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1. Introducéao

A experiéncia aqui relatada e vivenciada faz parte do ambiente da disciplina Estagio Supervisionado sob a
coordenacdo do Professor Eduardo Antonio Vicentini e a supervisdo dos Professores Eduardo Antonio
Vicentini e José Alberto F. Rodrigues Filho do curso de Sistemas de Informacao da Universidade Metodista
de Piracicaba — UNIMEP.

O usuario representante do projeto, indicado pela Vice-reitoria Académica € o Professor Waldo Luis de
Lucca.

O objeto central do trabalho é a Mostra Académica da UNIMEP. Trata-se de um evento de ocorréncia anual,
envolvendo os cursos de Graduacao e Pés-graduacdo, bem como outros setores, atendendo aos trés campi,
cujo propdsito é socializar as producBes académicas, cientificas, artistica e cultural do corpo docente,
discente e funcional da UNIMEP e de outras comunidades académicas.

2. Objetivos

O principal objetivo € a constru¢do de um sistema parametrizavel disponibilizado na Internet, que permita o
gerenciamento de todo conjunto de eventos que compde a Mostra Académica da Unimep em sua edi¢cédo
atual e, dentro das possibilidades, das vindouras.

Através desse mecanismo pretende-se gerenciar as seguintes atividades:

1. Preparacéo: o Coordenador Geral da Mostra Académica cadastra todos 0s eventos que a compora e seus
respectivos coordenadores;

2. Inscricdo: permitir a inscricdo de trabalhos na Mostra Académica de acordo com o0 evento e com
parametros pré-definidos;

3. Revisao: é a fase em que os coordenadores de evento atribuem trabalhos aos revisores de acordo com
sua area, cabendo a eles, a andlise dos mesmos, podendo aceita-los, rejeita-los ou pedir corregdes;

4. Organizacao: é a alocacao de espaco e recursos necessarios para a apresentagéo dos trabalhos;

5. Encerramento: ap0s a realizacdo de uma edicdo da Mostra Académica, todos os dados sdo armazenados
para referéncia futura e o banco de dados preparado para uso na edi¢éo seguinte.

3. Desenvolvimento
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O trabalho se estende desde a andlise, projeto, implementacao até o teste do sistema. As informacgdes foram
documentadas e o projeto ocorreu em diversas fases, de acordo com o ciclo de vida classico. Os
subprocessos sdo executados em sequéncia, o que permite marca-los com pontos de controle, tornando-o
confidvel e utilizavel em projetos de qualquer escala (Pressman, 1995):

- Levantamento de dados: os dados necessdarios para o desenvolvimento do sistema foram coletados
através de entrevistas com 0s usuarios.

- Analise: todos os dados levantados sdo avaliados e transformados em requisitos para que possam ser
usados como base para o planejamento do sistema.

- Projeto: o projeto traduz as exigéncias numa representacdo em diagramas, podendo ser avaliada a
gualidade antes que a implementacédo se inicie.

- Implementacéo: o projeto é codificado, ou seja, traduzido em uma linguagem legivel & maquina.

- Testes: concentra-se nos aspectos l6gicos internos do software e aspectos funcionais externos, garantindo
gue todas as instrucdes tenham sido testadas, realizando testes para descobrir defeitos e assegurar que a
entrada produza resultados reais que concordem com os resultados exigidos.

- Manutencgéao: os defeitos e altera¢des indicados pelos usuarios seréo corrigidos.

O Sistema de Gestéo da Mostra Académica foi desenvolvido com a seguinte metodologia:

- Linguagem PHP orientada a objetos: € uma linguagem para criacdo de scripts para a Web do lado do
servidor, embutidos em HTML, cujo codigo-fonte é aberto, e que é compativel com os mais importantes
servidores Web (especialmente o Apache). O PHP permite incorporar fragmentos de cddigos em paginas de
HTML normais - cédigo esse que é interpretado a medida que suas paginas sao oferecidas aos usuarios
(Converse, 2003).

- Notacbes UML — (Linguagem de Modelagem Unificada): € uma linguagem grafica para visualizacao,
especificacdo, construcdo e documentacdo de artefatos de sistemas complexos de software. A UML
proporciona uma forma-padrdo para a preparacdo de planos de arquitetura de projetos de sistemas,
incluindo aspectos conceituais tais processos de negécios e fungdes do sistema, além de itens concretos
como as classes escritas em determinada linguagem de programacédo, esquemas de bancos de dados e
componentes de software reutilizaveis (Booch, 2000).

