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RESUMO

O desenvolvimento de sistemas de software, em gerd, envolve ainteragdo entre pesas com diferentes
formagdes e niveis de conhecimento sobre o sistema de software a ser desenvolvido. O gerente de projetos deve
administrar adequadamente estas diferengas a fim de néo refletir negativamente no plangjamento do projeto e na
qualidade do produto. Além disso, outro fator que pode comprometer significativamente o plangjamento é o
tempo necess&io para solucionar as dificuldades que surgem durante aredizagdo das atividades. Sendo assim, o
objetivo degte trabalho é gresentar sugestBes, obtidas através do desenvolvimento de um sistema de software, que
apdiem as atividades de geréncia do projeto diante da ocorréncia de fatores conflitantes.

Palavras-chave: Engenharia de Software, Processo de Software, Responsabili dade do Desenvolvedor

1. Introducédo

No decorrer do processo de desenvolvimento de
sistemas de software, podem surgir dificuldades de
ordem pessoad e/ou meodolégica que devem ser
contornadas de maneira a nd influenciar no bom
andamento do pojeto. Sendo assm, o objetivo deste
artigo é relatar a eperiéncia adquirida om a
congrugd de um sistema de software, apresentando
fatores conflitantes identificados durante o seu
desenvolvimento e sugestdes para goar a sua
geréncia de maneira a viabilizar o cumprimento dcs
prazos previstos e facilitar 0 processo de tomada de
decisdo.

Quando 0 desenvolvimento de sistemas de
software de médio e grande porte € onsiderado, a
formagio de uma eguipe de desenvolvimento € natural.
Esta euipe pode ser composta por pessoas que
possuem as mais diversas experiéncias e formagdes

para a construcdo de sitemas de software. Por um
lado, estas caracteristicas podem acelerar de maneira
positiva 0o andamento do projeto, vito que o
conhedmento dos membros da equipe sobre questdes
envolvidas no projeto facilita o processo de tomada de
decisdo e, conseqllentemente, otimiza o ritmo do
desenvolvimento. Por outro lado, estas caracteristicas
podem impadar significativamente e negativamente o
processo de desenvolvimento, incorrendo em atrasos
nos prazos previstos e no mau reacionamento
intrgpesd. Sendo assim, o gerente de projetos deve
ter experiéncia e, principdmente, sensbilidade
suficientes no momento de admitir os membros para
compor a sua ejuipe de desenvolvimento. Além dis<o,
também ¢é dribuida a ele a responsabilidade de
coordenar e gerenciar as atividades do processo de
desenvolvimento ([12]).

A metodologia alatada deve estar bem assmilada
pelos integrantes da equipe de desenvolvimento, bem



como o conhecimento da especificac® do sistema de
software, a fim de evitar discus®es no ambito
conceitua e ndo proporcionar atrasos no cronograma
do projeto. Neste sentido, é mnveniente que o gerente
de projetos estabeleca junto ao cronograma inicial, um
tempo para nivelar o conhedmento entre os membros
daeguipe.

Nede mntexto, a Sec® 2 identifica fatores
conflitantes que podem ocorrer durante o
desenvolvimento de um sigema de software e
apresenta sugestdes que aixiliam na tomada de
decisdo. A Se¢@ 3 descreve algumas conclusdes
ohtidas.

2. Andlise dos Fatores Conflitantes
Identificados

Neda secép sfo apresentados os conflitos que
podem ocorrer durante o proces de desenvolvimento
de um dstema de software, impactando de maneira
negaivao prazo necessxio para efetivacdo do projeto.

Para ontextualizar tais conflitos ao longo do
processo de desenvolvimento, foram utilizadas as fases
definidas no Processo Unificado — Unified Process.
Sendo asim, é importante sdientar que sfo
observados apenas os fatores conflitantes identificados
durante o desenvolvimento de um sistema de software:
SISTEMA DE ENSINO (ver Apéndice A). Paramaior
detalhamento das atividades que compdem as fases do
Process Unificado pode ser encontradoem [8].

A notacdo UML - Unified Modding Language
([2]), foi utilizada para a construcdo dos diagramas
elaborados durante as fases de Andlise e de Projeto,
visto que seus elementos de modelagem posaiem
representacdo seménticabastante satisfatéria.

As sibsecBes a seguir foram divididas em trés
conjuntos didintos, de aordo com as fases de
desenvolvimento as quais pertencem os fatores
conflitantes identificados: Concepgéo, Elaboracdo e
Construcgo.

