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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo documentar a constru¢do da ferramenta Tooger e
demonstrar os resultados ¢ os beneficios obtidos através da sua utilizagdo. A ferramenta foi
desenvolvida para a visualizagdo e o gerenciamento de projetos, utilizando a matriz GUT para
priorizé-los. O estudo demonstra o desenvolvimento da ferramenta, abordando todas as fases
percorridas, assim como as tecnologias e metodologia utilizadas nesse processo. Além disso,
este artigo aborda conteudos sobre gerenciamento de projetos e as dificuldades para gerencia-

los em um contexto que envolve o portfélio em que estdo inseridos.
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ABSTRACT

The purpose of this paper is to document the construction of the Tooger tool and to
demonstrate the results and benefits obtained through its use. The tool was developed for
project visualization and management, using the GUT matrix to prioritize them. The study
demonstrates the development of the tool, addressing all the stages covered, as well as the
technologies and methodology used in this process. In addition, this article discusses content
about project management and the difficulties to manage them in a context that involves the

portfolio in which they are inserted.
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1 INTRODUCAO

A execu¢do de um projeto necessita de seu gerenciamento, esta tarefa ¢ complexa, pois
envolve um conjunto de técnicas, ferramentas, habilidades e tomada de decisdo. Além de todas as
constantes mudangas ao longo do desenvolvimento do projeto a fim de atender os requisitos, que
também dificultam seu gerenciamento. Se juntar todo esse contexto que comporta um Unico projeto
e aplicar a um conjunto de projetos, logo se tem um conjunto de problemas, que deve ser
gerenciado (CIERCO et al., 2015).

Portfélio ¢ a defini¢do para o contexto onde se tem um conjunto de projetos, portfolio retrata
um cendrio comum em empresas de desenvolvimento de software, onde se tem inimeros projetos a
serem gerenciados. O objetivo de um portfolio ¢ facilitar a administracao, permitindo aplicar
técnicas ao conjunto de projetos que auxiliardo na tomada de decisdo, principalmente a técnica que
consiste em priorizar projetos (CIERCO et al., 2015).

Este trabalho documenta o desenvolvimento da ferramenta Tooger, a qual permite ao usuario
gerenciar seus projetos, visualizar cronogramas de projetos priorizados e registrar tarefas que fazem
parte dos projetos. A visualizacao do cronograma de projetos utiliza a técnica Matriz GUT, utilizada
para priorizar os projetos a serem desenvolvidos. A utilizagdo da matriz GUT permite ordenar os
projetos de acordo com um célculo que considera: a gravidade (G), a urgéncia (U) e tendéncia (T).

As ferramentas de gestdo de projetos existentes possuem uma série de funcionalidades para
garantir o processo de execucao dos projetos. Baseiam-se nas tarefas de cada projeto e se destacam
por vincular tarefas as outras e também indicar tarefas que devem ser concluidas antes de novas
tarefas serem iniciadas. Apesar das funcionalidades oferecidas, essas ferramentas ndo permitem a
visualizagdo de um conjunto de projetos priorizados, disponibilizando uma visdo de todos os
projetos organizados em um cronograma seguindo algum tipo de prioridade, ou alguma premissa
estabelecida em tendéncia de mercado. A ferramenta desenvolvida supre esta lacuna, permitindo ao
usuario a priorizagdo dos projetos de seu portfolio através do uso da matriz GUT.

A se¢do dois traz um referencial tedrico a respeito dos assuntos relacionados a pesquisa. A
secdo trés aborda as pesquisas relacionadas ao assunto deste trabalho. A se¢do quatro retrata a
analise, planejamento e projeto do sistema desenvolvido. A se¢do cinco explica o desenvolvimento
da ferramenta, técnicas, tecnologias utilizadas e os testes realizados. A secdo seis aborda os

resultados que o software oferece ao usuario.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gerenciamento de Projetos

O avango tecnologico estd constantemente inovando produtos. Estes produtos surgem através
de um projeto elaborado, que ¢ formalmente a sequéncia da ideia principal. O projeto pode ser um
produto qualquer e como um todo ¢ produzido por uma organizagdo. Essa empresa, criadora do
produto, estabelece todas as etapas do projeto definindo como serdo construidas (VARGAS, 2016).

Nas empresas de desenvolvimento de software, gerenciar inimeros projetos ¢ uma tarefa com
elevada dificuldade. Pois o gerenciamento envolve todas as etapas do projeto. Essas etapas sdo
fornecidas por uma equipe, implicam em custo e tempo para serem desenvolvidas. Além disso,
desenvolver projetos exige tomadas de decisao para atribuir prioridades. Portanto, o gerenciamento
de projetos ¢ um conjunto de ferramentas que permite & empresa distribuir e organizar todos os

projetos e suas equipes envolvidas (RICARDI, 2013).

2.2 Portfélio de projetos

Portfolios representam um conjunto de projetos, sua gestdo adequada pode trazer beneficios
para as empresas, diferenciando-as em um mercado competitivo, tanto em nivel nacional como
internacional. O aspecto que pode fazer a diferenga € o crescimento das empresas que monitoram o
desenvolvimento de seus produtos por projetos (MORAES, 2015).

