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EPIGRAFE

“Vocé néo percebeu que vocé é o unico
representante do seu sonho na face da
terra?” - Emicida



RESUMO

No passar dos anos, pode-se notar que os métodos de produc¢do coletiva durante a
jornada de trabalho tém sido tomados por auxiliadores tecnolégicos para reduzir
tempo e recursos de grandes corporagdes, levando sempre em conta a dinamicidade
na relacdo entre homem e maquina. Entretanto, ainda é perceptivel um déficit no
mercado em relacdo a qualidade desses programas e seu impacto na vida das
pessoas. Tendo tais fatos em vista, o gerenciador de projetos Work.ly nasce com o
objetivo de tornar o desenvolvimento de software algo volatil para facilitar as etapas
de producéo de um sistema de grande ou pequeno porte, podendo ser recurso chave
para grandes corporacdes tecnoldgicas ou até mesmo programadores autbnomos. O
sistema apresenta um espaco profissional com todos os recursos e ferramentas (em
sua maioria integrada por APIs) que sdo necessdarios para a elaboracdo de um
projeto, desde a criagcdo de um ambiente dindmico com artificios pensados para
manter o foco do desenvolvedor e sua equipe, além de recursos para manter a
comunicacéo de toda equipe em tempo real, por meio de chats e integracéo dos times.
Desta maneira, toda a elaboracdo desse sistema é baseada em pesquisas
bibliograficas, as quais destacam a conclusédo de um projeto promissor, resultado de
uma boa projecdo, comprometimento e, claro, foco de todos os envolvidos. Em suma,
pode-se assim, arrematar que o gerenciador de projetos proposto €, sem duvidas,
promissor e que, com certeza, ira agregar no setor de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: Projeto, Otimizacao de tempo, Web, Produtividade, Software.



ABSTRACT

Over the years, it can be noted that collective production methods during the working
hours have been taken by technological aids to reduce time and resources from large
corporations, always thinking about the dynamics in the relationship between man and
machine. However, there’s still a noticeable deficit in the market in relation to the
guality of these programs and their impact on people's lives. With these facts in mind,
the Work.ly project manager was born with the aim of making software development
something volatile to facilitate the production stages of either a large or small system,
which can be a key resource for large technological corporations or even freelance
developers. The system presents a professional space with all the resources and tools
(mostly integrated by APIs) that are necessary for the creation of a project, since the
creation of a dynamic environment with artifices designed to maintain the focus of the
developer and his team, in addition to resources to keep the entire team
communicating in real time, through chats and team integration. Therefore, the entire
elaboration of this system is based on bibliographic researches, which highlights the
conclusion of a promising project, the result of a good projection, commitment and, of
course, the focus of everyone involved. It can be concluded that the proposed project
manager is, with no doubt, promising and it will certainly improve the software
development sector.

Keywords: Project, Time optimization, Web, Productivity, Software.
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INTRODUCAO

Tem-se, como prioridade na sociedade moderna, otimizar o tempo gasto
para a realizacdo de tarefas, sejam estas pessoais ou profissionais. Portanto, o
Work.ly visa auxiliar trabalhadores, freelancers ou apenas seus usuarios comuns a
cumprirem suas metas. Para muitos profissionais, o foco e a concentragao plena em
um ambiente de trabalho sdo recursos dificeis de se alcancar, visto que,
ocasionalmente, a distracdo se trata de um problema involuntario. Segundo o
pesquisador cognitivo Renato Mendes, durante cerca de 80% a 90% do tempo, a
mente humana esta produzindo pensamentos repetitivos e inlteis e uma vez que um
individuo, em um ambiente de trabalho, consegue desempenhar apenas 11 minutos
de foco total, bastam apenas 3 segundos de desvio para comprometer todo 0 seu
trabalho. Portanto, € de suma importancia usar todos 0s recursos e técnicas
necessarias para que o rendimento e desempenho de sua equipe seja proveitoso.

E necessario, também, que o usuario possa focar na sua inovacgéo e
desenvolvimento, ja que este € o motivo principal da existéncia do projeto. Segundo
a OCDE (Organizacdo para Cooperagao e Desenvolvimento Econdémico), “uma
inovacao de produto € a introdu¢do de um bem ou servico novo ou significativamente
melhorado no que concerne as suas caracteristicas ou usos previstos.”, enquanto que
uma inovacao de processo “é a implementagdo de um método de producédo ou
distribuicdo novo ou significativamente melhorado”. E certo que uma inovacéo pode
nascer de uma invencédo; porém, diferentemente da invengdo, a inovagdo precisa
encontrar seu desenlace em um produto, processo ou servico no mercado. Por
conseguinte, na economia real, a inovacéao se refere a uma primeira comercializacao
de uma ideia ou projeto; por isso mesmo, seus locus privilegiado € a empresa, capaz
de interligar desenvolvimento, producéo e a comercializagéo.

O projeto tem, como objetivo principal, otimizar todos as possiveis

producdes de projetos, tanto de empresas, instituicdes e/ou individuos, em seu ambito
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de alto nivel (ou Ferramentas Upper Case: softwares que apoiam as etapas iniciais
de criagdo dos sistemas) e unificar todas as ferramentas desse quadro. Para isto,
serdo necessarias integracdes atraves de APIs pré-existentes, como, por exemplo, o
GitHub, para versionamento. O sistema, por sua vez, promovera um ambiente
produtivo e focado, com adequac¢Bes ao usuario e as escolhas do projeto. Para isso,
essas fungodes (inicialmente) serdo disponibilizadas:
Funcionalidades do sistema:

- CRUD;

— Organizacao dos usuérios em equipes;

— Hierarquia de acesso;

Integracdo de APIs pré-existentes:
— Chat privado;
— Versionamento;
— Documentacéo;
— Planejamento das atividades a serem desenvolvidas no subsequente

projeto;

Para criar um projeto, torna-se necessaria a utilizacdo de diversos
softwares, principalmente durante o seu desenvolvimento inicial e manutencédo do
préprio, por isso € indispensavel o uso de ferramentas com alto nivel de eficacia e
seguranca. O Work.ly tem como proposta agregar todas as ferramentas em uma, para
gue seu projeto seja seguramente conduzido durante todas as etapas da sua
produgéo, minimizando falhas e maximizando a eficiéncia, tanto na organizacao dos
funcionarios como em sua prépria organizacao pessoal.

A meta é desenvolver um Sistema de aplicacdo Web que facilite a
elaboracdo e execucao de projetos dentro de um ambiente profissional, e realizar a
documentacdo técnica supracitado, a fim de evidenciar o processo de
desenvolvimento do software. As finalidades do sistema, em questdes gerais, séo:

— Otimizacao de tempo;
— Eficiéncia na supervisdo de gerenciamentos de projetos;
— Foco no ambiente de trabalho;

— Trabalho em equipe;
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— Cumprimento de prazos;

— Reducéo de custos;

E notério o grande avanco da tecnologia e inovacdo no ambiente de
trabalho. Isso € evidenciado de formas estatisticas e cientificas, no entanto, ndo existe
uma ferramenta para centralizar todos esses recursos em apenas um local. O Work.ly
nasce da necessidade em flexibilizar tais funcionalidades e entregar, juntamente a
elas, um ambiente de desenvolvimento amplo e apropriado as grandes massas
corporativas. Portanto, torna-se necessario o uso de ferramentas e métodos de
pesquisas para embasamento tedrico, em destino ao desenvolvimento do projeto e
documentacgéo.

De acordo com a avaliacdo do projeto e objetivos almejados, as mais
adequadas fontes de informacdes foram descritivas, quantitativas e preditivas. Dessa
forma, o estudo foi baseado em artigos, trabalhos académicos relacionados e
pesquisas cientificas. Além disso, a utilizagdo de linguagens como Java, para
desenvolvimento do projeto pratico e uso de regras de design Ul e UX (User Interface
e User Experience) para o desdobramento das interfaces do software.

Torna-se essencial, também, estabelecer uma ligacdo entre o usuério
desenvolvedor e o software em questdo. Portanto, o sistema Work.ly abrange
meétodos da engenharia de software como:

— Diagnéstico;

— Levantamento de requisitos;
— Avaliacao de viabilidade;

— Documentacao;

— Desenvolvimento;

— Testagem.

