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Resumo: O trabalho presente apresenta a modelagem e o desenvolvimento de um software para auxiliar a
Diretoria de Recursos Humanos (DRH) da Universidade Federal de Lavras (UFLA) no armazenamento dos dados
dos funciondrios. Para a implementag@o do software foram utilizadas técnicas de engenharia de software objetivando
obter um produto final confidvel e de qualidade e recursos de interface homem-maquina com a finalidade de facilitar

e ajudar o usudrio a operar o programa corretamente.
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1 Introducao

O crescente avango tecnoldgico no setor de informatica
vem crescendo a cada dia, cabe destacar,
especificamente, o crescente impacto que a revolucgdo
baseada no silicio tem tido no ambiente econdmico e nas
organizacdes. Segundo Terra (1999), no mundo todo
existe, atualmente, mais de 200 milhdes de
computadores e mais de 15 bilhdes de chips instalados
em diversos tipos de maquinas e equipamentos.

A tecnologia da informacdo tem contribuido
significativamente nas mudangas que estdo ocorrendo no
modo como vivemos, trabalhamos, pensamos e
aprendemos. Hoje os trabalhadores processam mais
informa¢des em um curto espaco de tempo do que em
qualquer outra época na histéria da humanidade.

Nesta monografia serdo abordados os métodos,
tecnologias, embasamento tedrico para 0
desenvolvimento de um Sistema de Informagéo para ser
implantado em uma organizacgio, empresa, industria, etc.
Abordard também o modo de desenvolvimento do
software bem como os seus paradigmas.

1.1 Definicao do Problema

Desenvolver um projeto orientado que consiste em
levantar requisitos, modelar, desenvolver e implementar

um software para a Diretoria de Recursos Humanos
(DRH) da Universidade Federal de Lavras/ MG - UFLA.

A diretoria em questdo possui um Sistema de
Informag@o que ndo atende a todas as suas necessidades
e necessita ser remodelado e atualizado. Porém, as
informagdes contidas no banco de dados (BD) de seu
software atual deverdo ser aproveitadas ja que existem
dados de extrema importancia a DRH.

1.2 Objetivo do Projeto

e Aperfeicoar o método de insercido de dados e assim
aumentar a confiabilidade e integridade de seu BD.

e Aperfeicoar o método de recuperacdo de dados uma
vez que o método existente apresentou-se como
pouco intuitivo.

e Reconstruir, remodelar e otimizar seu banco de
dados ja que o BD existente necessita de
aperfeigoamento.

e Acrescentar novas funcionalidades ao sistema e
atualizar os métodos existentes no software.

e  (Criar uma interface de facil aprendizado facilitando
0o uso de quem ndo utiliza o programa com
freqiiéncia.



2 Referencial Teédrico
2.1 Tecnologia da Informacao

Segundo McGee e Prusak (1994), o mundo dos negécios
estd sendo irreversivelmente alterado pela tecnologia da
informacgdo (TI). Desde sua introdu¢do em meados da
década de 50, a forma de agir das organizacdes, o
modelo e comercializacdo de seus produtos mudaram
radicalmente. Além disso, a TI alterou as formas,
processos e o estilo de vida do individuo. As pessoas
convivem com dezenas de dispositivos que contém
alguma forma de microprocessador, que vao desde
simples controles remotos de videocassetes, passando
por notebooks de altos executivos, até as mais
importantes reunides realizadas por videoconferéncia.

A TI vem sendo cada vez mais utilizada nas
organizagdes. A cada ano que passa a dependéncia se
torna maior e a sua ndo utilizago se tornou praticamente
impossivel. O crescente desenvolvimento da TI como
também seu papel cada vez mais relevante na obtencao
da competéncia/competitividade da organizacdo, o
planejamento de seu uso deve fazer parte das estratégias
organizacionais (Agrasso & Abreu, 2000).

2.2 Sistemas de Informacoes

Para Stair (1998), sistema de informagdes (SI) ¢ um
conjunto de componentes inter-relacionados trabalhando
juntos para coletar, recuperar, processar, armazenar e
distribuir informag¢des com a finalidade de facilitar o
planejamento, o controle, a coordenagdo, a analise e o
processo decisério em empresas e organizagdes. Os
usudrios de SI sdo provenientes tanto do nivel
operacional, como do nivel tdtico e mesmo estratégico e
utilizam SI para alcancar os objetivos e as metas de suas
areas funcionais.