Para gerir um portfolio, ¢ necessario o uso de técnicas que identificardo qual projeto deve ser
incluido ao conjunto de projetos, ou qual deles deve deixar o grupo, podendo ser aplicado a outro
portfolio. A gestdo também permite aplicar regras que determinardo uma ordem em que os projetos
devem ser executados. Essa priorizagdo ¢ determinada por metas especificas da empresa, visando
otimizar o maximo do resultado do conjunto de projetos (SANTOS et al., 2016).

Portanto, o portfolio mantém um conjunto de projetos e também ¢ orientado por um conjunto
de técnicas de priorizagdo, que vao facilitar as organiza¢des nas tomadas de decisdes, permitindo

que os projetos sejam bem executados (ARAUJO, 2017).



2.3 Priorizacao de projetos através da matriz GUT

Matriz GUT ¢ uma ferramenta utilizada com o objetivo de priorizar problemas. Este recurso
ajuda o gestor quando ¢ necessario priorizar tarefas onde existem inumeras atividades a serem
efetuadas. GUT ¢ uma sigla que significa: gravidade (G), urgéncia (U) e tendéncia (T)
(DAYCHOUM, 2018).

De acordo com César (2013), a gravidade representa o impacto do problema, caso ele venha a
ocorrer. A urgéncia representa o prazo para se resolver o problema. A tendéncia representa o
potencial de crescimento do problema, as chances de ele se tornar maior. Para se efetuar o célculo
da Matriz GUT, ¢ atribuido um valor de 1 a 5 para cada uma das variaveis da matriz. Apés isso, 0s
valores sao multiplicados um pelo outro, e o valor final da matriz GUT ¢ obtido.

Uma das principais dificuldades da gestdo ¢ a priorizacdo, utilizar algum parametro ou um
modelo para determinar prioridade ¢ uma boa estratégia. Os projetos ndo deixam de ser problemas,
alguns com prioridades, outros nem tanto. Portanto, a grande vantagem em aplicar o conceito GUT
esta em determinar valores nas categorias gravidade, urgéncia e tendéncia. Sendo assim, com a
atribui¢do dos valores, 0 método da matriz GUT pode auxiliar na tomada de decisdo (CONCEICAO
etal., 2015).

2.4 Softwares gerenciadores de projetos

Gerenciar projetos requer planejamento, conjunto de conhecimentos, habilidades, processos,
diretrizes e técnicas para distribuir e organizar tarefas relacionadas aos projetos. Por conta destes
diferentes itens que contemplam a geréncia de projetos, recomenda-se a utilizagdo de um software
como auxilio (KERZNER, 2016).

Os softwares utilizados para gerenciar projetos permitem que a solug¢do seja dividida em
fases: planejamento, desenvolvimento e encerramento. As fases do projeto sdo divididas em etapas,
portanto um software que gerencia projetos tem como objetivo também gerenciar todas estas etapas.
Entende-se que um sistema de gestdo de projetos deve fazer uma boa gestdo considerando
premissas, um exemplo ¢ bloquear o inicio de novas tarefas que contenham pré-requisitos
relacionados a outras tarefas, respeitando um cronograma (MARTINS, 2010).

Ferramentas de gerenciamento de projetos possuem inumeros recursos, entre eles a
visualizagdao de cronogramas, para que as atividades sejam realizadas de acordo com os prazos pré-

determinados. Esses cronogramas sdo feitos de acordo com as etapas. Porém o objetivo dessas



ferramentas ndo € distribuir véarios projetos em um cronograma e nem priorizar os projetos, mas sim

dispor as tarefas e delegar de quem ¢ sua responsabilidade (MARTINS, 2010).

2.5 Arquitetura, metodologia e tecnologias

Esta secdo traz o referencial tedrico acerca da arquitetura, metodologia e tecnologias

utilizadas neste projeto de pesquisa.

2.5.1 Arquitetura MVC

MVC ¢ um padrao de arquitetura para desenvolvimento de software, consiste em definir de
forma estruturada e organizada as responsabilidades do coédigo da aplicacio com as
responsabilidades do codigo da apresentacdo, onde os objetos da interface vao interagir com 0s
objetos da aplicagdo. A sigla MVC (model, view, controller), significa: modelo, visdo e controlador
(BEZERRA, 2015).

A camada Modelo (model), ¢ composta pelas classes que sdo responsaveis pela modelagem e
defini¢do do software que corresponde ao estado, comportamento e estrutura de dados a serem
visualizados pelo usuario. De modo geral ¢ como uma interface onde as demais rotinas da aplicagdo
possam manipulam seus dados (BEZERRA, 2015).

A camada Visdo (view), representa a interface € como vai interagir com o usuario. Sao as
diferentes perspectivas, exemplo: as telas de cadastros, as operagdes de lancamentos e também os
relatorios. Esta camada recebe e envia valores de cada propriedade até chegar na camada modelo
(BEZERRA, 2015).

O objeto Controlador (controller) representa um formato responsavel por intermediar as
solicitacdes da camada view para montar o modelo (model). Também ¢ através desta camada que os

dados (model) sao recuperados e a camada visdo (view) pode ser montada (BEZERRA, 2015).

2.5.2 Visual Studio C# .NET Framework

Visual Studio ¢ uma IDE (Integrated Development Environment), ou ambiente de
desenvolvimento integrado, mantida pela Microsoft. Permite trabalhar com vérias tecnologias, além
de combinar varias linguagens em seu ambiente de desenvolvimento, tais como: C#/VB ou C++,

Javascript ou Python (MICROSOFT, 2018).