Abaixo estéo relacionados todos os equipamentos e ferramentas utilizadas no desenvolvimento do sistema:

- Laboratorio contando com dez micro-computadores, uma impressora laser e uma impressora a jato de
tinta;

- Sala de estagio contando com dois micro-computadores, uma impressora a jato de tinta e mesa de reunido
para discutir assuntos pertinentes ao desenvolvimento do projeto;

- Dreamweaver MX 2004: é uma ferramenta projetada por programadores da Web, para acelerar a
construcdo e manutencado dos sites (Lowery, 2000);

- EasyPHP 1.7: conjunto de ferramentas de uso livre para disponibilizacdo de paginas PHP;

- MYSQL: sistema gerenciador de banco de dados de uso livre (SGBD).

- PHP: linguagem voltada para a Web;

- Jude UML Modeling Tool: ferramenta de uso livre de desenvolvimento de diagramas UML;

4. Resultados

O sistema desenvolvido permitirhA uma maior agilidade na execucdo dos processos do evento Mostra
Académica, englobando as fases de Preparacdo e Administracdo do sistema e eventos que o compde,
modulo de inscricdo, moédulo de revisdo, modulo de organizagdo e encerramento, permitindo também a
definicdo de parametros, onde é possivel informar as particularidades de cada evento, como por exemplo:
informar que tipos de autores podem se inscrever, identificacdo da agencia de financiamento, possibilidade
de co-autor, identificacdo do eixo tematico além do cadastro de projetos e autores vinculados, dentre outros.
Esta nova versao do sistema buscou atender 0s novos requisitos apresentados pelos usuarios envolvidos,
tendo como novidade a introducéo da formatagéo (negrito, italico, sublinhado e caracteres especiais) durante
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a inscricéo de trabalhos.

Complementando as fungdes desenvolvidas, 0 sistema permite a inscricdo de trabalhos vinculados aos
eventos participantes da Mostra Académica, e posteriormente, o controle de revisdo dos mesmos. Para cada
trabalho é atribuido um revisor, de acordo com a sua area, este por sua vez visualizara todos os trabalhos
de sua responsabilidade, os ciclos em que estdo (em revisdo ou em correcao) e sua situacdo (aprovado ou
reprovado).

Toda comunicacao entre o sistema e seus usuarios é feita através do e-mail previamente cadastrado.

O sistema auxiliara na organizacdo da Mostra Académica. Terminada a fase de revisdo, os trabalhos aceitos
para publicacdo sdo incluidos na programacao de apresentacdo dos eventos alocando-se espaco e recursos
necessarios para a apresentacdo dos mesmos.

O sistema permitird o cadastramento dos coordenadores e debatedores de sessdes, além dos recursos
necessarios (retro projetor, multimidia, computador, TV, painel, pdster ou outros) que devem ser
especificados.

A organizacédo das sessdes, como horarios e recursos nas salas, deve ser feitos manualmente e incluidos no
sistema que, por sua vez, ird alertar, mas nao impedir os diversos choques que poderéo ocorrer.

Apos a realizacdo de uma edicao da Mostra Académica, todos os dados serdo armazenados para referéncia
futura e o banco de dados esvaziado para uso na edicdo seguinte. Esse processo visa manter a seguranca e
a credibilidade do grande volume de informacédo gerado e manipulado pelo sistema.

5. Consideracdes Finais

Com o desenvolvimento do Sistema de Gestdo da Mostra Académica, apesar de todas as dificuldades e
barreiras, inerentes a um projeto de software, 0 grupo conseguiu atingir o objetivo proposto pelo projeto de
estagio e pelos usuarios do sistema.

Esta experiéncia proporcionou aprendizado tanto na parte pratica como na teorica, vivenciado diante de uma
situacéo real, em todos os sentidos com prazos curtos, cobrangas, exigéncia de resultados, etc. Para a
grande maioria do grupo esta foi a primeira experiéncia de desenvolvimento completo, passando por todas
as fases de um sistema de informacéo, sendo assim houve um grande interesse por parte de todos os
integrantes.

O grupo foi dividido em duas equipes: a primeira ficou com o processo de modelagem do sistema,
levantamento de dados, analise e documentagéo, podendo aplicar todos os conceitos adquiridos durante o
curso.

A segunda equipe encarregou-se com a programacao e a interface da base de dados.

A grande experiéncia deste convivio de um ano é sem duvida o aprendizado, pois aprendemos a trabalhar
em equipe, a respeitar a opinido do proximo, de dar opinides, de saber cobrar e ser cobrado, entre outros.
Nos esforcamos ao maximo para superar todas as dificuldades e poder entregar um sistema que realmente
atenda todas as necessidades do usuario.

A leitura deste relato pelos revisores da 42 Mostra Académica, bem como sua publicagdo em seus anais é o
registro de que o objetivo foi atingido.
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