17



CAPITULO |

1. Fundamentacédo Tedrica

A fundamentacdo tedrica é uma parte obrigatéria dos trabalhos
académicos e consiste na pesquisa e selecdo de material de outros autores sobre o
assunto do seu projeto. E de suma importancia para a elaboracéo dos trabalhos, pois
traz outros pontos de vista do assunto para o0 estudo, enriquecendo o texto e

agregando material.

1.1. Projeto

Tem-se como projeto a elaboracdo de um propdsito de acdo humana
temporario, contendo comeco, meio e fim, sempre visando, no final, colher frutos de
algo util e funcional, zelando por alguma dor presente na sociedade ou em algum

meio especificado.

1.1.1. Fases de desenvolvimento de um projeto

O desenvolvimento de projeto de softwares é geralmente composto por

seis principais fases, sendo elas:
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Diagnéstico: Fase em que se deve conhecer as necessidades dos
clientes, para a elaboragdo de uma investigacdo do problema a ser sanado. Por
conseguinte, essa fase é fundamental para o alinhamento de expectativas e
exigéncias almejadas para o projeto;

Levantamento de requisitos: Momento destinado para definir quais os
requisitos, funcionais ou ndo funcionais, serdo necessarios para o desenvolvimento
do software;

Avaliacdo de viabilidade: Etapa em que sera fundamental a base das
duas fases anteriores para a tomada de decisdo: assumir ou hao o desenvolvimento
do projeto. Dessa forma, deve-se avaliar pontos importantes como: "Existe uma
solucédo para o problema?”, "quais serdo 0s principais pilares para executar esse
projeto?", "quais 0s recursos tecnoldgicos que serdo imperiosos para o
desenvolvimento?";

Documentacgdo: Faz- se necesséaria a documentacdo para fontes pela
gual o time de desenvolvimento ir4 se basear para a realizacdo do projeto. O objetivo
fundamental dessa etapa € garantir a clareza na comunicacdo, além de servir como
um manual para o desenvolvimento, caso surja duvidas ou problemas. Vale salientar,
que tal etapa seguira por todo o periodo de estruturacdo do projeto, uma vez que
gualquer passo e/ou alteracédo deve ser contextualizada e documentada,;

Desenvolvimento: Momento de definicdo de metodologia para a gestao
do projeto. Durante essa etapa, sera de fato desenvolvido o cédigo do software e, de
acordo com o planejamento anterior, a equipe executara as tarefas seguindo a l6gica
adotada;

Testagem: Ao final de tudo, o codigo é testado internamente, desse
modo, os problemas podem ser resolvidos para finalmente, instalar no ambiente do

cliente.

1.1.2 Otimizacdo de tempo e recursos

A otimizacao de tempo é extremamente fundamental em qualquer area

de produgéo entre as demais escalas, ja que com o tempo estruturado a equipe
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consegue ser mais produtiva e os gestores conseguem realizar uma condugdo mais
eficiente do time, assim, contendo a presséo, realizando os trabalhos propostos em
dia, limitando a utilizacéo de recurso e ndo sobrecarregando a equipe em geral.

O desenvolvimento de software é algo volatil, portanto, a previsdo de
seu tempo de producdo e entrega € incerta. Porém, com base nas estatisticas
relatadas pelos estudos da SoftWrap (2021), um ciclo de desenvolvimento pode variar
de 3 a 12 meses e, por conseguinte, durante esse periodo deve-se ter
comprometimento por parte da equipe para definir o planejamento até seu prazo final.

Por se tratar de um processo extenso, o cuidado e comprometimento
por parte dos integrantes da equipe é de suma importancia para que, além de manter
a qualidade do projeto, ele ndo atrase. De acordo com a Standish Group International
(2008), descobriu-se que 60% dos projetos ndo sao entregues no prazo. Diante de
tais fatos, pode-se arrematar que o descaso em relagéo ao tempo de producao pode
turbinar os gastos com recursos para reparar 0s erros, além de perder o espago no
mercado pela competitividade e qualidade da concorréncia, assim como pela perda

de credibilidade que a empresa pode acabar passando aos clientes.

1.1.3 Foco no ambiente de trabalho

O foco € um dos pilares fundamentais em um processo de
desenvolvimento produtivo e competente. A dificuldade em manter o foco durante o
trabalho é um problema constante em times de desenvolvimento e tal problematica
pode ser associada tanto a disfuncdes neuroldgicas (TDAH) ou aspectos emocionais
(como ansiedade, depressao e entre outros), quanto pode ser interligada com os
artificios de distracdes decorrentes no dia a dia, ja que a todo momento recebe-se um
turbilhdo de informacgbes provenientes do meio onde o individuo permanece, sendo
estas notificagdes do celular, pop-ups no computador, televiséo e etc. A perda de foco
pode inviabilizar, em diversos aspectos, o desenvolvimento final do projeto. Segundo
estudos feitos pela Universidade da Califérnia em 2012, leva-se em média 23 minutos

e 15 segundos para voltar ao foco depois de uma distracao.
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Diante de tais pontuacdes, fica claro que o foco é primordial em um
ambiente de desenvolvimento, portanto o Work.ly nasce da proposta de criar um
ambiente dinamico livre de distracbes e com todos 0s recursos necessarios dentro da
aplicacado, para que o usuario nao tenha que se preocupar em deixar o software para

concluir uma determinada tarefa.

1.1.4. Trabalho em equipe

7

O eficiente trabalho em equipe € uma parte fundamental durante o
processo de desenvolvimento de um projeto, ja que representa parte fundamental da
otimizacdo de tempo, como supracitado no tépico 1.1.2. Segundo Marina Peduzzi, o
trabalho em equipe “configura-se na relacdo reciproca [...] entre as mdultiplas
intervengdes técnicas dos variados profissionais e a interagdo desses agentes”, o que
implica na interacdo direta, durante a utilizacdo do sistema Work.ly, entre diversos
usuarios. Esta definicdo promove ao software uma estrutura organizacional para
otimizacdo das interagfes, estrutura a qual seria distribuida na seguinte maneira:

Times, o0s quais contemplam administradores (com privilégios
superiores), lideres e usuarios pertencentes a uma equipe, conforme demonstrado no

diagrama da Figura 1:

Figura 1 - Diagrama Hierarquico Work.ly

TIME USUARIO EXTERNOD

ADMIMISTRADOR

h

USUARIOS

Fonte: (Dos préprios autores)
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1.1.5. Interesse no projeto

No cenario atual, € possivel identificar uma alta busca em produtos
tecnolégicos que visam a melhoria das empresas nos aspectos supracitados.
Segundo o artigo publicado em 2018 sobre “Beneficios do uso da tecnologia da

informacéo no desempenho empresarial”:

[...]JAs organizac@es estdo buscando definir e expor suas
estratégias visando aperfeicoar a aplicacdo de seus recursos, reduzir
problemas e aprimorar o atendimento ao cliente. A gestdo da Tl deve
vislumbrar ndo apenas o contexto interno da organizacdo, mas
principalmente o ambiente externo, que diferencia a qualidade dos
produtos/servigos oferecidos.

Dado o exposto, o Sistema Gerenciador de Projetos, Work.ly, busca
atender as necessidades do cliente, no caso, as empresas; para que a viabilidade de

consumo do produto seja garantida.

1.2. Pesquisa em softwares similares

E de suma importancia para uma instituicdo que se verifique possiveis
concorrentes ja atuantes. Com o intuito de inovar e buscar solu¢des criativas para 0s
usuarios do Work.ly, busca-se considerar a posicdo de mercado de outros softwares
com caracteristicas semelhantes.