2.1 Fase de Concepcgéo

As atividades de plangjamento do sistema de
software sendo desenvolvido sdo elaboradas durante a
fase de concepcéo. Trés fatores de ordem pessodl,
identificados nesta fase, sdo tratados com a finali dade
de auxiliar o gerente de projetos na formacé de uma
equipe com um nivel de @nhecimento mais
homogéneo.

211 Membros da Equipe

Durante a condrucédo do sistema de software,
verificou-se que é desejavel que os membros da equipe
responsivel pela sua modelagem tenham um nivel
semelhante de conhecimento da metodologia alotada,
do paradigma de desenvolvimento selecionado e da
linguagem de programac® a ser utilizada na
implementaca.

Caso is0 ndo sga possivel, é recomendada a
realizac® de treinamentos especificos para nivelar o
conhedmento dos membros da eguipe. Este
nivelamento é importante, pas posshilita que os
reaursos disponiveis nas ferramentas adotadas sejam
utilizados de maneira correta e €iciente. Além disso,
diminui o risco de discussdes no &mbito concdtual que
ocasonam perda de tempo no proces® ok
desenvolvimento e acabam contribuindo para que o
cronograma previsto ndo seja cumprido.

212 Especificagdo do Sistemade
Software

Considera-se importante que o sistema de software
a ser desenvolvido sgja etudado e bem entendido
pelos membros da equipe, bem como seus requisitos
esenciais e funcionais, para que durante a sua
manutengdo ou no desenvolvimento ce um outro
sisstema de software similar exista conhedmento
suficiente, capaz de fadlitar a visualizag& répida do
problema abordado. Quando apenas parte da equipe j&
possui um conhecimento mais avangado do sistema de
software e de como foi modelada/implementado um
outro similar, estas pessoas, em geral, tendem a manter
a mesma linha de raciocinio. Isso acontece devido a
primordialmente dois aspectos:

* Como jA onhecem um problema parecido e a
solugdo adotada obteve éxito, a tendéncia é
(re)utilizr a mesma solucdo, adeguando-a @
problema atual;

* Press@o domercado em ter rapidamente o sisema
de software, nd permitindo visumbrar uma outra
solugdo possivelmente melhor.

Tais aspectos podem prgjudicar o andamento do
projeto, vigto que os demais participantes podem n&o
concordar com determinadas dedsdes sem antes
entendé-las completamente. Com isso, pode-se gerar
atritos entre os membros da eguipe em razéo dequeles
que j& conhecem a solucéo anterior terem que explicar
0 gue ja dominam para o0s demais integrantes,
causando a impressio de drasos no projeto. Além
dis®, pode haver certa resigéncia por parte daqueles
gue j& dominam o dgema de software a ser
desenvolvido pera recéber as sugest@es de mudangas
na forma @mo o sistema de software foi
implementado anteriormente.

Assim, considera-se relevante nivela o
conhedmento dos membros da equipe ewolvida no
processo de manutengdo ou desenvolvimento em
relacdo & eecificagdo do sistema de software antes de
dar inicio as aividades, evitando a ocorréncia de
conflitos que cetamente ird prejudicar o andamento
do projeto.



213 Ferramentas de Apoio ao

Desenvolvimento

A dedsdo de utili zar ferramentas automatizadas e
de definir os ambientes de desenvolvimento a serem
utilizados na construcdo de sigemas de software tem
suaimportancia e deve ser considerada pelo gerente de
projetos. Para adogo destes reaursos em um ambiente
de trabalho é preciso considerar a necessidade de
treinamentos dos potenciais usuérios, juntamente com
um proces® de conscientizagdo em relagdo aos
beneficios acaretados pelas mudangas previstas.

Atuamente existem no mercado varias ferramentas
CASE (Computer Aided Software Engineering) que
visam auxiliar namodelagem e, até mesmo, na geracdo
priméria de codigo dos sigemas de software sendo
desenvolvidos ([3], [6], [9], [10], [11], [13], [14], [16]
e[19]).

A manipulagdo destas ferramentas deve ser feitade
maneira adequada para Qque 0S  reaursos
disponibili zados sejam utilizados de maneira eficiente.
Com is®, treinamentos adequados devem ser
agendados pelo gerente de projetos, buscando garantir
maior satisfacio e confianca aos membros da ejuipe
de desenvolvimento diante dos desafios provenientes
da aquisicdb de novas tecnologias e sua incorporagéo
no ambiente de trabalho.

