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1. INTRODUCAO

O projeto em desenvolvimento se propde a criar um aplicativo simulador que substitua os
equipamentos Reguladores de Tensdo em treinamentos efetuados na concessiondria de energia
Companhia Energética de Minas Gerais - CEMIG.

As concessiondrias de energia precisam lidar com a queda de tensdo que ocorre em seus
sistemas, em virtude da carga instalada no circuito e da resisténcia inerente do cabo condutor. O
equipamento mais utilizado, devido a sua capacidade de adaptacdo automatica a demanda do
sistema (dentro de seus limites), é o Regulador de Tensdo [Cemig, 2002].

1.1 PROBLEMA

Nao ha disponibilidade suficiente de Reguladores de Tensdo e/ou Painéis de Controle de
Reguladores de Tensdo para a utilizagdo em treinamentos na CEMIG.

1.2 OBJETIVOS
Desenvolver um Simulador de Regulador de Tensdo capaz de:

1. simular o comportamento do equipamento frente as variagcdes de Tensdo na rede
elétrica;

2. permitir a visualizacdo do valor de regulagdo atual;

3. permitir a visualizacdo do estado das chaves de alimentacao;

4. permitir a visualizacdo do passo a passo de operagdes criticas no equipamento/linha de
distribuicdo.

5. permitir a operacdo das chaves de alimentagao;

6. permitir a operacdo de seu painel de controle.

Em resumo, de simular as situagGes necessdrias em treinamentos de operagdo do
equipamento.

1.3 JUSTIFICATIVA

O alto custo de um Regulador de Tensdo moderno (US$ 8.000,00, sendo US$ 3.000,00 o
Painel de Controle) torna invidvel manter equipamentos exclusivos para treinamento.

A alta demanda de equipamentos de regulacdo na rede elétrica torna invidvel manter
equipamentos fora de operacao.



A grande 4rea geografica e o grande nimero de usudrios de Reguladores de Tensdo
tornam dificil manter apenas um centro de treinamento de operacido de Reguladores de Tensao.

A utilizagcdo de um Simulador projetdvel em uma tela de grandes dimensdes facilitaria a
visualizac¢do por parte dos treinandos.

A utilizag@o de um Simulador em vez de equipamentos energizados garantiria a seguranga
dos envolvidos, pois erros que poderiam causar ferimentos graves podem ser substituidos por
avisos sonoros e visuais.

2. MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do projeto, procurou-se usar ferramentas, linguagens e
metodologias que complementassem a carga tedrica e prdtica do curso de Sistemas de
Informacdo, utilizando-se tecnologias atuais e, ao mesmo tempo, consolidadas o mercado,
procurando garantir a independéncia e a liberdade do desenvolvimento e da plataforma.

2.1 METODOLOGIA XP

A metodologia de engenharia de software Extreme Programming (XP) preconiza que
deve ser dado maior valor a adaptabilidade do que a previsibilidade. Por isso se entende que o
desenvolvimento do projeto ndo deve ficar preso a estruturas e padroes de processos classicos
de desenvolvimento de software, que obtém a melhora na qualidade do desenvolvimento através
do estabelecimento de padrdes rigidos que garantem a unidade do processo em si mas limitam a
liberdade e a capacidade de adaptagdo. [Wikipedia (s. d. b)]

Essa metodologia sera utilizada livremente, procurando aplicar todos os seus conceitos
de adaptacio e de agilidade ao desenvolvimento do projeto.

2.2 LINGUAGEM JAVA

A linguagem Java € totalmente orientada ao paradigma da Programacgdo Orientada a
Objetos e segue o principio "codifique uma vez, execute em todo lugar”, que foi tomado de suas
linguagens ancestrais, o C e o C++, das quais herdou a sintaxe. A geracdo de cddigo
intermedidrio, o bytecode, que sera interpretado pela Maquina Virtual Java instalada em cada
ambiente, permite que o codigo seja portdvel para diversas arquiteturas/ambientes [Eckel,
2003].