Leva-se em consideracao, portanto, softwares como o Monday.com ou
a Atlassian Jira, que visam, principalmente, organizar a gestao financeira a projetos,

sem, necessariamente, um olhar direto ao desenvolvedor e sua equipe.
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1.2.1. Monday.com

O software Monday.com € um software que busca atender a
necessidade das empresas com relacdo a certos projetos, sem a dedicacao explicita
ao usuario basico do sistema, como o proprio desenvolvedor. O Monday possui um
sistema de organizacdo baseado em prazos e tabelas. O design desse site é

demonstrado a seguir, na Figura 2:

Figura 2 — Ul Website Monday.com

v

Bom dia, Felipe! ‘e ® Fomecer feedbac 4 Pesquisa répida
Vamos comegar o dia com o pé direito :) -
S
Aprenda e inspire-se
Comece com templates prontos  Explorar todos os templates
| s
a Entenda como a monday
- =y ==
— =
i = - Central de Ajuda
— - Aprenda e obtenha suporte
 —— === =
=] n Q- o000
Treinamento bésico da mon. Projetos de clientes Desenvolvimento de softwar.
D Participe de um webinar
Assista a um passo a passo a0 vive
v Caixa de entrada @)
@» Roy Mann
' HI@F me:
Nao, obrigado (o)
w Convide seus colegas de equipe e comece a colaborar

Fonte: Website Monday.com

1.2.2. Atlassian Jira Software

O Atlassian Jira é um software que busca trazer solucbes de
desenvolvimento e gerenciamento de projetos em empresas de tecnologia da
informacdo. Por ser produzido com o cliente avangcado em foco, se trata de um
produto pouco intuitivo. Baseado em tarefas e prazos, seu design € contemplado na

Figura 3:
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Figura 3 — Ul Website Atlassian Jira

Update T&C copy with v1.9 from

Multi-dest search Ul web

DONE 4

Quick booking for accomodations

the writers guild in all products that web
(B nve-208 9~ @ | havecross country compliance [ wue-a3s s ~@
@rcass v 14 @
0 nuc-213 i @A @
Bump version for new API for billing
Shoping cart purchasing error
0 nuc-206 3 ® Refactor stripe verification key quick fix required.
validator to a single call to avoid o s
Add NPS feedback to wallboard timing out on slow connections 0 nue-3sa v Aa e
(& Nuc-208 1 X e B nuc-216 » AR .
Investigate perfomance dips from
last week
] nuc-218 3 ~ Q

Fonte: Website Atlassian.com/softwarefjira

1.3 Plano de Marketing

Plano de Marketing € uma ferramenta utilizada para impulsionar
servicos e produtos disponibilizados, promovendo, assim, 0s seus pontos fortes para
convencer o cliente de que o que é vendido vale o gasto. Uma definicdo que corrobora

para essa ideia se encontra no livro Plano de Marketing, de Robert K. Skacel:

[...]Jo marketing é uma ferramenta gerencial metodizada que se constitui
numa disciplina em si responsavel pelo julgamento criativo no
direcionamento dos recursos da empresa para alcancar metas
lucrativas especificas através da satisfagdo inovadora das
necessidades do consumidor.
E de suma importancia, portanto, que tal ferramenta seja aderida ao
projeto, em busca de uma aceitabilidade maior, tanto por parte do usuario comum

guanto das corporacgdes que utilizaram o software.
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1.3.1. Apresentacao do Software

Para se apresentar o software, € também imprescindivel que o préprio
conceito do que € apresentar seja exemplificado. Para tal, utiliza-se, no mundo
moderno, a famosa ferramenta conhecida como marketing, a qual representa a
maneira como uma empresa, produto e/ou servigo séo vistos pelo publico em geral.
Para Kotler (2019), o marketing € tido como: “o processo social por meio do qual
pessoas e grupos obtém aquilo que necessitam e o que desejam com a criacao, oferta
e livre negociacao de produtos e servi¢cos de valor com outros”.

Para compreender estes métodos € necessério a elaboracdo de uma
tabulacdo constituida pelos componentes supracitados.

A seguir, os 4 P’s do projeto Work.ly, na figura 4:

Figura4 -4 P’s

B Pproduto Praca Q

Otimizacdo de Tempo
Produtividade Midias Sociais

Dinamicidade Contato Pessoal
Trabalho em Equipe Network

Preferéncia de Servigo Parcerias com Corporacgies
Design intuitivo

Preco Promocgao

* Valor + Midias Sociais
» Seguranga de Dados + Marketing
* Servigos Exclusivos » Gestdo de publico-alvo

Fonte: (Dos préprios autores)
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Segundo Kotler e Armstrong (2007), produto € “algo que pode ser
oferecido a um mercado para apreciagdo, aquisicdo, uUsO Ou consumo e para
satisfazer um desejo ou uma necessidade”. Para a elaboragéo do produto, os autores
definem trés niveis: o produto nacleo que € o beneficio central, caracteriza a esséncia
funcional do produto; o produto basico que contém como diretriz o design e
caracteristicas especificas do produto e o terceiro nivel que implica nos servigos que
envolvem a aquisi¢cao do produto.

O canal de distribuicdo, definida também como a ferramenta praca, diz
respeito ao caminho percorrido pelo produto desde sua producdo até o consumo.
Kotler e Armstrong (2007) definem como “um conjunto de organizagdes
interdependentes envolvidas no processo de oferecimento de um produto ou servi¢co
para uso ou consumo de um consumidor final ou usuario empresarial”.

Las Casas (2006) descreve que “o prego ajuda a dar valor as coisas e
representa uma troca pelo esforco feito pela empresa vendedora através da alocacao
de recursos, capital e mao-de-obra dos produtos comercializados”. Tal ferramenta
também pode ser conceituada como a quantia de dinheiro que se cobra pelo produto
oferecido, e a soma de todos os valores agregados pelos consumidores.

Segundo Kotler (1998), promoc¢édo é o conjunto de acdes que estardo
incidindo sobre certo produto e/ou servico, de forma a estimular a sua comercializacao
ou divulgacdo. As empresas precisam se comunicar com 0s clientes existentes e
potenciais, todos os seus esforgos de comunicacdo devem ser combinados em um
programa de comunicacdo de marketing consistente. As composi¢cdes dos
instrumentos de comunicacfes podem ser definidas como as principais ferramentas
de promocéo, tais como: propaganda, promocado de vendas, relacdes publicas e/ou

publicidade, forca de vendas e marketing direto.

1.3.2 Analise SWOT

Atualmente € imprescindivel avaliar o comportamento das organizacdes
em relagdo ao mercado competitivo. Para se realizar essa avaliacdo faz-se

necessario utilizar-se de instrumentos que possibilitem a percepcao de caracteristicas
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internas organizacionais e o ambiente externo. Deste modo, selecionando e
analisando os elementos que podem prejudicar o desempenho do projeto. Isto posto,
faz-se necessario utilizar o método SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunitys

eThreats), responséavel pelo comportamento das instituicdes.

A técnica SWOT é uma ferramenta utilizada para fazer
andlise de ambientes. E empregada em processos de planejamento
estratégico, avaliacao da situacdo da organizacao e de sua capacidade
de competicdo no mercado. Essa técnica contribui para formacgéo de
estratégias competitivas através da identificacdo dos pontos fortes e
pontos fracos, que sao os fatores internos da organizagdo, e as
oportunidades e ameacas, que sao os fatores externos da organizagao.
(SILVEIRA, 2001, p. 209)

Para compreender este método é elaborado uma tabulacao constituida

pelos componentes contidos na sigla SWOT, contidos na figura 5.

Figura 5 — Analise SWOT

Fa

w
Forgas Fraquezas 1)

Equipe Capacitada

Completude de ferramentas + Piblico-alvo limitado
gerenciadores de um + Lucro reduzido

projeto » Software néo finalizado
Qualidade do produto

Oportunidades Ameacas

Setor em erescimento + Ataque de hackers

Publico-alvo engajado + Concorréncia
+ Consolidagio da marca

Fonte: (Dos préprios autores)
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A figura supracitada demonstra o conceito de SWOT, personalizada
com as cores tematica do sistema web presente. A seguir, serdo conceituados 0s
elementos desse método no sistema Work.ly

No que diz respeito as forcas, o sistema destaca-se por pontos
especificos, completude de ferramentas gerenciadoras de projetos dentro de apenas
um sistema, por exemplo. Houve uma preocupagéo da equipe em desenvolver algo
pratico e eficiente para o usuario, para que ele pudesse suprir todas suas
necessidades de organizacdo e desenvolvimento. Portanto, a nova proposta do
produto promove sua aplicabilidade objetiva.

N&o completar o software e ter lucro reduzido podem ser considerados
como as principais fraguezas da empresa. Como a premissa do software € ser gratuito
e, concomitantemente, possuir planos premium, as formas de lucros influenciam
diretamente o desenvolvimento do préprio sistema. Os planos que serdo criados
atenderdo a grandes empresas, disponibilizando funcionalidades para sustentar tal
demanda, mas para isso, 0 software precisa atingir um grande alcance do publico-
alvo.