2.3 Software

A amplitude das aplicagdes potenciais do software de
acordo com Pressman (1995) € indicada pela diversidade
de dreas onde sdo utilizados variando do bésico, que sdo
programas escritos para apoiar outros programas,
passando por aplicagdes comerciais, de uso pessoal,
chegando as aplicacdes cientificas e de engenharia que
processam informacdes da andlise da fadiga de
automodveis a dinamica orbital de naves espaciais
recuperdreis.

2.4 Engenharia de software

Segundo Vasconcelos (2002), foi proposto que o
desenvolvimento de software deixasse de ser puramente
artesanal e passasse a ser baseado em principios de
Engenharia, ou seja, seguindo um enfoque estruturado e

metddico. Assim, surgiu o termo Engenharia de
Software, que se refere ao desenvolvimento de software
por grupos de pessoas, usando principios de engenharia
e englobando aspectos técnicos e nao-técnicos, de modo
a produzir software de qualidade de forma eficaz e
dentro de custos aceitdveis.

2.4.1 Paradigmas da Engenharia de Software

Para Pressman (1995), a fim de facilitar o entendimento
do processo de desenvolvimento de software, varios
modelos ou paradigmas sdo propostos. Estes modelos
sdo  descrigdbes  abstratas do  processo  de
desenvolvimento, tipicamente mostrando as principais
atividades e dados usados na produ¢do e manutengdo de
software, bem como a ordem em que as atividades
devem ser executadas. As atividades presentes nos
diversos modelos de ciclo de vida de software ndo sdo
um padrdo; elas dependem da metodologia utilizada no
desenvolvimento de um projeto de software.

Os quatro principais paradigmas da Engenharia de
Software sd3o: O Modelo Cascata, Prototipagdo, O
modelo espiral e as técnicas de Quarta geragao (4GT).

2.4.1.1 O Modelo Cascata

O modelo de ciclo de vida mais antigo e também um dos
mais usados é o chamado modelo cascata (ou cldssico).
Foi derivado de modelos existentes em outras
engenharias e considera que o processo de
desenvolvimento de software € composto por vdarias
etapas que sdo “executadas” de forma sistemdtica e
seqiiencial (Vasconcelos, 2002).

2.4.1.2 Prototipacao

De acordo com Vasconcelos (2002), o objetivo desse
modelo é o desenvolvimento da primeira versdo do
sistema o mais rdpido possivel. Os sistemas
desenvolvidos com esse modelo caracterizam-se por ndo
terem o escopo claramente definido, ou seja, a
especificacdo do escopo ¢ feita de forma intercalada ao
desenvolvimento.

2.4.1.3 Modelo Espiral

Segundo  Vasconcelos (2002), o processo de
desenvolvimento € representado como uma espiral, ao
invés de uma seqiiéncia de atividades. O modelo define
quatro quadrantes, nos quais as atividades (gerenciais ou
técnicas) de um projeto sdo executadas durante um ciclo
na espiral

2.4.1.4 Técnicas de Quarta Geracao

Para Pressman (1995), o termo “técnica de quarta
geragdo” (4GT) abrange um amplo conjunto de
ferramentas de software que tem uma coisa em comum:



cada uma delas possibilita que o desenvolvedor de
software especifique alguma caracteristica do software
num nivel elevado. A ferramenta gera entdo,
automaticamente, o codigo-fonte, tendo como base a
especificacdo do desenvolvedor.

2.5 Interface Homem-Maquina

2.5.1 Conceitos Fundamentais de Interface

Homem-Maquina

Cada usudrio tem a sua propria concepcdo de Interfaces
Homem - Maiéquina (IHM), sendo a experiéncia
particular de interagdo com sistemas o principal fator
que caracteriza o termo. Portanto, um determinado
individuo pode acreditar que a interface é “o que ele vé
na tela” (Mandel, 1997). A interface gréfica
computacional funciona como um agente de interacdo
que torna possivel a comunicacido entre o homem e a
maquina.

Interface grafica computacional pode ser melhor
definida como uma especificagdo dos objetos que o
usudrio vé no monitor e as regras basicas para interagir
com estes objetos (Bonsiepe, 1997).

2.5.2 Usabilidade e comunicabilidade

A usabilidade € um conceito que se refere a qualidade de
interacdo entre os usudrios e sistemas, sendo apenas um
entre vdrios fatores que influenciam a aceitagdo de um
produto pelo usudrio final (Nielsen, 1993).

O custo, a compatibilidade, confiabilidade e
estabilidade de um sistema sdo fatores essenciais para o
bom funcionamento do sistema. A utilidade, por sua
vez, determina o quanto um sistema estd capacitado para
que os usudrios alcancem seus objetivos iniciais,
dividindo-se em funcionalidade e usabilidade
(Nielsen, 1993). A primeira trata da escolha das funcdes
necessdrias para a realizacdo das tarefas desejadas, e a
segunda trata do método de acesso das mesmas pelos
usuarios.

