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RESUMO

Neste trabalho, sera realizado uma analise abrangente dos principios subjacentes
ao gerenciamento de projetos, com especial atengdo a aplicagdo pratica desses
conceitos por meio de um software desenvolvido. Sera abordado o cenario atual, no
qual muitos profissionais de gerenciamento de projetos enfrentam desafios
decorrentes da falta de softwares especializados, templates prontos e agilidade na
administracdo de suas tarefas. Uma das principais lacunas identificadas é a
auséncia de ferramentas que atendam especificamente as necessidades do
gerenciamento de projetos em termos de simplicidade e personalizagao.
Frequentemente, os softwares disponiveis no mercado nao oferecem os templates e
a agilidade necessarios para se adequarem as particularidades de cada projeto. Isso
pode resultar em ineficiéncias, atrasos e dificuldades na condugao dos projetos. O
software desenvolvido para este estudo visa preencher essa lacuna. Ele oferece
uma plataforma flexivel que permite aos profissionais de gerenciamento de projetos
criar e personalizar templates de acordo com as exigéncias especificas de seus
projetos. Além disso, a interface intuitiva e a metodologia agil incorporada no
software visam simplificar e acelerar o processo de gerenciamento de projetos. Ao
utilizar esta ferramenta, os profissionais podem agilizar a criagcdo de planos de
projeto, acompanhar o progresso, alocar recursos de forma eficaz e gerenciar
tarefas de maneira mais eficiente. Isso nao apenas economiza tempo, mas também
contribui para o sucesso geral do projeto, garantindo que todas as etapas sejam
executadas com eficiéncia e de acordo com as metas estabelecidas. Em resumo,
este software desempenha um papel fundamental na melhoria do gerenciamento de
projetos, oferecendo a flexibilidade, os templates personalizados e a agilidade
necessarios para enfrentar os desafios da administragcdo de projetos de maneira
eficaz. Isso ndo apenas beneficia os profissionais envolvidos, mas também aumenta
a probabilidade de alcangar com éxito os objetivos de cada projeto.

Palavras-chave: Gerenciamento de projeto; Templates; Agilidade; Software.



ABSTRACT

In this work, a comprehensive analysis of the principles underlying project
management will be carried out, with special attention to the practical application of
these concepts through software. We address the current scenario in which many
project management professionals face challenges due to the lack of specialized
software, ready-made templates, and agility in managing their tasks. One of the
main gaps identified is the absence of tools that specifically cater to the needs of
project management in terms of simplicity and customization. Often, the software
available in the market does not provide the necessary templates and agility to adapt
to the specifics of each project. This can result in inefficiencies, delays, and
difficulties in project execution.The software developed for this study aims to bridge
this gap. It offers a flexible platform that allows project management professionals to
create and customize templates according to the specific requirements of their
projects. Additionally, the intuitive interface and agile methodology incorporated into
the software aim to simplify and expedite the project management process. By using
this tool, professionals can streamline the creation of project plans, track progress,
allocate resources effectively, and manage tasks more efficiently. This not only saves
time but also contributes to the overall success of the project, ensuring that all stages
are executed efficiently and in accordance with established goals. In summary, this
software plays a pivotal role in improving project management by providing the
flexibility, customized templates, and agility necessary to effectively address the
challenges of project administration. This benefits not only the professionals involved
but also increases the likelihood of successfully achieving the objectives of each
project.

Keywords: Project management; Templates; Agility; Software.
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1 INTRODUGAO

O gerenciamento de projetos desempenha um papel fundamental na vida de
pessoas e organizagdes em um mundo cada vez mais dindmico e complexo. Seja na
busca por objetivos pessoais ou no alcance de metas empresariais, a capacidade de
planejar, executar e controlar projetos de forma eficaz é um diferencial crucial. Isso
porque, em um ambiente em constante transformacéao, a realizagao de tarefas sem
uma estratégia bem definida pode levar a atrasos, desperdicio de recursos e, em
ultima instancia, ao fracasso (VARGAS, 2018).

De acordo com o Project Management Institute (PMI), organizagdo lider na
promog¢ao de boas praticas em gerenciamento de projetos (PMI, 2017, p.10) “o
gerenciamento de projetos é a aplicagdo de conhecimento, habilidades, ferramentas
e técnicas as atividades do projeto a fim de atender aos seus requisitos”. Isso
destaca a complexidade intrinseca a gestdo de projetos, que envolve uma gama
diversificada de disciplinas, desde o planejamento estratégico até a execugéao
detalhada.

Nas ultimas décadas, houve uma mudancga significativa na maneira como
projetos s&o abordados. A crescente volatilidade dos mercados, a evolugao rapida
da tecnologia e as crescentes expectativas dos clientes tém impulsionado a
transicdo de métodos tradicionais de gerenciamento de projetos para abordagens

mais ageis e adaptaveis.

1.1 CONTEXTUALIZAGAO

Para alcancar o sucesso na gestdo de projetos requer ndo apenas uma
abordagem metodoldgica sélida, mas também a utilizagdo de ferramentas modernas,
como softwares de gestao de projetos. O uso desses softwares oferece uma série
de vantagens que podem impactar positivamente o resultado de um projeto. Para
ilustrar a importancia do uso de softwares de gestdo de projetos na busca pelo
sucesso, em um estudo realizado por James P. Lewis em seu livro "Project Planning,
Scheduling & Control", Lewis destaca que o uso de ferramentas modernas de
gerenciamento de projetos, como softwares especificos, pode aumentar

significativamente a eficiéncia da equipe, melhorar a comunicagéo entre os membros
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do projeto e proporcionar uma visdo mais clara do andamento das tarefas e do
cumprimento de prazos (LEWIS, 2011).

Além disso, Lewis ressalta que essas ferramentas permitem uma analise mais
precisa dos dados do projeto, facilitando a tomada de decisbes informadas e a
identificacdo precoce de possiveis desvios ou problemas. Ele argumenta que, ao
adotar uma abordagem metodoldgica sélida e combinar isso com o uso de softwares
de gestao de projetos, as organizagbes podem melhorar sua capacidade de entrega
de projetos dentro do prazo e do orgcamento, o que, por sua vez, contribui para o

sucesso geral da gestao de projetos.

1.2 PROBLEMATICA

No cenario atual, o fracasso e o ndo cumprimento de projetos representam
desafios significativos tanto para individuos que buscam atingir metas pessoais
quanto para grandes empresas que buscam realizar empreendimento estratégicos.
Independentemente do tamanho ou escopo do projeto, uma série de fatores
contribui para esses desafios, revelando a complexidade inerente a gestdo de
projetos na era moderna. Neste contexto, € essencial explorar as causas
subjacentes e as implicagdes dos fracassos e ndo cumprimentos de projetos em
ambas as esferas.

Um estudo da Pulse of the Profession (PWC) em 2018 revelou que apenas
64% dos projetos s&o concluidos no prazo e 67% dentro do orgamento (PMI, 2018).
Isso ressalta a necessidade de praticas de gerenciamento de projetos mais eficazes.
A entrada de softwares de gestdo de projetos desempenhou um papel fundamental
na solugédo desse problema, melhorando o gerenciamento com analise de dados em
tempo real, resultando em maior eficiéncia e conformidade com prazos e
orgamentos.

As ferramentas de gestao de projetos representam uma verdadeira revolugao
no mercado, proporcionando melhorias significativas na maneira como os projetos
sdo planejados, executados e monitorados. Essas ferramentas tém desempenhado
um papel crucial no aprimoramento da eficiéncia, na economia de recursos e na

reducao de erros em uma variedade de setores.
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Uma das maiores evolugdes que essas ferramentas trouxeram ao mercado e
aos projetos € a capacidade de facilitar a colaboracdo e a comunicacdo entre
equipes distribuidas geograficamente. Isso permitiu que projetos complexos fossem
gerenciados de maneira mais eficaz, com todas as partes envolvidas tendo acesso
as informacdes relevantes em tempo real. Além disso, a automacédo de tarefas
rotineiras e a geracgao de relatorios automatizados economizaram tempo e reduziram
a probabilidade de erros humanos.

No entanto, apesar desses avangos notaveis, ainda ha uma caréncia no
mercado quando se trata de ferramentas que oferecem templates prontos para uso.
A falta de templates predefinidos pode ser uma barreira para aqueles que néo tém
experiéncia prévia em gestao de projetos ou que desejam iniciar rapidamente um
novo projeto.

Por outro lado, ha também um excesso de ferramentas que adotam
abordagens excessivamente detalhadas, com a necessidade de preencher inumeros
campos antes mesmo de comecgar um projeto. Isso pode ser avassalador e
desencorajador para muitos usuarios, especialmente aqueles que estao procurando
simplicidade e agilidade em suas ferramentas de gestao de projetos.

Considerando o desafio que muitas pessoas enfrentam ao iniciar ou
desenvolver um projeto sem possuir o conhecimento adequado, além da
necessidade crescente de adotar processos ageis que sejam menos onerosos em
termos de preenchimento de campos surge entdo a necessidade de desenvolver um
software que possa aprimorar esse processo. A pergunta-chave que surge é: "Como
desenvolver um software de gestdo de projetos que possa atender este nicho de
mercado?"

Dado o exposto acima, neste projeto busca-se que o software considere 0s

seguintes aspectos:

® Cada projeto é unico, com requisitos e caracteristicas distintas. O
desenvolvimento do software deve levar em conta essas particularidades para
garantir que atenda as necessidades especificas de cada projeto.

® O software deve permitir o controle completo dos projetos, incluindo o
acompanhamento do andamento, a identificacdo de possiveis atrasos e a

gestao eficaz dos recursos disponiveis.
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® Projetos personalizados muitas vezes exigem adaptagdes constantes. O
software deve ser flexivel o suficiente para permitir a personalizacdo de
processos e fluxos de trabalho de acordo com as demandas de cada projeto.

® Além do gerenciamento basico, a integracdo de funcionalidades como
graficos interativos, comunicagdo em tempo real, controle de atividades e
cronograma pode agregar valor ao software.

® A adocao do software depende da usabilidade e da interface amigavel. Os

usuarios precisam sentir que a ferramenta é intuitiva e facilita suas tarefas.

A abordagem metodologica para o desenvolvimento desse software de gestéao
de projetos personalizados deve considerar esses desafios e garantir que a solugao
seja eficaz, adaptavel e facil de usar. Ao final deste projeto, espera-se entregar um
software testado e validado que melhore significativamente a gestdo de projetos
personalizados, facilitando a comunicagdo, o acompanhamento e o sucesso dessas

iniciativas.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

O objetivo deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) € conceber, projetar
e desenvolver um software de gestdo de projetos que atenda as necessidades
especificas de organizagdes e equipes que buscam uma abordagem mais simples e

eficiente para o gerenciamento de projetos.

1.3.2 Objetivos especificos

® Desenvolver um protétipo funcional do software de gestdo de projetos, que
inclua recursos necessario para alcangar a melhor de gerenciar e administrar
um projeto.

® Documentar todo o processo de desenvolvimento e apresentar os resultados
do TCC, destacando as contribuigdes do software para o campo de

gerenciamento de projetos.
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® Desenvolver uma arquitetura e design de software, fundamentados em
conceitos técnicos solidos e fazendo uso de alguns dos principais frameworks

e tecnologias adotados no mercado profissional.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O atual capitulo aborda as consideragdes iniciais sobre do tema deste
trabalho, ou seja, apresenta a proposta de trabalho, delimitando a problematica, o
tema e o objetivo deste trabalho.

O segundo capitulo aborda a fundamentagéo tedrica que foi seguida para o
desenvolvimento deste trabalho, a base e conceitos que foram usados para o
desenvolvimento do software.

No terceiro capitulo aborda o que foi reproduzido no software, apresenta as
telas desenvolvidas com os requisitos e regras de negdécio da mesma, além de
ressaltar alguns conceitos de gestao de projeto para o desenvolvimento da tela.

No quarto capitulo, sera abordado a fundamentacdo técnica para o
desenvolvimento, nele sera abordado as tecnologias e os conceitos utilizados para a
criacdo do software de forma organizada e eficiente. No ultimo capitulo, sera
realizada as consideracgdes finais a respeito deste trabalho, concluindo e ressaltando

a importancia dele e o quanto contribui para o desenvolvimento pessoal.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo, serdo explorados os conceitos essenciais relacionados a
gestao de projetos, gerenciamento de riscos e metodologias ageis. Esses conceitos
serdo posteriormente aplicados na criacdo e desenvolvimento do software

“TaskMaster”.

2.1 GESTAO DE PROJETOS

Segundo o Project Management Body of Knowledge (PMBOK) “projeto € um
esforgo temporario empreendido para criar um produto, servigo ou resultado unico”.
(PMI, 2017, p.4). Os projetos sdo de natureza temporaria, assim, devem possuir
data de inicio e término definidas. Eles se ddo por concluidos quando os objetivos
sdo alcangados ou quando o projeto falha por algum fator como, por exemplo,
recursos esgotados, mudanga de estratégia ou motivos legais. Um projeto que
obtenha sucesso no cumprimento dos objetivos gerara, entdo, um produto, servigo
ou resultado unico.

A gestdo de projetos tem como finalidade garantir a execugédo eficaz e
eficiente desses empreendimentos temporarios, com o objetivo de que as
organizagbes alcancem éxito na consecugado dos requisitos dos projetos. Esse
suporte é concretizado por meio da aplicagdo de conhecimentos, habilidades,
ferramentas e técnicas nas atividades do projeto (PMI, 2017).

Além disso, o PMBOK (PMI, 2017) estabelece cinco grupos de processos de
gerenciamento de projetos e dez areas de conhecimento em gerenciamento de
projetos para categorizar e organizar os processos de gerenciamento. Estes grupos

de processos estdo organizados da seguinte forma:

® Grupo de processos de iniciagao: Esses processos visam obter a
aprovagao para novos projetos ou fases de projeto. Sdo responsaveis por
auxiliar as partes interessadas na avaliagdo da viabilidade do projeto e no

alinhamento das expectativas quanto aos resultados.
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® Grupo de processos de planejamento: Este grupo compreende os
processos para refinar os objetivos estabelecidos na fase de iniciagdo e
definir o escopo de trabalho detalhado do projeto.

® Grupo de processos de execugdo: Envolve 0s processos necessarios para
executar e completar o trabalho definido no planejamento.

® Grupo de processos de monitoramento e controle: Este grupo lida com o
acompanhamento da evolugao do projeto, incluindo a analise do desempenho
e a identificagao de possiveis modificagdes necessarias.

® Grupo de processos de encerramento: Envolve os processos que

formalizam o encerramento adequado do projeto, fase ou contrato.

As areas de conhecimento identificadas pelo PMBOK (PMI, 2017)
categorizam os processos de acordo com o0s requisitos de conhecimento
necessarios.

Estas areas de conhecimento sao organizadas da seguinte forma:

® Gerenciamento da integracdao do projeto: Compreende processos que
unificam e coordenam as atividades dos grupos de processos de
gerenciamento do projeto, sendo aplicados durante todo o ciclo de vida do
projeto.

® Gerenciamento do escopo do projeto: Trata dos processos que definem o
que esta incluido ou excluido no projeto, assegurando que todas as
atividades necessarias sejam contempladas para atingir os objetivos.

® Gerenciamento do cronograma do projeto: Envolve o0s processos
necessarios para garantir que o projeto cumpra os prazos estabelecidos.

® Gerenciamento dos custos do projeto: Estes processos tém como foco
garantir que o projeto seja concluido dentro do orgamento estipulado.

® Gerenciamento da qualidade do projeto: Garante que tanto o processo de
gerenciamento do projeto quanto o produto atendam aos critérios de
qualidade alinhados com as expectativas das partes interessadas.