Contudo, vale destacar que o projeto contém oportunidades estaveis. O
fato de possuir um alto indice de crescimento no setor tecnolégico, acarretando no
alavancamento do sistema. Um publico-alvo engajado também se aplica, ja que séo
notorias as dificuldades para desenvolver um projeto devido a motivos externos, como
organizacao, trabalhar em equipe e foco no trabalho. (CAPITULO II. 2.2)

As ameacas, por fim, representam os fatores externos que podem
prejudicar diretamente a continuidade do sistema. Nesse segmento, foi analisado que
a concorréncia predomina como ameaca, logo, devido ao alto indice de criacao de
novas tecnologias que auxiliam profissionais de TI, faz-se necesséario renovar
constantemente o software. Isto posto, entende-se que técnicas aplicadas pelo

sistema podem ser consideradas arcaicas.
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1.3.3 Identidade Visual

Uma identidade visual reune toda a referéncia visual que leva a
identificar uma empresa ou produto vinculando-os em suas diversas variacdes. Relne
também as informacgdes visuais como os logotipos, os simbolos, as cores, 0s tipos,
as disposicfes e os arranjos graficos que devem sempre se manter dentro de um
padrdo para estabelecer a consolidacdo de uma marca e de seu produto. Desse
modo, o reconhecimento e visibilidade tornam-se um objetivo que urge ser atingido,
sendo instigados por representacdes visuais, tais como: cores, logotipo, tipografia e
simbolos. Além dessa vertente, Vasquez (2011, p.9) ainda pontua que “a identidade
visual deve ser, para que cumpra seus propositos: Unica e intransferivel, atemporal e
constante, consistente e coerente, objetiva e adaptavel”. Adiante, a figura 6 apresenta

a identidade visual do sistema web em questao.

Figura 6 - Logo Work.ly

WORK.LY

Fonte: (Dos préprios autores)
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1.3.3.1. Cores

Dondis (2000, p. 64) afirma que "cada uma das cores tem inUmeros
significados associativos e simbdlicos. Assim, a cor oferece um vocabulario enorme
e de grande utilidade para o alfabetismo visual'. No ambito do desenvolvimento de
um projeto de identidade visual, é necesséario que o designer conheca as relagfes
entre as cores e o significado cultural delas com o publico alvo ao qual se destina o
produto. A cor desempenha um papel muito importante na formacéao de impressodes
e conceitos. Ela é elemento preponderante na imagem corporativa, que é a forma
como o publico (interno e externo) vé a empresa.

A figura 7 ilustra os métodos RGB e CMYK, apresentando as quatro cores

utilizadas nas paginas web e no logotipo do projeto.
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Figura 7 - Tabela de Cores

Meteorite

#3B2864
41,60,0, 61

Wisteria
#9B80D3

27,39,0.17

59,40,100 155,128, 211

White Heavy Metal Onyx

#FFFFFF HEX
0,0,0,0 CMYK
255, 255, 255 RGB

#20282D
2,4,0,81
44,43, 45

#171618
4,809
23,2224

Purple Iris
HEX #50328F HEX

CMYK 44,65,0,44 CMYK
RGB 80, 50, 143 RGB

Butterfly Bush
#684BA6

37,55,0,35

104, 75, 166

Fonte: (Dos préprios autores)

As cores escolhidas para representar o projeto e demonstrar 0 conceito
foram, em suma, o roxo e suas variagbes 0 branco e o cinza escuro. Essas cores
remetem, individualmente, sentimentos e emocfes ao usuario, segundo a Psicologia
das Cores (Eva Heller, 2014).

O roxo, ora chamado de purpura, ora violeta, é conhecido como uma cor
nobre, que representa grandes feitos e eventos importantes, assim como demonstra
0 anseio humano por certa inovacéo ou medida. (A Psicologia das Cores, p.80). E,

certamente, uma escolha apropriada para a proposta do sistema, visto que o Work.ly
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visa, entre outras coisas, atuar numa area pouco explorada, sempre buscando
inovacao.

O cinza escuro, ou preto, abusa da imaginacédo e gosto dos jovens. E a
cor preferida de 10% das pessoas e esta amplamente associada a nova geracoes,
por isso, esta cor fora escolhida (p.233), visto que o projeto engloba principalmente
desenvolvedores, 0s quais, majoritariamente, sado jovens (abordado no capitulo
1.4.1.2).

Essa mistura garante naturalidade, inovacdo, positividade, além da
controversa entre abstrusidade e calmaria, ou seja, representa a ideia de criagdo do
novo e manutencao do atual (p.239).

Para garantir que além de inovacdo se mantenha uma previsibilidade,
essencial para construir uma confianca entre o usuario e o sistema, optou-se pela cor
branca, em sua forma pura. Esta cor representa calma, tranquilidade, uma certeza de
que o que esta sendo utilizado traz serenidade e confiabilidade (p.212).

De acordo com os dados supracitados, no quadro 1 representa as

escolhas de cores e seus respectivos codigos em diferentes sistemas de cor.

Quadro 1- Cores

RGB CMYK
Aplicacbes Conteudos Digitais Pecas Graficas
Meteorite rgb(59, 40, 100) cmyk(41, 60, 0, 61)
rgb(155, 128, 211) cmyk(27, 39, 0, 17)
Purple Iris rgb(80, 50, 143) cmyk(44, 65, 0, 44)
Butterfly Bush rgb(104, 75, 166) cmyk(37, 55, 0, 35)
Onyx rgb(23, 22, 24) cmyk(4, 8, 0, 91)
Heavy Metal rgb(44, 43, 45) cmyk(2, 4, 0, 81)
White rgb(255, 255, 255) cmyk(0, 0, 0, 0)

Fonte: (Dos proprios autores)
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1.3.3.2. Tipografia

A palavra tipografia descende do grego. Esta terminologia consiste na
definicdo do design de elementos referentes a escrita; corresponde as fontes de
letras, aplicando-se a qualquer tipo de caracter de acordo com o cédigo literario. A
elaboracdo atenciosa € um dos fatores contribuintes para conquistar o objetivo de
atrair o cliente e conquistar seu espaco no mercado alvo; transmitindo seguranca e
confianga por meio de um conjunto de simbolos personalizados, no qual o consumidor
possa se identificar.

Pretendendo trazer um ar tecnolégico e sofisticado, foi utilizado, além
de cores distintas, variacdes da fonte KoHo Black e KoHO Regular, além da criacéo
da letra W estilizada para a logo do projeto. A letra W representa Work.ly., nome do
software, e seu design visa a representacdo de um gréfico, para espelhar
crescimento, avanco para a empresa desfrutadora do sistema. Por fim, as figuras 8 e

9 ilustram a variacao das tipografias.

Figura 8 - Alfabeto principal em fonte KoHo Black, utilizado na logomarca.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

Fonte: (Dos préprios autores)

Figura 9 - Alfabeto complementar em fonte KoHO Regular.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Fonte: (Dos proprios autores)
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1.3.3.3. Reproducéo da Marca

Caso haja a exigéncia de reproduzir o logotipo, faz-se necessario utilizar
a malha reprodutiva para fidelizar esta producao a original. Desse modo, € possivel

reproduzir fielmente a logo, representada na figura 10.

Figura 10 — Malha Reprodutiva da Logotipo

Fonte: (Dos préprios autores)

1.3.3.4. Versdao Monocromatica

Devido ao fato do logo ser uma arte produzida em tons coloridos, ha
possibilidades de sua utilizacdo ser limitada em diferentes contextos. Logo, foi
necessario reproduzi-la em tonalidades monocromaticas a fim de expandir seus
limites de aplicacdo. Proveniente da substituicdo ocorrente nas cores presente no

logotipo, resulta-se na figura 11.
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Figura 11 - Logomarca em Versdo Monocromatica

WORK.LY

Fonte - (Dos proprios autores)

1.3.3.5. Verséao negativa

E de eximia importancia que todas as possibilidades de reproducéo da
marca sejam exploradas. Entende-se, portanto, que, devido seja necessario dispor a
logo em fundos diferentes do plano de fundo original do sistema. A fim de demonstrar
a versatilidade da logo, ela foi exposta a um fundo distinto, o branco, e parte da logo

foi alterada para adaptar-se. Tal alteracao esta demonstrada na figura 12:
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Figura 12 - Logomarca em versao invertida

WORK.LlY

Fonte: (Dos préprios autores)

1.3.4. P4gina em Rede Social

Conforme Telles (2010, p.17) “as midias sociais fazem parte de uma
revolucao poderosa, influenciam decisdes, perpetuam ou destroem marcas e elegem
presidentes”. Dado o exposto, é de grande valia a utilizagdo de redes sociais para a
divulgacao do software.

