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MODELAGEM VISUAL DE UM SOFTWARE PARA O GERENCIAMENTO DAS
COMUNICACOES EM GESTAO DE PROJETOS

VISUAL MODELING OF SOFTWARE FOR COMMUNICATION MANAGEMENT IN
PROJECT MANAGEMENT

Ricardo Rall* Arilson José de Oliveira Junior?
RESUMO

Durante o ciclo de desenvolvimento de um software, a depender da sua complexidade
algoritmica e/ou quantidade de fungdes, é necesséria a utilizagdo de modelos de processos de
software, que especificam etapas nas quais sdo determinadas atividades que devem ser
realizadas até a entrega do software. A modelagem visual é uma ferramenta que representa
através de notagcOes aspectos estruturais e possiveis funcdes de um programa computacional, e
que pode ser utilizada em determinados modelos de processos de software. Muitos
profissionais que atuam no desenvolvimento de softwares e até mesmo empresas que
desenvolvem e implantam programas computacionais, ndo aplicam a modelagem visual
durante seus processos de desenvolvimento, por ndo possuirem conhecimento dos padrdes e
processos necessario para elaboracdo dos diagramas, ou por ndo possuirem um modelo de
processos de software aplicado. Desta forma, este trabalho teve como objetivo representar as
notacdes de quatro diagramas da Linguagem de Modelagem Unificada (UML — Unified
Modeling Language) e a importancia da modelagem de softwares em paradigmas de
desenvolvimento. Para a elaboragdo da modelagem visual foram utilizados os diagramas de
Casos de Uso, Atividades, Classes e Implantacdo da UML 2.0. Como resultado, obteve-se um
diagrama de Casos de Uso seguido de quatro descriches estruturais, trés diagramas de
Atividades, um diagrama de Classes e um diagrama de Implantacdo. A partir dos resultados,
conclui-se que a modelagem de software, por meio dos diagramas da UML, é de facil
aprendizado e compreensao por uma equipe previamente capacitada em desenvolvimento de
softwares. E que a modelagem visual apresenta grande importancia nos modelos de processos
de software, ja que por ela € possivel entender as funcionalidades que um software possui ou
deve possuir.
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ABSTRACT

During the development cycle of software, depending on algorithmic complexity and/or
number of functions, it is necessary to use software model processes which specify the steps
in which activities are determined in order to be performed until software delivery.

Visual modeling is a tool which represents through noting of structural features and possible
functions a computer program which can be used in certain software process models. Many
professionals working with software development or even in companies that develop and
implement computer programs do not apply visual modeling during development processes
due to lack of knowledge on necessary patterns and processes for elaborating diagrams as
well as lacking ability with applied software model processes. Thus, this paper aimed to
represent the notations of four diagrams of Unified Modeling Language (UML) and the
importance of software modeling in development paradigms. For the development of the
visual modeling it was used Use Cases, Activities, Classes and Deployment of UML 2.0
diagrams. As a result, it was obtained Use Cases diagram followed by four structural
descriptions, three Activities diagrams, one Classes diagram and one diagram of Deployment.
Results showed that software modeling, using UML diagrams, is of easy learning and
understanding by a previously trained team in software development. Results also showed
that visual modeling is of great importance on software model processes for it is possible to
understand the features that software has or should have.

Keywords: Visual Modeling. Software Modeling. UML.
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1 INTRODUCAO

Durante o ciclo de desenvolvimento de um programa computacional, a depender da
sua complexidade algoritmica e/ou quantidade de funcdes, € necessaria a utilizacdo de um
paradigma de desenvolvimento. Os paradigmas de desenvolvimento, hoje também conhecidos
como modelos de processos de software, especificam etapas nas quais sdo determinadas
atividades que devem ser realizadas até a entrega do software (SOMMERVILLE, 2011).

A modelagem visual é uma ferramenta que pode ser aplicada em determinados
modelos de processos de software. Segundo Nunes e O’Neill (2000), consideramos a
modelagem visual como a representacdo de aspectos estruturais e das possiveis fungdes de um
programa computacional, através de simbolos padronizados com significados especificos.

