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Resumo

Qualificar o resultado final de um produto, esta intimamente ligado a otimizar a qualidade
do seu processo de producao. Adotar metodologias ageis, visando tornar mais fluido um
fluxo de trabalho, removendo possiveis impeditivos e priorizando com inteligéncia tarefas
especificas, podera melhorar e qualificar a entrega de qualquer equipe, independentemente
da area de conhecimento. Neste texto, voltamos a nossa atencdo para o cenario de
uma empresa de tecnologia que necessita de um sistema para melhorar seus processos

administrativos.

O objetivo almejado deste trabalho foi entao, adotar um processo sisteméatico de engenharia,
para projetar e implementar um software de gestao que solucionasse a problematica de
uma emergente organizacao, que por falta de um processo gerencial metddico, “estacionou”
sua expansao. A ferramenta de gestao que estd sendo proposta nesta monografia, busca
formas de mediar as agoes dos usuarios para entregar maior conhecimento e facilitar o

trabalho dos gestores de uma empresa.

Para o desenvolvimento deste sistema, foram utilizados precedimentos da Engenharia
de Software, como a escrita dos documentos de Especificacao de Requisitos, Projeto
de Sistema, além de adocao de arquiteturas de software que sao pontes para uma boa

implementagao e seguimentos dos principios e boas praticas da programacao.

Os resultados obtidos neste projeto serao apresentados ao longo do texto, por meio de
demonstrativos de cédigos e capturas de telas, formando uma base estruturada para futuros
trabalhos que se proponham a evoluir e progredirem a ferramenta para o cumprimento

integral das necessidades iniciais percebidas.

Palavras-chaves: Gestao de Projetos, Aplicagao Web, Engenharia de Software, FrameWeb,

Clean Architecture, Multitenancy e Javascript.
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1 Introducao

Desde a revolugao industrial até o atual ritmo da inovagao tecnolédgica, tornou-
se evidente a facilitagdo do trabalho humano, essencialmente no afastamento da forca
muscular das tarefas de producao (DORF; BISHOP, 2001). Pela necessidade de comuni-
cagao, o surgimento da Internet no século passado trouxe ao mundo o poder do acesso e
interatividade da informacao. Esse novo meio, somado ao advento de novas ferramentas
e aplicacoes inseridas nesse mesmo nicho, ocasionaram intimeras mudangas na vida das
pessoas, facilitando e moldando a maneira que vivemos. A forma como nos relacionamos
com nossos amigos, criamos novos relacionamentos, fazemos compras e até trabalhamos

era impensavel ha 30 anos.

Mais do que nunca, a informagao é a chave para a sobrevivéncia em nossa sociedade
informatizada. Compreender sua natureza e significado é o primeiro passo para poder-
mos controld-la e utilizéd-la para o progresso social e individual (GOULART, 2004). A
manipulagao e organizacao dos dados que tornaram-se mais acessiveis a cada dia, poderao
ser formadores da informagao e consolidadores do conhecimento, guias fundamentais em

deliberagoes seguras e elementais para producao de uma sociedade desenvolvida.

“Os dados agora podem ser capturados de forma cada vez mais rapida e precisa,
usando sensores diversos capazes de capturarem quaisquer dos estimulos percebidos pelos
cinco sentidos humanos e ainda conectar e construir informagoes em uma linguagem
universal a partir deles como nunca antes” (MOONEEGAN, 2016).

Com o surgimento de algumas das principais teorias da administracao, a partir
da década de 50, as estruturas organizacionais das empresas comegaram a recompor a
antiga ideia da clara definicao de papéis como um fator determinante da eficiéncia de
trabalho. As aceleradas inovagoes tecnoldgicas ocorridas nos ultimos anos demandam que
a implementacao das mudancas dos esqueletos organizacionais ocorram de forma agil. A
inopia dessas melhorias se encaixam perfeitamente com as caracteristicas principais da
Gestao de Projetos que é ser peculiar, exclusivo, ndo repetitivo e tunico (DINSMORE;
NETO, 2006).

Nessa conjuntura, adentrando num ambiente de geréncia de projetos para um
pequeno empreendimento, tarefas manuais como: preenchimento de planilhas desmedidas,
repetidamente, com infinidade de dados de seus colaboradores, lembretes para organizar
suas tarefas e prioridades, ja sao incabiveis para o atual cenario tecnoldgico e sistema
econdmico que vivemos. Conduzir a rotina de um negdcio dessa maneira, desperdica tempo
e esforco que poderiam ser delegados a outros afazeres. Com um mercado cada vez mais

competitivo, a falta de organizacao nos processos gerenciais podem expor um negocio a
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consequéncias severas. Em contrapartida, num ecossistema empresarial estruturado, além
da economia de tempo de execucao de tarefas manuais, a organizacao e o cruzamento
de informagoes serdo essenciais na construcao do conhecimento do préprio negdocio, este
conhecimento, podera ser a quididade nas tomadas de decisoes. Emergindo restritamente

em empresas de tecnologia de pequeno e médio porte, podemos redigir o objetivo.

1.1 Objetivo

Desenvolver um sistema Web de gestao de projetos, promovendo um ambiente
que organiza o fluxo de trabalho dos projetos em andamento, disponibilizando recursos
visuais para clientes e colaboradores, como a geréncia e progresso de tarefas. Além de
um controle de vendas, acompanhando e estruturando as negociacoes dos novos eventuais
clientes da organizacao. A ferramenta sera aplicada em uma empresa de tecnologia com
cerca de 40 colaboradores, que ainda desempenha grande maioria de suas tarefas gerenciais
manualmente. O sistema visa automatizar tarefas agregando valor aos processos de gestao
de projetos e desafogando tempo do setor administrativo da corporacao. Especula-se ainda,
num futuro proximo, escalar outras empresas de mesmo porte, com ambientes semelhantes

e também com deficiéncias e necessidades gerenciais parecidas.

1.2 Metodologia

« Revisdo da literatura em diferentes assuntos abordados ao longo da graduagao, tais
como: Engenharia de Software, Desenvolvimento Web, Arquitetura de Software,

Gestdo de Projetos e Metodologias Ageis (Scrum).

» Elaboracao do documento de especificacao de requisitos de sistema: apresentacao do
proposito do sistema, de seu minimundo, definicdo dos requisitos funcionais e nao

funcionais, modelos de casos de uso, modelo estrutural e glossario do projeto;

« Elaboragao da documentacgao da arquitetura do sistema: producao do Documento
de Projeto de Sistema, seguindo método FrameWeb (SOUZA, 2020);

« Estudo das tecnologias utilizadas para o desenvolvimento de APIs e interfaces para
Web, tais como as linguagens de programacao JavaScript, TypeScript, a plataforma
Node.js, o framework Angular, o banco de dados relacional PostgreSQL, a ferramenta

de container Docker, dentre outras;

« Implementacao do sistema segundo os principios da programacao orientada a objetos,
SOLID, segundo boas praticas, padroes de codificagado limpas postuladas pelos
padroes de uma empresa de tecnologia fundamentadas nos Design Patterns e contando

com testes unitarios, automatizados e de integracao em todas as fases do projeto;
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o Implantagao: hospedagem da aplicacao em um servidor Web da prépria empresa

1.3

onde se possa averiguar o resultado da aplicagao produzida.

Escrita da monografia: produzida em IXTEX utilizando o editor online Overleaf,’
atendendo os requisitos das normas da ABNT (Associagdo Brasileira de Normas

Técnicas) para elaboracao de documentos técnicos e cientificos brasileiros.

Organizacao da Monografia

Além desta introducao, esta monografia é composta por outros quatro capitulos:

O Capitulo 2: apresenta uma revisao da literatura acerca de temas relevantes ao con-
texto deste trabalho, a saber: Engenharia de Software, FrameWeb, desenvolvimento

Web, Arquitetura de Softwares e Geréncia de Projetos;

O Capitulo 3 apresenta uma exposicao dos requisitos do sistema, com diagramas
de classes e casos de uso, além disso, exibe ainda uma perspectiva do projeto do
sistema, segundo arquiteturas de softwares utilizadas para o desenvolvimento da

ferramenta, em especial o método FrameWeb;

O Capitulo 4 apresenta detalhes da implementacgao do sistema, bem como capturas

de tela do sistema em funcionamento;

O Capitulo 5 apresenta as consideragoes finais do trabalho, os resultados obtidos até

o momento e propostas para o prosseguimento do projeto.