Segundo Oliveira (2014), o Instagram tem se mostrado eficiente suporte
para que as empresas promovam uma aproximagao entre seus consumidores e 0s
processos criativos e produtivos.

Criado pelos programadores Evan Williams, Jack Dorsey e Biz Stone
em 2006 (COMM, 2009), o Twitter é considerado o site que estabeleceu o padrao do
microblogging, de modo a permitir que os usuarios enviem e leiam as atualizagdes de
outros usuarios de seus contatos através de textos de no maximo 140 caracteres, por
meio dos chamados tweets. Por isso, Comm (2009, p.15) também denomina a rede

de “torpedo ou SMS da internet”.
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As péginas web do Work.ly englobam essas duas midias como forma
de alavancar a divulgacgéo do sistema e contar com o feedback do publico-alvo, assim,

alcancando a proposta de lavor do software.

1.4. Modelo de Negécio

Segundo a Cartilha do Modelo de Negdcio (2013, p.12), apresentada
pelo SEBRAE, o Modelo de Negdcio é a possibilidade de visualizar a descricao do
negoécio, das partes que o compdem, de forma que a ideia sobre o negécio seja
compreendida por quem |é da forma como pretendia o dono do modelo.

O sistema gerenciador de projetos Work.ly tem como premissa principal
a otimizacéo de tempo e a dinamizacao de espaco. Um ambiente virtual destinado a
projetistas e desenvolvedores que visam organizacdo e eficiéncia para melhor

execucdao de trabalhos pessoais e em grupo.

1.4.1. Canvas

Canvas, ou business model canvas, € uma ferramenta visual para ajudar
a organizar ideias sobre um negécio. Assim € possivel criar um modelo de negdcio
facil de ser consultado e atualizado (LEAO.T, 2020). A seguir, a figura 13 ilustra o

modelo canvas do software Work.ly:
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Figura 13 - Canvas do Modelo de Negocios

@ Canvas: Work.ly

Parcerias Chave Atividades Chave Proposta de Valor Relagdo com o cliente Segmento de Mercado

Desenvalvedores de

Clientes Empresariais Gestdo Humana Gestdo de Projetos Fidelidade
Software

Gestdo do Tempo Gesldo de Cargos

Planejamento de Prazos X
Recursos Chave Canais

Gerenciador de times, Foco no Trabalho
seus integrantes e suas Midias Sociais
tarefas

Internet
Integragao de API's

Estrutura de Custos Fontes de Renda

Hospedagem em Sites Externos Recursos Pagas Exclusivos

Publicidade

Fonte: (Dos préprios autores)

1.4.1.1. Proposta de Valor

Segundo Neil Patel (2022), a proposta de valor estabelece o diferencial
competitivo de uma empresa perante a concorréncia. Ela é composta pelo valor
entregue ao cliente a partir dos produtos e servicos. Dado o exposto, o Work.ly
provém, dentro do software, eficiéncia, dinamicidade e instintividade para o usuario.
Um desenvolvedor de projeto que deseja armazenar, organizar e trabalhar em equipe
com prestabilidade, tera ao seu alcance um sistema que suprira todas as suas

necessidades.
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1.4.1.2. Segmentos de Clientes

O Work.ly visa, principalmente, o publico-alvo de desenvolvedores e
projetistas. Devido a analise dos graficos do StackOverflow e do HackerRank é
possivel constatar que tais ambitos de oficio sdo, sobretudo, ocupados por pessoas
de com até 34 anos de idade. Esta premissa se baseia na ideia de que o componente
segmento de cliente define os diferentes grupos de pessoas ou organizacdes que
uma empresa busca alcancar e servir (OSTERWALDER e PIGNEUR, 2013).

1.4.1.3. Canais de Distribuicéao

Como forma de alcancar o cliente, o software trabalhard com redes
sociais e com a prépria propaganda do site. Pelas redes sociais, o Twitter e Instagram
serdo os principais meios de alcance, ja que, atualmente, apresentam um palco de
debate sobre diversas pautas do cotidiano, incluindo produtos, defeitos analisados ou
pontos fortes com, ou ndo, relacdo ao software exposto, além, é claro, de incluir o
publico-alvo solicitado, os quais permeiam programadores e profissionais voltados,
principalmente, para a area da tecnologia. Ja no préprio site, a equipe de marketing

busca fomentar o interesse do publico sobre a tecnologia apresentada.

1.4.1.4. Relacionamento com Clientes

Para estabelecer uma relacdo mais préxima com o cliente, o Work.ly
busca oferecer uma linguagem mais atrativa a seu publico, onde esses podem fazer
0 contato por meio de plataformas como StackOverflow, Instagram e Twitter, nos
quais busca-se manter conteudos atualizados referente ao sistema. Outra opgéo seria

enviar um e-mail para a equipe Work.ly.
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1.4.1.5. Atividades-Chave

As atividades chaves sdo fundamentais para as acées de uma empresa.
O Work.ly tem como compromisso otimizar o trabalho de desenvolvedores e

projetistas, oferecendo um sistema dinamico.

1.4.1.6. Recursos-Chave

Os recursos chaves sao deferidos conforme as necessidades da
proposta de valor. No caso do Work.ly, o sistema se viabilizou com recursos
computacionais, como softwares de edi¢cdo de imagem, ferramentas de programacéo

e armazenamento de banco de dados, pesquisas e armazenamentos em nuvem.

1.4.1.7. Parcerias-Chave

Segundo Osterwalder e Pigneur (2010), as empresas criam aliancas
estratégicas para otimizar seus modelos de negocios, reduzir riscos ou até mesmo
adquirir recursos. O Work.ly trabalha com a alianca tatica entre o cliente e a

propaganda do produto.

1.4.1.8. Estrutura de Custos

O principal custo previsto para a idealizacdo e execucao do projeto
Work.ly sera a hospedagem do sistema em sites externos. Para que o produto seja

disponibilizado ao publico, faz- se necessério a utilizacdo dessa estrutura, j4 que a
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hospedagem de site € um servico online que possibilita a publicagdo de um site ou
aplicacao web na internet (ANDREI. L, 2022).

1.4.1.9. Fontes de Renda

Como objetivo almejado pelos criadores, a fonte de renda vira dos
recursos pagos exclusivos desenvolvidos dentro do sistema. Outra fonte rentavel, é

a publicidade que busca inspirar alguém a consumir o produto.
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CAPITULOII

2.1. Levantamento de Requisitos

Um requisito € uma caracteristica do sistema ou a descri¢ao de algo que
0 sistema é capaz de realizar para atingir os seus objetivos (Pfleeger, 2004).

O levantamento de requisito é umas das partes mais importantes do
processo que resultara no desenvolvimento de um sistema. Entender aquilo que o
cliente deseja ou 0 que o cliente acredita que precisa e as regras do negdécio ou
processos do negdécio. De forma mais sintetizada pelo professor Jodo Augusto da
Silva Bueno: “descobre o que o Sistema devera fazer e nao fazer”.

O grupo, juntamente com o orientador, realizou pesquisas bibliogréaficas
em artigos, livros e sites da internet, buscando softwares similares e fundamentaces

tedricas para o embasamento de desenvolvimento do sistema.

2.2 Questionario de viabilidade do software

Para que todas as necessidades dos clientes fossem corretamente
atendidas, fora realizado pela equipe um questionario de viabilidade do software
composta por 6 questdes de multipla escolha, na plataforma Google Forms,
disponibilizado durante o periodo do dia 20 de setembro de 2022 ao dia 21 de outubro
de 2022, contabilizando 93 (noventa e trés) pessoas. Com o principal intuito de
conferir se 0s requisitos previamente criados fossem devidamente necessarios e

também, garantir que o0s préximos passos do desenvolvimento do projeto se
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baseassem do anseio popular. Abaixo, estdo ilustradas as apresentacdes graficas

das respostas adquiridas.