3 Metodologia

3.1 Definicao e tipo de pesquisa utilizada

De acordo com Thiollent (1997), a metodologia € a
maneira ou método que deve ser usado para se conduzir
uma pesquisa. Desta forma, a metodologia € vista como
sendo o conhecimento geral e habilidades que sdo
necessarios ao pesquisador para se orientar no processo
de investigacdo, tomando decisdes oportunas,
selecionando conceitos, hipdteses, técnicas e dados
adequados.

Para o desenvolvimento deste projeto foram
utilizados os métodos de pesquisa chamados de
pesquisa-acdo e pesquisa bibliograficas.

A pesquisa-agdo foi utilizada ja que esta pesquisa
apresenta-se como sendo uma proposta metodoldgica e
técnica que oferece subsidios para organizar a pesquisa
social aplicada, ou nas 4areas onde a Ciéncia da
Computacdo se interliga com as Ciéncias Sociais.
Acentua-se, nesse tipo de pesquisa, o cardter empirico;
uma pesquisa pode ser qualificada como pesquisa-a¢ao
quando realmente houver uma ag¢do(ndo-trivial) por
parte de pessoas ou grupos implicados no problema em
observagdo.

No caso da pesquisa bibliogréfica, sua utilizacao foi
necessdria devido a este projeto ter sido desenvolvido a
partir de material ji elaborado previamente, sendo
constituido basicamente de livros e artigos de cunho
cientifico.

3.2 Ambiente de trabalho

O Projeto foi realizado na Diretoria de Recursos
Humanos (DRH) da Universidade Federal de
Lavras/MG — UFLA. Para seu desenvolvimento foram
realizadas varias visitas a diretoria com o intuito de
levantar requisitos, modelar o software e apresentar as
atividades realizadas.

3.2 Ferramentas de desenvolvimento

Para o desenvolvimento do projeto foi utilizada a
ferramenta  Borland Delphi'. Esta ferramenta foi
escolhida devido a possuir recursos de processamento de
banco de dados (BD) além de um excelente
gerenciamento de dados. O Delhpi também possui,
componentes de interfaces graficas e de multimidia.
Além disto o Delphi possibilita uma interface de
programa de fécil aprendizagem e uso.

Com relacdo ao BD do software, foi utilizado o
sistema de banco de dados Paradox®. Este sistema
caracteriza-se por ser um banco de dados baseado em
arquivo e de facil inter-relacdo com o ambiente Delphi.

Todas estas caracteristicas tornam estas ferramentas
adequadas para o desenvolvimento deste trabalho.

4 Resultados e discussoes

4.1 Levantamento de requisitos

Nesta fase foi feita uma visita a Diretoria de Recursos
Humanos (DRH) a fim de levantar requisitos para o

' Ambiente de programagdo criado pela Borland Software

Corporation.
% Sistema de banco de dados com fécil inter-relagdo com o
ambiente Delphi.



desenvolvimento do projeto. Procurou-se reunir o maior
nimero de informagdes objetivando o minimo de
mudancas possiveis no projeto depois da construcio de
sua modelagem.

O modelo de um novo programa deveria seguir a
mesma idéia do software existente ja que as informagdes
contidas em seu banco de dados (BD) ndo poderiam ser
perdidas.

Desta forma chegou-se a idéia de aproveitar o BD
existente e acrescentar alguns novos atributos sem
prejudicar os dados contidos nele. A partir desta idéia
inicial comegou-se a pensar em como poderia ser
modelado o novo sistema.

4.2 Modelagem de um novo software

Depois de analisados os requisitos do novo software e
ap6s ter avaliado o sistema existente foi feita a
modelagem do futuro sistema.

Para a modelagem do sistema foi utilizado o modelo
padrdo de orientagdo a objeto UML e o modelo de
desenvolvimento de software que serdo explicados a
seguir.

4.2.1 Modelo UML (Unified Modeling Language)

A UML ¢é uma linguagem padrido utilizada para a
modelagem e projeto de sistemas, que permite
demonstrar as funcionalidades do sistema proposto
através da visualizacdo, especificagdo, construgdo e
documentagdo dos elementos de um software, utilizando
conceitos proximos da realidade (palavras e figuras
representando uma classe, uma func¢do do sistema e seu
direcionamento) para o devido entendimento tanto do
analista ou programador como também do usudrio
(Freire, 2002).