1

<https://www.overleaf.com />
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2 Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta os principais conceitos tedricos que fundamentam o desen-
volvimento da ferramenta de Gestao de Projetos e esté organizado em 6 se¢des. A Secdo 2.1
apresenta os conceitos basicos e fundamentais da Engenharia de Software. A Secao 2.2
descreve sucintamente o desenvolvimento Web. A Secao 2.3 apresenta as arquiteturas de
softwares adotadas para o desenvolvimento da ferramente proposta. A Secao 2.4 apresenta
o método FrameWeb. A Secao 2.5 introduz conceitos e a evolugao da Gestao de Projetos.
Por fim, a Secdo 2.6 aborda rapidamente definicdes das Metodologias Ageis, em especial,

o0 Scrum e o Kanban.

2.1 Engenharia de Software

Para um usuario, cliente ou novato da area da Computacao, desenvolver software
é, muitas vezes, confundido com programacao. Essa visao, para situagoes de baixa comple-
xidade, pode ser suficiente. Porém, chega-se a um ponto em que, dado o tamanho ou a
complexidade do problema que se pretende resolver, essa abordagem nao é mais indicada.
Analogamente, em outras areas de conhecimento, como na Engenharia Civil, um bom
pedreiro podera ser capaz de construir uma casinha de cachorro sozinho, sem projetos
com plantas baixas ou terraplanagens. Talvez nao seja a melhor solugdo, mas o resultado
podera corresponder a expectativa inicial. Entretanto, para se construir uma ponte ou
mesmo um edificio, faz-se necessario um estudo aprofundado, incluindo analises do solo,
calculos estruturais, isto é, uma abordagem de engenharia. Num cenario semelhante surge
a Engenharia de Software, visando melhorar a qualidade dos produtos de software e

maximizar a produtividade no processo de desenvolvimento (FALBO, 2014).

A Engenharia de Software engloba processos, métodos e ferramentas que possibili-
tam a construcao de sistemas complexos baseados em computador dentro do prazo e com
qualidade (PRESSMAN, 2011).

Para melhorar a qualidade do software, pilar da Engenharia de Software, é preciso
notar que qualidade é um conceito de miltiplas facetas. Para um usuario do sistema, um
bom software é o que atende suas necessidades, sendo facil de usar, eficiente e confiavel.
Por uma outra perspectiva, para um desenvolvedor, um produto de boa qualidade é o de
facil manutencao. J& para um cliente, o produto deve agregar valor ao seu negocio. O que
ha de comum nas varias perspectivas apresentadas ¢ que todas sao focadas no produto final
de software. Entretanto para que tais caracteristicas sejam atingidas é necessario que a
qualidade seja incorporada ao longo do processo de desenvolvimento do produto (FALBO,
2014).
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Nas subsecoes a seguir, procurou-se apresentar uma visao geral e sucinta dos

principais processos da Engenharia de Software.

2.1.1 Especificacdo de Requisitos

Para comecarmos as discussoes dessas etapas, inicialmente, podemos definir requisito

de software, segundo a norma IEEE-90, como sendo:

1. Uma capacidade que um usuério necessita para resolver um problema ou atingir um

objetivo;

2. Uma capacidade que deve ser atendida ou possuida por um sistema ou componente
de um sistema para satisfazer um contrato, padrao, especificacdo ou outro documento

formalmente imposto;

3. O conjunto de todos os requisitos que formam a base para o desenvolvimento

subseqtiente de um software ou componentes de um software;

Em outras palavras, os requisitos sao as descrigoes do que o sistema deve fazer,
0s servigos e processos que atendam as necessidades do cliente ou restri¢des operacionais

da organizacao. O processo de descobrir, analisar, documentar e verificar esses servicos e
restrigoes é chamado de Engenharia de Requisitos (SOMMERVILLE, 2011).

De maneira geral, o processo de Engenharia de Requisitos comeca pelo levantamento
de requisitos. Nesta fase, os usuarios e clientes trabalham junto com o engenheiro de
requisitos para entender as necessidades que o software deve atender e os problemas e
deficiéncias dos sistemas atuais (FALBO, 2014).

Uma vez identificados requisitos, é possivel iniciar atividades de analise, que visam
o acordo na negociacao entre usuarios para resolver conflitos detectados, resultando em
requisitos consistentes e sem ambiguidades. A etapa de andlise é essencialmente uma
atividade de modelagem, preocupando-se apenas com o dominio do problema e nao com
solugoes técnicas. Diferentes modelos podem ser construidos para representar diferentes
perspectivas (FALBO, 2014).

Tanto no levantamento de requisitos quanto na analise, ¢ importante documentar
requisitos e modelos. Para estas etapas utiliza-se o documento de especificacao de requisitos:
contendo uma lista dos requisitos de usuario levantado, junto a uma visao geral do problema
a ser resolvido, além do registro de varios diagramas resultantes do trabalho de analise,
como o modelos de casos de uso e o modelo estrutural. O documento produzido é, entao,
verificado e validado. Caso clientes, usuarios e desenvolvedores estejam de acordo com os
requisitos, o processo de desenvolvimento pode avancgar; caso contrario, deve-se retornar a

atividade correspondente para resolver os problemas identificados (FALBO, 2014).
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2.1.2 Projeto

O objetivo da fase de projeto é produzir uma solugao para o problema identificado
modelado durante o levantamento e andlise de requisitos, incorporando a tecnologia aos

requisitos e projetando o que serd construido na implementacao (FALBO, 2014).

O projeto de software encontra-se no nucleo técnico do processo de desenvolvimento
de software e corresponde a primeira atividade que leva em conta aspectos tecnolégi-
cos (PRESSMAN, 2011). Independentemente do paradigma adotado, a fase de projeto
deve produzir: um projeto de arquitetura do software, que visa definir os grandes componen-
tes estruturais do software e seus relacionamentos, projeto de dados, que tem por objetivo
projetar a estrutura de armazenamento de dados necessaria para implementar o software,
projeto de interfaces, que descreve como o software devera se comunicar dentro dele mesmo,
com outros sistemas e com pessoas que o utilizam e o projeto detalhado, que tem por
objetivo refinar e detalhar a descricdo dos componentes estruturais do software (FALBO,
2014).

2.1.3 Implementacao e Teste

Uma vez projetado o sistema, o estdgio mais critico desse processo ¢, naturalmente,
a implementagao do sistema. A implementagao pode envolver o desenvolvimento de
programas em alto ou baixo nivel de linguagens de programacao, bem como customizacao
e adaptacao de sistemas de prateleira, para atender aos requisitos especificos de uma
organizagao (SOMMERVILLE, 2011).

E muito importante que haja padroes organizacionais para a fase de implementacao.
Esses padroes devem ser seguidos por todos os programadores e devem estabelecer, dentre
outros, padroes de nomes de variaveis, formato de cabegalhos de programas e formato
de comentarios, recuos e espacamento, de modo que o cédigo e a documentacao a ele

associada sejam claros para quaisquer membros da organizacao (FALBO, 2014).

Alguns aspectos de implementacao particularmente importantes para a Engenharia
de Software sdo: o retiso, os softwares sao construidos por meio de reuso de componentes
existentes ou sistemas, o gerenciamento de configuragao, gerenciamento do versionamento
de componentes de software e desenvolvimento host-target, separacao de ambiente de
desenvolvimento e produgao (SOMMERVILLE, 2011).

Teste de software é o processo de executar um programa com o objetivo de encontrar
defeitos (MYERS et al., 2004). Teste é uma atividade de verificagao e validac¢ao do software
e consiste na analise dindmica do mesmo, isto é, na execugao do produto de software com
o objetivo de verificar a presenca de defeitos no produto e aumentar a confianga de que o
mesmo estd correto (ROCHA et al., 2001).

Dada sua importancia, testes ndao devem ser tratados apenas como uma atividade
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no ciclo de vida do software, mas sim como um processo. O processo de teste deve ocorrer
em paralelo com outras atividades do processo de desenvolvimento de software (andlise

de requisitos, projeto de software e implementagdo) e envolve também atividades de
planejamento (FALBO, 2014).

Os testes devem ser feitos em diversos niveis, comegando pelos teste unitarios, em
que as unidades individuais de programa ou classes de objetos sao testadas individual-
mente, testes de integracao, em que varias unidades individuais sao integradas para criar
componente compostos e teste de sistema, em que alguns ou todos os componentes de um
sistema est@o integrados e o sistema ¢é testado com um todo (SOMMERVILLE, 2011).