2.3 Contato com desenvolvimento de projeto

O primeiro topico abordado no formulario pergunta ao entrevistado sua
relacdo com desenvolvimento de projetos, sendo pessoal ou profissional, a fim de
filtrar o publico-alvo ao qual esta sendo direcionado o questionério. O resultado dessa

pesquisa é disposto no gréfico 1, a sequir:

Grafico 1 — Conhecimento da area

96 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: (Dos préprios autores)

Como aponta o grafico acima, 61,5% (sessenta e um virgula cinco por
cento) das pessoas ja tiveram que, em algum momento da sua vida, trabalhar na
elaboracdo de um projeto, alcancando, dessa maneira, a meta pré-estabelecida.
Ainda assim, uma parcela do publico-alvo de 38,5% (trinta e oito virgula cinco por

cento), afirma néo ter realizado, em nenhum momento, qualquer tipo de projeto.
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2.4 A importancia de estabelecer metas e prazos

A segunda pergunta aborda de maneira mais concreta o propésito do
trabalho proposto pelo grupo, a importancia do estabelecimento metas e prazos

durante o processo de desenvolvimento e suas respostas se dao no grafico 2.

Gréfico 2 — Projecdo de entrega

96 respostas

@® Sim
@ Nao

/ Nunca desenvolvi um projeto

Fonte: (Dos préprios autores)

Explicitamente, a esmagadora maioria composta por 90,6% (noventa
virgula seis por cento) das pessoas que ja tiveram contato com algum processo de
produgéo acham de suma importancia tal assunto. Em contraponto, apenas 1 (uma)
pessoa ndo acredita que tal fato implique diretamente ao seu produto final.
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2.5 Dificuldades na entrega

Para avaliar a importancia da problematica abordada, a terceira
pergunta questiona se o entrevistado ja encontrou dificuldades na entrega de um
projeto dentro do prazo estipulado e, se sim, quais seriam os motivos do ocorrido. A

seguir, a representacdo grafica 3 evidencia as respostas:

Grafico 3 — Dificuldades de entrega

96 respostas

@® Sim, nao conclui o projeto.
@ Sim, atrasei a entrega.

Nao, entrego sempre dentro do prazo.
14,6% @ Nunca desenvolvi um projeto

Fonte: (Dos préprios autores)

Uma parcela de 56,3% (cinquenta e seis virgula trés) das pessoas que se
identificam com o problema relatada. Em contraponto, 29,2% das pessoas afirmam
nao presenciarem tal dificuldade.
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2.6 Principais obstaculos durante o desenvolvimento

A quarta indagacgdo visa determinar quais sdo as dificuldades que
permeiam a rotina dos futuros usuarios do sistema Work.ly e questiona quais 0s
principais desafios para a conclusdo de um projeto. Este questionamento garantiu a
equipe a possibilidade de identificar os pontos a serem focados durante o
desenvolvimento do projeto, ja que obteve respostas de grande valor e especificidade.

O resultado dessa pesquisa € disposto no grafico 4:

Gréfico 4 — Desafios para criacao de projetos

96 respostas

Prazo limitado. 43 (44,8%)
Orgamento. 18 (18,8%)
Foco no trabalho. 54 (56,3%)
Conflitos interpessoais. 33 (34,4%)
Estipular objetivos concretos. 50 (52,1%)

Nao desenvolvi um projeto 1(1%)

Problemas com a orientacéo 1(1%)

Fonte: (Dos préprios autores)

Foram, ao total, 96 (noventa e seis) respostas, das quais 56,3%
(cinquenta e seis virgula trés por cento) afirmaram ter problemas com o foco no
trabalho e, em consonéncia, 52,1% (cinquenta e dois virgula um por cento) disseram

gue ndo conseguem ou conseguiram estipular metas reais para 0s seus projetos
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2.7 Conhecimento de softwares similares

Em busca de obter conhecimento sobre a area na qual o sistema Work.ly
se aplica e sobre a utilizacdo de softwares similares, foi-se realizado uma pergunta
sobre os tipos de softwares similares dos quais os entrevistados utilizavam ou

conheciam. As réplicas estédo postas no grafico 5, adiante:

Grafico 5 — Pesquisa de mercado

96 respostas

® Sim, conheco e fago uso de aplicativos
gerenciadores de projetos

® Sim, conhecgo porem n&o fago uso de
aplicativos gerenciadores de projetos
N&o, nao conhego nenhum recurso
semelhante

Fonte: (Dos préprios autores)

Em sua maioria, 53,1% (cinquenta e trés virgula um), ndo conhecem
nenhum recurso semelhante, em consonancia, 34,4% (trinta e quatro virgula quatro)
dizem sim conhecer um programa desse tipo, mas nao faz o uso. E 12,5% (doze

virgula cinco) conhece e faz uso de aplicativos gerenciadores de projetos.
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2.8 Viabilidade do sistema

Por fim, a sexta e Ultima questéo almeja identificar a opinido do publico-
alvo sobre a viabilidade do projeto proposto pelos autores. As opinides foram obtidas

e disponibilizadas no grafico 6.

Grafico 6 — Viabilidade do sistema

96 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: (Dos préprios autores)

Perante as respostas, 94 (noventa e quatro) das pessoas que
participaram concordam que um sistema web que auxilie na gestédo de projetos e que
ofereca recursos e ferramentas importantes para as etapas de desenvolvimento de
um projeto, fosse realmente diferenciar no produto final. Enquanto o restante
representado por 2 (duas) pessoas acredita que a disposi¢céo de um produto com tais

caracteristicas nao interfira tanto no rendimento.
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CAPITULO llI

3.1 Modelagem de Requisitos

Tem-se a modelagem de requisitos como essencial para o
desenvolvimento de softwares e é, também, um passo primordial na engenharia de
requisitos. (RIBEIRO. F, 2013). Para esta producdo, no entanto, faz-se necessario
conceitos 0s quais serao posteriormente explicitados, como casos de uso e requisitos
funcionais, tudo descrito pela UML 2.0.

A UML 2.0 (Unified Modeling Language) € uma linguagem visual criada
para especificar, construir e documentar os artefatos do sistema (LARMAN, 2007).
Basicamente, esta linguagem serve para tornar universal tudo o que estd na
programacao de um sistema, tornando as informac¢fes dos codigos mais simples e
concisas, além de garantir que antes da codificacdo de alguma ideia ja seja
estabelecida um caminho a se seguir, um norte. A UML 2.0 tornou-se uma ferramenta
guase indispensavel no desenvolvimento de software, ja que facilita o trabalho de

todos os envolvidos na equipe.

3.1.1 Requisito

O requisito se subdivide em 2 tipos: o requisito funcional e o requisito
nao-funcional. Ambos sdo de extrema importancia para o projeto, ja que estabelecem
relacdes entre as diversas possibilidades de utilizacao do software. Isso implica tanto

no que o software incluira quanto o que nao incluird.
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3.1.1.1 Requisito Funcional

Os requisitos funcionais correspondem ao que o cliente quer que o
sistema realize, ou seja, 0 que o sistema pode proporcionar (GUEDES. T, 2018).
Basicamente, toda e qualquer funcionalidade presente em um sistema devera ser

representada como um caso de uso no diagrama de casos de uso da UML.

3.1.1.2 Requisito Nao-Funcional

Em contrapartida, os requisitos nao-funcionais correspondem as
restricbes, condicdes, consisténcias, validacdes que devem ser levadas a efeito sobre
os requisitos funcionais. Isso significa que eles ndo estardo disponiveis durante a
modelagem e criagdo do diagrama de casos de uso, diagrama o0 qual sera

posteriormente disponibilizado neste documento.

3.2 Diagrama de Atores do Sistema

Um ator descreve um cargo ou funcdo que uma pessoa ou coisa possui
dentro do funcionamento de um sistema, além, é claro, de indicar como o sistema
seréd usado e prové ao software desenvolvido um nucleo inicial (UNHELKAR. B, 2017,
p.74).

Para tal, entende-se como essencial que o diagrama de atores seja
disposto e apresente, devidamente, todos os envolvidos na utilizacdo do sistema. A

seguir, a figura 13, representando os atores:
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Figura 14 — Diagrama de Atores

Firebase Usuario GetStream

Fonte: (Dos préprios autores)

Os atores internos representam quem, de fato, estara presente durante
0 uso do sistema, ou seja, representam quem realizara as atividades principais no
software. O usuario é o ator interno do sistema Work.ly e esta descrito a seguir:

e O ator Usuario € responsavel por todas as interagdes dentre o
usuario em si (quem utiliza o sistema) e o software.

Os atores a seguir representam usuarios externos ao sistema. Por mais
gue permeiem entre todos os dados e bancos, ndo sédo parte intrinseca do sistema
interno, ou seja, alteram os dados presentes no sistema, porém ndo se encontram
exatamente nele. Estes atores sao descritos a seguir:

e O ator externo Firebase é responsavel pela autenticacao do ator
Usuario atraveés de um e-mail e uma senha.

e O ator externo GetStream € responsavel pela ligacao entre os
usuarios através de uma sala de bate-papo.