® Gerenciamento dos recursos do projeto: Compreende 0s processos
responsaveis por identificar, adquirir e gerenciar os recursos essenciais para

0 sucesso do projeto.
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® Gerenciamento das comunicagées do projeto: Envolve processos que
endossam a coleta, armazenamento e distribuicdo de informagdes cruciais
para o projeto.

® Gerenciamento dos riscos do projeto: Inclui os processos responsaveis por
minimizar ameagas ao desenvolvimento do projeto e maximizar as
oportunidades.

® Gerenciamento das aquisicées do projeto: E a area responsavel por obter
produtos ou servigos externos a equipe do projeto.

® Gerenciamento das partes interessadas do projeto: Compreende os
processos que identificam as partes interessadas no projeto e também
planejam, gerenciam e monitoram o envolvimento de cada uma delas com o

projeto.

2.2 METODOLOGIA AGIL

A Metodologia agil € uma abordagem de gestdo de projetos e
desenvolvimento de software que se caracteriza pela flexibilidade, colaboracao e
entrega iterativa de valor ao cliente. Uma definicdo concisa pode ser encontrada nas
palavras de Guilherme Miranda (MIRANDA, 2023, p.3)

"a metodologia agil € uma abordagem para gerenciamento de projetos que
se concentra na entrega continua e incremental de valor para o cliente. Ela
foi desenvolvida originalmente para gerenciamento de projetos de
software,mas tem sido amplamente aplicada em varios outros campos."

A filosofia dos métodos ageis foi inicialmente formulada em 2001 por um
grupo composto por 17 desenvolvedores de software por meio do Manifesto Agil

(MATHIS, 2018). Esse manifesto estabeleceu quatro valores fundamentais:

® Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas: Destaca a
importancia da colaboragdo e comunicagao entre as pessoas envolvidas no
projeto em vez de depender excessivamente de processos ou ferramentas.

® Software em funcionamento mais que documentagao abrangente:
Prioriza a entrega de software funcional e utilizavel em detrimento da

documentacao extensa, colocando o foco na entrega de valor real ao cliente.
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® Colaboragao com o cliente mais que negociagao de contratos: Enfatiza a
importancia da colaboragao ativa com o cliente ao longo do processo, em vez
de depender de contratos rigidos.

® Responder a mudancas mais que seguir um plano: Reconhece que a
flexibilidade e a capacidade de se adaptar a mudancas sdo essenciais para

atender as necessidades do cliente e ao ambiente em constante evolugéo.

Além desses quatro valores, o Manifesto Agil também inclui doze principios

que fundamentam a abordagem agil:

® Priorizar a satisfagdo do cliente por meio da entrega continua de software
com valor agregado.

® Receber bem mudancas nos requisitos, mesmo tardiamente no
desenvolvimento, em busca de vantagens competitivas.

® Entregar software funcionando com frequéncia, preferencialmente em
intervalos curtos de tempo.

® Promover a colaboracdo diaria entre pessoas de negdcio e desenvolvedores
durante todo o projeto.

® Construir projetos em torno de individuos motivados, proporcionando-lhes um
ambiente de suporte e confianca.

® Favorecer a comunicacao face a face como o meio mais eficaz de transmitir
informacdes dentro da equipe de desenvolvimento.

® Usar software funcionando como a medida principal de progresso.
Promover o desenvolvimento sustentavel, permitindo que a equipe mantenha
um ritmo constante indefinidamente.

® Dedicar atengdo continua a exceléncia técnica e ao bom design como meio
de aumentar a agilidade.
Valorizar a simplicidade, maximizando a quantidade de trabalho nao realizado.
Reconhecer que as melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de
equipes auto-organizaveis.

® Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre sua eficacia e fazer

ajustes em seu comportamento.
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Outras caracteristicas notaveis dos processos ageis, conforme descritas por
Bruno Souza (2018), incluem a sua natureza altamente adaptativa, o foco nas
pessoas, uma abordagem com baixa formalidade que valoriza a qualidade do
trabalho em detrimento da documentagao excessiva que poderia atrasar o projeto.
Além disso, os processos ageis se destacam pelo uso de ciclos curtos de interagdes
com prazos geralmente definidos em periodos inferiores a um més.

Jeff Sutherland (2016), um dos co-criadores do Scrum, enfatiza que a
abordagem 4agil é altamente eficaz ndo apenas no desenvolvimento de software,
mas também na gestédo de projetos empresariais. Isso se deve a sua capacidade de
se adaptar rapidamente as mudancas nas necessidades do cliente e no ambiente de
negocios. Em um mundo empresarial em constante evolugdo, a capacidade de

adaptacgao € essencial para o sucesso.

2.3 MONITORAMENTO DE RISCOS

De acordo com Roger Pressman e Bruce Maxim (PRESSMAN; MAXIM, 2021,

p.1048), renomados especialista em engenharia de software:

“Um risco é um problema em potencial para um projeto de software, e que
pode ou nao acontecer. Independentemente do resultado, € aconselhavel
identica-lo, avaliar sua probabilidade de ocorréncia,estimar seu impacto e
estabelecer um plano de contingéncia."

O monitoramento de riscos € um componente vital da gestdo de projetos, uma
vez que reconhece a natureza volatii e imprevisivel dos riscos. Conforme
mencionado por Wazlawick (2019), é fundamental compreender que, ao longo do
projeto, novos riscos podem surgir ou a exposicdo aos riscos previamente
identificados pode se agravar. Portanto, é imperativo revisitar regularmente a
avaliagao de riscos.

Esse processo ndo se limita apenas a acompanhar a implementagdo das
respostas aos riscos, mas também envolve a identificacdo e analise continuas de
novos riscos. Além disso, requer a elaboracdo de planos adicionais para lidar com
essas novas ameacgas, como indicado pelo PMI (2017).

E importante ressaltar que a documentacdo adequada dos riscos

desempenha um papel crucial nesse contexto, como apontado por Wazlawick (2019).
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Tanto a equipe de projeto quanto as partes interessadas devem ter acesso a
informacdes atualizadas sobre os riscos e seus niveis de exposi¢gao, de modo a
tomar decisdes informadas.

O processo de monitoramento de riscos se baseia na coleta de informacgdes
durante a execucdo do projeto para avaliar diversos aspectos. Isso inclui verificar
mudangas nos status dos riscos, identificar novos riscos que possam surgir e avaliar
a eficacia das medidas de mitigacdo implementadas, conforme orientado pelo PMI
(2017).

O PMI (2017) disponibiliza uma variedade de ferramentas e técnicas para
facilitar o monitoramento de riscos. Duas abordagens comuns incluem auditorias e
reunides periddicas de monitoramento de riscos. As reunides servem como féruns
para analisar e documentar a eficacia das respostas aos riscos, além de possibilitar
a reavaliagao continua dos riscos existentes e a identificacdo de novos desafios. A
auditoria, por sua vez, pode ser conduzida como parte das reunides de
monitoramento ou separadamente, dependendo da complexidade do projeto e das
necessidades especificas de controle.

E importante notar que, ao final do processo de monitoramento de riscos,
assim como no planejamento de respostas aos riscos, podem surgir necessidades
de mudangas nos custos, cronograma ou em outros componentes do plano de
gerenciamento do projeto (PMI, 2017). Portanto, a revisdao constante e a adaptacao
sdo elementos cruciais para garantir o sucesso na gestao de riscos ao longo do ciclo

de vida do projeto.

2.4 SOFTWARE DE GESTAO DE PROJETO

A utilizagdo de software de gestédo de projetos desempenha um papel crucial
no cenario empresarial contemporaneo. O aumento da complexidade das iniciativas,
a necessidade de gerenciar equipes dispersas geograficamente e o foco na
otimizagdo operacional levaram as organizagdes a adotarem solug¢des tecnoldgicas
para aprimorar a gestao de projetos.

Os projetos atuais frequentemente envolvem uma rede intricada de tarefas
interdependentes, equipes multifuncionais e diversas partes interessadas. A

utilizacao de software de gestdo de projetos auxilia as organizagbes a enfrentarem
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essa complexidade, oferecendo ferramentas para o planejamento, acompanhamento
e controle.

Harold Kerzner (2017), autor de destaque no campo do gerenciamento de
projetos, argumenta que o0 uso de sistemas automatizados de gerenciamento de
projetos € crucial para a obtengcdo de sucesso em projetos complexos, uma vez que
eles viabilizam uma monitorizagao eficiente de recursos, custos e cronogramas.

A utilizacdo de software de gestdo de projetos possibilita a coleta de dados
precisos sobre o progresso do projeto e o desempenho da equipe. Esses dados séo
fundamentais para embasar decisées informadas e ajustar o curso do projeto
conforme necessario. Segundo Alessandra Rech Tortelli (TORTELLI, 2023) "com a
digitalizacao, as empresas podem automatizar tarefas rotineiras, reduzindo o tempo
gasto em processos manuais”. A automatizacdo de tarefas e processos repetitivos
por meio de software de gestdo de projetos contribui para a melhoria da eficiéncia e

produtividade das equipes em um projeto, contribuindo assim para o sucesso dele.
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3 TASKMASTER: DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

Para aqueles que nao tém experiéncia prévia, comegar com um software de
gestao de projeto pode parecer assustador. Muitas pessoas ja se viram diante da
incerteza sobre por onde comecgar ou como abordar tarefas complicadas. Entretanto,
existe uma solugcédo que pode simplificar e otimizar consideravelmente essa tarefa, a
utilizacdo de um software de gestdo de projetos agil, que incorpora templates e
requer apenas um numero reduzido de campos a serem preenchidos,
complementado por funcionalidades com notificagcbes automaticas e gerenciaveis
tornando o processo menos complexo e mais eficaz.

O "TaskMaster" é um software de gerenciamento de projetos com énfase em
agilidade, desenvolvido para simplificar o planejamento, execugcdo e
acompanhamento de tarefas de maneira eficaz e flexivel. Ele é especialmente util
quando se lida com projetos complexos e em constante mudanga. A abordagem agil
permite a adaptacao rapida a novos requisitos e prioridades, resultando em entregas
mais rapidas e de maior qualidade.

A utilizacdo de templates, que podem ser criados tanto por vocé para
reutilizacdo futura quanto por outras pessoas, simplifica consideravelmente o
processo de elaboracdo de projetos. Vocé pode comecgar selecionando um template
que melhor se adapte ao seu tipo de projeto e, em seguida, personaliza-lo de acordo
com as suas necessidades especificas.

Além de iniciar, manter um projeto € igualmente importante. Pensando nisso,
o “TaskMaster” facilita o0 acompanhamento do progresso, a colaboragao da equipe e
a tomada de decisdes informadas. Ele oferece uma visao clara do que esta sendo
feito, o que precisa ser feito e como o projeto estda avangando em relagdo aos prazos

e metas estabelecidas.

3.1 REQUISITOS

Os requisitos de software desempenham um papel central na engenharia de
software, atuando como uma peg¢a fundamental que liga as expectativas dos
usuarios as solugdes tecnoldgicas. Eles sdao a base sobre a qual um sistema de

software é projetado, desenvolvido e avaliado. Para compreender plenamente a
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necessidade e a utilizagdo dos requisitos de software, € importante explorar a
definicdo e o propdsito desses elementos, bem como as praticas recomendadas em
sua gestao.

"Ao estabelecer um conjunto de requisitos, vocé obtém um entendimento de
qual sera o impacto do software sobre o negdcio, o que o cliente quer e como os
usuarios vao interagir com o software." (PRESSMAN; MAXIM, 2021, p.234). Em
outras palavras, eles delineiam as funcionalidades que um sistema deve oferecer,
bem como quaisquer restricdes ou critérios de desempenho que ele deve atender.
Esses requisitos podem ser derivados de diversas fontes, incluindo as necessidades
dos usuarios, regulamentagdes governamentais, praticas do setor e objetivos
organizacionais.

A necessidade de requisitos de software é clara quando se considera o
ambiente complexo em que a engenharia de soffware opera. Sem uma
especificagao clara e detalhada dos requisitos, os desenvolvedores podem enfrentar
dificuldades na compreensao do que deve ser construido e como isso deve ser feito.

Além disso, os requisitos atuam como um contrato implicito entre as partes
interessadas (PRESSMAN; MAXIM, 2021). Eles fornecem uma base soélida para a
comunicacdo entre equipes de desenvolvimento, clientes e usuarios finais,
garantindo que todas as partes compartilhem uma compreensdo comum do que o
sistema deve realizar.

A utilizagdo dos requisitos de software abrange todas as fases do ciclo de
vida de desenvolvimento de software. Durante a elicitacdo de requisitos, os analistas
trabalham em estreita colaboracdo com as partes interessadas para identificar,
documentar e priorizar os requisitos (Sommerville, 2011).

Essa fase é crucial para estabelecer a base sélida sobre a qual o software
sera construido. Os requisitos também desempenham um papel essencial no design
de software, pois fornecem as especificagdes que os arquitetos e designers usam
para criar a estrutura do sistema.

Durante o desenvolvimento e os testes, os requisitos sao traduzidos em
cbédigo e usados como referéncia para verificar se o sistema estad atendendo as
expectativas (PRESSMAN; MAXIM, 2021). A gestdo de requisitos € uma pratica

continua que envolve o controle de mudangas nos requisitos a medida que eles
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evoluem ao longo do tempo. Isso garante que o sistema continue a atender as
necessidades em constante mudanga dos usuarios e das organizagdes.

Em resumo, os requisitos de software sao elementos vitais na engenharia de
software, conectando as necessidades dos usuarios as solugdes tecnolégicas. Eles
desempenham um papel crucial na compreensdo do que deve ser construido e
fornecem a base para o sucesso de qualquer projeto de software. "Construir um
programa de computador elegante que resolve o problema errado ndo adianta nada
para ninguém". (PRESSMAN; MAXIM, 2021, p.234). Portanto, a necessidade e a
utilizacdo eficaz dos requisitos sao aspectos fundamentais para o desenvolvimento
de software de qualidade.

Ao abordar as telas criadas no “Taskmaster’, ira ser realizado a coleta e
apresentacao dos requisitos individuais de cada tela, juntamente com suas

correspondentes regras de negocio.

3.2 CASOS DE USO

Na engenharia de software, a compreensao das necessidades dos usuarios é
fundamental para o sucesso de um projeto. Uma das abordagens amplamente
adotadas para entender, documentar e comunicar essas necessidades é a técnica
de casos de uso. Segundo Sommerville (Sommerville, 2011, p.74), os casos de uso
"identificam as interagbes individuais entre o sistema e seus usuarios ou outros
sistemas".

Os casos de uso sdo uma ferramenta valiosa que ajuda a capturar os
requisitos funcionais de um sistema de software, bem como a modelar as interagdes
entre os usuarios e o sistema. Essas interagcdes sdo representadas em termos de
acdes ou cenarios que descrevem como um usuario (ou ator) interage com o
sistema para realizar uma tarefa especifica. Os casos de uso podem variar em
complexidade, desde tarefas simples até fluxos de trabalho complexos que
envolvem multiplos atores e etapas.

A necessidade de casos de uso é evidente quando se considera a
complexidade inerente a maioria dos sistemas de software. Os requisitos dos
sistemas muitas vezes nao podem ser compreendidos apenas por meio de uma lista

de funcionalidades ou especificagdes técnicas. Os casos de uso fornecem uma
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abordagem orientada pelo usuario para a captura de requisitos, permitindo que as
partes interessadas vejam como o sistema sera utilizado na pratica.

A utilizagdo dos casos de uso na engenharia de software é abrangente. Eles
desempenham um papel critico em varias fases do ciclo de vida de desenvolvimento
de software. Durante a elicitagdo de requisitos, os casos de uso ajudam os analistas
a identificarem e definir as funcionalidades essenciais do sistema, garantindo que os
desenvolvedores tenham uma compreensao clara das metas do usuario (VAZQUEZ;
SIMOES, 2016).