Essa IDE ¢ uma ferramenta muito utilizada, ¢ consistente, segura e de grande potencial para
criacdo de softwares. O Visual Studio ¢ uma 6tima ferramenta para desenvolvimento de software,
repleto de recursos a serem utilizados para criar softwares. A IDE esta disponivel para Windows e

Mac, além do editor, a IDE permite depurar os cddigos permitindo corrigir problemas rapidamente

(MICROSOFT, 2018).

2.5.3 Bootstrap

Bootstrap ¢ um framework para desenvolvimento HTML, CSS e Javascript. Este conjunto de
padrdes e especificagdes para o front-end tem a finalidade de ser aplicado em sistemas web,
deixando o sistema com interface mais agradavel, e eliminando preocupagdes com o layout ao
executar a aplicacdo em diferentes ambientes (BOOTSTRAP, 2018).

Bootstrap ¢ o framework com grande representatividade no seguimento de desenvolvimento
de sites responsivos, além de aplicagdes web e solugcdes mobile. Este framework contém os arquivos
de estilo CSS, componentes Javascript necessarios para o rapido inicio no desenvolvimento de uma

aplicagdo web, além de uma documentagao simples e confiavel (BOOTSTRAP, 2018).

2.5.4 Banco de dados MySQL

MySQL ¢ um sistema gerenciador de banco de dados (SGDB) relacional, robusto, répido,
multitarefa e também multiusuério. Utiliza a linguagem SQL (linguagem de consulta estruturada)
como instrugdo para buscar ou manipular registros armazenados no banco de dados. MySQL ¢ a
marca comercial e pertence a empresa Oracle Corporation (ORACLE, 2018).

O software MySQL oferece duas licencas para escolha do usudrio, uma licenca pode ser
comprada como licenga padrdo da Oracle, e outra ¢ um produto Open Source, sob os termos da
Licenga publica geral GNU. Seu projeto consiste em operar com sistemas de pequeno, médio e

grande porte (ORACLE, 2018).

2.5.5 Método Kanban

Kanban ¢ um método agil para organizar tarefas, um método bastante eficiente que consiste
em listar as tarefas distribuindo-as em quadros que sdo responsaveis por indicar a fase das tarefas.

Permite ter uma visdo geral de todas as tarefas a serem desenvolvidas ou as que estio em

andamento (MARIOTTI, 2016).



A metodologia de desenvolvimento de software utilizada neste trabalho usa o
método de fichas e quadro de atividades do Kanban - junto com o principio de reduzir o
WIP (Work in Progress), por exemplo - como um método para a gestdo de projeto de
software dentro de uma metodologia 4gil de desenvolvimento de software. O Kanban
(fisico ou digital) é uma ferramenta que se utiliza na técnica de controle do fluxo de
producdo de um software, como parte do método de gestdo de projeto de software adotado
dentro de uma metodologia agil, que pode envolver ainda varios métodos e técnicas para
analise, projeto, codificagdo, testes, implantacdo ¢ manutencdo de software (CASTELLO et
al., 2018).

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo sdo apresentados os trabalhos relacionados a atual pesquisa, detalhando as

caracteristicas em cada um deles.

3.1.1 Artia — Ferramenta de Gestdo de Projetos Online

O software Artia ¢ uma ferramenta para gestdo de projetos que possui uma interface web,
abstraindo o formato de instalacdo e dependéncia de sistema operacional especifico para ser
executado. E uma ferramenta intuitiva e com recursos de facil utilizagdo, a interface ainda permite
visualizar atividades, e também possui um cronograma de Gantt (ARTIA, 2018).

O principal objetivo da ferramenta ¢ gerenciar projetos, atividades em equipes, horas do
projeto e entregas. A ideia ¢ que o usudrio registre as atividades que pertencem ao projeto,
responsabilidades, prazos e também horas por atividade, assim o usuario tera uma visao das tarefas
realizadas ou ndo concluidas, relacionadas aos membros da equipe. O usudrio pode observar
indicadores que demonstram como esta o andamento do projeto, de forma colaborativa, ou seja,
todos os membros do projeto podem acessar facilmente seus projetos por um endereco da internet
(ARTIA, 2018).

A ferramenta possui um plano bésico gratuito para uso individual, os demais planos podem ter
mais usudrios e sdo repassados os valores de acordo com a quantidade de funcionalidades. O
usudrio também pode optar por planos mensais ou anuais (ARTIA, 2018).

Embora a ferramenta apresente diversas funcionalidades bem interessantes, ela ndo permite a
visualizagdo de um cronograma que organiza varios projetos, determinando prioridade de inicio
para cada projeto. Funcionalidade que a ferramenta apresentada neste artigo executa como seu

principal objetivo.
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3.1.2 Asana — Ferramenta On-line para Gestao de Projetos

Asana ¢ uma ferramenta web de Otima qualidade para gerenciar projetos, sua operagao ¢
orientada as tarefas dos projetos e suas equipes. Este formato de operacdo no sistema ¢ bastante
intuitivo e de facil utilizagdo, proporcionando ao usuario uma experiéncia de uso onde ele terd uma
visdo rapida do status de cada projeto (ASANA, 2018).