2.1.4 Entrega e Manutencao

Uma vez concluidas as etapas anteriores e o sistema aceito e instalado, se esta
chegando ao fim do processo de desenvolvimento de software. A entrega nao é meramente
uma formalidade. No momento em que o sistema (ou uma versao dele) é instalado no local
de operacgao e devidamente aceito, é necessario, ainda, ajudar os usudarios a entenderem e a
se sentirem mais familiarizados com o sistema. Neste momento, duas questoes sdo cruciais
para uma transferéncia bem-sucedida: o treinamento, para que os usuarios e operadores
possam operar o sistema adequadamente e a documentacao, como material de referéncia

para a solugao de problemas ou como informagoes adicionais (FALBO, 2014).

O desenvolvimento de um sistema termina quando o produto é entregue para o
cliente e entra em operacao. A partir dai, deve-se garantir que o sistema continuara a ser
util e atendendo as necessidades do usuario, o que pode demandar alteragoes no mesmo.

Comega, entdo, a fase de manutencao ou evolucao (SANCHES, 2001).

H& muitas causas para a manutencao, dentre elas (SANCHES, 2001): falhas no
processamento devido a erros no software e etc., levando a necessidade de modificagoes
em fungoes existentes ou de inclusao de novas capacidades no sistema. O processo de
manutencao é semelhante, mas nao igual ao processo de desenvolvimento, e pode envolver
atividades de levantamento de requisitos, analise, projeto, implementagao e testes, agora no
contexto de um software existente. Essa semelhanca pode ser maior ou menor, dependendo
do tipo de manutencao a ser realizada (FALBO, 2014).

2.2 Desenvolvimento Web

A Internet nasceu de um projeto de pesquisa militar (ARPA: Advanced Research
Projects Agency), no periodo da guerra fria, no final dos anos cinquenta e inicio dos
anos sessenta. Este projeto surgiu como resposta do governo americano ao lancamento do
Sputnik, pela ex-Unidao Soviética. Através da rede, o governo norte-americano se protegeria

e garantiria a fluéncia das comunicagdes, caso a guerra fria e os momentos posteriores ao
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evento histérico fossem favoraveis a ascensao da Unidao Soviética. Mas a linguagem utilizada

nos computadores ligados em rede era muito complicada, por isso, na época, o potencial
de alastramento da Internet ndo podia ser imaginado (MERKLE; RICHARDSON, 2000).

A World Wide Web, mais lembrada nos dias atuais como, simplesmente, Web,
comegou em 1989 no European Center for Nuclear Research (CERN), apresentando uma
estrutura arquitetonica que permite o acesso a documentos vinculados espalhados por
milhoes de maquinas na Internet. Desde entdao, a Web cresceu de forma desproporcional
e descontrolada. Em 1994, por exemplo, havia menos de 3.000 sites online. Em 2014,
havia mais de 1 bilhao. Isso representa um aumento de 33 milhoes por cento em 20
anos (LAFRANCE, 2015).

A Web pode ser analisada do ponto de vista da arquitetura ou do cliente, conforme

almejou-se apresentar sumariamente nas proximas duas subsecoes a seguir.

2.2.1 Arquitetura

A Web pode ser vista como uma vasta colecao mundial de documentos, comumente
chamados de paginas. As paginas, majoritariamente, sdo visualizadas com o auxilio de
um software chamado navegador, pode-se destacar os navegadores mais usados em 2021,
segundo A 4GNEWS, como sendo o Google Chrome, Safari e Mozilla Firefox.

O navegador exibe uma pagina Web na maquina do cliente quando envia uma
solicitagdo a um ou mais servidores, que respondem com o conteudo da pagina. O protocolo
de solicitacao-resposta para buscar paginas é simples, baseado em texto, que roda sobre
o Transmission Control Protocol (TCP). Ele é chamado Hyper Text Transfer Protocol
(HTTP). A especificagao, elaborada pelo W3C, o define como:

“HTTP é um protocolo de nivel de aplicacao para sistemas de hipermidia, colabo-
rativos e distribuidos. E um protocolo genérico, sem estado e orientado a objetos que pode
ser usado para diversas tarefas, tais como servidores de nomes e sistemas de gerenciamento
de objetos distribuidos, através da extensao de seus métodos de requisigao” (FIELDING,
1997).

O protocolo HTTP ¢é o ingrediente mais basico sobre o qual a Web esta funda-
mentada. Através dele, o cliente (navegador ou dispositivo que fard a requisi¢ao) pode
requisitar recursos disponiveis a um servidor remoto. O conteido pode simplesmente ser
um documento que é lido de um disco, ou o resultado de uma consulta de banco de dados.
Quanto a pagina, ela pode ser uma pagina estatica, se apresentar o mesmo documento
toda vez que for exibida, ou uma péagina dinamica, se ela foi gerada sob demanda por
um programa ou se contém um programa. Uma pagina dindmica pode se apresentar de
forma diferente toda vez que for exibida (TANENBAUM, 2011). Como esses recursos estao

distribuidos ao longo de toda a Internet, é necessario um mecanismo de identificacdo que
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permita localiza-los e acessa-los. O identificador usado para referenciar esses recursos é
uma URL (CASTELEYN et al., 2009).

2.2.2 Cliente

Cada pégina recebe um Uniform Resource Locator (URL), que efetivamente serve
como o nome identificador da pégina. As URLs tém pelo menos trés partes: o protocolo,
também chamado de esquema, usado para transferéncia de arquivos, o host ou nome
Domain Name System (DNS) da méquina em que a pagina esta localizada e o caminho
que identifica exclusivamente a pagina especifica. No caso geral, o caminho tem um nome
hierarquico que modela uma estrutura de diretério de arquivo. Porém, a interpretacao do

caminho fica a critério do servidor; ele pode ou nao refletir a estrutura de diretério real.

O HyperText Markup Language (HTML), é uma linguagem de marcagao utilizada
na construcao de paginas na Web, marcando os arquivos de texto lidos pelos navegadores
e enviados pelos servidores. Nao se trata de uma linguagem de programacao. Um arquivo
HTML é um arquivo de texto comum recheado de marcadores que se destacam do texto
pelos caracteres especiais “<” e “>". Existem dois tipos de extensoes do lado do cliente, os
componentes que funcionam como extensoes executadas como se fossem parte do navegador
e os scripts que estendem a linguagem HTML. Os scripts sao interpretados enquanto o
navegador carrega a pagina. O préprio codigo HTML é um script que é interpretado pelo
navegador para definir a estrutura da pagina (ROCHA, 1999). Um grande exemplo de
script em alto nivel, é a linguagem de programagéio interpretada JavaScript. Atualmente
¢ a principal linguagem de programacao Web no lado do cliente. Entretanto, também é

muito utilizada no lado do servidor por meio de ferramentas como, por exemplo, o Node.js.

Nas proximas subsecoes, serao apresentados as plataformas Web baseadas no
JavaScript, de forma breve, que serao utilizadas no desenvolvimento da ferramenta de

gestao de projetos.

2.2.3 Angular

O Angular é um framework Javascript, criado pelos desenvolvedores do Google,
nao apenas para construcao de interface de usudrio, mas também para aplicacoes tnicas

do lado do cliente, sejam elas para a Web, mobile ou desktop.

O Angular possui alguns elementos béasicos que tornam essa construgdo mais
interessante, podemos destacar os componentes, servicos, moédulos, diretivas e ferramentas
de infraestrutura que automatizam tarefas, como a execucao de testes unitarios. Conta com
uma ferramenta chamada de Angular CLI, ferramenta de linha de comando que facilita a

criacao desses elementos.

O framework é ideal para construgao de single-page applications (SPAs), aplicacoes
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nas quais o usuario nao precisa aguardar o recarregamento de toda a pagina esperando uma

atualizagdo completa ou parcial, melhorando principalmente a usabilidade da aplicagao.

2.2.4 Node.js

Node.js é uma tecnologia de execucao assincrona orientada a eventos, usada para
executar codigo JavaScript fora do navegador. Com ele podemos construir aplicagoes Web
em geral, desde websites até APIs e microsservicos. Isso é possivel pela uniao do ambiente de
execucao de JavaScript fornecido pelo proprio Node.js e o motor de interpretacio e execugao
de JavaScript presente no Google Chrome, chamado de V8, que foi criado com o objetivo
de permitir redes escaldveis. Node.js usa um modelo de E/S (Entrada e Saida) orientado a
eventos e nao bloqueante, o que o torna leve e eficiente, ideal para aplicagoes em tempo
real com troca intensa de dados executadas em dispositivos distribuidos (NODEJS.ORG,
2021).