Além disso, os casos de uso sdo usados como base para o design de
software. Os arquitetos de sistemas podem mapear os casos de uso para
componentes e interfaces de software, criando uma estrutura que atenda as
necessidades dos usuarios. Durante o desenvolvimento, os casos de uso se tornam
um guia para a implementagdo, permitindo que os desenvolvedores traduzam as
interagcdes do usuario em cédigo funcional.

Os casos de uso também tém um papel importante nos testes de software,
pois fornecem cenarios realistas que podem ser usados para validar se o sistema
atende aos requisitos do usuario. Além disso, eles s&do uma ferramenta valiosa para
a comunicacdo entre as equipes de desenvolvimento e as partes interessadas,
garantindo que todos tenham uma compreensdo clara das funcionalidades e
interacdes esperadas do sistema.

Em resumo, os casos de uso desempenham um papel critico na engenharia
de software, permitindo a captura e a comunicacado eficaz das necessidades dos
usuarios. Dessa forma, foi elaborado um caso de uso, no qual sera demonstrado os

cenarios de utilizagado mais frequentes no “TaskMaster” evidenciado na Figura 1.
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Figura 1 - Exemplo de caso de uso no TaskMaster
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3.3 LAYOUT

A personalizagao de produtos e sistemas de acordo com as preferéncias do
usuario tornou-se uma pratica cada vez mais relevante na era digital. Com a
crescente quantidade de informagdes e opgdes disponiveis, a capacidade de
oferecer experiéncias sob medida para os usuarios tem se mostrado essencial para
aprimorar a intuitividade e a satisfagao.

Nesse contexto, o "Taskmaster" exemplifica essa tendéncia ao aplicar um
layout “autoajustavel”. Ao clicar no botdo azul, indicado na Figura 3, os usuarios tem
acesso a um menu de personalizacao (Figura 2), onde o0 mesmo pode personalizar o
software de acordo com suas preferéncias e necessidades. Essa abordagem

permite que o usuario adapte a interface, escolhendo elementos visuais, disposicao
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de informagdes e funcionalidades de acordo com seu gosto pessoal, tornando a

experiéncia mais envolvente e intuitiva.

Figura 2 - Menu de personalizagao

Vertical Horizontal Duas Colunas

Semi Box

Esquema de cores
Escolha claro ou escurs

) -
Claro Escuro

Largura do layout
Escolha entre Fluido ou Boxed layout

@

Fluido Boxed

Rolavel

Cor da Barra superior

@

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Figura 3 - Botao de ativagdo do menu de personalizagao

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.3.1 Tema

O usuario possui a possibilidade de escolher entre dois temas, podendo ser

claro (Figura 4) ou escuro (Figura 5).



Figura 4 - Demonstracao do tema claro

®

¥ TASKMASTER ©

Bem vindo, Guilherme santana!

Dados re ojetos e as tarefas designadas a vocé: Software e-commerce
TAREFAS A FAZER TAREFAS EM PROGRESSO TAREFAS COMPLETADAS TAREFAS ATRASADAS
Anglise do tempo gasto em tarefas  Atividade: Tela de login Relatério de

tarefas
515 hora(s) 1148 hora(s) 1663 hora(s)
4

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Figura 5 - Demonstracao do tema escuro

¥ TASKMASTER  ©

1148 horal(s) 1663 hora(s)

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.3.2 Barra de navegagao

Q 2 ¢ 4

32

. ‘ Projeto: #18 teste

AVALIACAO DA PLATAFORMA

2d
5 0
a 2
2 1
1 1

A barra de navegacdo (Figura 6) é a area em que os links de acesso as

paginas do site estdo disponiveis para os usuarios. Ela pode ser personalizada por

meio do menu de personalizacdo e oferece menus pré-definidos, que variam de

acordo com o perfil do usuario.
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Figura 6 - Barra de navegacao

‘# TRASKMASTER ©

ADM

@ cadastro

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.3.3 Barra superior

A barra superior (Figura 7) € o local em que o usuario pode visualizar
notificagdes e mensagens recebidas. A partir dela, é possivel acessar diferentes
telas por meio de uma barra de pesquisa e também é possivel acessar o proprio

cadastro a partir do menu.

Figura 7 - Barra superior

& s ra 3 A, Guilherme santana
B 6 Q @ R
Administrador

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.4 HOME (DASHBOARD)

A pagina inicial (Figura 8), ou "home", de um software desempenha um papel
fundamental na experiéncia do usuario, pois € muitas vezes a primeira impressao
que um usuario tem ao interagir com a aplicagdo. Ela serve como um ponto de
entrada e um centro de informagcbes essencial, transmitindo a identidade e
funcionalidade do software de forma clara e atrativa. Com isso, sera abordado os

elementos presentes na pagina inicial do “TaskMaster”.



34

Figura 8 - Tela Home (Dashboard)

TAREFAS A FAZER (HOJE)

s tarefas designadas avocs e —— Projeto: #18 teste

TAREFAS A FAZER _ TAREFAS EM PROGRESSO TAREFAS COMPLETADAS TAREFAS ATRASADAS

1 0 0 2

Anélise do tempo gasto em tarefas Relatério de tarefas  ~ Atividade: Tela de log AVALIAGAO DA PLATAR

515 hora(s) 1148 hora(s) 1663 hora(s)
Tempo total em Tempo total em progresso Tempo total realiz:

PN ow s o

[
Im—

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.4.1 Avaliagao

A avaliagao de um site web nao é apenas uma forma de medir a satisfagao do
usuario, mas também uma fonte valiosa de informacdes sobre o desempenho, a
usabilidade e as necessidades dos usuarios. Por meio de avaliagcbes, os usuarios
podem expressar suas opinides, identificar problemas e sugerir melhorias. Levando
em conta isso foi realizado uma secdo dentro da “Dashboard” (Figura 9) onde é

possivel realizar e visualizar avaliagdes ja feitas na plataforma.

Figura 9 - Secao avaliagcado na tela Home

AVALTACAO DA PLATAFORMA

2deb

al: 6 ay
5 0
4 2
3 2
2 1
1 1

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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3.4.2 Tarefas

Regidao da “Dashboard” responsavel por exibir as tarefas que estao

designadas ao usuario naquele dia como demonstrado na Figura 10.

Figura 10 - Secgdo tarefas na tela Home
TAREFAS A FAZER (HOJE)

Projeto: #46 Software e-commerce

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.4.3 Graficos

A gestado eficaz de projetos € uma tarefa complexa que requer a coleta,
analise e interpretacdo de uma quantidade significativa de informagdes. Para os
gestores de projetos, a capacidade de tomar decisdes informadas desempenha um
papel fundamental no sucesso de seus empreendimentos.

Os graficos ndo sdo apenas uma ferramenta de apresentagao, eles também
sdo uma ferramenta para realizar calculos, conforme enfatizado por Alessandro
Nicoli, um renomado estatistico que disse que "os graficos sdo poderosos mapas
que nos guiam através dos numeros". (MATTOS, 2009, p.141). Isso significa que
graficos bem elaborados podem ndo apenas representar dados de maneira
visualmente eficaz, mas também auxiliar os gerentes de projeto no calculo rapido de
métricas criticas, como a taxa de conclusao de tarefas ou a utilizacdo de recursos.

Com base na importancia dos graficos na gestao de projetos e na tomada de
decisbes informadas, o “TaskMaster” foi desenvolvido com recursos avangados de
visualizagdo de dados e indicadores de tarefas em sua “Dashboard”. Essa
abordagem permite aos usuarios ndo apenas acompanhar o progresso do projeto,
mas também interagir com as informacdes de maneira dindmica e significativa,

fornecendo insights valiosos para a gestao eficaz de projetos.
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Figura 11 - Relatorio dos status das tarefas

Relatorio de tarefas

Fonte: Elaborado pelo o Autor

O grafico de pizza € uma representagao visual que ajuda a identificar a
distribuicao das tarefas em quatro estados diferentes: aberto, atrasado, completo e
em progresso. Esse tipo de grafico permite uma rapida compreensao da proporgéao
de tarefas em cada um desses estados, facilitando a visualizagao do status geral de
um projeto ou conjunto de tarefas conforme evidenciado na Figura 11.

Além do grafico de pizza, foi elaborado,com a jungédo de grafico de linhas e

barras, um grafico para a analise de tempo gasto em tarefas dentro de um atividade.

Figura 12 - Analise grafica do tempo gasto na execugao de tarefas

Analise do tempo gasto em tarefas v Atividade: Tela de login
515 hora(s) 1150 hora(s)

SrRRe

1665 hora(s)

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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O grafico da Figura 12 possui as seguintes representacoes:

® Graficos de barras para avaliar o tempo investido: As linhas tracejadas
azuis oferecem uma representacido visual das tarefas em relagdo ao tempo
gasto. Eles permitem que os usuarios identifiquem rapidamente qual tarefa
consumiu a maior quantidade de tempo para ser concluida. Isso € essencial
para a identificacdo de atividades criticas e a alocacdo de recursos de
maneira mais eficiente.

® Graficos de barras para rastrear o tempo de espera: As barras amarelas
destacam o tempo de espera entre as tarefas. Eles permitem que os usuarios
identifiquem a tarefa que permaneceu mais tempo aguardando para ser
realizada. Isso é crucial para eliminar gargalos e melhorar o fluxo de trabalho,
garantindo que as tarefas sejam executadas de forma mais eficaz e sem
atrasos desnecessarios.

® Graficos de area para comparar com estimativas prévias: A area verde do
grafico que destaca o tempo total da tarefa e as barras azuis que evidencia o
tempo estimado da atividade oferecem uma maneira eficaz de comparar o
tempo real gasto em uma tarefa com a estimativa prévia. Isso permite que os
usuarios identifiquem as discrepancias entre o planejamento inicial e a
execucgao real. Ao fazer isso, os gerentes de projeto podem ajustar suas

estratégias de planejamento e melhorar a precisdo das estimativas futuras.

A combinacdo desses graficos possibilita uma analise profunda das
operagdes do projeto. Os usuarios podem rapidamente identificar quais tarefas estéao
desviando do cronograma planejado, quais estdo aguardando agdo e como as
estimativas estdo alinhadas com o desempenho real. Essas informagdes séao
fundamentais para tomar decisdes informadas e ajustar o curso do projeto conforme

necessario.

3.4.4 Data grid

A gestdo e visualizagédo eficaz de grandes volumes de dados s&o desafios

criticos em uma ampla variedade de campos, desde analise de negdcios até o
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desenvolvimento de software. Uma das ferramentas mais poderosas e amplamente
adotadas para enfrentar essa complexidade € o uso de data grid (grade de dados).

Os data grid sao estruturas que dividem uma interface em células
organizadas em linhas e colunas, criando uma grade que facilita a organizacéo e
exibicdo de dados. Essa técnica se revela particularmente valiosa quando se lida
com grandes volumes de informagdes, pois permite uma exibigdo estruturada e a
navegacao facil por meio desses dados.

Nesse contexto, tornou-se evidente a necessidade de incorporar a utilizagéao
de data grid no “TaskMaster’. Sua adaptabilidade, flexibilidade e capacidade de
reutilizagdo se destacaram como fatores essenciais na gestao e no desenvolvimento
eficaz da aplicacédo. Os data grid do “Taskmaster” contam com diversos filtros na
parte superior, uma coluna que permite realizar alguma acdo e na parte inferior
contam com botdes para gerar relatorio.

Segue abaixo na Figura 13 um exemplar de data grid encontrado no

“TaskMaster”.

Figura 13 - Exemplo de data grid

Agtes Céd projeto Projeto Data deinicio Data de conclusao Status Projeto Andamento do projeto
nte al At al
a1 L% Aplicativo mobile 0371172023 12/0112024 Aperto -

45 i Software e-commer ce 1511012023 261112023 Aberto

a LA Software e-commerce 0410972023 161102023 Atrasado

tens por pégina | 10~ 1-30f3

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5 TELAS DESENVOLVIDAS

Nesta secdo, sera abordado as diferentes telas criadas no “Taskmaster”, cada
uma com seus requisitos e regras de negocios especificos, 0s quais serao
detalhados a seguir. A criagdo e concepgédo de algumas telas sdo fundamentadas
em conceitos da gestdo de projetos, que serdo destacados sua aplicagdo em cada

tela.
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3.5.1 Landing page

Uma landing page, também conhecida como pagina de destino, é um
elemento fundamental no mundo do marketing digital. E uma pagina da web
projetada de forma estratégica com um proposito especifico: converter visitantes em
leads, clientes ou direciona-los para a proxima etapa da jornada do comprador. A
landing page do “TaskMaster” é organizada em quatro sec¢bes distintas: “Home”,

“Servigos”, “Paginas” e “Contato”.

Figura 14 - Secdo Home na tela Landing Page

£ TASKMASTER

A melhor maneira de gerenciar seus

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na secado “Home” (Representada pela Figura 14), os visitantes encontrarao
links de redirecionamento para diversas partes do software, bem como um

“carrossel” de imagens que apresenta o software de forma visualmente atrativa.

Figura 15 - Secao Servigos na tela Landing Page

" TASKMASTER Servigos  Paginas  Contatos Entrar [0S

Servigos oferecidos pelo TaskMaster

Projeto Templates Tarefas

Dashboard Participe Notificagdes

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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A secdo “Servigcos” (Representada pela Figura 15) oferece uma prévia de
todos os recursos e funcionalidades oferecidos pelo “TaskMaster”. Isso permite que

os visitantes tenham uma visao geral dos beneficios e capacidades do software.

Figura 16 - Secao P4aginas na tela Landing page

‘T TRSKMASTER Home

_ Projeto

Template

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na secédo “Paginas” (Representada pela Figura 16), os usuarios podem
explorar e compreender o funcionamento de cada tela do software, além de
entender como essas telas interagem entre si. Isso oferece uma perspectiva mais

detalhada sobre a experiéncia de uso do “TaskMaster”.

Figura 17 - Secao Contato na tela Landing Page

£ TASKMASTER Home Servios Piginas  Contalos Entra

Contate-nos

°f TRSHHASTER

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Na secédo “Contato” (Representada pela Figura 17), os visitantes tém a

oportunidade de se comunicar com os administradores do site por meio de um

formulario. Isso permite que eles enviem mensagens ou duvidas diretamente para a

equipe por tras do “TaskMaster”, facilitando a interagdo e o suporte aos usuarios. O

Quadro 1 apresenta todos os requisitos que foram usados para a construcéo da tela

“Landing page”.

Quadro 1 - Requisitos da tela Landing Page

(continua)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO01] - A pagina inicial (landing
page) deve disponibilizar informagdes

relacionadas ao software.

Funcional

Alta

Baixa

[RF002] - A pagina inicial (landing
page) deve ser dividida em quatro
secgOes, permitindo que os usuarios
cliquem em um item para serem
redirecionados para a parte

correspondente da pagina.

Funcional

Alta

Média

[RFO03] - Na secao inicial (home),
deve haver um “carrossel” de

imagens do software.

Funcional

Baixa

Média

[RF004] - Na secéao “Servigos”, deve
ser apresentada uma prévia das
funcionalidades oferecidas do

software.

Funcional

Alta

Baixa

[RFO05] - Na secao “Paginas”, deve
haver uma imagem e uma breve
descricdo que explicam o propésito e
a funcionalidade de cada tela para o

usuario.

Funcional

Alta

Baixa

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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(conclusao)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO06] - Na secao “Contatos”, deve
ser disponibilizado um formulario que
permita aos usuarios que nao
possuem cadastro enviar mensagens

aos administradores do site.

Funcional

Baixa

Média

[RFO07] - Na “Home”, deve haver
botdes que redirecionem os usuarios
para a tela “Login”, ou, caso nao
possuam cadastro, para a tela

“Cadastre-se”.

Funcional

Alta

Baixa

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.2 Login

A Tela “Login” (Figura 18) é responsavel pela a autenticagdo do usuario.