4.2.2 Modelo de Desenvolvimento de Software

O modelo de desenvolvimento de software adotado por
este projeto foi o modelo em espiral. Este modelo foi
adotado devido a terem sido feitas varias reunides
periddicas na DRH com o intuito de apresentar as
atividades realizadas no software e melhora-las caso
necessdrio. A idéia principal do desenvolvimento era de
adicionar uma nova funcio ao software, apresentar esta
funcdo aos futuros usudrios do programa e entdo refina-
la posteriormente. Depois de feita a manutenc¢do da nova
funcionalidade do programa seria passado para a
préxima funcio.

Este modelo foi wusado durante todo o
desenvolvimento do software pois entendia-se que
realizado o projeto desta forma ndo seria necessario
voltar as fun¢des implementadas na fase de fechamento
do programa.

4.3 O software desenvolvido

Esta etapa do projeto foi caracterizada como umas das
etapas mais dificeis e mais trabalhosas ao longo de seu
desenvolvimento. Isto ocorre ji que para o
desenvolvimento do software foram necessdrias vdrias
linhas de cédigo e horas de raciocinio em cima de
indmeras idéias criadas durante o seu desenvolvimento.

Inicialmente, para obter os dados armazenados no
programa, foi feita a conversido destes dados do banco
de dados Microsoft Access® para o banco de dados
Paradox pois entendia-se que com a inser¢do deste novo
BD o programa ganharia em desempenho e a
manipulacio dos dados ficariam mais féceis.

Depois de criada as tabelas do BD foi necessdrio
adicionar novos atributos a estas tabelas para que fossem
adicionadas novas funcdes ao programa. Além disto, foi
necessdrio retirar alguns atributos das tabelas que nao
seriam usados em seu desenvolvimento.

Em seguida, preocupou-se em criar uma interface de
facil compreensdo e boa usabilidade. Deste modo foi
feito uso de icones intuitivos seguindo um padrio de
interface que pode ser observado na Figura 1.
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Figura 1: Tela inicial do software

5 Consideracoes Finais
5.1 Concluséo

Nos dias atuais, empresas estdo dependendo cada vez
mais de sua capacidade de inovar nas dreas de produtos,
servicos e processos. Nesse contexto, a tecnologia da
informag¢do assume papel critico, permitindo as
organiza¢des modificarem-se rapidamente e levar essas
inovagdes para o mercado. A necessidade de operar num
ambiente dindmico faz com que as empresas precisem
concentrar-se em adquirir exceléncia operacional, o que

3 Sistema de banco de dados criado pela Microsoft.



exige, entre outros requisitos a disponibilidade de
sistemas de informacgdo confidveis a fim de obter maior
eficiéncia e controle operacional.

Desta forma, para que um Sistema de Informagédo
seja aceito pela empresa ele dependerd da escolha
adequada do software, do hardware, do preparo e
treinamento de pessoas e da consciéncia do impacto de
uma nova tecnologia nos recursos empresariais.

Para a constru¢do do software da Diretoria de
Recursos Humanos (DRH) procurou-se fazer com que
este sistema fosse desenvolvido de modo que os
usudrios aprendessem a utilizar o software de maneira
rapida, eficiente e segura e assim proporcionar uma boa
aceitag@o do programa.

Para que os requisitos fossem cumpridos a utilizagdo
da Engenharia de Software mostrou-se bastante eficiente
com relagdo a modelagem e aos passos seguidos para o
desenvolvimento do programa.

De maneira geral pode ser concluido que o software
implementado apresentou grandes melhorias em relagdao
ao programa existente na DRH, atingindo os objetivos
deste projeto de pesquisa. O novo sistema conseguiu
resolver de maneira satisfatéria os principais problemas
encontrados no antigo programa e adicionou novas
funcionalidades de fundamentais importancias a
diretoria.

5.1 Trabalhos Futuros

O sistema desenvolvido por este projeto teve por
objetivo solucionar os problemas mais necessarios a
diretoria devido ao tempo de execucdo do projeto ndo
ser muito longo. Em virtude disto, serdo sugeridas a
inclusdo de algumas funcionalidades ao programa.

Entre as caracteristicas que poderiam ser incluidas
no sistema destacam-se:

e Inclusdo de novos métodos necessdrios no menu
movimentagoes.

e Implementagdo de tipos de usudrios diferentes para
o sistema, de modo que cada tipo de usudrio
pudesse executar somente func¢des restritas a este
usudrio.

e Implementar o sistema em mais de uma estagdo de
trabalho de modo que o programa acesse uma tnica
base de dados central.

¢ Implementacdo de um aplicativo na Internet para
que servidores da Universidade pudessem acessar
e/ou alterar alguns dados pessoais.

e Atualizagdes freqiientes ao programa conforme a
necessidade da DRH.
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