Uma das principais caracteristicas de um servidor feito com Node.js é o fato de
sua execucao ser single-threaded: a cada conexao, o retorno de chamada ¢é disparado, mas
se nao houver trabalho a ser feito, o Node.js ficara inativo. Isso contrasta com outros
servidores tradicionais que possuem uma execucao multi-threaded, no qual threads do
sistema operacional sdo empregadas. A rede baseada em thread é relativamente ineficiente
e muito dificil de usar. Além disso, os usuarios do Node.js estao livres da preocupagao de
travar o processo. Quase nenhuma fungao no Node.js realiza E/S diretamente, portanto, o
processo nunca é bloqueado. Como nada bloqueia, sistemas escalaveis sao muito razoaveis
para desenvolver em Node.js (NODEJS.ORG, 2021).

Porém, o Node.js, ndo possui suporte nativo para tarefas comuns no desenvolvimento
Web, como o tratamento para métodos HT'TP, ou especificacoes de rotas. Ainda assim,
resolve-se facilmente utilizando um framework. Na ferramenta de gestao de projetos,
foco desse texto, sera utilizado o framework mais popular de Node.js, o Express.js. Este
framework, fornece um conjunto robusto de recursos, completando o arsenal Node e

possibilitando o desenvolvimento de um sistema Web escalavel.

2.3 Arquitetura de Software

A seguir, serao apresentadas as arquiteturas de software que foram escolhidas para
o desenvolvimento do sistema GanttBox. Em cada subsecao, tentou-se apresentar de forma
sucinta e instrutiva as arquiteturas, de forma que também expusessem sua vantagens e os

motivos da escolha.
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2.3.1 Clean Architecture

A arquitetura de software do sistema de gestao de projetos baseia-se primordial-
mente na Clean Architecture, ou Arquitetura Limpa, proposta idealmente por Robert Cecil
Martin (MARTIN; GRENNING; BROWN;, 2018). A Figura 1 mostra a arquitetura do

sistema.

The Clean Architecture

Controllers

[ | Enterprise Business Rules
Use Cases [ ] Application Business Rules
[ ] Interface Adapters

[ | Frameworks & Drivers

I
Use Case
| Presenter |—-D| Output Port

Use Case
Interactor

L
Use Case
| Controller |—>| Input Part

Figura 1 — Arquitetura proposta pela Clean Architecture (MARTIN; GRENNING;
BROWN, 2018).

O nucleo, camada mais interna do diagrama, é a camada de Entidades (Entities),
as classes modelos, que representam as tabelas ou collections do banco de dados dentro
do projeto. Numa camada acima, de comunicacao direta com a entidades, observamos os
Casos de Uso (Use Cases), onde se encontram todas as regras de negécio da aplicagdo. Em
seguida, a camada dos Adaptadores (Adapters), esta camada é a camada dos controladores,
que se comunicam com as requisi¢coes advindas dos elementos externos. Concluimos com a
camada mais externa, frameworks externos, onde se encontram todos os elementos externos
que necessitam se comunicar com a nossa camada de entidades, como bancos de dados,

frameworks e interfaces.

Sao varios os principios das boas praticas de programacao seguidos na obra para
adocao da arquitetura limpa que, quando bem aplicada, permite, entre varios beneficios,
escalar o projeto de software com facilidade. Um dos principais padroes que podemos
pontuar é o SOLID, segundo Martin, Grenning e Brown (2018), um acrénimo para os

seguintes principios:

« Principio da responsabilidade tunica (Single-responsibility principle): uma classe deve
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ter um, e somente um, motivo para mudar;

o Principio aberto-fechado (Open—closed principle): objetos ou entidades devem estar

abertos para extensao, mas fechados para modificagao;

« Principio de substituicao de Liskov (Liskov substitution principle): uma classe deri-

vada deve ser substituivel por sua classe base;

 Principio de segregacao de interfaces (Interface segregation principle): uma classe

nao deve ser forcada a implementar interfaces e métodos que nao irao utilizar;

« Principio da inversao de dependéncia (Dependency inversion principle): dependa de

abstracoes e nao de implementagoes.

Existem intmeras vantagens em se utilizar uma arquitetura dividida em camadas,
em especial, projetos de software que adotam a arquitetura limpa com maestria apresentam

as seguintes caracteristicas:

o Independéncia de qualquer agente externo: a arquitetura nao depende de nenhum
framework ou biblioteca, permitindo o uso das ferramentas como apoio ao desenvol-

vimento ao invés de limitar o projeto com seus respectivos padroes;

o Independéncia de banco de dados: as regras de negécio nao estao ligadas as particu-
laridades de um determinado banco, a troca de um banco Oracle para PostgreSQL

ou MongoDB, pode ser feita sem impacto no funcionamento do negocio;

o Independéncia da interface com o usuario: a interface do usudrio pode ser facilmente
substituida sem impactar o restante do sistema, uma interface console pode ser

trocada por uma Web, sem o impactar as regras de negdocio;

o Testabilidade: como as camadas estao bem definidas, as regras de negdcio podem ser
testadas sem a interface do usuario, banco de dados, servidores Web ou qualquer

outro elemento externo.

Numa arquitetura bem definida, as dependéncias apontam para o nivel mais alto da
aplicacao, analogamente, na clean architecture, as dependéncias apontam para as camadas
mais internas. As entidades nao devem saber nada sobre a camada de Casos de Uso, assim
como a camada de Casos de Uso nao deve saber nada sobre a camada mais externa e assim
sucessivamente. Na pratica, a alteracdo de um controlador nao deve interferir em nada
no comportamento dos casos de usos, igualmente nada nas entidades, as camadas mais
externas nao influenciam no comportamento das camadas mais internas. Uma arquitetura
separada em camadas poupara muito esfor¢o dos desenvolvedores com futuro problemas

de manutencao do cédigo. Um problema de regra de negbcio especifico estara na classe
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especialista daquele assunto. A regra de dependéncia torna o sistema completamente
testavel. Assim, quando uma biblioteca ou banco de dados se torna obsoleto, a troca do

mesmo poderd ser feita de forma habil, garantindo integridade do sistema como um todo.

2.3.2 Multitenancy

Softwares empresariais tradicionais sao instalados em computadores e precisam de
um administrador para manté-los. Esta maneira tradicional de operagao pode limitar um
negocio quando diferentes departamentos precisam trabalhar a partir de uma mesma base
da dados, ou simplesmente pelo custo de infraestrutura. Com a computagao em nuvem,
atualmente, um modelo de disponibilizar servigos de software vem ganhando espaco no
mercado, os chamados Saas (Software as a Service), onde uma empresa disponibiliza uma
solugdo tecnoldgica pela Internet. Com este modelo, a empresa que contrata o servigo desta
empresa fornecedora da solugao so precisara de acesso a Internet para utilizar os recursos
desejados, isto ¢, uma empresa utilizando servigos de outra empresa, numa relacao B2B

(Business to Business).

Nesse contexto, faz-se o projeto do sistema GanttBox, um sistema que sera de-
senvolvido oferendo servigos de gestao, inicialmente implantado dentro de um cenério
conhecido, mas intencionalmente pensado para escalar varios inquilinos. Diante disso,
optou-se pela escolha da adogao da arquitetura multitenant. Multitenant ou multitenancy
é uma arquitetura de software projetada para que uma tnica instancia da aplicagao cen-
tralizada, seja executada em um servidor e que atenda varios clientes (KREBS; MOMM;

KOUNEYV, 2012).

Nos softwares tradicionais ou no modelo tradicional de arquitetura singletenant,
para cada novo cliente haveria uma instancia da aplicagao distinta servindo cada cliente de
maneira isolada, nesse cenario, quando o software precisa-se ser atualizado, seria necessario
também atualizar os iniimeros servidores, havendo risco de um ou mais clientes ficarem
sem a devida atualizacao. O fato é, aplicando a arquitetura multitenant, conseguimos
diminuir a complexidade de gestao do software, pois tendo uma tnica instancia de software
nao havera risco de um pontual cliente ficar desatualizado. Além disso, podemos levantar
a economia com infraestrutura, mesmo precisando de uma instancia mais robusta para
atender multitenants sera menos custosa de manter pensando em um ntmero razoavel de

clientes.