Como objetivo principal, a ferramenta exibe o trabalho o realizado em cada projeto por
individuo da equipe, oferecendo uma navegabilidade rapida onde ¢ exibido cada estagio das tarefas,
disponibilizando também um cronograma. O plano permite visualizar todas as interagdes do projeto,
destacando prazos, assim o cronograma consegue dispor os projetos orientado a um calendario
(ASANA, 2018).

O sistema tem um plano simples e gratuito para uso de pequenas equipes que estdao
comegando a interagir e organizar seus projetos. Na sequéncia, a empresa oferece um plano que ¢
cobrado por usuario. Oferece também um plano para maiores empresas, onde contempla maior
controle e suporte (ASANA, 2018).

Como seu principal propdsito ¢ gerenciar equipes € seus projetos, a ferramenta ndo permite
visualizar um cronograma do portfolio, determinando prioridade para seus projetos. Diferente da
ferramenta Tooger, desenvolvida neste estudo, pois ferramenta Tooger disponibiliza essa fungao,

além de priorizar os projetos, utilizando o conceito de matriz GUT.

3.1.3 Jira — Servigo de Gerenciamento de Trabalho em Grupo

Jira ¢ uma ferramenta bastante popular entre os desenvolvedores. Robusta, concentra-se em
utilizar o conceito Kanban para organizar tarefas, possui varios recursos avancados e interagdes
com ferramentas externas (ATLASSIAN, 2018).

A ferramenta tem como objetivo trazer um ambiente completo, com vdarios recursos,
integragdes, relatorios. Possui controles que monitoram o tempo e recurso aplicado em cada tarefa.
Possui um ambiente bastante profissional diretamente direcionado a geréncia de projetos, aplica-se
facilmente a grandes equipes de projetos, e traz um comportamento que facilita a visdo e
acompanhamento do progresso de cada etapa do projeto (ATLASSIAN, 2018).

O servico nao possui nenhum plano gratuito, o controle da licenga ¢ feito por niumero de
usudrios, o plano basico ¢ para até 10 usuarios. Uma equipe de 11 até 100 usudrios o valor mensal
da licenca ¢ multiplicado por usudrio. Quando existir equipe com mais de 100 usudrios ¢ possivel

calcular o valor da licenca no préprio site (ATLASSIAN, 2018).
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A ferramenta ¢ completa, mas ndo dispde do recurso para visualizagdo do cronograma de
varios projetos priorizados através da matriz GUT. Este ¢ um recurso importante e disponibilizado

pela ferramenta Tooger, desenvolvida para essa especifica finalidade.

4 METODOLOGIA

4.1 Concepcao

Os assuntos tratados no referencial tedrico retratam circunstancialmente as dificuldades em
gerir projetos de forma eficiente. A dificuldade aumenta quando € preciso gerenciar um conjunto de
projetos, ter uma visdo de quais devem ser desenvolvidos primeiro ou projetar um extenso
cronograma envolvendo um portfolio de projetos. Observando todo esse cenario, e considerando
que muitas empresas utilizam planilhas eletronicas para controlar os projetos em desenvolvimento,
J& que essa tarefa ¢ bastante trabalhosa, imagina-se que todo esse trabalho possa ser minimizado, se
tornando realmente mais eficiente, onde a relagdo de tempo e prioridade dos projetos reflitam em
um melhor aproveitamento.

O sistema desenvolvido aborda diretamente a visualizagdo de um cronograma de portfélios
baseado na prioridade determinada por uma matriz GUT. A ideia ¢ que o usuario possa registrar os
projetos aplicando uma pontuacdo para cada variavel entre estas: gravidade(G), urgéncia(U) e
tendéncia(T). De acordo com o que foi aplicado em cada variavel a ferramenta permite visualizar o
cronograma, ou seja, o sistema prioriza um conjunto de projetos seguindo a técnica de matriz GUT.

Ainda com a ideia pré-elaborada, foi necessaria a construg¢do do planejamento da ferramenta e
a validagdo de alguns conceitos e funcionalidades. Logo identificou-se uma possivel complexidade
no algoritmo que elabora o cronograma, por isso foram definidos alguns conceitos importantes a
serem tratados na ferramenta: equipes, usuarios ou membros da equipe, projetos, tarefas,
requisi¢des e as defini¢des de prioridade.

Com os conceitos abordados e o planejamento do software a ser iniciado, ¢ necessaria a
escolha de uma metodologia de desenvolvimento. Para tanto optou-se por utilizar o método
Kanban, utilizou-se a ferramenta Trello, que possibilita uma boa organizacdo de tarefas a serem
realizadas. A figura 1 abaixo demonstra o quadro Kanban que foi mantido para a construgdo da

ferramenta.
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Figura 1 — Distribui¢ao das Tarefas.

TCC & @ Gerenciador de Projetos (TCC Patrick) < Free & Visivel para o Time g~ 5
Classificar (L] Desenvolver we Desenvolvimento e Concluido
Anotacies Gerais TCC [Trabalhos relacionados) TCC [Introdugao) Projeto de TCC .
+ Adicionar oufro cari3o TCC [Metodologia) Cronograma Emi Linha do Tempo
@ 15dejul Anglise & levantamenio dos
requisitos do sistema
TCC [Resultados] Software [teste] . m
@ 22dejul
Caso de uso
TCC [Concluséo] TCC [Referencial tedrico escrito] ®1
@ 28dejul
Modelo de classes do software
Ajustes finais no desenvolvimento da + Adicionar outro cartio &1
ferramenta
@ 18deapo [ 04 Modelo data base MySQL

Definicdo do layout
Template boosirap

Documento CRUD (MVC)

OITIINED 9

TCG [Artigo revisado & pronto]

@ 12 de ago

Defesa na Pré-Banca de TCC

@ 24 de now

Comrepdes e Banca Final TCC

@ 1dedez

- Adicionar oulro cart&o

Fonte: Autor.