Figura 18 - Tela Login

‘. TASKMASTER

Administre e crie seus
projetos

‘T TASKMASTER

Login

onta? Criar

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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A Tela “Login” possui os seguintes requisitos abaixo (Quadro 2):

Quadro 2 - Requisitos da tela Login

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade

[RFO01] - A tela “Login” tem a
responsabilidade  de  verificar a
identidade do wusuario e conceder | Funcional Alta Baixa
acesso ao sistema apoOs autenticagao

bem-sucedida.

[RFO02] - A autenticagdo na tela de
“‘Login” deve ser realizada com base
Funcional Alta Baixa
nas informagdes inseridas nos campos

de email e senha.

[RFO03] - A tela “Login” deve direcionar
0 usuario para o painel principal (home) | Funcional Alta Baixa

apoés a autenticacao ser valida.

[RFO04] - Apds o usuario realizar o
login, é necessario armazenar o token
no “Local Storage” (Armazenamento N

ao
interno web) para permitir o seu uso em . Alta Média
L . Funcional
requisicoes futuras, juntamente com os
dados do usuario que esta

autenticado.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

O Quadro 3 ira representar todas as regras de negocio que a tela “Login”

possui para seu funcionamento:
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Quadro 3 - Regra de negécio da tela Login

Regra de negécio Tipo

O redirecionamento para a home ocorrera apenas se
as informagdes de email e senha fornecidas estiverem
registradas no sistema. Se autenticado com sucesso,
[RNOO1] - Realizar o “login” | sera exibida a seguinte mensagem: "Seja bem-vindo
de volta: [Nome do usuario]". Caso a autenticagdo nao
seja bem-sucedida, sera apresentada a mensagem:

"Usuario ou senha invalido".

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.3 Cadastre-se

Tela responsavel pelo cadastro inicial do usuario na plataforma (Figura 19).

Figura 19 - Tela Cadastre-se

!
i
.-‘JII '.'l.
1 Hie

. TASKMASTER

Entrar

&

tacka? L

Fonte: Elaborado pelo o Autor

O cadastro inicial do usuario na plataforma tem os seguintes requisitos:
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Quadro 4 - Requisitos da tela Cadastre-se

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade
[RFO01] - A tela “Cadastre-se” deve
proporcionar ao usuario a capacidade de | Funcional Alta Alta
criar sua conta na plataforma.
[RFO02] - Se o cadastro for valido, o
usuario deve ser direcionado para a tela | Funcional Alta Baixa
‘Home”.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Quadro 5 - Regra de negodcio da tela Cadastre-se

Regra de negoécio

Tipo

[RNOO1] - Cadastrar-se

Durante o processo de cadastro inicial, &€ essencial validar
se 0 email fornecido ja esta associado a outro usuario na
plataforma. Se for o caso, deve ser exibida a seguinte
mensagem: "Email ja vinculado a outro usuario" e o

cadastro ndo deve ser concluido.

[RNOO02] - Cadastrar-se

Somente cadastros com Cadastro de Pessoas Fisicas
(CPF) validos e senhas contendo no minimo 8 caracteres,
incluindo letras maiusculas, minusculas e pelo menos um

caractere especial, serao aceitos.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.4 Recupere sua senha

Tela responsavel pela recuperagao da senha do usuario, caso 0 mesmo

esqueca, a tela esta sendo representada pela Figura 20.




Figura 20 - Tela Recupere sua senha

. TASKMASTER

Esqueceu sua senha?

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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A tela para a recuperagao da senha possui os seguintes requisitos:

Quadro 6 - Requisitos da tela Recupere sua senha

(continua)
Requisitos Tipo Importancia | Complexidade
[RFO01] - A tela de "Recuperagao de
Senha" deve permitir que o usuario
cadastre uma nova senha apods inserir | Funcional Alta Alta
corretamente o codigo recebido por
email.
[RF0O02] - Deve ser enviado um codigo
randomico para o email do usuario .
depois que ele fornece seu CPF e o Funcional Alta Alta
email associado ao seu cadastro.
[RFO03] - E necessario validar se o
Funcional Alta Baixa

cédigo foi inserido corretamente.

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Quadro 6 - Requisitos da tela Recupere sua senha
(conclusao)

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade

[RF004] - O usuario devera aguardar um
minuto antes de solicitar o envio de um | Funcional Média Média

novo codigo para o seu email.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

A tela “Recupere sua senha” possui as seguintes regras de negdcio:

Quadro 7 - Regra de negécio da tela Recupere sua senha

Regra de negécio Tipo

Se o0 usuario inserir o codigo incorretamente trés
vezes, a plataforma devera informa-lo com a seguinte
mensagem: "Numero maximo de tentativas
[RNOO1] - Recuperar senha . .
alcangado, tente novamente mais tarde!

O usuario devera aguardar uma hora antes de fazer

uma nova tentativa de recuperagao de senha.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.5 Usuario

A tela “Usuario” foi desenvolvida com o propdsito de permitir a atualizacao e
inclusdo de informacdes adicionais relacionadas aos perfis dos usuarios. Ela esta
acessivel a todos os usuarios por meio da barra superior, na secao “Perfil”. No
entanto, vale ressaltar que somente os usuarios com privilégios de administrador
tém permisséo para visualizar o data grid da tela Usuario (Figura 21), bem como

para exibir e editar os detalhes de qualquer usuario no sistema.
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(continua)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO01] - A tela “Usuario” deve
possibilitar ao wusuario adicionar ou
editar as informagdes que foram

previamente cadastradas.

Funcional

Alta

Alta

[RF002] - A tela “Usuario” deve incluir
uma barra de progresso que indica o

quio completo esta o seu cadastro.

Funcional

Baixa

Baixa

[RFO03] - Se uma nova senha for
informada e estiver em conformidade
com os requisitos, a senha do usuario
deve ser atualizada para a nova senha

fornecida.

Funcional

Media

Baixa

[RF0O04] - Ao consultar o Cdodigo de
Enderecamento Postal (CEP), a
plataforma deve realizar uma consulta a
Application  Programming Interface
(API) para verificar se o CEP é valido.
Se for valido, deve preencher
automaticamente os campos: Estado,
Cidade, Bairro e Rua com as

informacdes retornadas pela API.

Funcional

Alta

Alta

[RFO05] - Deve se utilizar a API
"ViaCep" para realizar a consulta do
CEP.

Nao

Funcional

Alta

Media

[RFO06] - Para acessar o seu cadastro,
deve ser adicionado um item no menu

da barra superior com o nome "Perfil".

Funcional

Alta

Baixa

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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(conclusao)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO07] - Apenas os usuarios com perfil
de administrador devem ter acesso ao
menu de usuario pela barra de

navegagao.

Funcional

Alta

Baixa

[RFO08] - O data grid da tela “Usuario”
deve oferecer a opg¢ao de tanto
cadastrar um novo usuario quanto editar

um usuario previamente cadastrado.

Funcional

Alta

Baixa

[RFO09] - Somente os usuarios com
perfil de administrador tém permissao
para editar ou criar outros usuarios com

perfil de administrador.

Funcional

Alta

Baixa

[RFO10] - O data grid da tela “Usuario”
deve disponibilizar a opg¢do que gere
relatério dos usuarios criados na

plataforma em formato PDF ou XLS.

Funcional

Baixa

Media

[RFO10] - O tela “Usuario” deve dispor

das seguintes abas:

® Principal (Figura 21)
® Endereco (Figura 22)
® Configuracdes (Figura 23)

Funcional

Média

Baixa

Fonte: Elaborado pelo o Autor

A tela “Usuario” possui as seguintes regras de negécio:
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Quadro 9 - Regra de negdcio da tela Usuario

Regra de negécio Tipo

Se o usuario optar por alterar o seu email, sera
necessario validar se o novo email ndo esta sendo
o o utilizado por outro usuario.

[RNOO1] - Edig&o do usuario L o
Se o0 novo email ja estiver em uso por outro usuario,
a plataforma deve notificar com a mensagem: "Email

ja vinculado a outro usuario".

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Figura 21 - Data grid da tela Usuario

Bges  CBd Nome Emal =S Dot de nasciments

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Figura 22 - Aba Principal na tela Usuario

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Figura 23 - Aba Endereco na tela Usuario

Guilherme santana

Complete seu perfil

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Figura 24 - Aba Configuragdes na tela Usuario

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.6 Template

Os templates sao frequentemente empregados para agilizar a criagdo e o

acompanhamento de projetos complexos. Eles permitem que os gerentes de projeto
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comecem com uma estrutura predefinida que incorpora as melhores praticas do
setor. Isso n&o apenas economiza tempo, mas também garante que os projetos
sejam planejados e executados de acordo com padrées reconhecidos. Como
observado por Paul Tinnirello, "Os templates podem fornecer orientagdes muito
explicitas sobre quais processos s&o para ser seguido. Isso permite que uma
organizagao,que € nova no gerenciamento de projetos, implemente rapidamente um
processos padrao" (TINNIRELLO, 2001, p.453, tradugao nossa).

A tela “Template” é onde é cadastrado parametros pré-configurados para a
utilizacdo em um projeto. O data grid da tela “Template” (Figura 25) é acessivel a
todos os usuarios do sistema e exibe informagdes essenciais, incluindo o codigo,

titulo, duracéo estimada, categoria e autor do template.

Figura 25 - Data grid da tela Template

Guilherme santana
226y A

CONSULTA DE TEMPLATES

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Dentro deste data grid, trés agdes podem ser executadas:

® Edicao e Exclusdao: Se vocé for o autor do template ou possuir perfil
administrador, tera a capacidade de editar ou excluir o template. Essa
funcionalidade permite ajustar ou remover modelos de acordo com as

necessidades em constante evolugao.
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® Visualizagao: Para todos os usuarios, independentemente do perfil, é
possivel visualizar os templates. No entanto, a visualizacdo n&o inclui a
capacidade de realizar edigbes. Isso serve como uma ferramenta valiosa para

revisar e obter informacdes sobre os modelos disponiveis no sistema.

A tela “Template” é dividida em trés abas: “Principal’, “Atividade / Tarefas” e

“Cronograma’.

Figura 26 - Aba Principal na tela Template

.r 8 1 & O @ Cuthemesanans

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na aba “Principal” (Figura 26), vocé configura os parametros iniciais do
template. Aqui, vocé especifica o titulo e a descricao do template, juntamente com a
categoria a qual ele pertence. Vocé tem a flexibilidade de escolher entre categorias
predefinidas ou criar uma nova categoria, caso a opg¢do "Outros" seja mais
apropriada para o template em questdo. Na sec¢ao "Periodo de Tempo", € onde vocé
define a duragdo estimada do projeto, podendo escolher entre dias ou semanas
como unidade de tempo. Ao especificar a duragdo necessaria, um cronograma sera
automaticamente gerado na aba "Cronograma". Isso permitira que vocé configure o
periodo durante o qual as atividades do projeto serao realizadas, proporcionando

uma visao clara e organizada do fluxo de trabalho planejado.
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Figura 27- Aba Atividades / Tarefas na tela Template
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Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na aba “Atividade /Tarefas” (Figura 27), vocé efetua o cadastro das atividades
e das tarefas correspondentes. Cada atividade € composta por um conjunto de
tarefas que estao intimamente relacionadas e serdo posteriormente ajustadas no

cronograma, na proxima aba.

Figura 28 - Aba Cronograma na tela Template
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Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Na aba “Cronograma” (Figura 28), € onde & construido o cronograma das
atividades durante o periodo estabelecido. Na area de "Atividades", vocé encontrara
as atividades que foram cadastradas, juntamente com a sua duragao prevista. Na
secao "Estimativa da Atividade", é onde vocé define os dias ou semanas previstos
para a execucado de cada atividade. Aqui, € possivel arrastar as atividades para a
semana ou dia de inicio desejado. Ao repetir esse processo com as demais
atividades, vocé construira o cronograma detalhado do projeto, estabelecendo as
datas especificas em que cada atividade sera realizada. Essa abordagem
proporciona uma visao clara e organizada do fluxo de trabalho ao longo do periodo
determinado.

A tela “Template” possui 0os seguintes requisitos:

Quadro 10 - Requisitos da tela Template
(continua)

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade

[RFO01] - A tela “Template” deve
possibilitar o cadastro de informacdes
. . Funcional Alta Alta
prévias de um projeto para serem

usadas como um modelo.

[RF002] - O data grid da tela “Template”
deve oferecer a opgado de visualizar o
template se o usuario nao for o
o Funcional Alta Baixa
proprietario do mesmo. No entanto, se o
usuario for o proprietario do template,

ele tera as opgdes de editar ou excluir.

[RFO03] - A tela “Template” deve ser

organizada em trés abas distinta:

® Principal Funcional Alta Baixa
® Atividades / Tarefas

® Cronograma

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Quadro 10 - Requisitos da tela Template
(continuacao)

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade

[RFO04] - Na aba “Principal”’, devem ser
incluidas as informacdes pertinentes ao

template, tais como:

® Foto
Funcional Alta Média

® Titulo

® Descrigao

® Escala de tempo (Dia ou Semana)

°

Categoria

[RFO05] - Na aba “Principal”, deve haver
um campo para especificar a escala de
tempo (dia ou semana) e a quantidade
desejada. Quando esses detalhes forem
Funcional Alta Alta
especificados, a tela deve ser capaz de
gerar automaticamente um cronograma
na aba “Cronograma” com base nas

informagdes fornecidas.

[RFO06] - Na aba “Principal”, deve haver
um campo categoria, e se 0 usuario nao
encontrar uma categoria adequada, ele . o
] . . Funcional Alta Media
devera ter a opcao de selecionar
"Outros" no campo e entdo cadastrar

uma nova categoria.

[RFO07] - Na aba “Atividades / Tarefas”,
deve ser possivel cadastrar, editar ou
excluir uma atividade. Cada atividade
Funcional Alta Alta
deve incluir pelo menos uma tarefa, na
qual sera necessario definir uma data de

inicio e uma data de fim.

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Quadro 10 - Requisitos da tela Template
(conclusao)

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade

[RFO08] - Na aba “Atividades / Tarefas”,
deve ser possivel aplicar filtros para
Funcional Alta Alta
encontrar as atividades e tarefas

cadastradas de forma mais eficiente.

[RFO09] - Ao clicar em uma tarefa, uma
modal (componente do bootstrap) deve
ser aberta com um formulario,
permitindo que o usuario especifique | Funcional Alta Média
informacdes adicionais para aquela
tarefa, tais como prioridade, tags e

descrigao.

[RFO10] - Na aba “Cronograma”, havera
duas colunas, uma para as atividades e
outra para os dias ou semanas,
dependendo da escala de tempo
escolhida. O usuario podera arrastar as
Funcional Alta Alta
atividades para o periodo de inicio
desejado, e o) sistema ira
automaticamente preencher e criar um
cronograma com base nas escolhas do

usuario.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

A tela “Template” possui as seguintes regras de negécio:
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Quadro 11 - Regra de negdcio da tela Template

Regra de negoécio Tipo

Para concluir o cadastro do template, é
[RNOO1] - Criagao do cronograma | necessario que todas as atividades cadastradas

estejam relacionadas no cronograma.

o o Em um template, € obrigatorio ter pelo menos
[RNOO02] - Criacao de atividades e

uma atividade que contém pelo menos uma
tarefas

tarefa.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.7 Projeto

A tela “Projeto” € o ponto de partida para iniciar um novo projeto. Nesta
interface, os usuarios tém a opgédo de carregar modelos previamente registrados
(templates) ou criar um modelo personalizado que atenda as suas necessidades
especificas.

No data grid da tela, os usuarios tém acesso a uma visdo abrangente de
todos os projetos registrados no software (caso seja administrador) ou apenas aos
seus projetos (caso seja um usuario comum). O data grid da tela “Projeto” (Figura 29)
exibe detalhes cruciais, incluindo o status atual do projeto, seu progresso
representado por uma barra de avancgo, a data de inicio e término, o nome do projeto

e um codigo de identificagédo unico.