Assumindo esta arquitetura como mais adequada para este sistema, caimos na
questao da segregacao dos dados: como existira uma tinica instancia de software, precisamos
separar os dados dos diferentes tenants da nossa aplicagao. A abordagem que optou-se para
o desenvolvimento do sistema de gestao foi a segregacao dos dados via esquemas diferentes.
Nesta estratégia, existe uma unica instancia de banco de dados, mas essa instancia possui

miultiplos conjuntos de tabelas separados por cada tenant. Na aplicacdo que esta sendo
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Figura 2 — Arquitetura Proposta pelo FrameWeb (CAMPOS; SOUZA, 2017).

proposta nesse texto, toda vez que um cliente criar uma conta como representacao de
uma instituicao, sera criado um novo esquema de banco dados exatamente com as mesma
modelagem de tabelas. Esta estratégia é mais barata, pois se usard uma tnica instancia

de banco e ainda garantira o isolamento légico dos dados de cada cliente por esquemas.

2.4 FrameWeb

FrameWeb surgiu como um método de projeto para construcao de sistemas de infor-
magao Web (Web Information Systems — WISs) baseado em frameworks. Em linhas gerais,
assume-se que determinados tipos de frameworks serao utilizados durante a construcao da
aplicacdo, define uma arquitetura basica para o WIS e propde modelos de projeto que se

aproximam da implementacao do sistema usando esses frameworks (SOUZA, 2007).

Tanto o método FrameWeb quanto sua ferramentas, estdao em constante desenvolvi-
mento, pesquisadores seguem trabalhando em diferentes aspectos da proposta. Atualmente,

o método dedica suas atengoes estritamente na fase de projeto arquitetural, sendo elas:

o Definicao de uma uma arquitetura légica padrao para WISs, que divide o sistema em
camadas, baseada no padrao arquitetonico Service Layer (Camada de Servigo), pro-
posto por Randy Stafford em (FOWLER, 2002). Segundo Souza (2020), a arquitetura

é composta por trés camadas conforme a Figura 2:

— O pacote Visao contém arquivos relacionados exclusivamente com a exibicao
de informagoes ao usuario, como paginas Web, folhas de estilo, imagens e
scripts que executam do lado do cliente. O pacote Controle, envolve classes que
controlam as requisi¢oes vindas do usuario. Juntos formam a primeira camada,

Apresentagao, que tem por objetivo prover interfaces graficas com o usuario;
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— O pacote de Dominio contém classes que representam conceitos do dominio do
problema identificados e modelado pelos diagramas de classes na fase de requisi-
tos e refinados durante o projeto. O pacote Aplicacao, tem a responsabilidade de
implementar os casos de uso definidos na especificacao de requisitos, provendo
uma camada de servigos independente da interface com o usuério. Juntos, esses

pacotes consolidam a logica de negdcio e formam a segunda camada, Negdcio;

— A terceira e ultima camada, Acesso de Dados, contém apenas o pacote
Persisténcia, que ¢ responsavel pelo armazenamento dos objetos persistentes em

midia de longa duracao, como banco de dados, arquivos, servicos de nome, etc.

o A partir da arquitetura definida, é proposto um conjunto de modelos de projeto que
trazem conceitos utilizados pelos frameworks para esta fase do processo mediante a
criacdo de um perfil, baseado no diagrama de classes da UML, que aproxima a fase
de implementagao, engenhando o desevolvimento com base nesses modelos. Esses
modelos, segudo (CAMPOS; SOUZA, 2017), se dividem em quatro tipos:

— Modelo de Entidades: representa os objetos de dominio do problema e seu

mapeamento para a persisténcia em banco de dados;

— Modelo de Aplicagao: representa as classes de servico, responsaveis pela

implementagao das funcionalidades do WIS, e suas dependéncias;

— Modelo de Persisténcia: representa as classes Data Access Object (DAO)

existentes, responsaveis pela persisténcia das instancias das classes de dominio;

— Modelo de Navegacao: representa os diferentes componentes que formam a

camada de apresentagao, como paginas Web, formularios HTML, etc.

2.5 Gestao de Projetos

Projeto é um esfor¢o temporario empreendido para criar um produto, servico ou
resultado tnico (CRUZ, 2013). Assim como a Engenharia de Software nasceu com o intuito
de prestar um tratamento mais sistematico no processo de desenvolvimento de software,
numa linha muito semelhante, a gestao de projetos se apresenta com a estruturagao da
forma como o projeto é planejado, executado, monitorado e controlado, independentemente

da area de aplicacao, a fim de otimiza-lo e proporcionar uma série de beneficios.

A gestao de projetos atual se desenvolveu para incluir industrias, como setores
de produgao de energia, siderirgicas e quaisquer outros ramos, possuindo uma tendéncia
agil, com caracteristicas de equipes auto gerenciadas e autonomas para tomar deci-
soes (CONFORTO et al., 2014). Entretanto, a gestao de projetos existe ha milhares de
anos. Construgoes como a piramide de Gizé e a muralha da China indagam arquitetos e

engenheiros ainda hoje sobre como conseguiram tal feito. Ao longo da historia, varios foram
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os fatores que contribuiram para evoluir e moldar a gestao de projetos como articulada

nos dias atuais.

Devemos lembrar de Henry Gantt, considerado por muitos o fundador da gestao de
projetos. Na primeira metade do século 20, os lideres empresariais comecaram a enfrentar
os desafios das leis e regulamentos trabalhistas do governo. Gantt desenvolveu técnicas
de planejamento e controle para ajudar as empresas a terem sucesso e cumprirem os

regulamentos.

Outro marco importante a se citar é a Associacao Internacional de Gestao de
Projetos (IPMA), iniciada em Viena no ano de 1965, visando promover a gestao de

projetos e liderar o desenvolvimento da profissao.

Como ja vem sendo discutido ao longo desse texto, o avango da Computagao esta
contribuindo de forma notavel e imediata nas estratégias de negdcios das organizagoes,
moldando a gestao de projetos. Hoje, a automacao dessa gestao em um empreendimento
nao ¢ mais um luxo, e sim, uma necessidade para a empresa se manter competitiva no

mercado.

A ideia que motiva esse trabalho nao é revolucionaria, nem mesmo novidade. O
mercado de hoje esta recheado de ferramentas que articulam a geréncia de projetos, porém
a grande maioria dessas ferramentas desempenha papéis pontuais no meio do processo
de gestao ou sao financeiramente inacessiveis para pequenas empresas. A ferramenta de
gestao que estd sendo pensada e proposta nesse trabalho mira neste alvo e tenta abranger
a grande maioria de funcionalidades desses softwares que acredita-se ser suficientes para

gerir um pequeno negocio.

2.6 Metodologias Ageis

Como vem sendo mencionado ao longo deste texto, a medida que se aumenta a
complexidade de um produto, especificamente aqui, de um software, se faz necessario seguir
metodologias para estruturar e sistematizar toda a complexidade do negdcio envolvida na

solucao.

Especialmente na década de 1990, a industria de desenvolvimento de software
enfrentava dificuldades nos seus projetos por tentar imitar estratégias de gestao que
funcionavam bem em outras areas da Engenharia, porém nao se enquadravam perfeitamente
para projetos de softwares. No decorrer na década, foram surgindo métodos que se
mostravam mais assertivos. Assim, em 2001 representantes destes métodos se reuniram
em Utah, Estados Unidos, percebendo que os métodos possuiam filosofias fundamentais
em comum, desta forma, durante este encontro, foram definidos varios valores e principios
que hoje sio conhecidos como “O Manifesto Agil” (FOWLER; HIGHSMITH et al., 2001).
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Métodos que seguem estas filosofias sdo entdao chamados de métodos ageis.

Scrum e Kanban sao dois métodos ageis muitos utilizados atualmente. Na préatica,
estes métodos e customizagdes dos mesmos acabam sendo combinados para melhor atender
as necessidades do negdcio. O mesmo ocorre nas estratégias de otimizacoes gerenciais

propostas na ferramenta produzida neste trabalho.

O Scrum ¢ um método agil, que define um processo de desenvolvimento de projetos
focado nas pessoas da equipe. O nome “Scrum” surgiu da rapida reunido que ocorre
quando os jogadores do esporte rugby vao iniciar um lance. A analogia entre jogadores e
desenvolvedores foi usada pois cada time do esporte age em conjunto como uma unidade
integrada, cada membro desempenha um papel especifico e todos se ajudam em busca
de um objetivo comum. Ele baseia-se em algumas caracteristicas (SCHWABER, 1997):
flexibilidade dos resultados, flexibilidade dos prazos, times pequenos, revisoes frequentes e
colaboracao.