4.2 Elaboracio

O desenvolvimento do software iniciou com a analise do sistema. No inicio, existiu uma
preocupagdo com o algoritmo e com os recursos do sistema, principalmente os recursos que se
relacionam, portanto a analise foi indispensavel nesse processo, tanto para identificar cada recurso
do sistema quanto para identificar posteriores falhas.

A analise foi baseada em historias de usuarios. Foi desenvolvida a documentacdo da
ferramenta, incluindo todos os requisitos do sistema, diagrama de casos de uso e diagrama de
dominio do sistema. Essa documentagdo precisou ser aprovada, ja que o modelo da aplicacao ¢
destinado a uma empresa de desenvolvimento de software que tem por necessidade priorizar o
projeto conforme a ferramenta Tooger proporciona, pois essa empresa monta o cronograma de seus
projetos de forma manual.

Partindo dos requisitos do software foi gerado o diagrama de casos de uso essenciais para o
desenvolvimento da ferramenta. As historias de usudrio construidas refletem o comportamento
esperado pelo sistema. A figura 2 abaixo demonstra o diagrama de casos de uso da ferramenta

Tooger, gerado a partir da ferramenta Astah.
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Figura 2 — Diagrama de casos de uso

uc UseCase Diagram - tooger ’J

Ucele Exibir
Cronograma
ucees
Analisar
Projetos ’f’///,z”

\

usuario

Uceel Manter
Projetos

Ucee2 Manter

membros da
ucees Manter
Usuirios

equipe

Ucee4q
Recuperar
Senha

UCe88 Manter
Documentos
do Projeto

ucee? Manter
Requisicoes

ucees
Autenticar
usuirio

ucees Manter
Tarefas

Fonte: Autor.

Além dos requisitos funcionais relacionados no quadro acima, durante a fase de andlise
também foram trabalhados os requisitos ndo funcionais da ferramenta. Neste dmbito, houve também
uma preocupacao com a usabilidade oferecida pela ferramenta.

O projeto do sistema considerou a utilizagdo de um layout padrdo utilizando um framework
para o front-end da aplicagao.

Apds a definicdio do layout a ser utilizado pela ferramenta, bem como todas as
funcionalidades que sdo oferecidas pela mesma, seguiu-se para a elaboracdo do diagrama de
dominio, através de todos os conceitos identificados nos requisitos documentados.

A Figura 3 abaixo demonstra o modelo de dominio da ferramenta Tooger.



Figura 3 — Diagrama de Dominio
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pkg class Diagram -tooger)

Documento Tipo - - - |Hardware/Software ™
-ID :int -ID : int
- Path : string -Descricao : string
Prioridade GUT B - Diretorio : string
- Projetold : int |
L + upload(path : string) : bool Projeto Equipe Membro
Rrioridade -ID : int -ID: int -ID : int
-ID :int -Descricao : string - Descricao : string - Equipeld : int
- Gravidade : int - Tipold : int -Membrold : int - Usuariold : int
-Urgencia : int - Equipeld : int
- Tendencia: int - Prioridadeld : int
- TempoTotal : double
- Situacaold : int Tarefa
f -ID : int Usuario
- - Descricao : string —
SILACAO - Atividade : string | | :E it .
-ID : int - Execucao : string - s°mr$ 58 :’I[\g
-Descricao : string - Inicio : DateTime e Nnapistring
- Fim : DateTime
_ - Requisicaold : int
Classificar - Situacaold : int — —
Desenvolver - Usuariold : int «| - - _ _ |Atividade: o que sera feito.
Desenvolvimento Execucao: como sera feito.
Reauisi Concluido
equisicao Cronograma
-ID:int o
- Descricao : string ) g’ : !'!tt
- Data : DateTime i D!as' nt .
- Tempo : double :MI:S (.e?rl‘?na. Ll
- TempoTotal : double - Ano :int
T Requsicnod s
. Situacaold : int - TipoDiaSemanald : int

Fonte: Autor.

A documentagdo e os diagramas desenvolvidos auxiliaram durante a fase de construcdo da
ferramenta, pois permitiram a antecipagdo de problemas que de outra forma sé seriam detectados
nas fases finais do projeto, ou até mesmo nao detectados. Apos a fase de elaboracdo ter sido

concluida, o proximo passo foi a constru¢ao da ferramenta.

4.3 Construcao

Foram determinadas, no projeto de desenvolvimento do sistema, as tecnologias a serem
utilizadas na constru¢do. A IDE de desenvolvimento foi o Visual Studio. A linguagem utilizada no
desenvolvimento foi C#, por ser uma linguagem orientada a objetos, bastante atual e comum. O
processo de codificacao se apoiou na documentagdo elaborada nas fases anteriores.

A implementacdo seguiu o cronograma de tarefas distribuido no quadro Kanban. As tarefas
foram sendo implementadas uma a uma. Eventualmente foram encontradas inconformidades no
codigo, porém as ferramentas e a metodologia utilizadas facilitaram bastante a corre¢dao de erros

durante este processo.
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Durante as etapas do desenvolvimento, mudancas surgiram e foram sendo tratadas de acordo
com o método utilizado. A cada alteragdo necessaria, as tarefas eram retornadas, movendo os

quadros de modo a serem revisadas ou refeitas, percorrendo novamente as fases anteriores.