Muitos profissionais que atuam no desenvolvimento de softwares e até mesmo
empresas que desenvolvem e implantam constantemente programas computacionais, nédo
aplicam a modelagem visual durante seus processos de desenvolvimento. O motivo da ndo
utilizacdo desta ferramenta, a principio, advém da falta de conhecimento dos padrbes e
processos necessarios para a elaboracdo dos diagramas e dos beneficios que a modelagem
proporciona, ou por ndo possuirem um modelo de processos de software aplicado.

Atualmente a modelagem visual (também chamada de “Modelagem de software”),
juntamente com os modelos de processos de software, ganhou destaque nas fabricas de
softwares. A importancia da aplicacdo de métodos para o desenvolvimento de programas
computacionais se da pelo fato de que os métodos e a modelagem definem, a partir de
notacdes, um meio de comunicacdo uniforme entre a equipe de desenvolvimento e produtos
de trabalho padronizados (HIRAMA, 2011). Para a aplicacdo da modelagem visual, existe
uma linguagem de modelagem composta por um conjunto de notagles que auxiliam e
orientam o0s profissionais a desenvolverem diagramas comportamentais e estruturais
referentes a um determinado software. Esta linguagem é conhecida como Linguagem de
Modelagem Unificada (UML — Unified Modeling Language), que possui na sua segunda
edicdo nove diagramas: Casos de Uso, Classes, Objetos, Sequéncias, ColaboracGes, Gréficos
de Estados, Atividades, Componentes e Implantacdo (BOOCK; RUMBAUGH; JACOBSON,
1999; NUNES; O'NEILL, 2000).

Como parte dos modelos de processos de software e da modelagem visual, sdo
necessarios um conjunto de requisitos do programa a ser desenvolvido para que os diagramas
possam ser elaborados. Assim, foi utilizado como requisitos de software os processos do

gerenciamento das comunicacfes em gestdo de projetos. O gerenciamento de projetos, de
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acordo com o Project Management Institute (2012), é o emprego de ferramentas, técnicas,
conhecimentos e habilidades durante o ciclo de vida de um projeto. A geréncia de projetos é
composta por nove areas de conhecimento, dentre elas o gerenciamento das comunicacdes,
que tem por objetivo garantir que todas as partes envolvidas num projeto mantenham uma
comunicacéo eficiente, buscando assegurar ao gerente do projeto de que as informagdes estao
sendo geradas, coletadas, distribuidas, armazenadas, recuperadas e organizadas (PROJECT
MANAGEMENT INSTITUTE, 2008; GREENCE; STELLMAN, 2010).

Este projeto demonstrou sua importancia por aplicar a modelagem visual em um
conjunto de requisitos reais de um determinado segmento. Elaborando, através da Linguagem
de Modelagem Unificada (UML), os diagramas de Casos de Uso, Atividades, Classes e
Implantacdo, de um possivel software para o gerenciamento das comunicacdes em gestdo de
projetos. O objetivo deste trabalho foi desenvolver e demonstrar a representacao das notacoes
de quatro diagramas da Linguagem de Modelagem Unificada (UML) e a importancia da

modelagem de softwares em seu ciclo de desenvolvimento.

2 MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento dos diagramas de Casos de Uso, Atividades, Classes e
Implantacdo, foi utilizado o software Microsoft Visio Professional 2010 Versdo: 14.0.6123
(32-hit).

Os requisitos utilizados como base para a modelagem visual foram coletados seguindo
especificacbes do Project Management Institute (2008), do Guia do Conhecimento em
Gerenciamento de Projetos (PMBOK — Project Management Body of Knowledge), em sua
quarta edi¢cdo. O PMBOK ndo descreve 0s processos das areas de conhecimento em forma de
requisitos de software, mas sim em grupos de processos que possuem entradas, ferramentas e
técnicas e saidas. A partir desses grupos de processos, foram projetadas as funcionalidades do
software.