O Kanban é um método agil, que visa identificar possiveis gargalos, realizando as
devidas corregoes para que haja fluidez nas atividades de uma empresa. O nome “Kanban”
é de origem japonesa e significa “sinalizacao” ou “cartdao”. Sendo um método visual que
busca gerenciar o trabalho conforme a movimentacao de cartoes, que nesta monografia
chamamos de cards. A proposta do uso de cartoes somado as suas movimentagoes, visa
acompanhar o andamento da producao de uma atividade dentro de um fluxo de trabalho
de uma equipe (HUANG; KUSIAK, 1996).
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3 Modelagem de Software

Este capitulo apresenta os resultados das etapas de modelagem do software Gantt-
Box, com o objetivo de explicitar as caracteristicas e comportamentos almejados, facilitando
a compreensao geral do sistema de gestao proposto neste texto. Na Sec¢ao 3.1, é apresentada
de forma sintética a especificagdo de requisitos de sistema. Na Secao 3.2, é apresentado o
projeto de software. A integra dos resultados produzidos nestas etapas da engenharia de
software, pontuadas nas segoes 2.1.1 e 2.1.2, podem ser encontradas no apéndice desta

monografia pelos documentos de especificacao de requisitos e projeto de sistema.

3.1 Especificacao de Requisitos

Em nossa opinidao, em qualquer area do conhecimento, qualificar o resultado final de
um produto, esta intimamente ligado a otimizar a qualidade do seu processo de produgao.
Dependendo da complexidade do bem almejado, somada a calorosa disputa de mercado que
nosso sistema econémico molda, um processo de engenharia sistematico se faz necessario

para se atingir o resultado esperado e manter-se diligente no mercado.

O objetivo da ferramenta de gestao de projetos é unir os conhecimentos da area de
gestao, junto com a Engenharia de Software, para produzir uma aplicagdo que ira integrar
varias funcionalidades de geréncia em um sé lugar, almejando suprir, principalmente, as

necessidades dos gestores de uma pequena empresa de tecnologia no municipio de Vitoria,
ES.

3.1.1 Conjuntura

A cada dia mais cresce a procura por solugoes na drea de TI (Tecnologia da
Informacao). Neste ecossistema, habita uma empresa de tecnologia, que retém um quadro
de funcionarios qualificados, com um ambiente e equipamentos favoraveis para atender
esta demanda do mercado. Entretanto, a equipe administrativa do negocio leva a rotina de
forma manual, como o preenchimento de extensas planilhas, tarefas repetitivas, cansativas

e até cadticas, contendo a expansao da instituicao.

No cenario da pequena instituicao de crescimento emergente, onde, cada vez mais,
surgem demandas de servigos e contatos de novos clientes, o sistema GanttBox, sera
um mediador das execucoes de atividades de cada figura deste quadro, organizando e
estruturando os processos com a finalidade de consignar poder e conhecimento do negdcio
ao seu administrador. Como uma solucao mediataria, a ferramenta de gestao propoe

disponibilizar varios recursos e funcionalidades para seus usudrios dentro do sistema para,
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assim, tornar-se a solucao que almeja ser. Cada um desses recursos podera ser encontrado

em um dos dois principais menus, descritos na sequéncia.

3.1.2 Vendas

O colaborador gestor, um dos atores do sistema, possuira a responsabilidade de
registrar a conta para uma particular instituicdo comegar a utilizar o GanttBoz. Apds criar
conta e se autenticar, tera acesso a todas as funcionalidades do sistema. Estritamente o

gestor sera o Unico ator que possuira acesso a secao de vendas.

No menu de vendas, acessara o funil de vendas, ou Kanban de vendas, quadro que
visa organizar, melhorar e conduzir o fluxo de trabalho. No funil de vendas, o gestor podera
gerenciar leads. Leads sdao pessoas fisicas, potenciais futuros clientes. O colaborador
gestor também podera alterar o status da lead no Kanban, pois cada lead, representara
um card no Kanban de vendas. Ainda podera gerenciar propostas, propor proposta,
gerenciar contratos, firmar contratos, exportar contratos para arquivos PDF,
gerenciar clientes e declara ganho/perda para a lead que na dindmica do sistema se
traduziria em: transformar a lead em cliente para declaracao de ganho e assim concluir a
negociacao com sucesso ou declarar perda para a lead encerrando a negociacao em fracasso.

As atividades de gerencia incluem a visualizagao, criacao, edicao e exclusao dos mesmos.

3.1.3 Projetos

No menu de projetos, o colaborador gestor podera gerenciar os projetos, vi-
sualizando todos os projetos da empresa, bem como gerenciar setores e gerenciar

colaboradores.

Ao selecionar um projeto especifico, na lista de projetos, visualizara mais infor-
magoes e podera gerenciar o funil de projetos e gerenciar sprints. Sprints, podem
ser vistas como etapas, partes ou ciclos do projeto. O gestor podera ainda gerenciar
tarefas, anexar imagens e documentos numa tarefa e alterar status de uma
tarefa no kanban, pois cada tarefa, representara um card no Kanban de projetos. O card
é o componente central do método Kanban, um elemento visual que resume as informagoes

de uma atividade dentro de um fluxo de trabalho.

Todos os usuarios do sistema terao acesso a secao de projetos, entretanto pos-
suirao diferentes permissoes. O colaborador comum, um segundo ator do sistema, apods
se autenticar, quando alocado dentro de um projeto pelo gestor, conseguira visualizar
todos os projetos que lhe foram atribuidos. Ao selecionar um projeto especifico na sua
lista, visualizara mais informagoes e poderd gerenciar tarefas, anexar imagens e
documentos numa tarefa e alterar status de uma tarefa no kanban. O colaborador

comum ainda devera apontar horas de trabalho em projetos especificos, que dentro do
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fluxo da ferramenta serd um click em “play/stop” dentro do card que representa uma
tarefa no Kanban do projeto, dessa forma, suas horas trabalhadas naquela tarefa serao

vinculadas para mais tarde o gestor extrair informagoes desses registros.

Um 1ultimo ator do sistema, serd o cliente. Este usuario, que foi criado apds uma
negociagao e selamento de contrato, apds se autenticar, podera visualizar os projetos que
contratou com a empresa. Selecionando um projeto na lista, visualizara mais informacoes
e podera visualizar tarefas no Kanban, conseguindo assim, acompanhar o progresso

do projeto pelo sistema.

Além de todos estes recursos pontuados todos os atores mencionados (colaborador

gestor, colaborador comum e cliente) poderdo trocar senha e alterar dados cadastrais.

3.1.4 Subsistemas

A fim de facilitar a modelagem e organizacao do projeto, o sistema foi estruturado

em 3 subsistemas: ProjectManagement, SalesManagement e UserManagement.

A Figura 3 ilustra os subsistemas e suas interdependéncias, enquanto a Tabela 1

apresenta uma breve descri¢ao de cada subsistema identificado.

—=l —=l

ProjectMan ag ement SalesManagement

S P

UserMan ag ement

Figura 3 — Diagrama de Pacotes e os Subsistemas Identificados.

Tabela 1 — Subsistemas identificados e suas interdependéncias.

Subsistema Descricao

SalesManagement Subsistema responsavel pelas funcionalidades relacionadas ao

cadastramento, alteracao, visualizacao e gestao de vendas.

ProjectManagement Subsistema responsavel pelas funcionalidades relacionadas ao

cadastramento, alteracao, visualizacao e gestao de projetos.

UserManagement Subsistema responsavel pelo gerenciamento e autenticacao de

usuarios no sistema.
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3.1.5 Casos de Uso

O modelo de casos de uso corresponde a uma tentativa de descrever a relagao das
funcionalidades do sistema com cada um de seus atores. Os atores identificados no contexto
deste projeto estao descritos na Tabela 2. A tabela completa de requisitos encontra-se no

Documento de Especificagao de Requisitos, no apéndice desta monografia.

Tabela 2 — Descri¢ao dos atores envolvidos nos casos de uso.

Ator Descricao

Cliente Pessoa que esta contratando o servico da empresa para desen-

volvimento de um ou mais projetos.

Colaborador Comum | Funcionario da empresa que nao trabalha diretamente com a

gestao do negbcio. Exemplo: Desenvolvedor.

Colaborador Gestor Funcionario gestor administrativo, detentor de todas as per-

missoes de acesso e visualizacao do sistema.

A seguir, sao apresentados os diagramas de casos de uso e descri¢oes associadas,

organizados por subsistema.

3.1.5.1 Subsistema SalesManagement

A Figura 4 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema SalesManagement.