Quando egas ferramentas o utilizadas sem
treinamento, a tendéncia é manipular 0s reaursos
disponiveis intuitivamente, ou sgja, na sequéncia que
aaeditam ser a mais correta. Porém, isso pode causar
problemas de inconsisténcias entre os artefatos de
software gerados, pois nem sempre & alteracOes feitas,
em um determinado artefato, sdo refletidas
automaticamente nos demais como é esperado. Por
exemplo, tem-se aferramenta CASE Rational Rose 98
Enterprise Edition ([15]), onde as alteragdes redlizadas
no Diagrama de Clas sf0 refletidas no Diagrama de
Seqgliéncia, atuaizando automaticamente o nome dos
métodas alterados, bem como ainser¢é e remocéo de
métodcs. Todavia, caso um novo méodo sgja inserido
no Diagrana de Segiéncia ou seu nome e€ou
par&metros sejam aterados, estas informagdes ndo sdo
atualizadas automaticamente no Diagrama de Classes,
causando inconsisténcia entre os diagramas.

O investimento em ferramentas CASE néo deve
ser limitado & ajuisicdo do produto, mas estendido
para o treinamento das pessoas responsaveis por sua
manipulacdo para que O retorno esperado com a
utilizagdo da ferramentasejaalcangado ([12]).

2.2 Fase de Elaboracéo

Os modelos relacionadas a um sisema de software
tém a sua construcéo finali zada na fase de elaboragdo.
A seguir, sdo tratados dois fatores de ordem
metodddgica, buscendo auxiliar a equipe de
desenvolvimento na tomada de decisdo em relagddo a
congtrugéo e representacdo do Diagrama de Objetos.

Os demais diagramas ndo estdo sendo considerados,
visto que a sua relevancia ndo foi questionada durante
0 desenvolvimento do SISTEMA DE ENSINO.

221 Construcéo do Diagrama de Objetos

O Diagrama de Objetos representa a organiza@o
do sistema de software em um ceto instante da sua
execucdo, mostrando as ingtancias das classs e seus
relacionamentos que foram definidos no Diagrama de
Classes ([2]).

As informagdes presentes no Diagrama de Objetos
podem auxiliar no desenvolvimento do Diagrama de
Seqiéncia, fornecendo uma visdo clara dos objetos que
precisam se comunicar para que determinada
funcionalidade seja alcangada

Durante o desenvolvimento do SISTEMA DE
ENSINO, entretanto, verificou-se que alguns membros
da equipe de desenvolvimento preferem utilizar gpenas
o Diagrama de Clases para auxiliar no
desenvolvimento do Diagrama de Seqgiiéncia, visgo que
€ possivel obter as informagdes necessrias através da
suaandlise.

Deda forma, é necessario que a equipe de
desenvolvimento realize uma andise cnclusiva para
determinar se é viavel invedir tempo da euipe na
congrugd do Diagrama de Objetos. Neste estudo
deve-se condderar aguns aspectos, como por
exemplo, a omplexidade  envolvida  no
desenvolvimento do Diagrama de Objetos, visto que a
sua visibilidade se torna prejudicada a medida que
aumenta a quantidade de classes.

E importante considerar que o resultado desta
andlise pode ser diferente para cada euipe de
desenvolvimento, visto que ira depender do ponto de
vista e da capaddade de abstragd que cala membro
apresenta

222 Representagdo do Diagramade

Objetos

Caso a equipe de desenvolvimento decida construir
o Diagrama de Objetos, é necessério estabelecer como
asuarepresentacdo ceve ser feita de maneira que asua
andlise sgafacilitada

No SISTEMA DE ENSINO, a ejuipe optou,
primeiramente, em construir apenas um Diagrama de
Objetos representando o sistema de software como um
todo. Entretanto, tal decisio fez om que o dagrama
ficasse bagante complexo e a sua visibilidade ficou
prejudicada devido & quantidade de dasses existentes
no Diagrama de Classes.

Como as referéncias presentes na literatura que
abordam a mngrucd do Diagrama de Objetos néo
apresentam uma sugestdo para contornar esta situagéo,
optou-se por desenvolver vérios Diagramas de Objetos,
cada um representando um caso de uso. Iso foi feito
por considerar 0s casos de UsO como partes pequenas



do sistema de software @pazes de representar a
funcionalidade esperada Com isso, os Diagramas de
Objetos ficaram mais claros e significativos paraserem
andlisados.

