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Introducéo

O Ncleo de Atividades para Promocéo da Cidadania - NAP é um dos projetos realizados pela Universidade Estadual de Montes Claros - UNIMONTES que
oferece oficinas de Ensino-Aprendizagem gratuitamente para alunos do ensino fundamental e médio das escolas publicas de Montes Claros. E um projeto de
extensdo que visa colaborar tanto com ainclus&o social quanto com a melhoria do desempenho escolar dos alunos participantes do projeto. Ao mesmo tempo,
exerce 0 papel de acdo inclusiva de académicos dos mais diversos cursos oferecidos pela UNIMONTES que atuam como monitores das atividades, como
oficinas e sessdes orientadas de estudos.

As atividades do NAP foram iniciadas em abril de 2006 e contou inicialmente com a participacdo dos Departamentos de Ciéncias Bioldgicas, Ciéncias Exatas,
Histéria e de Comunicagéo e Letras. Posteriormente, outros departamentos aderiram ao projeto, que conta, atualmente, com 10 professores orientadores e 65
académicos voluntérios.

O NAP néo faz a utilizagdo de nenhum software para controle de informagBes. Atualmente, a maioria dos processos, como, cadastro de professores
orientadores, alunos beneficiados e académicos sdo realizados manualmente, nos quais é feita a utilizagdo de formul&ios para armazenar e controlar
informagdes dos alunos beneficiados pelo projeto, académico e professor orientador. Outro processo realizado da mesma forma é o lancamento de notas dos
alunos. Aos alunos participantes do projeto € aplicada uma prova em cada uma das disciplinas abrangidas pelo projeto, as provas sdo corrigidas e
posteriormente é feito o célculo da média de cada aluno.

Porém, percebe-se em estudo inicial que essa prética ndo fornece eficiéncia e rapidez no processo, podendo favorecer a ocorréncia de redundancia de
informagdes e a falta de padronizagdo quanto ao preenchimento destes formulérios. Com isso, observa-se que se faz relevante o desenvolvimento de um
software para controlar essas informagdes. Fundamentando-se na necessidade percebida, o objetivo geral consiste no desenvolvimento da modelagem de um
software para controle do Nucleo de Atividades para Promog&o da Cidadania da UNIMONTES, onde pretende-se atingir os seguintes objetivos especificos:
associar académico a professor orientador, associar académico a disciplina a ser ministrada, disponibilizar a classificagdo geral das médias das notas dos
alunos, disponibilizar a relagdo de académicos por &ea do conhecimento, disponibilizar a relagdo de académicos por professor orientador e por fim
disponibilizar arelagéo das escolas beneficiadas pelo projeto e a média dos alunos das respectivas escolas.

Material e métodos

A metodologia baseia-se, inicialmente na pesquisa bibliografica, necesséaria para reforgar e aprofundar os conhecimentos necessarios durante todo o processo
de modelagem do software. Para a etapa seguinte, levantamento de requisitos, foi realizada uma reunido com a coordenadora do NAP, para que fosse possivel
compreender o funcionamento do projeto, bem como sanar dividas e finamente fazer o levantamento de requisitos necessarios e, assim ser possivel
desenvolver amodelagem do software, por meio da ferramenta Astah comunnity.

Resultados e discussdo

Foi desenvolvido dois diagramas, o de Caso de Uso e o diagrama de Classes.

A. Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de classe é usado no desenvolvimento de modelo de sistema orientado a objetos. E utilizado para fazer a modelagem das classes do sistema,
incluindo seus atributos, operagdes, relagdes e associagdo com outras classes. As classes sdo resultado de um processo de abstracéo onde sdo identificados os
objetos relevantes do sistema em estudo.

B.Diagrama de Classes

O diagrama de caso de uso é utilizado principalmente para fazer a modelagem das interages entre 0s usuérios (atores externos ou outros sistemas) e o sistema.
“Em sua forma mais simples, um caso de uso identifica os atores envolvidos em uma interagéo e da nome ao tipo de interagdo. Essa é, ent&o, suplementada por
informagBes adicionais que descrevem a interagdo com o sistema.” (SOMMERVILLE, 2011, p.74) A modelagem de caso de uso é amplamente usada para
apoiar aelicitagdo de requisitos. Um caso de uso pode ser tomado como um cenario simples que descreve o que 0 usudrio espera de um sistema.

Consideragdes Finais

Ante a0 exposto, a modelagem do software possibilitara futuramente a implementacdo do sistema bem como sua implantacéo, possibilitando assim, suprir as
necessidades que foram identificadas e proporcionar ainformatizag&o dos processos, 0 que resultara maior eficiéncia.
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Figura 1. Diagrama de Caso de Uso
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Figura 2. Diagrama de Classes