3.3 Lista de Casos de Uso

Um caso de uso € apresentado como uma lista completa com as
interacdes entre o usuario e as funcdes dentro do sistema, que sdo divididos em 5
secOes: Numero, Ator, Entrada, Caso de Uso e Saida. A seguir, no quadro 2, a lista

de casos de uso do software Work.ly:
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Quadro 2 — Lista de Casos de Uso

Lista de Casos de Uso

N°  Ator Entrada Caso de Uso Saida
1 |Usuério | Dados do usuério Cadastrar Usuario |signUpMsg
2 | Usuario | Dados do usuério Logar signinMsg
3| Usuario | Dados do usuéario Alterar Dados updateMsg
4| Usuério | Dados do time Cadastrar Time creationMsg
5| Usuario | Dados do time Alterar Time updateMsg
6 | Usuario | Dados do time e do usuario Integrar Usuéario resultMsg
7 | Usuério | Dados do time e do usuario Integrar Time resultMsg
8 | Usuario | Dados do projeto e do time Cadastrar Projeto | creationMsg
9| Usuario | Dados do projeto Alterar Projeto updateMsg
10 | Usuério | Dados do projeto e do usuario Carregar Projeto resultMsg

Fonte: (Dos proprios autores)

3.4 Diagrama de Casos de Uso Geral

O diagrama de casos de uso € o diagrama mais simples e,
concomitantemente, o mais utilizado dentre todos os diagramas pertencentes a UML
2.0. Este, por sua vez, procura identificar os atores que utilizardo o software, assim
como as funcionalidades a eles disponibilizadas (GUEDES. T, 2018).

A seguir, a figura 15 do modelo do diagrama de caso de uso do ator
Usuério, o qual tem por finalidade expor as a¢des gerais do utilizador do sistema:
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Figura 15 — Usuario
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Fonte: (Dos préprios autores)

Paralelamente ao diagrama que representa as fungces do usuario, esta
o diagrama que representa os atores Firebase e GetStream, os quais atuam.
Respectivamente, como gerenciador de acesso e comunicador de bate-papo. Ambos
estao representados a seguir na figura 16:

Figura 16 - Firebase e GetStream

— GerenciarCadastro GerenciarChat —

Firebase = GetStream
<<inslude=>

-~
~

CadastroUsuario

Fonte: (Dos préprios autores)
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3.5 Dicionario de Mensagens

A estruturacéo do dicionario de mensagens se da pelas informacdes que
serdo exibidas ou usuario ou administrador, podendo ser qualquer tipo de retorno.

A seguir, o quadro 3 representando o dicionario de mensagens:

Quadro 3 — Dicionario de Mensagens

Lista de Mensagem

signUpMsg | Signed Up succesfully / Could not Sign Up
signinMsg | Signed In Succesfully / Could not Sign In
resultMsg | Success / Error

creationMsg | Created successfully / Could not create
updateMsg |Updated successfully / Could not update

deletionMsg | Deleted successfully / Could not delete
Fonte: (Dos préprios autores)

3.6 Diagrama Entidade Relacionamento

Um diagrama entidade relacionamento (DER) é um tipo de fluxograma
que ilustra como “entidades”, pessoas, objetos ou conceitos, se relacionam entre si
dentro de um sistema (NOGUEIRA, 1988). Portanto, a equipe Work.ly uniu forcas

para produzir o DER, demonstrado na figura a seguir:
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Figura 17 — Diagrama de Entidade Relacionamento
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CAPITULO IV

4.1 Analise Orientada a Objeto

Para Rumbaugh (1996), Orientacédo a Objetos é “uma nova maneira de
pensar os problemas utilizando modelos organizados a partir de conceitos do mundo
real”. AOO é uma tecnologia que enxerga os sistemas como sendo colecao de objetos

integrantes. Ela permite melhorar a (re)usabilidade e extensibilidade dos softwares.

4.2 Diagrama de Classe

Como o proprio nome diz, define a estrutura das classes utilizadas pelo
sistema, determinando os atributos e métodos que cada classe tem, além de
estabelecer como as classes se relacionam e trocam informacdes entre si.

(GUEDES.T, 2018, p.33). A seguir, a imagem 18 do diagrama de classes do software:
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Figura 18 — Diagrama de Classes

Document Repository
-id:int -id:int
- title : String - project : Project
- content : String - upstream : String
- user : User

+ create(Object obj : int) : boolean

el [P + delete(Object obj : int) : boolean

+ create(Object obj : int) : boolean + update{Object obj : int) : boolean
+read(intid : int) : Object + read(intid : int) : Object
+ delete(Object obj : int) : boolean
+ update(Object obj : int) : boolean 0x
! 0.r
FirebaseUser 1 UserProject
- kind : String -idint
- idToken @ int User - user : User
- pfp : String _id:int - project : Project 1 1 .
- email : String B - i - role : String Project
- refresniahe [REINE \ - name : String -id: int
- expiresin : String 1 - mail ; String N AN + | - name : String
- localld : int 1 1. D 0. 5 R
- password : String S - description : int
:gfrgwg?rrmgstrmg QUserProject + create(Object obj : int) : boolean
+ delete(Object obj : int) : boolean
+ create(Object obj - int) : boolean + update(Object obj : int) : boolean
+read(intid : int) - Object 1 +read(intid : int) : Object
FirebaseLookupUser 1 + delete(Object obj : int) : boolean 1) Image T
e . + update{Object obj : int) : boolean T
- type : String
- data : String
- width : int
- height - int
- offsebx : int
- offsety :int
+ create(Object obj : int) : boolean
UserTeam + delete(Object obj : int) : boolean
+ update(Object obj : int) : boolean
-idint +read(intid: int) : Object
- user: User -
-team: Team 1.7
- role : String
1
Team
-id:int
- name : String
- bio: String
- pfp : String

- header : String

+ create() : boolean
+read() : Object

+ delete() : boclean
+ update() : boolean

Fonte: (Dos préprios autores)

4.3 Dicionario de Atributos

A finalidade do dicionério de atributos (tabela 4) é informar qual a funcéo

dos atributos designado para cada classe, detalhadamente. Desse modo, tendo essa
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listagem como embasamento, o desenvolvimento do sistema web torna-se mais
coerente e organizado.

Quadro 4 — Atributos da classe User

Classe User

Id Cddigo de identificacdo do usuario
Uuid Cddigo de identificacédo no Firebase
Name Nome do usuario

Email Email do usuério

password | Senha do usuario
provider Provedor do usuério no Firebase
pfp Foto de perfil do usuario

header Foto de banner do usuéario
Fonte: (Dos proprios autores)

As classes a seguir, representadas a partir do quadro 5 até o quadro 9,
apenas abstraem funcionalidades intrinsecas ao usuario, ou seja, representam parte
deste sem caracterizar uma heranca. Estas, por sua vez, denotam, respectivamente,

imagem, time, documento, repositorios e projetos relacionados ao usuario.

Quadro 5 - Atributos da classe Image

Classe Image

id Cddigo de identificacdo da imagem
type Tipo da imagem

data Conteudo binario da imagem

width Largura da imagem

height Altura da imagem

offsetX Corte na horizontal da imagem
offsetY Corte na vertical da imagem

Fonte: (Dos préprios autores
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Quadro 6 - Atributos da classe Team

Classe Team

id Caodigo de identificacdo do time
name Nome do time

bio Descricao do time

pfp Foto de perfil do time

header Foto de banner do time

Fonte: (Dos proprios autores)

Quadro 7 - Atributos da classe Document

Classe Document

id Cddigo de identificacdo do documento
title Titulo do documento

content | Contetdo do documento

user Usuério criador do documento

project Projeto a qual o documento pertence

Fonte: (Dos préprios autores)

Quadro 8 - Atributos da classe Repository

Repository

id Cddigo de identificacdo do repositorio
project Projeto a qual o repositorio pertence

upstream | URL de upload do repositério
Fonte: (Dos préprios autores)

Quadro 9 - Atributos da classe Project

Classe Project

id Cddigo de identificacdo do projeto
name Nome do projeto

description | Descrigdo do projeto
Fonte: (Dos préprios autores)




J4 as classes a seguir ilustradas nos quadros 10, 11, 12 e 13,
representam funcionalidades do sistema, que realizam movimentacdes entre o

usuario e outras funcgdes.