2.3 Fase de Construcgéo

Durante a codificagd dcs sigemas de software,
realizada na fase de congrucéo, decisdes importantes
deverdo ser tomadas pelo programador a fim de refletir
adequadamente o contexto apresentado na modelagem.
Para tanto, 0 programador deverqd analisar
cuidadosamente as passiveis solugdes exigentes e os
respectivos impactos causados no sistema de software
com asua alogéo, visando selecionar a estratégia mais
vidvel. A seguir sdo apresentados dois fatores
relevantes que devem ser considerados durante a
implementac® de sistemas de software utilizando
linguagem de programagdo puramente orientada a
objetos.

231 Estrutura de Heranca

Uma questéo importante a ser considerada pelo
programador ocorre quando, em uma hierarquia de
heranca, a superclase e a(s) subclasse(s) sio
concretas, ou seja, as classes envolvidas na hierarquia
sio inganciaveis. E muito comum encontrar na
literatura exemplos de Diagramas de Classes que
possuem hierarquia de heranga, contudo apresentam
apenas as classes no nivel mais inferior como sendo
classes concretas. As classes que aparecem nos niveis
mais acima s0 apresentadas como classes abstratas
(ndo ingtanciavels).

Entretanto, o SISTEMA DE ENSINO apresenta
classes organizadas em uma hierarquia de heranga
onde embora no primeiro nivel exista uma dasse
abstrata (Pes90ad), no segundo e no terceiro niveis
existem clases instanciaveis (Estudante, Monitor e
Professor). 1sso ndo significa que a modelagem, no
caso 0 Diagrama de Classes, edeja incorreta, muito
pelo contrério, o sistema de software pode estar
modelado corretamente seguindo as restrigbes e
atendendo aos requisitos do dominio da glicacéo.

A equipe de desenvolvimento identificou duas
aterndivas, sob a dtica do programador, para resolver
tal stuagdo:

A primera alternativa consige em utilizar o
reaurso de classe monolitical. Este recurso consiste
em colocar todas as funcionalidades e dributos das
classes envolvidas na classe localizada no nivel mais
alto da hierarquia. Comisso, esta classese torna uma
classe concreta e & demais se tornam papéis que esta

! Monolitica é uma estrutura em que hd uma sd
classe abrangendo toabs os atributos e métodos
pertencentes as classs envolvidas nahierarquia
de heranca

classe pode desempenhar. Segundo [2], papel é o
comportamento de uma entidade participando em um
determinado contexto;

e A segunda dternativa consiste em atribuir as
caaderigicas de dasse mncreta & classes, que se
apresentam no modelo como instancidveis, bem como
atribuir caracteristicas de classe abstrata as classes
gue se apresentam no modelo como ndo instanciaveis.

Através da andlise realizada com o SISTEMA DE
ENSINO, observou-se que ambas abordagens possuem
aspectos positivos e agpedos negativos. Ao se adatar o
uso de uma dasse monolitica a sua manutengéo
aumenta de complexidade, pois e tudo em um Unico
locd, dificultando a locdizagdo de maneira rgpida e
precisa de um aributo e/ou de um méodo especifico.
Também h& quebra do paradigma de orientacdo a
objetos com respeito ao relacionamento e heranca,
pois deixa de existir a relacdo de heranca entre as
classes, desrespeitando o diagrama. JA a segunda
aternativa torna mais fécil a visibilidade das
caaderigticas das classes por elas estarem presentes na
classe a qual sdo pertinentes e por manterem
consisténcia om a modelagem que foi apresentada
Contudo, esta Ultima alternativa eige um controle
maior sobre os atributos determinantes dos objetos.
Um atributo é condderado determinante quando ele
determina, como o préprio nome expressa, um Unico
objeto, io é, ele posaii valor Unico para cada objeto
([11, [4], [5] [7], [17] e [18]). Por outro lado, o uso do
reaurso e classe monaliticatornartrivial o controle de
tais atributos.

Com s, destaca-se que o programador sera
responsivel pela tomada de decisdo, sendo que ele
podera considerar para tanto, as dternativas descritas.
Entretanto, é importante ressaltar que, quando a
decisdo tomada implicar en mudangas nos artefatos de
software, as alteragdes necessarias devem  ser
redlizadas para que a documentacd reflita
adequadamente & solugdes adotadas durante a
implementac® e facilite a radreabilidade entre o
cddigo e os diagramas elaborados durante & fases de
Andlise e Projeto. Deve ser observado que tas
alteracOes devem ser restritas ao Modelo de Projeto,
pais os requisitos do usuério, representados no Modelo
de Andlise, nfo devem ser comprometidos pelas
solugdes adatadas durante a implementacéo.