Por ser a linguagem melhor adaptada ao paradigma da orientagdo a objetos e ainda ser
popular, contando com repositérios de codigos-fontes e de auxilio online, essa serd a linguagem
de desenvolvimento oficial do projeto.

2.3 META-LINGUAGEM EXTENSIVEL - XML

A XML ¢ uma meta-linguagem recomendada pelo World Wide Web Consortium - W3C
para criar outras meta-linguagens de propésito especificos, por ser capaz de descrever diferentes
tipos de dados. Em outras palavras, XML € uma forma de se descrever e/ou representar dados,
assim como um banco de dados. Seu propésito € facilitar o compartilhamento de dados entre
diferentes sistemas, especialmente entre sistemas conectados via Internet.

Por atender aos requisitos do cliente no que toca a simplicidade na manipulagdo dos dados
do simulador, dispensando Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados, essa serd a arquitetura
da camada de persisténcia do projeto.



2.4 LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA - UML

A UML ¢é uma linguagem de modelagem de objeto e de especificacio usada na
engenharia de software. Nela esta incluida a notagdo grafica padrdo para se criar um modelo
abstrato de um sistema.

Por permitir a especificacdo, visualizagdo, constru¢do e documentacdo dos sistemas
baseados na Programacdo Orientada a Objetos - POO, essa serd a linguagem oficial para
abordar esses tépicos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de desenvolvimento do projeto se mostra desafiador e gratificante. A escolha
de tecnologias atualizadas e relativamente novas obrigam o desenvolvedor a dedicar grande
parte de seu tempo ao aprendizado e ndo ao desenvolvimento propriamente dito do aplicativo.

A escolha dessas tecnologias se mostrou acertada, pois hd um grande repositério de
cédigos-fontes, respostas freqiientes a perguntas comuns e de féruns de ajuda.

A constru¢do dos cendrios se mostrou acertada, pois permitiu a descricdo textual — de forma
sucinta — de todos os processos envolvidos no projeto. Essa descri¢do é facilmente usada para
dirimir as ddvidas de entendimento entre o desenvolvedor e o cliente. Permite ainda a
transformacdo de cada cendrio em um caso de uso, apds o refinamento na descricio dos
cendrios. Esses cendrios serdo também usados — praticamente sem modificagdes — para a
construgdo de diagramas de atividade; com poucas modificagdes, poderdo ser usados na
construgdo de diagramas de seqiiéncia. Para a constru¢cdo de diagramas de classe, pode-se usar
as entidades levantadas durante a construcdo dos cendrios.

A escolha da linguagem XML para camada de persisténcia se mostrou também correta,
pois as informagdes descritas nos documentos XML podem ser facilmente mapeadas em objetos
java usados no sistema (e vice-versa) através da tecnologia JAXB, da Sun Microsystems.

4. CONCLUSOES

Conclue-se que os objetivos foram cumpridos até o momento, pois a interface conseguiu
ser uma reprodu¢do muito aproximada da real, simulando o comportamento basico da rede
elétrica e o comportamento quase completo do Regulador de Tensao.

Seguindo a metodologia XP, sdo feitas apresentacdes periddicas (de 15 a 30 dias,
dependendo do andamento do projeto) do estado do projeto a eletricistas da Cemig para que
possam avaliar a interface e a funcionalidade até o momento. Sdo essas avaliacdes parciais que
garantem a qualidade e a aceita¢do do aplicativo.

Apds a conclusdo da fase de implementagdo serd iniciada a fase de testes propriamente
dita, que avaliard o projeto por inteiro e permitird rotula-lo de bem-sucedido ou ndo.

Conclui-se também que os objetivos diddticos foram cumpridos, pois o aluno teve contato
aprofundado com as tecnologias, ferramentas e paradigmas sugeridos, complementando assim a
bagagem de conhecimentos adquiridos no instituto de ensino.
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