Quadro 10 - Atributos da classe FirebaseUser

Classe FirebaseUser

kind Tipo de usuario no Firebase

idToken Token de identificacdo no Firebase
pfp Foto de perfil do usuario no Firebase
e-malil Email do usuério no Firebase

refreshToken | Token de renovacédo no Firebase

Tempo de expiracdo do usuario no
Firebase

localld Id do usuario no Firebase
Fonte: (Dos proprios autores)

expiresin

Quadro 11 - Atributos da classe FirebaseLookupUser

Classe FirebaselLookupUser

users Lista de usuarios encontrados pelo Firebase
Fonte: (Dos préprios autores)

Quadro 12 - Atributos da classe UserTeam

Classe UserTeam

id Cddigo de identificacéo
user Usuario pertencente ao time
team Time a qual o usuario pertencera

Fonte: (Dos préprios autores)
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Quadro 13 — Atributos da classe UserProject

Classe UserProject

id Cadigo de identificacdo

user Usuario pertencente ao projeto
project Projeto a qual o usuério pertencera
role Funcé&o do usuario no projeto

Fonte: (Dos préprios autores)



CAPITULO V

5.1 Protétipos de Telas

A finalidade desse capitulo se da pela apresentacao das funcionalidades
dispostas para os usuarios. As imagens a seguir (os protétipos do software)
apresentam a dinamica interativa do sistema.

A Figura 19 representa a Index do sistema, isto é, a pagina inicial que o
usuario possui acesso. Nela, estdo contidos os elementos necessarios para dar inicio
a utilizacao do sistema Work.ly. Por meio desta, é possivel acessar algumas paginas
fundamentais: Cadastro e Login, “Home” — retornando para a pagina inicial-, “About
Us” - pagina para a apresentacdo dos desenvolvedores do sistema- e “Become a

Worker.ly”, onde tera os pacotes premium para grandes demandas e funcionalidades.

Figura 19 — Index do sistema

Home About us Become a Worker.ly Sign Up

WORK.LY

Team-up to bring every of your
own dreams to life.

Fonte: (Dos préprios autores)
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Conhecendo os objetivos da empresa, € possivel, por meio do campo
“Sing Up”, realizar o cadastro a fim de solicitar a utilizagdo do sistema. Tal como ilustra

a Figura 20, demonstrando quais dados o usuario deve fornecer.

Figura 20 — Tela de Cadastro

W.LY

Username:

jota_teodoro

Email:

One more step

before you can build,

Password:

the work.ly way.

Sign Up

Already have an account? Sign In instead

Fonte: (Dos préprios autores)

Ja na figura 21, ilustra a pagina de “Sign In” em que o usuario ja é
cadastrado e ir4 acessar o sistema.
Figura 21 — Tela de Login

Username:

—— One more step

_ before you can build,

Sign In the Work.lg Wag.

Create an account instead

Fonte: (Dos proprios autores)
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7

Caso 0 usuéario se cadastre, ele é enviado para a P&agina Inicial,
demonstrada na figura 22, em que € possivel ter acesso as funcionalidades do
sistema, times em que o usuario esta integrado e, o projeto que esta sendo trabalhado
no momento. O gerenciamento das informacfes do usuario se encontra na lateral da

direita da pagina, onde também se localiza o chat e notificacdes recebidas.

Figura 22 — Pagina Inicial

:: TeamName ~ j ProjectName » ﬂ ! . JOsueTM v

UserName Descripion from the user, write everything you
user12345@gmail.com want bout yourself

] /] ]
TeamName TeamName TeamName
Description of the team Description of the team Description of the team
28 43 members ) Owner 28 43 members () Owner 28 43 members ) Owner

Project-01 : s Q) Editor Project-01 22 Project-01 22

P2 -

Project-02 Project-02 Project-02

Project-03 Project-03 Project-03

Project-04 Project-04 Project-04
Project-05 Project-05 Project-05

Project-06 Project-06 2 s ditor Project-06

Fonte: (Dos préprios autores)

Na figura 23, é notorio a demonstracdo da pagina do Chat, para que o

usuario consiga se comunicar com o time no geral, ou com outro usuario isolado.
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adersTlub v

j Internship v

Figura 23 - Chat

Felipe Gomes da Silva

Q)

Vitor Kiyoshi Lacerda

vitor kiyoshi@gmail com

Felipe Gomes da Silva

felipe.gomes@gmail.com

Felipe Gomes da Silva

felipe.gomes@gmail.com

Felipe Gomes da Silva

felipe gomes@gmail.com

Felipe Gomes da Silva
felipe.gomesi@gmail.com

Felipe Gomes da Silva
felipe.gomes@gmail.com

£ JOsueTM v

Vitor Kiyoshi Lacerda

vitor kiyashi@gmail.com

Hey JOsueTM, give a look at my
really really cute dog, don't you
want to pet him? My god | love
my little dog.

That's a really cute dog, we could
give him some pets in the head.

©

Fonte: (Dos préprios autores)
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CAPITULO VI

6.1 Tecnologias Utilizadas

Ademais, houve no decorrer do desenvolvimento a consulta de
documentos, livros e sites, além da utilizacdo de diversas tecnologias para a
realizacdo do sistema Work.ly, de modo que auxiliasse na estruturagéo do trabalho
supramencionado. A figura 24, a seguir, representa o logotipo de cada uma das

tecnologias utilizadas.

Figura 24 — Tecnologias utilizadas

HTML

Nelﬂ(eans EE l‘

APACHE&

Spark

Fonte: (Dos proprios autores)
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6.1.1 Tecnologias utilizadas para documentacéao

Para a documentacdo que integra o software foi utilizado a ferramenta
Microsoft Word, também empregado para a elaboracdo de graficos, lista de
abreviacoes, lista de figuras, entre outras. Na organizacao e distribuicéo de tarefas foi
utilizada a ferramenta Microsoft Excel. Na realizacdo de pesquisas e leituras
referenciais foi utilizado o navegador Google. Google Forms na elaboracdo do
“Questionario de Viabilidade de Software”. O OneDrive foi utilizado para armazenar
toda a documentacao do projeto e arquivos relacionados. E o por ultimo a ferramenta
Microsoft Power Point utilizada para montar a apresentacgéo final do projeto. Essas

tecnologias foram de suma importancia para estruturacao da parte documental.

6.1.2 Tecnologias utilizadas para programacao

Desde o inicio, o NetBeans e IntelliJ IDEA atuaram como IDE base,
utilizando-os na implementacao geral do sistema, principalmente, no back-end, por
meio de tecnologias Java (linguagem de programacao utilizada), utilizando a
framework Apache Spark. Para alocar o banco de dados foi utilizado o sistema
PGAdmin (SQL-Structured Query Language). O front-end, em grande parte, foi
desenvolvido na ferramenta Visual Studio Code, com tecnologias CSS, HTML e
TypeScript, no qual prevaleceu a utilizacdo do framework React e Tailwind. Por fim,
0s sistemas Astah e BrModelo contribuiram para a construcdo dos diagramas do
tépico Modelagem de requisitos —em conjunto com a UML -e, também, do diagrama

de classe.
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6.1.3 Tecnologias utilizadas para criagcédo e edicdo de imagens

A elaboracéo visual do projeto Work.ly, inclusos a criacdo de marca e
sua aplicacdo -apresentada na secdo 1. ldentidade Visual- foram integralmente
desenvolvidos por meio das ferramentas Figma e Canva, especialmente para
composicdes de carater vetorial, como o logotipo e suas variagdes. Tais tecnologias
foram indispensaveis para o desenvolvimento do setor visual da aplicacdo web

supracitada.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apos a finalizacéo do Trabalho de Concluséo de Curso, foi comprovada
a viabilidade do sistema desenvolvido, visto que a dificuldade de projetistas com
otimizacdo de tempo, foco e trabalho em equipe, juntamente com o desfalque em
ferramentas auxiliares de desenvolvimentos de projetos, sdo de fato um
embasamento digno de solucdo. No entanto, obteve concluséo parcial do software,
devido as caracteristicas atribuidas e dificuldades na implementacéao.

Outrossim, evolucdes de habilidades socioemocionais perante o grupo
foram analisadas, como a capacidade de administrar responsabilidades e manter bom
relacionamento com o time de desenvolvedores, além dos conhecimentos adquiridos

com as orientadoras encarregadas.
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