232

Abstracdo dos Artefatos de Software
no Processo de Desenvolvimento

A dedsdo doprogramador ndo deve estar baseada
em gpenas uma parte do modelo, mas no modelo como
um todq nas caraderisticas intrinsecas do dominio da
aplicagdo e do sitema de software e nos aspectos
especificos da linguagem de programacio adotada.

Entretanto, muitas vezes, o sistema de software em
desenvolvimento se torna abstrato para o programador,
inviabili zando uma tomada de decisdo. Isso ndo deve



ser visto como demérito, uma vez que de pode ndo ter
participado dcs processos anteriores para aelaborac®
dos diagramas Sendo assim, tal decisdo é
responsabilidade e deve ser indicada nos diagramas
pelos projetistas com a auda dos andistas de
requisitos. Dessa forma, o processo de codificac® é
agilizado, visto que o programador ndo interrompe seu
trabalho para refletir e tomar decisdes que, porventura,
podem ndo ser correta por nd estar interado o
suficiente com o dominio da apli cagdo.

Uma etratégia que pode ser adotada pelos
projetistas e analistas responsaveis pelos artefatos de
software oriundos das fases de Concepcép e
Elaboracdo do ciclo de desenvolvimento do Proces
Unificado, é o uso do reaurso de Stereotypes ([2]). Este
reaurso consige an estender o vocabulério da notagc®
UML, permitindo a criacdo de novos tipos de
elementos de modelagem para os diagramas €ou
aumentar a seméntica dos elementos de modelagem ja
existentes, mas que sdo muito especificos para atender
um determinado poblema Em outras paavras,
Stereotypes permite definir novos elementos de
modelagem, estendendo os existentes, de forma a
atender auma determinada semantica que os elementos
presentes nanotag® UML n&o conseguem representar.

Este reaurso permite caracterizar uma solugé no
sentido de diminuir o nivel de éstraciio existente entre
0 Modelo de Projeto e a suaimplementacdo. A solucéo
ohtida pode se tornar um padréo & medida que esta
solugdo € utilizada remrrentemente, ou seja
reutilizada em outros projetos com caracteristicas
similares. Sendo assim, o resultado alcangado na
implementag® pock contribuir para a definicdo de um
padrdo de apresentagdo da estrutura do codigo.

3. Conclusao

O processo e desenvolvimento de sistemas de
software deve ser bem gerenciado para reduzir as
dificuldades  enfrentadas pela equipe de
desenvolvimento e o grau de insatisfacdo daos usuarios,
evitando assim, atrasos no cronograma previsto e o
comprometimento na qualidade do produto final. Neste
contexto, este atigo apresentou fatores conflitantes
que devem ser adequadamente tratados com o objetivo
de eliminar eventuais dificuldades encontradas durante
0 processo de desenvolvimento.

O gerente de projetos representa um papel decisivo
na garantia de um bom andamento do processo de
desenvolvimento, umavez que ele éo responsdwe pela
sdecdo da euipe de desenvolvimento, pela boa
formacio de ada um de seus membros que é garantida
pela realizacdo de treinamentos especializados e pela
gerénciado andamento das atividades.

O projetista é responsavel por tomar decisdes de
projeto e garantir que o nivel de abstracdo dcs artefatos
de software oriundos da dapa de Projeto edeja

[10]

[11]

adequado para que o programador ndo tenha de gerar
informagdes extras pararealizar seu trabalho.

O programador, por sua vez, é responsavel pela
implementac® adequada do sigema de software, de
maneira que a oonstrugdo do codigo reflita
corretamente & carecterigticas representadas nos
diagramas.

Este artigo foi realizado com base en um estudo
de @so definido pelos autores, modelado usando a
notacd UML e seguindo as fases definidas pelo
Proces® Unificado. E importante observar a
necssidade de desenvolver novos sistemas de
software cm o intuito de identificar novos requisitos a
serem tratados durante o processo de desenvolvimento
paraauxiliar, aindamais, no andamento do projeto.

4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

[1] AMBLER, S. W. Andlise e Projeto Orientados a
Objetos. IBPI Press 1998.
(2]

BOOCH, G.; RUMBAUGH, J.; JACOBSON, I. The
Unified Modding Language User guide. Addison-
Wesley, 1999.