S DESENVOLVIMENTO

5.1 Estrutura do software

O desenvolvimento da ferramenta iniciou com a produgdo de uma tela basica contendo o
layout com um prototipo para teste, validando tecnologia, banco de dados, e principais componentes
distribuidos na tela. O sistema deveria ser rapido, intuitivo, com um layout seguro, inclusive a
execu¢ao em diferentes navegadores nao deve apresentar distor¢ao. Por isso optou-se pelo front-end
Bootstrap, facilitando o desenvolvimento e eliminando essas preocupagdes com o layout. O padrao
do Bootstrap usado se manteve em todo o projeto, apesar de ter algumas modificagdes no resultado
do template final, seguindo o padrao de cores adotadas. Para esse resultado a estrutura dos arquivos
foram distribuidas em trés pastas:

a) Pasta “css”: onde se encontram todos os estilos da aplicagdo, os estilos do front-end e
também os estilos customizados.

b) Pasta “js”: onde se encontram todos arquivos “javascript” da aplicagdo, os arquivos padrdes
do template e também os arquivos customizados.

¢) Pasta “images”: pasta que contém todos os arquivos de imagem do template e também da
aplicacdo em geral.

Os dados sao registrados no banco de dados MySQL. Para esse controle, a aplicagdo mantém
um conector responsavel pela execugao dos comandos SQL. O conector padrao normalmente ¢ uma
DLL, com uma série de comandos para realizar as instru¢des no banco de dados. Isso induz a
criacdo de uma classe no sistema que vai tratar todas estas questoes. O padrao MV C da aplicacao
Web criado pela IDE da Microsoft (Visual Studio) ja sugere uma classe para esta finalidade, a classe
“ApplicationDbContext”. Para uma melhor organizagdo estrutural no sistema, partindo do principio
que uma aplicagdo podera ter conexdo com vdrios bancos de dados, foi criado um diretério
chamado “Data”, que contém todas as classes de conexdo com os diferentes bancos de dados caso a
aplicagdo precisar.

O desenvolvimento da aplicagdo, muitas vezes, precisa que algum atributo nao previsto na
analise, em determinada classe, seja criado. Essa tarefa requer também a cria¢do deste atributo no

banco de dados, uma vez que uma propriedade de uma classe também ¢ armazenada no banco de
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dados. O uso do método Kanban no desenvolvimento facilitou esse processo. As construgdes de
aplicagdes mais modernas tratam esse problema, conhecido conceitualmente como "migrations". As
migrations sao acoes que facilitam o desenvolvedor, pois garantem que automaticamente todos os
atributos criados na classe modelo sejam replicados no banco dados. Esse controle ¢ feito por
versdes, uma outra facilidade para manter uma melhor gestdo do cédigo em desenvolvimento. Essa
estrutura ¢ organizada em um diretério chamado de migrations, cada arquivo ¢ uma versdo da
migration que esta contido dentro deste diretorio.

As instru¢des de programacao seguiram o modelo MVC. Para isso, o sistema mantém uma
estrutura com as classes nos devidos diretorios: “Models”, “Views” e “Controllers”. As classes que

correspondem a cada um destes conceitos serdo tratadas na proxima se¢do, codificacao.

5.2 Codificacao

O conteudo do banco de dados contém as estruturas de tabelas que sdo traduzidas para uma
classe de dominio ou modelo no sistema, permitindo o desenvolvimento orientado a objetos. Um
exemplo ¢ a tabela “equipe” que ¢ traduzida para a classe “Equipe”, onde todas as colunas da tabela
correspondem as propriedades da classe. Os arquivos destas classes estdo organizados no diretdrio
“Models”.

E necessaria uma interface para que o usudrio possa trafegar, manipular os dados e visualizar
os dados registrados no sistema. Para a interface web, o projeto da ferramenta se preocupou em
formato simples para organizar as paginas que serdo renderizadas para o usuario. Sendo assim, o
diretério views contém um diretorio para cada objeto da ferramenta. Permite-se, com essa
organizacdo, separar adequadamente cada interacao responsavel por manipular o objeto. A IDE
permite programagao direta usando C# nestas paginas HTML, conceito conhecido como razor.
Outra carateristica da ferramenta é minificar todos os arquivos css € js no momento da compilagao,
garantindo maior desempenho. Essa configuracgao ¢ tratada nos bundlers do sistema.

Os dados informados em cada interface com o usuario precisam ser registrados no banco de
dados, até agora o sistema contém as estruturas que correspondem as tabelas e também as estruturas
que sdo responsaveis por exibir as informac¢des ao usudrio. Porém existe uma série de
funcionalidades que devem ser desenvolvidas para garantir que o dado informado interaja com o
banco de dados. Essas funcionalidades sdo organizadas no diretério Controllers onde cada classe
que corresponde ao banco de dados terd também uma classe controller, responsavel pelas operagdes

entre a view e a model.
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Neste projeto, apenas um programador foi envolvido, sendo assim o melhor ¢ determinar um
roteiro de desenvolvimento. O roteiro teve inicio na codificagdo de um objeto que possuia poucos
atributos e de facil implementagdo. Portanto, a primeira funcionalidade da ferramenta a ser
desenvolvida foi o conceito Equipe, e depois foi implementado o conceito mais importante do
sistema: o Projeto. Concluida a codificagdo destes dois conceitos, foi possivel desenvolver os
demais.

