolvimento e através de diferentes tecnologias de implementagao.

O objetivo da UML é descrever qualquer tipo de sistema em termos
de diagramas orientados a objeto. Naturalmente o uso mais comum é

para criar modelos de sistemas de software.

O processo de desenvolvimento utilizando UML envolve a criagao de
uma documentacdao que pode ser grafica ou textual. Esses documentos

sao denominados artefatos de software que compdoem a visao do sistema.

O modo de descrever os varios aspectos de modelagem pela UML é
através da notacao definida pelos seus varios diagramas. UM diagrama é
uma apresentacao grafica de uma colecdo de elementos de modelo,
freqglientemente mostrado como um grafico conectado de arcos

(relacionamentos) e vértices (outros elementos do modelo). [FUR1998]
Os diagramas propostos pela UML sao os seguintes:
v’ Diagramas de Casos de Uso - ¢é uma representacao das

funcionalidades externamente observaveis do sistema e dos

elementos externos ao sistema que interagem com ele.



Diagramas de Classes — exibe um conjunto de classes, interfaces e

colaboracdes, bem como seus relacionamentos.

Diagrama de Objetos - é visto como uma instancia do diagramas de
classes, da mesma forma que objetos sdo instancias de classes. E
considerado um diagrama estrutural e estatico, onde é exibida uma
fotografia do sistema em um dado momento, contendo os valores

dos atributos e as ligagoes formadas entre os objetos.

Diagramas de Seqliéncia - neste diagrama a énfase estd na ordem

temporal das mensagens trocadas entre os objetos.

Diagrama de Colaboracdo - enfatiza os relacionamentos que
existem entre os objetos que participam da realizagdo de um

cenario.

Diagrama de Transicdo de Estados - a énfase esta nos estados
potenciais dos objetos e suas transicbes. O DTE captura o
comportamento de objetos de uma classe ao longo de diversos

casos de uso.

Diagrama de Atividades - é um dos diagramas que descrevem o0s
aspectos dinamicos do sistema. Representa os estados de uma

atividade em vez de estados de um objeto.

Diagrama de Componentes - mostra os varios componentes de
software de um sistema e suas dependéncias. Os elementos desse

diagrama sdo o componente, a interface e a dependéncia.

Diagrama de Implantacdo — representa a topologia fisica do sistema
e, opcionalmente, os componentes que sao executados nessa

topologia.



Como ferramenta de apoio para a construcdo dos diagramas sera
utilizado a ferramenta JUDE, que suporta a orientacdo a objetos em UML,
desenvolvida pela empresa japonesa Eiwa Ststem Management. Esta

ferramenta ird auxiliar na criacao dos diagramas da UML.

6 ATIVIDADE A SER DESENVOLVIDA

Durante o desenvolvimento deste projeto serao executadas as
seguintes atividades: Reuniao Inicial, definicao do Tema e Elaboragao da
Proposta, Entrega da Proposta, Andlise de Requisitos, Modelagem do
Sistema, Redacdo do Relatério Final, Revisao e entrega do Relatorio. A

seguir serao descritas as principais atividades:

v' Anadlise de Requisitos — é a fase inicial do projeto, onde acontece a
coleta de informacdes pertinentes a elaboracao do sistema. Essa
etapa serd realizada através de entrevistas com os usudrios do

sistema.

v' Modelagem do Sistema - como o sistema ja encontra-se na fase de
construgao, sera feito um levantamento de informagdes sobre o
andamento do desenvolvimento. A modelagem sera feita utilizando
os padroes da UML (Linguagem de Modelagem Unificada), bem
como todos os seus diagramas que estao assim classificados: Visao
Estatica (diagramas de componentes, de implantacao, de classes e
de objetos) e Visdao Dinamica (diagramas de casos de uso, de

seqliéncia, de colaboragdo, de transicao de estados e de atividades).

Durante o desenvolvimento da modelagem serdao levados em
consideracdo os seguintes conceitos de orientacdo a objetos: classes e

objetos, encapsulamento, polimorfismo e heranca.



v' Redacdo do Relatério Final — ao final do projeto serd entregue ao
professor supervisor um relatorio nos formatos estabelecidos por

esta Universidade.



7 CRONOGRAMA

AGOSTO |SETEMBRO | OUTUBRO |[NOVEMBRO | DEZEMBRO

ATIVIDADE 112/3|4(1/2/3|4|1|/2/34|1|2|3|/4/1|2|3|4

Reunido Inicial X

Elaborar Proposta X

X
Entrega Proposta X
Andlise de Requisitos X

Modelagem XXX X|X|X|X|X

Redacdo do Relatorio X|X|[X|X

x| X
X

Revisdo Final Redagao

Entrega Relatério X
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