Figura 29 - Data grid da tela Projeto

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Dentro deste data grid, os usuarios tém a capacidade de atualizar o status do
projeto de acordo com suas necessidades. Se o projeto estiver em andamento, as
opgoes disponiveis incluem concluir, cancelar ou excluir o projeto. No entanto, se o
projeto nao estiver mais em andamento e possuir um status diferente de "aberto", o
data grid permite excluir o projeto ou apenas a visualizagdo do projeto, funcionando
como um registro historico valioso. Quando um projeto estda em andamento e com
status "aberto", os usuarios também tém a opcao de edita-lo conforme necessario,
permitindo ajustes e atualizagées em tempo real.

Na tela “Projeto” é onde fica o cadastro dos detalhes dos projetos, esta tela é
dividida em 4 abas: “Principal’, “Atividades/Tarefas”, “Equipe/Funcbes” e

“Notificacbes”.

Figura 30 - Aba Principal na tela Projeto

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na aba “Principal” (Figura 30), € onde vocé pode registrar as informacdes-
chave do seu projeto. Aqui, & possivel fornecer o titulo do projeto, uma descrigéo
detalhada, bem como as datas de inicio e término previstas. Se desejar utilizar um
template previamente cadastrado, basta seleciona-lo no campo "Carregar Template".
Uma vez selecionado, a tela sera automaticamente preenchida com todas as
informagdes contidas no template , adaptando-as ao projeto, incluindo o periodo

estimado e as tarefas associadas.



60

Figura 31 - Aba Atividades / Tarefas na tela Projeto
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Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na aba “Atividades/Tarefas” (Figura 31), vocé encontrara as atividades e suas
tarefas correspondentes. Cada atividade possui um conjunto de tarefas associadas,
e € necessario concluir todas essas tarefas para finalizar a atividade com sucesso.
Cada atividade também é caracterizada por uma data de inicio e uma data de

término, que devem estar alinhadas com o cronograma geral do projeto.

Figura 32 - Aba Equipe / Fungdes na tela Projeto
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Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Na aba “Equipe / Fungdes” (Figura 32), vocé tera a oportunidade de atribuir
uma tarefa a um ou mais usuarios da plataforma. Se vocé optar por n&o vincular
uma tarefa a outra pessoa, ela ficara atribuida ao responsavel do projeto por padrao.
Apods o cadastro do projeto, todos os usuarios receberao uma notificagao informando
sobre a tarefa que foi atribuida no projeto, garantindo que todos estejam cientes de

suas responsabilidades.

Figura 33 - Aba Configuracdes na tela Projeto

Motiticaos

Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na aba “Notificacbes” (Figura 33), sera onde vocé podera configurar as
notificagcdes em seu projeto. Nela é possivel ativar e desativar quando quiser as
seguintes notificagcdes: “Notificar via meu email se o projeto atrasou”, “Notificar via
portal se o projeto atrasou®, “Notificar via email tarefas atrasadas®, “Notificar via
portal tarefas atrasadas“, “Notificar aos participantes alteracdo de status do
projeto“ e “Notificar novas tarefas ou a retirada de tarefas aos envolvidos®.

A tela “Projeto” possui o seguintes requisitos:

Quadro 12 - Requisitos da tela Projeto

(continua)
Requisitos Tipo Importancia | Complexidade
[RFO01] - A tela “Projeto” deve
possibilitar que o usuario cadastre as | Funcional Alta Alta
informacgdes do seu projeto.

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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(continuacao)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RF002] - O data grid da tela “Projeto’
deve listar todos os projetos que foram

criados pelo usuario.

Funcional

Alta

Media

[RFO03] - O data grid de projetos deve
oferecer ao usuario a opgao de concluir,

cancelar ou excluir um projeto.

Funcional

Alta

Alta

[RFO04] - Se o projeto estiver com um
status diferente de “"aberto" ou
"atrasado", o data grid da tela “Projeto”
deve habilitar apenas o botdo de
visualizacdo, permitindo que o usuario
veja as informagdes do projeto sem a

opc¢ao de edi¢ao (servindo de histoérico).

Funcional

Alta

Baixa

[RFO05] - O data grid da tela “Projeto”
deve oferecer ao usuario a opcado de
gerar um relatorio dos projetos criados
no formato PDF ou XLS.

Funcional

Baixa

Media

[RFO06] - A tela “Projeto” deve ser

organizada em quatro abas distintas:

Principal
Atividades / Tarefas

Equipe / Funcbdes

Configuragdes

Funcional

Alta

Baixa

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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(continuacao)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO07] - Na aba “Principal’, devem
estar contidas as informacgdes principais
do projeto, incluindo: Foto, Titulo,
Descricdo, Data de Inicio e Data de

Término.

Funcional

Alta

Baixa

[RFO08] - Na aba “Principal”, deve haver
um campo chamado "Template", onde,
apos ser selecionado, as informacgdes
relativas aquele template serao trazidas,
criando assim um projeto com base nas

informacdes do template selecionado.

Funcional

Alta

Alta

[RFO09] - Na aba “Atividades / Tarefas”,
deve ser possivel cadastrar, editar ou
excluir uma atividade. Cada atividade
deve incluir pelo menos uma tarefa, com

datas de inicio e fim definidas.

Funcional

Alta

Alta

[RFO10] - Na aba “Atividades / Tarefas”,
deve ser possivel aplicar filtros para
encontrar as atividades e tarefas

cadastradas de forma mais eficiente.

Funcional

Baixa

Alta

[RFO11] - Ao clicar em uma tarefa, uma
modal (componente do Bootstrap) com
um formulario deve ser aberta,
permitindo que o usuario especifique
informacdes adicionais para aquela

tarefa, como prioridade, tag e descrigao.

Funcional

Alta

Media

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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(conclusao)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO12] - Na aba “Equipe / Funcgdes”,
deve ser possivel atribuir uma ou mais

tarefas a um usuario da plataforma.

Funcional

Alta

Alta

[RFO13] - Na aba “Equipe / Funcobes”
deve ser possivel filtrar as tarefas

atribuidas a um usuario.

Funcional

Baixa

Media

[RFO14] - Deve ser desenvolvido uma
API que envie notificagbes diariamente
aos usuarios por meio de emails ou
notificagdes na plataforma, respeitando

as configuracdes definidas no projeto.

Funcional

Alta

Alta

[RFO15] - Deve ser configurado o
sistema de notificacbes para os

seguintes eventos de um projeto:

® Notificar via email se o projeto
atrasou.

® Notificar via portal se o projeto
atrasou.

® Notificar via email tarefas atrasadas.
Notificar via portal tarefas atrasadas

® Notificar aos participantes alteragao
de status do projeto.

® Notificar novas tarefas ou a retirada

de tarefas aos envolvidos.

Funcional

Média

Média

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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A tela “Projeto” possui as seguintes regras de negécio:

Quadro 13 - Regra de negdcio da tela Projeto

Regra de negécio

Tipo

[RNOO1] - Criagao do projeto

Para criar um projeto, € necessario incluir no
minimo uma atividade, e dentro de uma

atividade, deve haver pelo menos uma tarefa.

[RNOOZ2] - Alterar o status de uma

atividade

Para concluir uma atividade, todas as tarefas
relacionadas a ela devem ter o status

"Concluido".

[RNOO3] - Atribuicdo de tarefas a

participantes

Se nao for especificado um responsavel para
uma tarefa, a tarefa sera automaticamente

atribuida ao proprietario do projeto.

[RNOO4] - Criagao de atividades

Ndo € permitido cadastrar atividades com

nomes idénticos.

[RNOOS] - Criacdo de atividade

com o projeto atrasado

Se um projeto estiver com status atrasado e
uma nova atividade for cadastrada, essa

atividade também tera status atrasado.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.8 Cronograma

Os cronogramas desempenham um papel critico na gestao de projetos, pois

proporcionam uma representacédo visual das atividades do projeto em relagdo ao

tempo. Essa representagcédo clara e organizada é fundamental para o sucesso de

qualquer empreendimento, pois ajuda a equipe de projeto e todas as partes

interessadas a compreenderem o plano de execugao e os prazos envolvidos.
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De acordo com o Project Management Institute (PMI, 2017, p.175), um

cronograma

"fornece um plano detalhado que representa como e quando o projeto vai
entregar os produtos, servigos e resultados definidos no escopo do projeto,
e serve como ferramenta de comunicagdo, gerenciamento de expectativas
das partes interessadas e como base para a emissao de relatérios de
desempenho".

Ricardo Vargas (2016), no livro "Gerenciamento de projetos: Estabelecendo
Diferenciais Competitivos," ressalta a importdncia dos cronogramas como
ferramentas cruciais para a gestéo eficaz do tempo. Ele enfatiza que um cronograma
bem elaborado é essencial para evitar conflitos de recursos e maximizar a utilizacao
eficiente do tempo disponivel. Com o objetivo de facilitar a gestdo de projetos e a

criacao de cronogramas, foi desenvolvida a tela “Cronograma”.

Figura 34 - Data grid da tela Cronograma
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Fonte: Elaborado pelo o Autor

No data grid da tela “Cronograma” (Figura 34), sdo apresentadas informacdes
essenciais do projeto para o qual o cronograma sera configurado. Este data grid
exibira todos os projetos registrados no software (caso seja administrador) ou

apenas aos seus projetos (caso seja um usuario comum).



67

Figura 35 - Tela Cronograma
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Fonte: Elaborado pelo o Autor

Na tela “Cronograma” (Figura 35), um calendario sera exibido de maneira
variada (Més / Semana / Hoje), destacando as atividades atribuidas ao projeto
dentro do periodo determinado. Ao clicar em uma atividade especifica, os usuarios
poderdo acessar uma linha do tempo como evidenciado na Figura 36 que detalha
todas as atualizagdes relacionadas as suas tarefas, bem como quaisquer possiveis
mudancas de status nesta atividade. Essa abordagem oferece uma visdo mais
detalhada e interativa das atividades do projeto e de seu progresso ao longo do

tempo.

Figura 36 - Timeline na tela Cronograma
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Fonte: Elaborado pelo o Autor



A tela “Cronograma” possui os seguintes requisitos:

Quadro 14 - Requisitos da tela Cronograma
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Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO01] - A tela “Cronograma” deve
possibilitar que o usuario consulte o
cronograma gerado apds a criagao do

projeto.

Funcional

Media

Media

[RF002] - A tela “Cronograma” deve
oferecer ao usuario a capacidade de
visualizar o cronograma em trés
formatos diferentes: diario, semanal e

mensal.

Funcional

Alta

Alta

[RFO03] - Ao clicar em uma atividade
especifica no calendario, o usuario deve
ser redirecionado para a timeline da

atividade.

Funcional

Alta

Baixa

[RFO04] - A timeline deve ser organizada
por data, exibindo a data, o status e o
responsavel pelas atualizacbes das

tarefas na atividade correspondente.

Funcional

Alta

Alta

[RFO05] - O data grid deve exibir todos
0s projetos nos quais o0 usuario é o
proprietario ou todos caso o0 usuario seja

do perfil administrador.

Funcional

Alta

Media

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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3.5.9 Detalhes da tarefa

Essa tela é acessada (Figura 37) quando vocé clica em "Ver mais detalhes"

de uma tarefa na tela “Registro de Tarefas” ou apds selecionar a opgao "Visualizar"

na tela “Administracdo de Tarefas”. Seu propdsito € fornecer uma visao mais

abrangente de sobre a tarefa. No contexto dessa tela:

® \/océ pode verificar o status atual da tarefa para entender em que fase ela se

encontra.

® Encontra a data prevista ou efetiva de concluséo da tarefa.

® A aba “Comentarios”, permite que os membros da equipe compartiihem

informacdes e discussdes relevantes sobre a tarefa.

A aba “Atualizacdes” fornece um historico das mudancas e atualizagoes feitas
na tarefa durante o projeto.

E possivel ver o tempo que foi dedicado & execugdo da tarefa, especialmente
quando ela esta na coluna “Fazendo” na tela “Registro de Tarefas”.

A prioridade da tarefa € destacada, o que ajuda na gestédo das prioridades em
relagdo a outras tarefas.

Uma descrigao detalhada oferece informacgdes adicionais sobre o que precisa

ser realizado na tarefa.

Figura 37 - Tela Detalhes da tarefa
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Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Essa tela é essencial para uma compreensédo completa da tarefa, fornecendo

acesso a dados e contexto importantes que facilitam a colaboracdo e o

gerenciamento eficaz do trabalho em curso.

Esta tela possui os seguintes requisitos:

Quadro 15 - Requisitos da tela Detalhes da Tarefa

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO01] - A tela “Detalhes da tarefa”,
deve possibilitar que o usuario
consulte informagdes adicionais e

especificas de uma tarefa.

Funcional

Média

Média

[RFO02] - A tela “Detalhes da tarefa”,
deve apresentar um contador que
exiba o tempo gasto da tarefa na
coluna "Fazendo" na tela “Registro de

Tarefas”.

Funcional

Alta

Alta

[RFO03] - A tela “Detalhes da tarefa”,
deve permitir que o usuario faca e
consulte comentarios feitos pela

equipe em relacédo aquela tarefa.

Funcional

Alta

Alta

[RFO04] - A tela “Detalhes da tarefa”
deve conter uma aba que exiba todas
as atualizagdes de status da tarefa
realizadas na tela “Registro de

Tarefas”.

Funcional

Alta

Alta

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.10 Administracao de tarefas

Essa tela tem a finalidade de gerenciar e administrar as tarefas relacionadas a

um projeto especifico. Ela apresenta um dashboard que oferece uma visao geral dos

status das tarefas, fornecendo um totalizador que resume essas informagdes de
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forma concisa. A tela possibilita a criacido de novas tarefas dentro de uma atividade,
bem como a opg¢ao de exclui-las ou edita-las conforme necessario.

Ela foi concebida como um recurso destinado principalmente ao responsavel
pelo projeto e aos usuarios com perfil administrador. Sua funcionalidade central é
fornecer uma visdo abrangente e completa de todas as tarefas relacionadas ao
projeto em questdo, facilitando o acompanhamento do progresso e a tomada de

decisdes informadas.

Figura 38 - Data grid da tela Administracdo de Tarefas
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Fonte: Elaborado pelo o Autor

No data grid da tela “Administracdo de Tarefas” (Figura 38), s&o apresentadas
informagbes essenciais do projeto. Este data grid exibira todos os projetos
registrados no software (caso seja administrador) ou apenas aos seus projetos (caso
seja um usuario comum). O data grid possui duas agoes, caso o projeto esteja com
status aberto ou atrasado, ele tém acesso a todas as funcionalidades da tela (botéo
azul habilitado), caso n&o esteja, ele tém acesso apenas como visualizagao servindo

assim como histérico (botdo verde habilitado).



Figura 39 - Tela Administracédo de Tarefas

ADMINISTRAGAO DE TAREFAS

TAREFAS

A tela possui em sua composi¢do, na parte superior

@

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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um contador que

contabiliza as tarefas e em que status estdo, permitindo assim, uma visualizagao

mais abrangente do estado geral do projeto. Na parte inferior, consta uma tabela

onde séo listados todas as tarefas do projeto, onde o usuario pode incluir uma nova

tarefa, editar uma tarefa ja existente ou acessar a tela “Detalhes da tarefa” para

entdo poder visualizar mais informacdes da tarefa selecionada.

A tela “Administracao de Tarefas” possui os seguintes requisitos:

Quadro 16 - Requisitos da tela Administragcao de Tarefas

(continua)
Requisitos Tipo Importancia | Complexidade
[RFO01] - A tela “Administracdo de
tarefas” deve permitir o usuario
Funcional Alta Alta

acrescentar, editar ou remover novas

tarefas de um projeto.