COSTA, H. A. X. Modelagem Concdtual de
Sistemas — Prot6tipo de Ambiente Baseado em
Aplicativos Comerciais. Rio de Janeiro: PUC-Rio,
1997. Dissertaz&o de M estrado.

DATE, C. J. An Introduction to Database Systems.
Addison-Wedley, 1999.

ELMASRI, R.; NAVATHE, S. B. Fundamentals of
Database Systems. Addison-Wedley, 1999.

HENNINGER, S. Building an Organizaion-Specific
Infrastructure to Suppat CASE Tods. Automated
Software Engineering, pp 239-259, 1996.

HEUSER, C. A. Projeto de Banco de Dados. Série
Livros Didéticos, Instituto de Informéticada
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Sangra
Luzzato, 2000.

JACOBSON, |.; BOOCH, G.; RUMBAUGH, J. The
Unified Software Development Process. Addison-
Wesley, 1999.

LIMA, A.deA.B.; OLIVEIRA,G.C. M. A;;
NASCIMENTO, L. M. Ferramentas de Geréncia de
Informagdo: Dicion&rio de Dados, CASE e
Repositorios. Rio de Janeiro: UFRJ, 1995. Projeto
Final de Curso.

LUCENA, C. J. P. A Anatomia de um Ambiente de
Desenvolvimento de Software Rio de Janeiro: PUC-
Rio, 1991. Monografia do Departamento de
Informética.

MOURA, L. M. V. Taxonomia de Ambientes de
Desenvolvimento de Software. Rio de Janeiro:
UFRJ, 1992. Dissertacdo de Mestrado.

(3]

[4]
(5]
(6]

(8]

(9]

[12] PAGE-JONES, M. Gerenciamento de Projetos

McGraw-Hill, 1990.

[13] PAIVA, L.UmaAndise do Mercado de Ambientes

CASE. Rio de Janeiro: UFRJ, 1994. Projeto Final de



Curso.

[14] PRESSMAN, R. S. Software Engineering: A
Practiti oner's Approach. McGraw-Hill, 2000.

[15] ROSE,
http://www.rational.com/products/rose/index.jsp;
consultadaem 23/01/2001.

[16] SANTOS, C. J. Um Ambiente de Apoio
Automatizado para Desenvolvimento de Software
Bésico. Rio de Janeiro: UFRJ, 1987. Dissertacdo de
Megtrado.

[17] SETZER, V. W. Banco de Dados. Série Ciénciada
Computacdo, Edgard Bliucher Ltda, 1998.

[18] SILBERSCHATZ,A.; KORTH, H. F;

SUDARSHAN, S. Sistema de Banco de Dados
Makron Books, 1999.

[19] SOMMERVILLE, I. Software Engineering.
Addison-Wedley, 2000.

APENDICE A — ESTUDO DE CASO: SISTEMA
DE ENSINO

Este sistema tem como objetivo automatizar os
process que mmpdem as tarefas administrativas do
setor acalémico das universidades, auxiliando a Pro-
Reitoria Académica na efetivacé de suas atribuigdes.
No organograma de uma universidade é muito comum
encontrar departamentos compondo sua estrutura
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Sendo que an cada departamento hd um denco de
matérias sob sua responsabilidade, as quais podem ser
oferecidas no decorrer do periodo letivo. Contudo,
cada matéria deve ser oferedda apenas umavez acada
periodo, acarretando a formagd de uma turma neste
periodo com cgpacidade méxima de 150 estudantes.
Além disso, cada turma aiada pode ter no méximo 3
monitores e, obrigatoriamente, um  professor
responsavel. No entanto, nada impede que uma matéria
seja oferedda em mais de um periodo. Os esudantes
sf0 matriculados em turmas. O tempo méximo de
permanéncia de um estudante na universidade éde 30
periodos, sendo que o ano letivo é dividido em 3
periodos. Um monitor sempre € um egtudante da
universidade, contudo, sob o aspecto legal da relac®
entre patrdo e trabalhador, ele posaui uma espéde de
contrato com a mesma determinando a agregacgo de
uma nova fungdo: monitor. Um monitor ndo pode
asumir aturmanaqual ele estdmatriculado e deve ser
responsavel por somente uma turma. Um professor,
trabalhador da universidade, pode lecionar em, no
méximo, duas turmas por periodo. Com base nestas
informagdes, foi possivel elaborar o Diagrama de

Classes correspondente a problema descrito, o qual é
apresentado na Figural.
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Figura 1l - Diagrama de Classesdo Esudode Caso