Conforme especificag0es descritas em Boock, Rumbaugh e Jacobson (1999), a
modelagem visual, por meio da UML versdo 2.0, foi realizada utilizando quatro diagramas:
Diagrama de Casos de Uso (representacdo dos requisitos do software por meio de casos de
uso, atores e relacionamentos), Diagrama de Atividades (modelagem de aspectos dindmicos
do sistema, envolvendo as etapas sequenciais, concorrentes ou ndo, de um processo
computacional), Diagrama de Classes (representacdo da estrutura dos dados e seus

relacionamentos através de classes, atributos e métodos) e Diagrama de Implantacéo
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(modelagem da visdo estdtica da implantacdo do sistema, envolvendo caracteristicas da

topologia dos hardwares).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

3.1 Diagrama de Casos de Uso

A Figura 1 ilustra o diagrama de Casos de Uso do software.

Figura 1 - Diagrama de Casos de Uso
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3.1.1 Descricéo Estruturada

A descricdo estruturada especifica a pré-condicdo, descricdo e pos-condicdao dos
principais Casos de Uso, tendo como objetivo:
e Especificar as condi¢cdes necessarias para que um determinado Caso de Uso
seja executado;
e Descrever as acOes necessarias para a realizacdo de um Caso de Uso,
detalhando quando e como 0 mesmo se inicia;
e Especificar a saida de um determinado Caso de Uso.
Foram criados a descrigdo estrutura dos seguintes Casos de Uso: Compor Mensagem,
Criar Estratégia de Gerenciamento, Criar Plano de Comunicacdo, Gerar Smart Report e

Visualizar Notificacdes.

O Quadro 1 ilustra o Caso de Uso Compor Mensagem.

Quadro 1 - Compor Mensagem

Compor Mensagem (cenario principal)

Pré-condicao -

1) Include: Inserir Stakeholder(s).

2) O Caso de Uso comeca quando o Stakeholder
seleciona a op¢do Compor no painel principal do
sistema.

3) O Sistema entdo abre uma tela para que os detalhes

Descricéo da nova comunicagao sejam registrados.

4) Todos os campos devem ser preenchidos para que a
nova mensagem seja enviada.

5) ApOs o preenchimento dos campos, a op¢do “Enviar”

envia a comunicacao ao seu destinatario.

Pos-condicéo Comunicacéo realizada.

O Quadro 2 ilustra o Caso de Uso Criar Estratégia de Gerenciamento
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Quadro 2 - Criar Estratégia de Gerenciamento

Criar Estratégia de Gerenciamento (cenario principal)

Pré-condicéo -

1) Include: Inserir Stakeholder(s).
2) Include: Configurar Programa.
3) O Caso de Uso comeca quando o Gerente de Projetos
acessa o painel Estratégia de Gerenciamento.
Descricao 4) O Gerente de Projetos deve preencher todos 0os campos
da tabela.
5) Apds o preenchimento dos campos, a op¢do “Definir

Estratégia” cria a Estratégia de Gerenciamento.

Pés-condicdo Estratégia de Gerenciamento definida.

No Quadro 3, observa-se o Caso de Uso Criar Plano de Comunicacéo.

Quadro 3 - Criar Plano de Comunicagéo

Criar Plano de Comunicacao (cenario principal)

Pré-condicéo -

1) Include: Inserir Stakeholder(s).
2) Include: Configuracdes.
3) O Caso de Uso comeca quando o Gerente de Projetos
acessa o painel Plano de Comunicacao.
Descricao 4) O Gerente de Projetos deve preencher todos os campos
da tabela.
5) Ap6s o preenchimento dos campos, a op¢do “Definir

Plano” cria o Plano de Comunicagéo.

Pos-condicéo Plano de Comunicacao definido.

O Quadro 4 exibe o Caso de Uso Gerar Smart Report.



Tekhne e Logos, Botucatu, SP, v.4, n.3, Dez - Mar, 2013.