Alterar status da
Lead no Kanban
Gerenciar Leads

Gerenciar Funil \ Q / Gerenciar
de Vendas A Contratos
k

Gerenciar
Clientes

Gerenciar
Propostas

il

Declarar
ganhol/perda
para a Lead

Exportar
Contrato

Figura 4 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema SalesManagement.

Os casos de uso Gerenciar Funil de Vendas, Gerenciar Leads, Gerenciar
Propostas, Gerenciar Contratos e Gerenciar Clientes sao do tipo cadastrais. Para

cada caso de uso cadastral, espera-se que o Gestor possa criar, alterar, consultar e excluir
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a classe em questao, passando as informagoes relativas a ela no momento de sua criacao

ou alteragao.

O caso de uso Alterar status da Lead no Kanban permite ao Colaborador
Gestor mover o card que representa a lead, no Kanban de vendas, de forma que represente

um progresso ou regresso de negociagao com a lead.

O caso de uso Propor Proposta permite ao Colaborador Gestor gerir as propostas
dentro do funil de vendas, ao avancar um card de uma lead até o status de tipo proposta,
no Kanban, o sistema exigira a criagdo da proposta para seguimento do fluxo e progresso

do card.

O caso de uso Firmar Contrato permite ao Colaborador Gestor gerir os contratos
dentro do funil de vendas, ao avancar um card de uma lead até o status de tipo contrato,
no Kanban, o sistema exigira a criacao do contrato para seguimento do fluxo e progresso

do card.

O caso de uso Exportar Contrato permite ao Colaborador Gestor, apds gerar o

contrato da lead, exportar o contrato gerado em um arquivo formato PDF.

O caso de uso Declarar ganho/perda para a Lead permite ao Colaborador
Gestor, concluir a negociagdo com a lead. A declaragdo de ganho s6 estard permitida caso
a lead esteja no status de tipo contrato, com contrato gerado, assim o sistema abordara a
agao solicitando ao Gestor a insercao dos dados de endereco e outros dados complementares
para transformar a lead em um cliente. A declaracao da perda pode ser feita em qualquer

instante depois da criacao da lead.

3.1.5.2 Subsistema ProjectManagement

A Figura 5 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema ProjectManagement.

Os casos de uso Gerenciar Funil de Projetos, Gerenciar Sprints, Gerenciar
Setores, Gerenciar Projetos e Gerenciar Clientes sao do tipo cadastrais. Para cada
caso de uso cadastral, espera-se que o Gestor possa criar, alterar, consultar e excluir a
classe em questao, passando as informagoes relativas a ela no momento de sua criagao ou

alteracao.

O caso de uso Gerenciar Tarefas também ¢é do tipo cadastral. Espera-se que o
Colaborador Gestor e o Colaborador Comum possam criar, alterar, consultar e excluir a
classe em questao, passando as informagoes relativas a ela no momento de sua criagao ou

alteragao.

O caso de uso Alterar Dados Cadastrais também é do tipo cadastral. Espera-se
que o Colaborador Gestor, Colaborador Comum e o Cliente possam alterar a classe em

questao, passando as informagoes relativas a ela no momento de sua alteracao.
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Figura 5 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema ProjectManagement.
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O caso de uso Alterar status da Tarefa no Kanban permite ao Colaborador
Gestor e o Colaborador Comum mover o card que representa a tarefa, no Kanban de

projetos, de forma que represente um progresso ou regresso de trabalho da atividade.

O caso de uso Visualizar Projeto permite ao Cliente visualizar um projeto na
pagina de projetos. Espera-se ver de um projeto: nome do projeto, cliente, status, esforgo

e equipe.

O caso de uso Visualizar Tarefas no Kanban permite ao Cliente visualizar o
quadro na pagina do Kanban com base na busca do seus slots com nome e status, com
suas devidas tarefas onde se espera ver o nome, responsavel, progresso e alocadas em seus

status, de suas respectivas sprints do respectivo projeto.

O caso de uso Gerenciar Colaboradores permite ao colaborador Gestor geren-
ciar colaboradores na pagina de colaboradores. A criacdo de um colaborador passa por
algumas etapas: o Gestor acessa a pagina de colaboradores e solicita criar um colaborador,
informando e-mail, nome, estado civil, sexo, RG, CPF, PIS-PASEP, escolaridade, nimero
de dependentes, endereco e dados bancarios. Entao o sistema gera o usuario de acesso,
de acordo com os dados informados e senha automatica e envia por e-mail os dados de
acesso gerados para o primeiro acesso do Colaborador Comum ao sistema. O Colaborador

Comum pode entao acessar o sistema. No seu primeiro acesso, o sistema recomendara por
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seguranca a troca de sua senha.

O caso de uso Alocar Colaborador em um Projeto permite ao Colaborador
Gestor, alocar um colaborador comum a um projeto, de forma que represente que cola-
borador comum agora esteja também trabalhando naquele projeto e permitindo ele gerir

tarefas dentre outras atividades, dentro do quadro Kanban daquele especifico projeto.

O caso de uso Alocar Colaborador em uma Tarefa permite a um colaborador
alocar outro colaborador a uma tarefa, isto é, fazer com que o outro colaborador selecionado

seja responsavel por aquela especifica tarefa.

O caso de uso Anexar Imagens e Documentos numa tarefa permite a um
colaborador anexar arquivos em uma tarefa, complementado alguma informagao se assim

julgar necessario.

O caso de uso Apontar horas permite a um Colaborador Comum clicar em
“play/stop” na tarefa do quadro Kanban de projeto. O sistema calcula e registra as horas
trabalhadas daquele colaborador no respectivo projeto, com base no intervalo de tempo

entre os dois cliques (“play/stop”).

3.1.5.3 Subsistema UserManagement

A Figura 6 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema UserManagement.

Cliente\
Trocar Senha

Autenticar
Usuario
Colaborador Comum
Recuperar Senha
Criar Conta Q /

Colaborador Gestor

Figura 6 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema UserManagement.

O caso de uso Criar Conta permite ao visitante, futuro ator Gestor, criar sua
conta e de sua instituicdo para comecar a utilizar o GanttBox. Primeiramente, devera
inserir os dados béasicos da sua empresa: nome, CNPJ, telefone comercial e e-mail. Em
seguida, informar os seus dados basicos de cadastro de colaborador: nome, e-mail, RG,
CPF e celular. Logo apds, o sistema gera o cédigo da empresa e cria um novo esquema
no banco de dados com multiplos conjuntos de tabelas, para segregar os dados de outras

instituigoes. Em seguida, o sistema gera o usuario de acesso, de acordo com os dados
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informados e senha automatica, e entao envia por e-mail os dados de acesso gerados para o
primeiro acesso do Gestor ao sistema. O Colaborador Gestor pode entao acessar o sistema.

No seu primeiro acesso, o sistema recomendard por seguranca a troca de sua senha.

O caso de uso Autenticar Usuario permite ao atores, efetuar login no sistema ao

inserir suas credenciais de acesso: nome de usuério e senha.

O caso de uso Recuperar Senha permite ao atores, recuperarem a senha ao
inserirem seu e-mail de cadastro no modal de recuperacao de senha, receberem o e-mail
com o link para redefini¢do de senha e, por fim, inserirem a nova senha e a confirmacao da

nova senha de acesso ao sistema.

O caso de uso Trocar Senha permite aos atores, apés terem efetuado login no
sistema, trocar a senha, na pagina de troca de senha, inserindo a senha atual, a nova senha

e a confirmacao da nova senha de acesso.

3.1.6 Modelo Estrutural

O modelo conceitual estrutural visa capturar e descrever as informacoes (classes,
associagoes e atributos) que o sistema deve representar para prover as funcionalidades

descritas nos casos de uso, especificados na Subsecao 3.1.5.

A seguir, sao apresentados os diagramas de classes de cada um dos subsistemas

identificados no contexto deste projeto.

3.1.6.1 Subsistema SalesManagement

A Figura 7 apresenta o diagrama de classes do Subsistema SalesManagement.
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Figura 7 — Diagrama de classes do Subsistema SalesManagement.
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A classe Person, representa uma pessoa fisica, que por sua vez possui um contato,
representado pela classe Contact e um enderego representado pela classe Address. Todo

endereco possui uma cidade, classe City.

Uma lead é uma pessoa fisica representada pela classe Lead. Leads estao alocados
em um slot do funil de vendas representado pela classe FunnelSlot, que por sua vez

possui um status representado pela classe StatusType.