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Quadro 16 - Requisitos da tela Administracdo de Tarefas

(continuacao)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RF002] - A tela “Administracdo de
tarefas” deve fornecer uma visao geral
ao usuario sobre o andamento das
tarefas no projeto por meio de
contadores que exibam o status das

tarefas.

Funcional

Alta

Media

[RFO03] - O data grid desta tela deve
exibir apenas os projetos nos quais o
usuario € o proprietario ou todos da
plataforma caso o usuario seja um

administrador.

Funcional

Alta

Alta

[RFO04] - A tela deve apresentar um
botdo de agdo em cada linha da
tabela, permitindo assim, redirecionar
0 usuario para a tela “Detalhes da

tarefa”.

Funcional

Média

Média

[RFO05] - Quando uma tarefa for
incluida, excluida ou modificada, todos
os envolvidos devem ser notificados

sobre a agao realizada.

Funcional

Alta

Alta

[RFO06] - Em projetos com status
diferente de "aberto" e "atrasado",
apenas a opgao de visualizagao deve
estar habilitada no data grid. Portanto,
nao sera possivel criar, editar ou
excluir tarefas nesses projetos, e a
tela se comportara apenas como um

historico.

Funcional

Alta

Média

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Quadro 16 - Requisitos da tela Administracdo de Tarefas

(conclusao)

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade
[RFO0O7] - Em projetos com status
"aberto" e "atrasado", apenas a opgao
"gerenciar" deve estar habilitada no
Funcional Alta Média

data grid, proporcionando acesso a

todas as funcionalidades que a tela

contém.

Fonte: Elaborado pelo o Autor

A tela “Administracao de projetos” possui as seguintes regras de negdcio:

Quadro 17 - Regra de negocio da tela Administracdo de Tarefas

Regra de negécio

Tipo

[RNOO1] - Exclusao de tarefas

Se todas as tarefas de uma atividade forem
excluidas, a atividade também deve ser

automaticamente excluida.

[RNOO2] - Excluséao de atividades

Nao deve ser permitido que o usuario exclua
todas as atividades de um projeto. Se o usuario
estiver excluindo a ultima tarefa de uma
atividade, esta mensagem deve ser exibida:
“‘Nao é possivel deletar esta tarefa pois ela é a
ultima de sua atividade, em um projeto €
necessario pelo menos uma atividade com uma

tarefal”

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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3.5.11 Registro de tarefas

O quadro Kanban é uma abordagem poderosa na gestao de projetos, com
raizes profundas no Sistema Toyota de Produgado. Originario do Japao, o termo
"Kanban" significa "cartdo visual" e representa uma maneira altamente eficaz de
visualizar o trabalho, controlar o trabalho em progresso e promover a melhoria
continua do processo.

O quadro Kanban é composto por colunas que representam diferentes
estagios do fluxo de trabalho, como "A fazer", "Em andamento" e "Concluido". Cada
tarefa ou trabalho é representado por cartbes ou post-its, que sado movidos pelas
colunas a medida que progridem no processo. Essa visualizagcdo oferece
transparéncia e controle, permitindo que a equipe acompanhe o progresso e tome
decisdes informadas sobre o trabalho em andamento.

A limitagdo do trabalho em progresso (WIP) € uma caracteristica fundamental
do Kanban. Essa limitacdo é aplicada definindo-se um limite para o namero de
cartdes que podem estar em cada coluna. Quando uma coluna atinge seu limite, néo
€ permitido iniciar novas tarefas até que espaco esteja disponivel. Essa pratica evita
a sobrecarga da equipe, foca na conclusdo de tarefas antes de iniciar novas e
mantém um fluxo de trabalho equilibrado.

Henry Kniberg e Mattias Skarin (KNIBERG; SKARIN, 2010), autores de
"Kanban and Scrum making the Most of Both" destacam o valor do quadro Kanban
como uma ferramenta visual que ajuda as equipes a controlar o trabalho em
progresso e a melhorar o fluxo. Eles enfatizam a importancia da gestao do fluxo de
trabalho e como o quadro Kanban ajuda a identificar gargalos e ineficiéncias,
permitindo que a equipe tome medidas para otimizar o processo.

James K. Liker, autor de "O modelo Toyota: 14 Principios de gestdo do maior
fabricante do mundo", destaca que o Kanban é uma das ferramentas-chave do
Sistema Toyota de Producdo, promovendo a evolugao constante do processo
(LIKER, 2021). Ao visualizar o trabalho e os resultados de forma transparente, a
equipe pode identificar areas que precisam de aprimoramento e implementar ajustes
de maneira iterativa.

Para seguir os principios da metodologia agil, optou-se pelo uso do quadro

Kanban para o controle da execugao das tarefas.
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Figura 40 - Data grid da tela Registro de Tarefas
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Fonte: Elaborado pelo o Autor

No data grid da tela “Kanban” (Figura 40), sdo apresentadas informacdes
essenciais do projeto para o qual o Kanban sera exibido. Este data grid exibira todos
os projetos registrados no software (caso seja administrador) ou apenas aos seus
projetos ou a projetos que vocé tenha tarefas a cumprir (caso seja um usuario

comum).

Figura 41 - Tela Registro de Tarefas
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Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Na tela "Registro de Tarefas” (Figura 41), vocé encontrara um sistema
organizado em trés colunas distintas: "A Fazer", "Fazendo" e "Feito". Cada uma
dessas colunas representa o status atual das tarefas designadas a vocé no projeto.
A atualizacado do status de uma tarefa € uma operacéo simples e eficiente. Basta
mover o cartdo correspondente de uma coluna para outra, refletindo assim o estado
atual da tarefa. No entanto, € importante destacar que essa movimentacédo s6 é
possivel quando a data de inicio da tarefa corresponde a data atual ou ja tenha
passado da mesma. Isso garante que as tarefas sejam movidas de acordo com o
cronograma estabelecido, evitando ac¢bes prematuras ou desalinhadas com o
planejamento.

Cada cartdao de tarefa no quadro Kanban é rico em informagdes relevantes.
Ele apresenta detalhes como a atividade a qual a tarefa esta associada, os
responsaveis pela sua execugao, as datas de inicio e término estabelecidas, tags
que categorizam a tarefa, a sua prioridade se for especificada, uma descricdo que
oferece contexto adicional e, é claro, seu status atual. Esses detalhes s&o essenciais
para uma compreensdo completa de cada tarefa e ajudam a equipe a priorizar e
realizar o trabalho de maneira eficaz.

A tela “Registro de Tarefas” possui os seguintes requisitos:

Quadro 18 - Requisitos da tela Registro de Tarefas

(continua)
Requisitos Tipo Importancia | Complexidade
[RFO01] - A tela “Registro de Tarefas”
deve ser apresentada em formato de um
Funcional Alta Alta
quadro Kanban, com trés colunas
distintas: "A Fazer", "Fazendo" e "Feito".
[RF002] - Qualgquer movimentagcéo ou
acao realizada deve gerar uma
. o Funcional Alta Alta
notificacdo para o proprietario do
projeto.
[RFO03] - Deve ser possivel realizar
uma busca que filtre as tarefas no | Funcional Média Acta
quadro Kanban

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Quadro 18 - Requisitos da tela Registro de Tarefas
(conclusao)

Requisitos Tipo Importancia | Complexidade

[RFO04] -. No cartdo relativo a tarefa,
deve haver uma opg¢ao chamada "Ver
detalhes"  que, quando  clicada, | Funcional Média Baixa
redireciona o0 wusuario para a tela

“Detalhes da tarefa”.

[RFO05] - As tarefas cuja data de inicio
seja posterior a data atual o cartdo . . .
o | Funcional Baixa Baixa
devem ser exibidas com uma cor mais

acinzentada.

[RFO06] - O data grid da tela “Registro
de Tarefas” deve listar apenas projetos
com status "aberto" nos quais o usuario
o _ Funcional Alta Média
€ o proprietario do projeto ou em
projetos nos quais ele tem tarefas a

serem feitas.

[RFO07] - A tela “Registro de Tarefas”
deve listar todas as tarefas se o usuario
for o proprietario do projeto, caso | Funcional Alta Média
contrario deve listar apenas as tarefas

atribuidas a ele.

[RFO08] - Cada tarefa deve apresentar
as seguintes informagdes: data de inicio,
data de término, porcentagem de
Funcional Média Média
conclusao, titulo da atividade, titulo da
tarefa, tags relacionadas a tarefa e os

usuarios responsaveis por essa tarefa.

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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A tela “Registro de Tarefas” possui as seguintes regras de negécio:

Quadro 19 - Regra de negdcio da tela Registro de Tarefas

Regra de negoécio Tipo

Ao tentar mover um cartdo (tarefa) cuja data
de inicio seja posterior a data atual, a
. . . movimentagdo ndo deve ser permitida e
[RNOO1] - Movimentacédo de cartdes .
uma mensagem de erro deve ser exibida:

“‘Aguarde a data [“Data inicial da atividade”]

para o inicio desta atividade!”

Fonte: Elaborado pelo o Autor

3.5.12 Chat

A comunicacao eficaz € um pilar fundamental para o sucesso de qualquer
projeto. Desde a fase inicial de planejamento até a conclusdo e analise pos-
implantacao, a capacidade de transmitir informagdes de maneira clara e consistente
€ essencial para garantir que os objetivos sejam alcangados e que os stakeholders
estejam alinhados.

A importancia da comunicagédo eficaz em projetos é destacada por muitos
especialistas e pesquisadores. Segundo o PMI (PMI, 2017, p.53) "O gerente de
projetos executa fungdes de comunicagdo entre o patrocinador, os membros da
equipe outras partes interessadas. Isso inclui fornecer diretrizes e apresentar a visao
de sucesso para o projeto". Isso reflete o papel central que a comunicagéo
desempenha na gestdo de projetos, onde a transmissdo de informacdes,
expectativas e feedback é crucial para a coordenagao de equipes e a tomada de
decisdes informadas.

Apesar de seu papel critico, a comunicagao ainda € uma area problematica
em muitos projetos. Muitos estudos tém investigado as principais causas de falha
em projetos, e a comunicagao inadequada é consistentemente identificada como um
dos principais fatores. De acordo com pesquisa da PwC em 2018 ("Pulse of the
Profession"), a falta de comunicagao clara é responsavel por 29% dos projetos que
falham (PMI, 2018).
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Levando em consideragao a importancia da comunicagao eficaz em projetos,

foi desenvolvido um chat dentro da plataforma, proporcionando aos usuarios a

capacidade de se comunicarem sobre assuntos e temas diretamente relacionados

ao projeto. Essa implementacdo visa atender a necessidade critica de uma

comunicacao eficiente, permitindo que todos os envolvidos interajam de maneira

conveniente e produtiva.

Chat

Figura 42 - Tela Chat

Fonte: Elaborado pelo o Autor

A tela "Chat" (Figura 42) é o local central para interagdes com os usuarios da

plataforma. Além de possibilitar a comunicagdo com todos os usuarios, ela oferece a

funcionalidade de adicionar novos contatos e enviar mensagens em tempo real.

Essa interface dindmica e interativa promove uma experiéncia de comunicacao

fluida e eficaz entre os membros da comunidade. Esta tela possui os requisitos

abaixo:

Quadro 20 - Requisitos da tela Chat

(continua)

Requisitos

Tipo

Importancia

Complexidade

[RFO0O1] - A tela “Chat” deve

possibilitar a troca de mensagens | Funcional

simultaneas em tempo real.

Alta

Alta

Fonte: Elaborado pelo o Autor




Quadro 20 - Requisitos da tela Chat
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(conclusao)

[RF002] - A tela “Chat” deve permitir o cadastro
Funcional Alta Média
e a exclusao de contatos.
[RFO03] - A tela “Chat” deve permitir o bloqueio . . _
Funcional Média Média
e o0 desbloqueio de um contato.
[RFO04] - A tela “Chat” deve oferecer a
funcionalidade de silenciar e desabilitar o | Funcional Baixa Média
silenciamento de um contato.
[RFO05] - A tela “Chat” deve possibilitar que o
. Funcional Baixa Media
usuario exclua mensagens.
[RFO06] - A tela “Chat” deve permitir que o
usuario visualize informagdes adicionais sobre | Funcional Média Baixa
0 contato.
[RFO07] - O chat deve permitir que o usuario
. _ . Funcional Meédia Baixa
pesquise mensagens enviadas ou recebidas.
[RFO08] - A troca de mensagens em tempo real N
ao
deve ser implementada usando a biblioteca . Alta Alta
Funcional
“SignalR”.

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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Esta tela possui as regras de negdcio abaixo:

Quadro 21 - Regra de negdcio da tela Chat

Regra de negoécio

Tipo

Se o usuario tiver bloqueado outro contato ou
tenha sido bloqueado por esse contato, o botdo de
envio de mensagem sera desabilitado, e uma

aviso sera exibida:

[RNOO1] - Envio de mensagem | ® Se vocé bloqueou o contato: "Contato

bloqueado".
® Se vocé foi bloqueado pelo contato: "Nao é
possivel enviar mensagens para este

contato".

Fonte: Elaborado pelo o Autor
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4 FUNDAMENTAGAO TECNICA

A fundamentacdo técnica de coédigo desempenha um papel crucial na
compreensao e avaliagdo de qualquer software desenvolvido. E por meio do cédigo-
fonte que as ideias e os conceitos tedricos se transformam em aplica¢des funcionais,
prontas para atender as necessidades dos usuarios.

Neste capitulo do TCC, sera explorado a fundagado técnica por tras do
software, analisando o0s aspectos mais importantes do cdédigo, sua estrutura,
arquitetura e as tecnologias utilizadas para implementa-lo. Sera aprofundado a
compreensao das decisdes de design, da eficiéncia da programacdo e do rigor
técnico que fundamentam a qualidade e a eficacia do software.

Esta parte da pesquisa ndo apenas destaca a técnica envolvida no
desenvolvimento do software, mas também fornece uma base solida para a

avaliacao critica e a melhoria continua do produto.

4.1 IDE (INTEGRATED DEVELOPMENT ENVIRONMENT)

Neste capitulo, sera abordado as Integrated Development Environment (IDEs)

utilizadas no desenvolvimento do “TaskMaster”.

4.1.1 Rider

O Rider foi desenvolvido pela JetBrains, uma empresa de software com sede
em Praga, Republica Tcheca. A JetBrains é conhecida por criar ferramentas de
desenvolvimento de software de alta qualidade, incluindo IDEs populares como o
Intellid IDEA e o PhpStorm. Segundo a Jetbrains (JETBRAINS, 2023):

"o Rider ¢ um IDE multiplataformas rapido e poderoso baseado na
plataforma IntelliJ e no ReSharper. Ele combina ferramentas para
desenvolvimento Web e suporte a banco de dados, para que vocé tenha
tudo do que precisa para desenvolver aplicagdes ASP.NET Core e
ASP.NET classicas em um so lugar."

O Rider oferece uma série de funcionalidades poderosas para
desenvolvedores de .NET, tornando-o uma escolha atraente. Algumas de suas

funcionalidades notaveis incluem:
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® Suporte Multiplataforma: O Rider € uma IDE multiplataforma, compativel
com Windows, macOS e Linux.

® Integracao com .NET Core: Ele oferece suporte nativo para .NET Core,
tornando-o ideal para o desenvolvimento de aplicativos .NET modernos e
multiplataforma.

® ReSharper Integrado: O Rider integra o “ReSharper”, uma ferramenta da
JetBrains conhecida por suas capacidades de analise de cddigo e refatoracgéao,
tornando o desenvolvimento mais eficiente e seguro.

® Depuracao e Testes: Possui uma poderosa suite de ferramentas de
depuragéo e testes para identificar e corrigir problemas no cédigo.

® Refatoragodes Inteligentes: Oferece refatoragdes inteligentes que ajudam os

desenvolvedores a melhorarem a qualidade do cddigo e a manutencao.