Para o versionamento do codigo-fonte da ferramenta foi utilizada a ferramenta TortoiseGit. A
cada codigo gerado uma versdao tinha o commit na nuvem sobre o controle da plataforma da
Microsoft Team Foundation Server, do Visual Studio. Assim era garantido o backup seguro do

codigo em versoes.

5.3 Testes

Os testes no sistema garantem maior qualidade, e também a identificacdo de possiveis falhas
no desenvolvimento.

No projeto foram aplicados dois principais testes, o primeiro foi o teste de consisténcia dos
modelos orientados a objetos. Para este teste, sdo aplicadas revisdes técnicas, com a finalidade de
validar o projeto. Este teste consiste em inspecionar os modelos do sistema, examinando a
consisténcia dos objetos e suas relacdes, coesdo das classes e identificagdo dos atributos
(PRESSMAN e MAXIN, 2016).

Para aplicar a revisdo técnica € necessario se apropriar da documentagao da andlise do projeto,
depois analisar cada arquivo de classe do sistema a fim de identificar as boas praticas de
desenvolvimento, relacionando com a documentagdo. Para as conexdes entre objetos, a técnica a ser
aplicada ¢ inverter as conexdes, desfazendo os processos do sistema a fim de pontuar se o servigo
solicitado ¢é razoavel. Assim, determina-se a necessidade de haver mais classes ou unificacdo de
responsabilidades. Esta tarefa foi distribuida entre dois profissionais, um deles o proprio
desenvolvedor. O teste foi satisfatorio.

Como a ferramenta ¢ web e com intencdo de possuir rotinas simples proporcionando ao
usuario uma boa experiéncia, sdo necessarias rotinas de testes que vao explorar falhas no sistema. O
teste exploratorio foi o proximo teste aplicado. Esse tipo de teste, consiste em utilizar o sistema,
tentando fazer a rotina mais préximo possivel que o usuario o faria no sistema, também colocar
valores indevidos nos campos solicitados a fim de explorar falhas. Para aplicar o teste ¢ necessario

que o usudrio tenha interagdo com o sistema. Neste teste foi observado que o sistema deveria
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proporcionar uma melhor usabilidade nas funcionalidades oferecidas ao usuario. Todos os ajustes

foram feitos para garantir o melhor uso da ferramenta.

6 RESULTADOS

Através desse trabalho foi desenvolvida a ferramenta Tooger, a qual tem a finalidade de
demonstrar um cronograma contendo um conjunto de projetos, disponibilizando as informagdes de
cada projeto de forma centralizada, exibindo tarefas, requisi¢des, € a quem pertence a
responsabilidade de cada projeto, garantindo um acesso simples e intuitivo, € que 0 usudrio possa
acessar na web. A Figura 4 apresenta a tela onde s3o exibidas as informagdes do projeto
selecionado, demonstrando as principais informagdes do projeto: horas projetadas, horas
executadas, equipe responsavel, documentos anexados ao projeto, € também as ultimas interagdes

dos usuarios nas tarefas.

Figura 4: Tela de visualizacao do projeto

tooger Projeto Requisigio Equipe Linha do Tempo Cronograma

Projeto1
Editar  Voltar

Descrever, detalhar o projeto, informar o que a solucdo permite. Quais sio as tecnologias envolvidas, incluir as

facilidades em que a ferramenta pode oferecer aos clientes, inclusive em melhoria de processos. Documentos o
Projetado 300 h | Executado 53 h Anexo1
E H d Anexo2
ng. naraware
Diagrama de Classe
= =
el el Requisitos
Caso de Uso
Ta refas analise1
- Tarefab
fe'n
 Ancersa |

Fonte: Autor.

O projeto de software mantém inumeras iteragdes. Uma iteragdo pode ser uma fase do projeto
de desenvolvimento de software, ou entdo uma solicitacao de melhoria. O software trata isso como:
requisicdo. Para qualquer fase ou solicitagdo para um projeto € necessario registrar uma requisi¢ao,

que poderd agrupar intimeras tarefas. A Figura 5 abaixo ilustra a visualizagdo objetiva do
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andamento das requisi¢des e dispde as tarefas em quadros, destacando em raias como: classificar, o

que deve ser desenvolvido (desenvolver), desenvolvimento e o que esta concluido.

Figura 5 — Tela de visualizaciao de requisi¢coes

to oger Projeto Requisigdo Equipe Linha do Tempo Cronograma

Requisicao1
Editar  Voltar

Uma requisicdo & parte de um projeto. E importante dividir o projeto em partes, estas partes sdo requisicdes. Descreva aqui tudo o que &
relacionado a esta parte do projeto. Toda a requisicéio tem inimeras tarefas e cada tarefa e situacdo que se encontram.

Projetado 197 h Status
Executado 52 h

Tarefa )
Classificar Desenvolver Desenvolvimento Concluido
Tarefa6 Correcdo no tempo para
gerar o relatério financeiro.
Qi

Qi

Fonte: Autor.