134

ISSN 2176 — 4808

Quadro 4 - Gerar Smart Report

Gerar Smart Report (cenario principal)

Pré-condicéo -

1) O Caso de Uso comeca quando o Usuario seleciona a
opcao “Smart Report”.
2) O sistema entdo abre uma tela com opc¢oes de Relatorios,
Descricdo dentre os quais podem ser gerados: Notificagbes por
periodo, Comprometimento da equipe e Anélise de
Stakeholder(s).
3) Apos a escolha do modelo, a opgdo “Gerar* gera o

Relatério.

Pés-condicdo Smart Report gerado.

No Quadro 5, observa-se o Caso de Uso Visualizar Notificacdes.

Quadro 5 - Visualizar Notificagdes

Visualizar NotificacGes (cenario principal)

Pré-condicéo -

1) O Caso de Uso comeca quando o Stakeholder acessa o
painel Notificagdes.

2) O Sistema entdo abre uma tela detalhando todas as
comunicacdes feitas para este usuario.

3) A tela de notificacbes pode ser alterada para outros
visuais através da opcao Filtro:
a) Extend: Filtro.

4) Para visualizar toda a mensagem enviada, o usuario deve

Descrigdo clicar em cima do resumo da mensagem.

5) Apés a abertura da mensagem completa, a opcao
“Confirmar Leitura® notifica ao remetente de que esta
mensagem foi lida pelo seu destinatario.

a) Extend: Confirmar Leitura.

Pos-condicéo Visualizacdo de notificacoes.
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3.2 Diagrama de Atividades

3.2.1 Adicao de usuario

A Figura 2 apresenta um diagrama que demonstra o fluxo de cadastro do usuario
Gerente de Projetos por meio de um usuario Master e, posteriormente, o cadastro dos usuérios
Stakeholder pelo Gerente de Projetos.

Figura 2 — Diagrama de Atividades Adigao de Usuério

Usuario Master Gerente de Projetos

Inserir Gerents de Projetos

em Banco deDados = Executar o Sistema

Digitar Mome e S5enha

[Usuaric Aceitd]
Hcmastrar Usuériussmkemldersj

[Usuaria N3o Aceitg]

\I [Menos gue trés tentativas]
Exibir Alerta Sair do Sistema

[Maiz que tréstentativas)

@

3.2.2 Enviar Comunicagao (Gerente de Projetos para Stakeholders)

A Figura 3 mostra um diagrama que demonstra o fluxo de comunicacdo entre o
Gerente de Projetos e os Stakeholders.
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Figura 3 - Diagrama de Atividades Enviar Comunicagédo (Gerente de Projetos para
Stakeholders)

Gerente de Projetos Stakeholder

Enviar Comunicagao

%‘ Recebe Comunicagdo
' L& Mensagem
(Marca mensagem como Iida)

(’\guarda Confirmagéo)

G{ecebe Confirmagdo de Leitura

3.2.3 Fluxos para o gerenciamento das comunicacoes

A Figura 4 demonstra os fluxos necessarios para realizar o gerenciamento das

comunicagdes do(s) projeto(s).
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Figura 4 - Diagrama de Atividades Fluxos para o gerenciamento das comunicagoes

Gerente de Projetos
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3.3 Diagrama de Classes

A Figura 5 ilustra o Diagrama de Classes do software.
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Notificagdo

-ID : string

-Titulo : string
-Mensagem : string
-Anexo : string
-Data : string

+obterStakeholder() : Stakeholder
+Criar()
+Visualizar()

+Deletar()

Figura 5 - Diagrama de Classes

Enderego Comunicagdo Foto GruposStakeholders
-1D : string -ID : string -ID : string -1D : string
-CEP : int -DDI : string -Foto : string -Grupo : string
-Logradouro : string -DDD : string +Inserir() +Criar()
-Endereco : string -Telefone : string +Substituir() +Editar()
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Stakeholder
-ID : string

1.* i
" -Nome : string
-End.NUmero :int

Usudrio

-1D : string
-Nome : string 1
-Senha : string

-Email : string

-Endereco : Endereco
-Comunicagdo : Comunicagdo
-Foto : Foto

-Grupo : GruposStakeholders

PlanoComunicacao

-Conteudo : string
-FrequenciaCom : FrequénciaPlanoCom

———<4-MeioCom : MeioPlanoCom

+obterEndereco() : Enderego
+obterComunicagdo() : Comunicagdo
+obterFoto() : Foto