O Rider ganhou destaque na comunidade de desenvolvedores de .NET e C#.
Sua combinagao de funcionalidades avangadas e a sélida reputagao da JetBrains no
desenvolvimento de software o tornaram uma opcao respeitavel e confiavel para

projetos de .NET.

4.1.2 Visual Studio Code

O Visual Studio Code, foi desenvolvido pela Microsoft, uma das gigantes da
industria de tecnologia. Sua origem remonta ao anuncio oficial em abril de 2015,
quando a Microsoft apresentou o editor de cédigo pela primeira vez.

O VS Code foi projetado para atender as necessidades dos desenvolvedores
em um ambiente de codigo aberto. Segundo a Microsoft o "Visual Studio Code € um
editor de cddigo-fonte leve, mas poderoso, executado em sua area de trabalho e
disponivel para Windows, macOS e Linux". (MICROSOFTa, 2023).

O Visual Studio Code conquistou uma base de usuarios consideravel desde
seu langamento, tornando-se uma das ferramentas mais amplamente adotadas no
desenvolvimento de software. E reconhecido pela comunidade de desenvolvedores
como uma opgao eficaz e versatil para suas necessidades de codificagdo. Isso se
deve ha segundo a revista "InfoWorld" no VS Code "os desenvolvedores gostam da

sensagcao leve do Visual Studio Code como um editor combinado com sua
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capacidade de verificar sintaxe, completar codigo, refatorar cédigo, depurar e fazer
check-in em um repositorio”. (HELLER, 2022).

Levando isso em conta, o Visual Studio Code se torna uma escolha popular
para desenvolvedores que buscam uma experiéncia de desenvolvimento eficiente e

altamente personalizavel.

4.2 BACKEND

Nesta secado, sera abordado os frameworks utilizados para criacdo das APls
que alimentam o “TaskMaster”. Sera apresentado a infraestrutura e os conceitos
utilizados no lado do servidor para fornecer uma compreensao mais ampla das

ferramentas e técnicas empregadas durante o desenvolvimento.

421 .NET

O .NET é uma plataforma de desenvolvimento de software que proporciona
uma estrutura unificada para criar aplicativos em diversos sistemas operacionais. A
Microsoft (MICROSOFT, 2023b) descreve o .NET da seguinte forma “o .NET ¢é a
estrutura gratuita, de software livre e multiplataforma para compilar aplicativos
modernos e servicos de nuvem poderosos”. Essa versatilidade permite que os
desenvolvedores alcancem uma audiéncia mais ampla e desenvolvam aplicativos
que podem ser executados em diferentes plataformas.

Uma das vantagens proeminentes do .NET é sua capacidade de ser
executado em varias plataformas. Scott Hunter, diretor de programas do .NET na
Microsoft, enfatiza que "vocé pode construir qualquer coisa com .NET. E uma das
principais razdes pelas quais milhdes de desenvolvedores escolhem o .NET como
plataforma para suas carreiras e as empresas investem em seus negocios”.
(HUNTER, 2020). Essa flexibilidade permite que os desenvolvedores atendam a
diversas necessidades e publicos.

O .NET é respaldado por uma comunidade de desenvolvedores ativa e uma
rica biblioteca de classes, ressaltado pela prépria Microsoft (MICROSOFT, 2023b)
que diz que "o ecossistema de pacotes mais seguro, confiavel por milhdes de

desenvolvedores. Com mais de 320,000 pacotes exclusivos até hoje e mais 50,000
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a cada ano". O .NET é uma plataforma de desenvolvimento de software versatil que
oferece vantagens notaveis, como suporte multiplataforma, um ecossistema robusto
e uma variedade de recursos para desenvolvedores. Suas capacidades englobam o
desenvolvimento web, moével e muito mais. Com base em referéncias confiaveis da
Microsoft e outras fontes, o .NET é uma escolha sélida para o desenvolvimento de
aplicativos em diversos cenarios.

Devido a todas a essas vantagens a flexibilidade ela foi escolhida para o
desenvolvimento back-end do “TaskMaster”. Com isso, sera detalhado e
conceituado as principais bibliotecas .NET utilizadas no desenvolvimento do

“TaskMaster” nos préximos capitulos.

4.2.2 Jwt Token

A seguranga € um aspecto critico no desenvolvimento de aplicagées .NET,
especialmente quando se trata de proteger informacgdes confidenciais dos usuarios.
Neste contexto, os tokens JWT emergem como uma solucao eficaz para garantir a
autenticacao segura e a troca de informagdes entre aplicagbes e usuarios.

Os tokens JWT, ou JSON Web Tokens, sdo uma forma eficaz de autenticagao

e autorizacdo em aplicagdes .NET. Segundo a documentacgéo o

"JSON Web Token (JWT) é um padrdo aberto ( RFC 7519 ) que define

uma maneira compacta e independente de transmitir informacdes com
seguranga entre as partes como um objeto JSON. Essas informacdes
podem ser verificadas e confiaveis porque sdo assinadas digitalmente."
(AUTHO, 2023).

A utilizacao de tokens JWT oferece varios beneficios que fortalecem a
seguranca. Os tokens JWT permitem que os usuarios se autentiquem com
seguranga, evitando a exposigao de credenciais sensiveis. Com isso, ajuda a reduzir
vulnerabilidades comuns, como ataques de Structured Query Language Injection
(SQLi) e Cross-Site Request Forgery (CSRF). Ao verificar a assinatura digital dos

tokens, as aplicagbdes .NET podem garantir a integridade dos dados.
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4.2.3 Swagger

O Swagger é uma estrutura de codigo aberto que auxilia no design,
documentacédo e teste de APIs de maneira eficiente. De acordo com a definicao
oficial o Swagger "é um conjunto poderoso e facil de usar de ferramentas de
desenvolvedor de API para equipes e individuos, permitindo o desenvolvimento em
todo o ciclo de vida da API, desde o design e documentagcdo até o teste e a
implantacao". (SMARTBEAR, 2023).

O Swagger gera automaticamente uma documentagao interativa para a API,
detalhando todos os endpoints, métodos, parametros e respostas. Isso elimina a
necessidade de criar documentagdo manualmente, economizando tempo e
reduzindo erros. Além de documentar a APIl, o Swagger permite que o0s
desenvolvedores testem a API diretamente por meio da interface Swagger Ul. Isso
agiliza o processo de depuracgéo e verifica se a APl esta funcionando conforme o
esperado.

O Swagger pode gerar automaticamente cédigo cliente em varias linguagens
de programagdo com base na especificacdo da API. Isso facilita a integracéo de

aplicativos com a API, garantindo que os clientes a utilizem corretamente.

4.2.4 Automapper

No desenvolvimento de software, frequentemente é necessario mapear dados
entre objetos de diferentes classes ou estruturas. O AutoMapper é uma ferramenta
que visa simplificar esse processo, economizando tempo e esfor¢o. O AutoMapper é
uma biblioteca de mapeamento de objetos para .NET que permite mapear
automaticamente os valores de propriedades de uma classe para outra. De acordo
com a defini¢gao oficial o AutoMapper "é um mapeador objeto-objeto. O mapeamento
objeto-objeto funciona transformando um objeto de entrada de um tipo em um objeto
de saida de um tipo diferente". (BOGARD, 2023).

O AutoMapper traz agilidade para as aplicagdes, ao eliminar a necessidade
de escrever cédigo de mapeamento manual, os desenvolvedores economizam
tempo e reduzem a chance de erros. Conforme Tiago Tartari (2023) ressalta a

“facilidade de uso e a reducdo do tempo de desenvolvimento oferecidos pelo
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AutoMapper podem ser mais valiosos”. A medida que as classes evoluem, o
AutoMapper simplifica a manutencdo, pois as alteragdes nas propriedades sao
refletidas automaticamente no mapeamento. Isso reduz o risco de “bugs” de
mapeamento ao longo do tempo.

O AutoMapper funciona mapeando automaticamente propriedades com
nomes correspondentes de uma classe de origem para uma classe de destino. A
configuracdo ¢é feita de forma declarativa, associando as propriedades
correspondentes. Isso elimina a necessidade de escrever codigo repetitivo para

mapear manualmente cada propriedade.

4.2.5 SignalR

A comunicacdo em tempo real desempenha um papel crucial em muitas
aplicagdes web, desde bate-papo em tempo real até notificacdes em tempo real. O
SignalR é uma tecnologia que simplifica a implementagdo desse tipo de
funcionalidade.

O SignalR é uma biblioteca e um conjunto de tecnologias que permitem a
comunicacgao bidirecional em tempo real em aplicagdes web. Ele é projetado para
simplificar a criagdo de recursos de tempo real e facilitar a comunicacdo entre

clientes e servidores. Segundo a Microsoft

"o ASP.NET Core SignalR é uma biblioteca de cddigo aberto que simplifica
a adigdo de funcionalidade da Web em tempo real aos aplicativos. A
funcionalidade da Web em tempo real permite que o coédigo do lado do
servidor envie conteudo aos clientes instantaneamente”. (GASTER, 2023).

O SignalR funciona estabelecendo uma conex&o persistente entre o cliente e
o servidor, permitindo que os dados sejam transmitidos em ambas as diregdes.
Quando os dados sao atualizados no servidor, eles s&o propagados
instantaneamente para todos os clientes conectados. Isso € ideal para cenarios

como chats em tempo real e notificagcdes instantaneas.
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4.2.6 Entity Framework

O acesso a dados € uma parte essencial de muitas aplicagdes de software. O
Entity Framework € uma tecnologia que oferece uma abordagem simplificada para
lidar com o0 acesso a bancos de dados, facilitando a interacdo com bancos de dados
relacionais. A Microsoft o define como “um mapeador de relagdo de objetos moderno
que permite construir uma camada de acesso a dados limpa, portatil e de alto nivel
com .NET (C#) em uma variedade de bancos de dados”.(MICROSOFT, 2023c).

O Entity Framework fornece uma camada de abstragdo sobre o banco de
dados subjacente. Isso permite que os desenvolvedores trabalhem com objetos de
dominio em vez de se preocuparem com tabelas e colunas de banco de dados.
Como resultado, a complexidade do acesso a dados é reduzida significativamente.

Uma das funcionalidades mais poderosas do Entity Framework € o suporte a
consultas Language Integrated Query (LINQ), como afirmado pela equipe da
Microsoft "o LINQ oferece um modelo mais simples e consistente para trabalhar com
dados em varios tipos de fontes de dados e formatos. Em uma consulta LINQ, vocé
sempre trabalha com objetos de programacéo”. (LEBLANC, 2023). Isso significa que
os desenvolvedores podem interagir com os dados usando objetos e consultas LINQ
em vez de escrever SQL (Structured Query Language) puro. Essa abstracdo
simplifica o cédigo e torna o desenvolvimento mais produtivo.

Além disso, ele facilita a migragdo do esquema do banco de dados, nele
vocé pode criar migragdes para aplicar alteracbes de esquema de forma controlada
e rastreavel. Isso é fundamental para manter a consisténcia e a integridade dos
dados. Além de oferecer também o controle de transag¢des, garantindo que as
operagdes de banco de dados sejam executadas com consisténcia. Isso é vital em
aplicagcbes onde a integridade dos dados é critica. O Entity Framework possui
recursos de cache de entidades que melhoram o desempenho ao minimizar
consultas repetidas ao banco de dados. Isso significa que dados frequentemente
acessados sao armazenados em memoria para acesso mais rapido.

Esta biblioteca, € uma ferramenta essencial no desenvolvimento de
aplicagées .NET, proporcionando beneficios significativos, como acesso a dados
simplificado, abstracdo de banco de dados, consultas LINQ, migracées de banco de

dados controladas, gerenciamento de transagbes e cache de entidades. Essas
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funcionalidades tornam o desenvolvimento mais eficiente, facilitando a criacdo de

aplicagdes robustas e de alto desempenho.

4.2.7 DDD (Domain driven design)

O Domain-Driven Design (DDD) € uma abordagem de design de software que
se concentra em compreender, modelar e resolver os problemas do dominio da
aplicagao. De acordo com Eric Evans (EVANS, 2010, p.xxii), autor do livro "Domain-
Driven Design: Atacando as complexidades no coragdo do software" o DDD
"compacta uma grande quantidade de conhecimento em um modelo que reflete uma
visdo profunda do dominio e um enfoque nos conceitos principais. E uma
colaboragao entre quem conhece o dominio e quem sabe como construir softwares*.
Com base nessa filosofia, o DDD propbe a estruturacdo das camadas de um
sistema de software de forma a refletir a sua logica e funcionalidade essenciais.

A camada de Interface do Usuario representa o ponto de interagdo direta
entre os usuarios e o sistema, facilitando a exibicdo de informagdes e a coleta de
entradas. Por outro lado, a camada de Aplicacdo gerencia a execugdo das
operagdes e abriga a logica de alto nivel do aplicativo. E na camada de Dominio que
reside o coragao do DDD, contendo os modelos de dominio, regras de negocios e
l6gica central. Esta camada é o epicentro do sistema, onde a esséncia do negdcio €
expressa e aplicada.

Por fim, a camada de Infraestrutura atua como suporte técnico, fornecendo
acesso a bancos de dados, servicos de terceiros e a gestdo de recursos. E
importante ressaltar que, apesar de oferecer suporte técnico, essa camada nao
contém regras de negocios. A diviséo clara entre essas camadas no DDD permite a
criacdo de sistemas robustos e de facil manutencdo, onde cada camada tem
responsabilidades bem definidas e interacdes bem estruturadas.

A utilizacdo do Domain-Driven Design (DDD) oferece diversos beneficios no

desenvolvimento de software como o:

® Alinhamento com o Dominio de Negoécios: O DDD incentiva uma
compreensao profunda do dominio de negdcios, resultando em software que

reflete com precisao os requisitos do negdcio.
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® Modelos de Dominio Claros: A camada de dominio permite a criagdo de
modelos de dominio ricos e expressivos, tornando o codigo mais legivel e
facil de manter.

® Separacao de Responsabilidades: O DDD promove a separagao de
responsabilidades entre as camadas, melhorando a modularidade do software.

® Flexibilidade e Adaptagao: O foco no dominio permite que o software seja
adaptado facilmente as mudangas nos requisitos de negdcios.

® Colaboracao Eficaz: O DDD promove uma linguagem ubiqua compartilhada

entre desenvolvedores e especialistas de dominio, facilitando a colaboragao.

O DDD proporciona beneficios substanciais, como alinhamento com o
dominio de negodcios, modelos de dominio claros, separagao de responsabilidades e
flexibilidade para adaptagdo. E uma técnica valiosa para desenvolvedores que
desejam criar software de alta qualidade que atenda aos requisitos de negdcios de

forma eficaz.

4.3 FRONTEND

Neste secao, sera apresentado as tecnologias utilizados para criar os layouts
das paginas do “TaskMaster”. Sera demonstrado a infraestrutura e os conceitos
utilizados no lado do cliente para assim fornecer uma compreensao mais ampla das

ferramentas e técnicas empregadas durante o desenvolvimento.

4.3.1 HTML

O HyperText Markup Language (HTML) é uma linguagem de marcagao usada
para criar a estrutura e o conteudo de paginas da web. Ela desempenha um papel
crucial na representacao de informagdes na web. De acordo com a definigao oficial
(MDN, 2023) o "HTML é o bloco de constru¢do mais basico da web. Define o
significado e a estrutura do conteudo da web”.

Além de possibilitar a marcacéo de elementos como titulos, paragrafos, listas

e imagens, o HTML também define a estrutura basica das paginas, incluindo
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cabecalhos, rodapés e areas de conteudo. Essa estruturagdo é essencial para
garantir uma experiéncia de usuario consistente e intuitiva.

Além disso, o HTML viabiliza a criagdo de links entre diferentes paginas da
web, facilitando a navegacgao e a interconexdo de informagdes. Com o suporte a
multimidia, € possivel incorporar facilmente elementos como audio e video
diretamente nas paginas da web, enriquecendo a experiéncia do usuario. Por fim, o
HTML permite a criagdao de formularios interativos, o que possibilita aos usuarios
enviar informagdes para servidores web de maneira eficiente e conveniente.