Na tela demonstrada na Figura 5 acima, o sistema permite a edigdo de uma requisi¢do. Além
disso, nessa tela também ¢ possivel a criagdo e manutengao das tarefas, as quais sao distribuidas no
quadro de tarefas de acordo com a sua fase. O sistema exibe o total de horas projetado para a
requisi¢do, bem como o total de horas que ja foi executado. A tela demonstrada possui também um
quadro de status, onde ¢ demonstrada a previsao de conclusdo da requisicdo e uma barra com o
percentual de andamento do projeto no momento.

Outro recurso disponibilizado pela ferramenta ¢ a visualizagdo do cronograma de projetos. O
modo padrao do sistema ¢ exibir todos os projetos no periodo anual, organizando em linhas do
tempo, priorizando os projetos que t€m o valor maior correspondente a GUT, ocupando no grafico o
espago que o projeto estd planejado para ser realizado. O modo calcula automaticamente as datas do
projeto, baseado na primeira data do projeto priorizado. Os demais projetos t€m a data ajustada
automaticamente caso o projeto esteja concorrente para a mesma equipe € mesma linha do tempo.

No momento da criagdo de um projeto, assim como na edi¢dao dos atributos de um projeto, o
usudrio pode atribuir os valores para Gravidade (G), Urgéncia (U) e Tendéncia (T) do projeto. A

partir dos valores informados pelo usudrio para cada um desses trés atributos, o sistema calcula o
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seu valor de acordo com a técnica da Matriz GUT. Isso permite que o sistema consiga priorizar os
projetos que compartilham a mesma linha do tempo, demonstrando ao usudrio a prioridade de cada
um dos projetos através da montagem do cronograma. Através desse mecanismo, 0 sistema
proporciona ao usudrio a priorizagao dos projetos dentro de um portfélio de projetos, o qual pode
ser representado por uma linha do tempo na ferramenta.

A Figura 6 abaixo demonstra a principal tela do sistema, cronograma de projetos, de acordo

com o que foi determinado pela matriz GUT.

Figura 6 — Visualizaciao do cronograma

to oger Projeto Requisigdo Equipe Linha do Tempo Cronograma

Cronograma

Projeto Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set

#1 Projeto 1 !
Valor GUT 31

#3 Projeto 3 00000
| 15/04 & 07/07 (2000 h)
#2 Projeto 2 T ——

Eng. Hardware

Fonte: Autor.

O calculo para atribuir os valores para a matriz GUT considera uma multiplicacdo dos valores
informados em gravidade, urgéncia e tendéncia, que foram indicados em cada projeto. Essa
multiplicag@o resulta em um valor tinico chamado no sistema como valor GUT.

O principal ganho com a ferramenta foi o tempo de gera¢do do cronograma. O modo de
geracdo manual ¢ muito falho e exige muito tempo, pois € necessario calcular e posicionar os
projetos devidamente. A ferramenta desenvolvida gera o cronograma rapidamente e proporciona
uma visdo bastante agradavel, simples e objetiva.

A utilizacdo do sistema através de seu objetivo principal, exige concluir alguns cadastros
antes de registrar os projetos, requisi¢des e tarefas. Cadastro de equipe: neste cadastro ¢ necessario
incluir uma descri¢@o e incluir os membros da esquipe. Linha do tempo: deve ser informada uma
descri¢ao e uma cor de identificagdo, assim o cronograma terd um destaque onde cada cor vai

representar uma linha do tempo.
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7 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi documentar o desenvolvimento de uma ferramenta para
gerenciamento de projetos através do uso da matriz GUT. Durante o projeto foi criada uma
ferramenta destinada a otimizar a fun¢do de gerar um cronograma que prioriza os projetos a serem
desenvolvidos. Essa ferramenta, de uso simples e intuitiva, mantém os dados dos projetos de forma
organizada, além de conter em seu principal aspecto um algoritmo que utiliza uma técnica de matriz
GUT como recurso para priorizar os projetos.

O trabalho demonstrou que gerenciar inimeros projetos ¢ uma tarefa complexa, pois cada
projeto ¢ tratado de forma isolada em um portfolio. O portfolio permite compartilhamento de
recursos, sendo assim, determinados projetos podem influenciar os demais, ou comprometer todo o
portfolio. No entanto, o uso da ferramenta traz uma perspectiva ampla de todos os projetos, € isso
proporciona ao usuario uma forma organizada de gerencid-los e prioriza-los.

O estudo também demonstrou que o uso de ferramentas de gestdo de projetos, em geral,
melhora a eficiéncia das atividades do gestor de projetos, trazendo mais facilidade, menor tempo
entre atividades, economia de recursos, além da burocracia do projeto ser tratada no software,
facilitando as tarefas dos integrantes da equipe.

Neste artigo, a pesquisa sobre trabalhos relacionados trouxe boas ferramentas para gestao de
projetos, e também identificou alguns assuntos para futuras pesquisas. Como trabalhos futuros, o
estudo pode ser aprofundado em ferramentas como tomada de decisdo. Com este recurso, a
ferramenta pode oferecer um melhor suporte ao gestor de projetos. Outro ponto que pode ser
explorado como trabalhos futuros ¢ o uso de técnicas de inteligéncia artificial como recursos extra
nos meétodos cléssicos de priorizacdo. A ferramenta poderia, por exemplo, relacionar projetos
cadastrados com dados analiticos de tendéncia de mercado, priorizando assim projetos que seriam

mais relevantes.
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