-Permissdo : string
+Criar()

+Editar()
+Deletar()

0.*

1.*

Projeto

-1D : string

-Nome : string
-Data Inicial : string
-Data Final : string

[+Criar()

+Editar()

+Suspender()

+Recuperar()

+Cancelar()

+obterStakeholder() : Stakeholder

+obterStakeholder() : Stakeholder
+obterMeio() : MeioPlanoCom

1
+obterGrupo() : GruposStakeholders .

N +Criar()
+obterPlanoCom() : PlanoComunicacao +Editar{)
+obterEstratGeren() : EstratégiaGerenciamento

. +Deletar()

+Criar()

+Editar()

+Deletar()
1.*
1

EstratégiaGerenciamento
+ID : string

-Responsabilidades : string

-Objetivos : string

-Expectativas : string

-Poder : Poder Estrat. Gerenciamento

-Interesse : Adesdo Estrat. Gerenciamento
-NivelAdesdoAtual : Adesdo Estrat. Gerenciamento

-Incentivo : Incentivo Estrat. Gerenciamento

-NivelAdesdoDesejado : Adesdo Estrat. Gerenciamento

-ID : string
-Métrica : string S
-Motivo : string
0.* 1

+obterFrequéncia() : FrequénciaPlanoCom K>o——T15- o

+obterStakeholder() : Stakeholder

enci

FrequénciaPlanoCom

-ID : string
-Frequéncia : string

+Criar()
+Editar()
+Deletar()

+obterPoder() : Poder Estrat. Gerenciamento

~ = . -ID : string
+obterAdesdo() : Ades3o Estrat. Gerenciamento | Nome : strin
+obterincetivo() : Incentivo Estrat. Gerenciamento [~~~ ~~" -~~~ ~~- — e
+obterinteresse() : Interesse Estrat. Gerenciamento m:rw;r()
+Criar() #Editar()
[+ Editar() #Cancelar()
[+Deletar()

MeioPlanoCom

-Meio : string
+Criar()
+Editar()
+Deletar()

Poder Estrat. Gerenc‘lamentul |Interesse Estrat. Gerenciamento} [lncenlivu Estrat. Gerenciamentol |Ade550 Estrat. Gerenciamento

3.4 Diagrama de Implantagao

O Diagrama de Implantacdo, conforme ilustra a Figura 6, mostra como as partes
fisicas do sistema irdo se comunicar e por quais meios. Neste diagrama, sdo apresentados dois
pacotes (Clientes e Servidores), compostos pelos consoles (Fixo e Mdvel) responsaveis pela a
interface do usuario e os servidores (Primario e Espelho) responsaveis pelo armazenamento e

gerenciamento dos dados. Entre eles, 0 meio de comunicacdo (Internet) representa o caminho

do trafego dos dados.



139
Tekhne e Logos, Botucatu, SP, v.4, n.3, Dez - Mar, 2013.

ISSN 2176 — 4808

Figura 6 - Diagrama de Implantacdo
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4 CONCLUSAO

A partir da elaboracdo dos diagramas da Linguagem de Modelagem Unificada (UML),
cumprindo-se parte da modelagem visual de um programa computacional para o
gerenciamento das comunicacdes em gestdo de projetos, pode-se concluir que as notacdes
estabelecidas pela UML sdo de facil aprendizado e compreensdo para uma equipe
previamente capacitada em desenvolvimento de softwares. Também se pode observar que
através do esforco aplicado na elaboracdo da modelagem, a ferramenta de modelagem visual
apresentou grande importancia nos modelos de processos de software, ja que por ela foi
possivel entender as funcionalidades que um software possui ou deve possuir. Além de
eliminar, durante a construcdo dos diagramas, possiveis inconsisténcias ou funcionalidades
desnecessarias que seriam criadas pela equipe de desenvolvimento caso ndo houvesse tais

especificacbes por meio da modelagem visual.
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