Com todas essas funcionalidades integradas, o HTML continua a ser uma
ferramenta fundamental para a criacdo de conteudo e aprimoramento da experiéncia

de navegacao na internet.

4.3.2 CSS

CSS, ou Cascading Style Sheets, desempenha um papel fundamental na
criacao de paginas da web atraentes e funcionais, e € uma parte essencial da web
moderna. Como mencionado por Felippe Alex "o CSS é a principal tecnologia
utilizada para a definicdo da aparéncia, ou seja, aquilo que o usuario visualiza”.
(SCHEIDT, 2015, p.7). Isso ilustra a importancia do CSS como uma linguagem que
controla o visual e o layout das paginas da web.

Uma das principais vantagens do CSS é sua capacidade de separar a
estrutura do conteudo HTML da apresentagao visual, como destacado por Jeffrey
Zeldman, um pioneiro do design web responsivo, em seu livro "Designing with Web,
ressalta que o “layout CSS puro, combinado com XHTML estrutural, permite que
vocé separe o conteudo do design, tornando seus sites mais flexiveis, acessiveis e
faceis de manter". (ZELDMAN; MARCOTTE, 2010, p.166, tradugdo nossa). Essa
abordagem é fundamental para criar sites que atendam as demandas variadas dos

usuarios modernos.

4.3.3 Bootstrap

O Bootstrap € um framework de cédigo aberto amplamente adotado para o

desenvolvimento de interfaces de usuario responsivas e com design elegante na
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web. Inicialmente criado pela equipe do Twitter, o Bootstrap se tornou uma
ferramenta valiosa no kit de ferramentas de qualquer desenvolvedor web. Segundo
Mauricio Samy o "Bootstrap € o mais popular framework JavaScript, HTML e CSS
para desenvolvimento de sites e aplicagcbes web responsivas e alinhadas com a
filosofia mobile first”. (SILVA, 2023, p.20). Essa afirmacdo ressalta a sua
popularidade e adogéo generalizada em todo o mundo.

O Bootstrap é reconhecido por sua capacidade de economizar tempo e
esfor¢co no desenvolvimento web. Como observou Heitor Jugrand (JUGRAND, 2023),
um experiente desenvolvedor web e autor, "O Bootstrap € uma escolha popular
entre os desenvolvedores front-end devido a sua facilidade de uso e ampla
documentagao."”

Uma das caracteristicas mais notaveis do Bootstrap € sua capacidade de criar
designs responsivos de forma eficaz. Heitor Jugrand (2023), destaca ainda que "ele
oferece uma série de componentes e estilos pré-definidos, facilitando a criacéo de
layouts atraentes e funcionais".

Além disso, o Bootstrap desfruta de uma comunidade ativa e crescente, o que
representa uma vantagem significativa para os desenvolvedores. Segundo o site
“Built with” (2023) o Bootstrap € utilizado em mais de 12 milhdes de sites espalhado
pela Internet. Essa colaboragéo e apoio mutuo na comunidade tornam o Bootstrap
uma escolha soélida para aqueles que desejam criar interfaces web eficientes e

visualmente atraentes.

4.3.4 Angular

O Angular, € um framework de codigo aberto desenvolvido pelo Google para
criar aplicativos web dindmicos e interativos. Ele usa TypeScript, uma linguagem
superset do JavaScript, para construir aplicagdes robustas do lado do cliente. De
acordo com a definicdo oficial o Angular “foi projetado para tornar a atualizagao o
mais simples possivel, portanto, aproveite os desenvolvimentos mais recentes com o
minimo de esforgo”. (ANGULAR, 2022).

O Angular, um dos principais frameworks de desenvolvimento frontend,
oferece uma série de funcionalidades e beneficios comprovados que o destacam no

cenario tecnolégico atual. A estrutura do Angular se baseia na organizagcdo da
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interface do usuario em componentes reutilizaveis, os quais sdo combinados em
templates para criar a interface do aplicativo. Além disso, o framework fornece um
sistema de injecao de dependéncia que simplifica a criagcdo e o gerenciamento de
objetos e servigos, aprimorando a estrutura do codigo e a modularidade do projeto.

Em termos de ferramentas de desenvolvimento, o Angular se destaca pela
sua Command Line Interface (CLI), que simplifica consideravelmente a configuragéo
e a criacao de projetos, proporcionando aos desenvolvedores uma experiéncia de
desenvolvimento eficiente e simplificada. Sua relevancia no mercado € evidenciada
pelo fato de ser uma das tecnologias mais populares, de acordo com a pesquisa do
Stack Overflow Developer Survey de 2021, sendo a escolha de 22,96% dos
desenvolvedores. (STACK OVERFLOW, 2021).

A produtividade é aprimorada devido ao uso de componentes reutilizaveis e a
estrutura bem organizada do Angular, enquanto o desempenho é otimizado com
deteccdo de mudancgas eficiente e compilagdo just-in-time (JIT), garantindo uma
experiéncia de usuario rapida e responsiva. A estrutura modular do Angular também
simplifica a manutencédo e a escalabilidade de grandes projetos, facilitando o
gerenciamento de codigos complexos.

Por fim, o suporte ativo e a comunidade engajada do Angular fornecem uma
abundancia de recursos, documentacdo e suporte para os desenvolvedores. O
ecossistema Angular é sustentado por um grupo diversificado de mais de 1,7 milhao
de desenvolvedores, autores de bibliotecas e criadores de conteudo, o que confirma
a solidez e a abrangéncia da comunidade em torno deste framework. (ANGULAR,
2022).

O Angular é um framework poderoso para o desenvolvimento frontend, com
funcionalidades avancadas, uma forte presenca no mercado e beneficios
comprovados, como produtividade aprimorada, desempenho otimizado e
manutencao simplificada. Por isso, o Angular se torna um framework soélido para
softwares que buscam uma combinagcdo de desenvolvimento eficiente, alto

desempenho, seguranga e uma comunidade ativa de suporte.
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4.3.5 Typescript

O TypeScript, uma linguagem de programacdo de coédigo aberto, tem
experimentado um aumento notavel em sua importancia no desenvolvimento de
software nos ultimos anos.

Desenvolvido pela Microsoft, o TypeScript se destaca por sua habilidade de
incorporar tipagem estatica e melhorias na manutengcado de codigo ao JavaScript.
Uma de suas caracteristicas mais distintas é a tipagem estatica, como ressaltado
pela documentacéo oficial "o TypeScript verifica se ha erros em um programa antes
da execucgao e o faz com base nos tipos de valores , tornando-o um verificador de
tipo estatico". (MICROSOFT, 2023d).

A produtividade do desenvolvedor é outra area em que o TypeScript brilha,
conforme destacado por Ugo Roveda, Co-Founder na Kenzie, "o TypeScript eleva o
nivel de produtividade e ainda garante o desenvolvimento de aplicagdes complexas,
eficazes e seguras". (ROVEDA,2023).

O TypeScript tem experimentado um aumento consideravel em sua adogao
pela comunidade de desenvolvedores. De acordo com dados da pesquisa Stack
Overflow Developer Survey de 2021, o TypeScript foi classificado como a sétima
linguagem mais utilizada pelos desenvolvedores. (STACK OVERFLOW, 2021).

Além disso, o TypeScript possui um ecossistema amplo e dindamico, com
suporte de varias bibliotecas e frameworks populares, como Angular, React e Vue.js.
Essa combinacdo de recursos poderosos e suporte robusto tem consolidado o
TypeScript como uma escolha proeminente para o desenvolvimento de software

atualmente.
4.4 BANCO DE DADOS
Nesta secéo, ira ser feito a conceituacao e justificacdo da escolha do sistema

de gerenciamento de dados, além de demonstrar o modelo de dados construido

para o desenvolvimento do “TaskMaster”.
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4.4.1 Microsoft SQL Server

O Microsoft SQL Server é um sistema de gerenciamento de banco de dados
relacional desenvolvido pela Microsoft, projetado para armazenar, recuperar,
gerenciar e analisar dados em diversos tipos de aplicativos, desde aplicagdes web
até sistemas empresariais criticos. Segundo Paulo Lisboa o SQL Server é “projetado
para fornecer um ambiente seguro, confiavel e escalavel para gerenciar grandes
volumes de informagdes” (LISBOA, 2023).

O Microsoft SQL Server é reconhecido por sua robustez e oferece uma série
de recursos notaveis que o destacam como uma escolha popular para sistemas de
banco de dados. Sua capacidade de proporcionar um desempenho excepcional,
especialmente em ambientes de alta demanda, € uma caracteristica fundamental
destacada pela Microsoft. Além disso, o SQL Server oferece recursos de segurancga
avangados, incluindo autenticagao, autorizacdo, criptografia de dados e auditoria, o
que o torna uma opcgao confiavel para proteger dados sensiveis.

Sua alta escalabilidade é outro ponto forte, permitindo que ele se adapte
facilmente as demandas de cargas de trabalho de todos os tamanhos, desde
aplicacbes de pequena escala até solugbes corporativas de grande porte. A
capacidade de integracdo perfeita com outras tecnologias da Microsoft, como o
sistema operacional Windows e o ambiente de desenvolvimento .NET, € um
diferencial significativo, tornando-o uma escolha conveniente para ambientes de
desenvolvimento que dependem de varias solu¢des da Microsoft.

O Microsoft SQL Server € amplamente reconhecido como um sistema de
gerenciamento de banco de dados confiavel e poderoso, usado globalmente. Suas
caracteristicas notaveis, incluindo desempenho de alto nivel, seguranga avangada,
escalabilidade e integragdo com a plataforma Microsoft, o tornam uma escolha
solida para organizagdes que buscam um sistema de gerenciamento de banco de

dados eficaz e confiavel.

4.4.2 Modelo de banco de dados

Segundo a IBM os modelos de banco de dados podem ser definidos como "o

processo de criagdo de uma representacao visual de um sistema de informagao
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inteiro ou de partes dele para comunicar conexdes entre pontos de dados e
estruturas” (IBM, 2023). Esses modelos fornecem uma estrutura para a criagéo e
manutencédo de bancos de dados, permitindo que os dados sejam armazenados de
forma légica e coerente.

A necessidade de modelos de banco de dados surge da crescente quantidade
de dados gerados e utilizados pelas organizagbes. Sem uma estrutura adequada
para armazenar e recuperar informagdes, as organizagdes enfrentariam desafios na
organizagao e no acesso aos dados.

Os modelos de banco de dados fornecem uma maneira sistematica de
abordar essa complexidade, permitindo que as organiza¢gdes gerenciem grandes
volumes de informacgdes de maneira eficiente. A utilizacdo dos modelos de banco de
dados é abrangente em toda a engenharia de software e na gestao de sistemas de
informag&o. Durante a fase de projeto de um sistema de software, os modelos de
banco de dados sdo fundamentais para definir como os dados serao estruturados e
como as entidades e relacionamentos serao representados (Connolly; Begg, 2015).
Eles ajudam a criar um plano soélido para a implementagdo de um sistema de
gerenciamento de banco de dados (SGBD), que é essencial para a manipulagao e
consulta eficaz dos dados.

Além disso, os modelos de banco de dados sdo usados em toda a vida util de
um sistema para manter a consisténcia dos dados e garantir que as informacdes
sejam acessadas de maneira precisa e segura. Eles também desempenham um
papel importante na otimizagdo de consultas e na garantia da integridade dos dados,

que sao consideragdes criticas em ambientes de negdcios e cientificos.
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Figura 43 - Modelo de banco de dados utilizado no Taskmaster
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Fonte: Elaborado pelo o Autor

5 CONCLUSAO

A gestdo de projetos € uma area crucial em qualquer organizagéao,
independentemente de seu tamanho ou setor de atuagado. A eficacia na gestao de
projetos pode resultar em economia de tempo, recursos e, em ultima instancia, no
sucesso do projeto. Nos ultimos anos, tem havido um crescimento notavel no uso de

software para auxiliar na gestdo de projetos, oferecendo uma variedade de
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ferramentas e recursos que facilitam o planejamento, execugdo e monitoramento de
projetos complexos.

Essas ferramentas sao valiosas para uma ampla gama de organizagoes,
proporcionando uma abordagem mais estruturada e eficiente na gestao de projetos.
No entanto, apesar da diversidade de opg¢des ja disponiveis, foi identificado um
nicho que ainda carece de exploracdo. No contexto atual do mercado, é evidente
uma demanda crescente por solugdes que tornem a gestdo de projetos mais simples
e acessivel, eliminando a necessidade de preenchimento complexo de diversos
campos.

Além disso, ha uma necessidade latente de fornecer templates prontos para
usuarios que possam nao ter familiaridade com o processo inicial de criagdo de um
projeto. O software desenvolvido neste projeto aborda precisamente esse nicho,
fornecendo uma abordagem &agil para o planejamento e execugéo de projetos. Ele
capacita os usuarios a selecionar e personalizar templates de acordo com suas
necessidades especificas, preenchendo assim uma lacuna importante no mercado
de gerenciamento de projetos.

O desenvolvimento do sistema “TaskMaster” enfrentou diversos desafios ao
longo de sua jornada. A necessidade de lidar com novas tecnologias utilizadas no
desenvolvimento do sistema resultou em uma curva de aprendizado fascinante.
Essa curva de aprendizado foi essencial para compreender melhor o funcionamento
dos frameworks e bibliotecas utilizadas no desenvolvimento e consequentemente a
implementagéo de novas funcionalidades.

Essa experiéncia enriquecedora proporcionou a aquisicdo de novos
conhecimentos e, sem duvida, contribuiu significativamente para o crescimento
profissional e pessoal. Além do aprimoramento dos conhecimentos técnicos, houve
um aprofundamento em metodologias de desenvolvimento e na aplicagdo de
métodos ageis de software. O objetivo sempre foi garantir que o sistema fosse
projetado e entregue de maneira eficaz e dindmica, seguindo boas praticas de
desenvolvimento.

Os desafios enfrentados ao longo do desenvolvimento ajudaram a
desenvolver solugdes criativas para os obstaculos encontrados. Esse processo de
aprendizado continuo e adaptagdao as demandas do projeto contribuiu para o

desenvolvimento de um sistema robusto e eficiente.
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O mundo da gestédo de projetos estd em constante evolugéo, e a inovagao é
fundamental para acompanhar as demandas em mudanga. O software desenvolvido
como parte deste trabalho de conclusédo de curso é um exemplo de como a
tecnologia pode ser aplicada para melhorar a gestdo de projetos. No entanto, ainda
ha muito a ser feito para aprimorar e aprofundar as funcionalidades deste software.
A jornada de melhoria continua é essencial na busca pela exceléncia na gestdo de

projetos, e a inovagdo desempenha um papel fundamental nesse processo.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Apds a criacdo e elaboracdo da documentacdo do software, o estagio
subsequente envolve a implantacao e a fase de testes. Durante essa fase crucial, a
énfase recai sobre a identificacdo de eventuais erros ou falhas na aplicagdo. Os
testes ndo sdo apenas um meio de validar a integridade do software, mas também
uma oportunidade valiosa para coletar feedbacks significativos dos usuarios. Essa
interacao direta com os usuarios € um elemento-chave na compreensao das reais
necessidades e expectativas do publico.

Através desses feedbacks, a intengcéo é obter insights detalhados sobre a
experiéncia do usuario, identificar areas de melhoria e compreender os desafios
enfrentados durante a utilizagdo. Essa abordagem centrada no usuario é essencial
para ajustar o software de maneira a atender de forma mais precisa e eficiente as
demandas do publico em geral. Com isso, os resultados coletados ira orientar as
decisbes subsequentes sobre as proximas funcionalidades a serem implementadas,
garantindo que o software evolua de maneira coesa e em sintonia com as demandas

do publico-alvo.
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