A lead pode eventualmente receber uma proposta, representada pela classe Pro-
posal que por sua vez pode originar um contrato representado pela classe Contract,
contratos possuem um status, representado pela classe ContractStatus. A lead, quando
sela um contrato, da origem a um cliente da empresa, representado pela classe Client.

Clientes também sao pessoas fisicas.

Por ltimo a classe Document representa todo e qualquer arquivo que sera
armazenado na nuvem, como um documento anexado a uma tarefa ou uma possivel foto
de um colaborador ou cliente.

3.1.6.2 Subsistema ProjectManagement

A Figura 8 apresenta o diagrama de classes do Subsistema ProjectManagement.

I |

SalesManagement

ProjectStatus ProjectManagement

name

1

\u; Project
0.

code
name .
amount 0.

Sprint
0. title 1 Task

caption
P N code
nama

0.1 description

expectedStartDate
expectedEndDate
intialDate
finalDate

o WorkedHours 1| duration

starfTime 0.* LOSIRES

Collaborater endTime
code % 0"

0.1 manager 1
nama
civilStatus 1
gender
! FunnelSloi

0.* fitle
0.1 ! ek

o

CollaberatorData . 1
BankData
= '"91 Secior StatusType
7 agency ﬁfspasep code namse
‘ account schooling name

numberCfDependents

UserManagement

Figura 8 — Diagrama de classes do Subsistema ProjectManagement.

A classe Collaborator, representa todo e qualquer colaborador/funcionério da

instituicao, colaboradores possuem dados bancarios representados pela classe BankData,
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sao organizados por setores representado pela classe Sector e possuem outras importantes

informagoes pessoais representadas pela classe CollaboratorData.

Colaboradores sao alocados em um ou mais projetos. Os projetos representam o
empreendimento a ser realizado pela empresa para desenvolver a solugao proposta ao
cliente no contrato. Os projetos sao representados pela classe Project, que por sua vez

possuem Sprints, e cada Sprint possui diversas tarefas representadas pela classe Task.

Tarefas estao alocadas em um slot do funil de projetos representado pela classe
FunnelSlot, que por sua vez possui um status representado pela classe StatusType. Por
fim a classe WorkedHours, representando o tempo de trabalho de um colaborador na

tarefa.

3.1.6.3 Subsistema UserManagement

A Figura 9 apresenta o diagrama de classes do Subsistema UserManagement.

UserManagement

Organization

code
name
cnpj
telephone
email

1

.1__.

User

code
name
password
manager

v/ O\
—

SalesManag ProjectManagement
0.1 0.1
Client Collaborator

Figura 9 — Diagrama de classes do Subsistema UserManagement.
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A classe User, representa todo individuo que possui acesso para utilizagao do
sistema. Todo usudrio estd associado a uma empresa, empresas estao representadas pela

classe Organization.

3.2 Projeto de Sistema

Conforme redigido na Subsecao 2.1.2, apés a fase de andlise de requisitos, a fase
de projeto produzirda um modelo de solugao para o problema identificado, levando em
conta aspectos tecnoldgicos, a arquitetura do software e componentes estruturais de

relacionamentos e armazenamento de dados.

3.2.1 Tecnologias Utilizadas

Foram utilizadas diversas tecnologias para o desenvolvimento da ferramenta de
gestao GanttBox. No lado do servidor, o back-end foi construido utilizando a tecnologia
Node.js, que caracteriza-se principalmente, por ser um ambiente de execucao single-threaded,
rodando Javascript no lado do servidor. Com alta capacidade de escalabilidade e boa
flexibilidade para o desenvolvedor integrar novos frameworks e ferramentas que julgue
necessario. O Node.js ndo possui suporte nativo para tratamento e especificacao de rotas e
métodos HTTP. Portanto, para esta tarefa foi utilizado o framework Express.js, definindo
como sera a resposta para cada requisicao feita pelos usuarios para uma URL especifica

utilizando um dos métodos do protocolo HT'TP.

Para o armazenamento dos dados foi utilizado o banco relacional PostgreSQL, e para
comunicagao entre o servidor e o banco foi utilizado o ORM (Object/Relational Mapping)
TypeORM, responsavel justamente por fazer o mapeamento entre as entidades objetos
com as tabelas do banco de dados, facilitando e ainda otimizando queries implementadas

no lado do servidor.

Para construcao do front-end, paginas no lado do cliente, foi utilizada a plataforma
Angular, framework Javascript para construcao de single-page applications. Para otimizar
a produtividade e construir paginas com design amigaveis para o usuario, utilizou-se o
framework Bootstrap, fornecendo classes e componentes responsivos. Utilizou-se ainda o
framework Syncfusion, fornecendo outras bibliotecas que auxiliaram principalmente nos

quadros Kanban do sistema e também na interatividade das paginas.

3.2.2 Modelos FrameWeb

Nesta subsecao sera apresentada uma perspectiva da arquitetura FrameWeb, de
forma a expor suas camadas e respectivos modelos pontuados na Secao 2.4 e fazendo um

paralelo entre as outras arquiteturas de softwares que amparam o projeto desse texto,
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apresentadas na Secao 2.3.

3.2.2.1 Camada de Negécio

A camada central da arquitetura, a camada de negdcio, contém o pacote de dominio,
onde se encontram todas as classes, entidades, que representam o dominio do problema. As
entidades, adaptadas as plataformas de implementacgao, estao representadas nas figuras 10,

11 e 12, que sao os Modelos de Entidades do FrameWeb para este projeto.

UserManagement

Organization

- ==jd== jd : int{nat null}

- code : string {nat null}

- name : string {nat null}

- ¢npj : string {nat null}

- telephone : string {not null}
- email : string {not null}

1

1.*

User

- ==jd== jd ;int{naot null}

- code ; string{not null}

- name : string{not null}

- password ; string{not null}
- manager : hoolean

Figura 10 — Modelo de Entidades do Subsistema UserManagement.

Também estd presente nesta mesma camada o pacote de aplicacao. Este pacote
contém os casos de usos da aplicagao, consolidando todas as regras de negocio. Podemos
fazer uma analogia com a arquitetura de software que também inspira o sistema GanttBox,
relatada na Secao 2.3.1: a Clean Architecture também centraliza a logica do negdcio em
suas duas camadas mais internas e centrais e que também nao conhecem as camadas mais

externas da arquitetura.

De forma a atingir o exercicio da modelagem FrameWeb e também simplificar o
trabalho e a quantidade de diagramas representados para entrega desta monografia dentro
do prazo, optou-se por escolher médulos e subsistemas especificos para a representacao de

alguns modelos.

As figuras 13 e 14 representam os Modelos de Aplicacao do Subsistema UserMana-

gement.
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]
SalesManagement
Address
- ==id=>d : int{nct null}
Contact Person - zipCode : string{not nully City
StatusType - ==id=> id :int{not null} 1 1 0.+ 0.1 | -street:string{not null} R
- email : string{not null} = I [l Gl - neighborhood : string{not null} = SHILEE 113 [ =3 GV
- =<<id==id : int{nat null} telephone : siring - name : int{nat null} - number : intgnat nully 0.+ 1| - name :int{not null}
namepsitinginotinuily - cellphone ; string{not null} cb (i potinuily - complement : string{nat null} - uf : innot null}
- lat: double{not null}
1 - Ing : double{not null}
0+
I
FunnelSiot o Tean . . e
- t‘h“‘”f; '.dg('m{t”m Ir“}“”} ~<<id== id  intfnet null} ~ <<id>> id: in§not nully
- fitle - stringinot nu - gain : boolean - cade : string{not nully
- color :int
g ContractStatus 1
- =<<id== id : inf{not null} 0.1
- name : string{not null}
1
0.1
0.* 12 A
Proposal
_ <<id=> id - innot null} comredt pocument
1 - <<id==id : int{not nul} 0.1 0.1 .
- code : string{not null} 0.1 o TE e o - <<id=> id : int{not null}
- description : int{nat nuil} -'wrt'elb t””_gdzfm.”“ — - name : string{not null}
- sendDate ; datetime{not null} ) ".1 lalJate - " Ime4nat nu - nameS3 : int{not null}
- finalDate ; datetime{not null}
- value : double{naot null}
Figura 11 — Modelo de Entidades do Subsistema SalesManagement.
=
ProjectManagement
Task
- =<id== id : int{not null}
Project = - code : string{nat null}
ProjectStatus L Sprint - name : string{not null}
1 0.* | - =<id>>id : int{not null} 7 B ~e<id=> id - intinot nul} 1 0.* | - description : string{not null}
- =<jd=> id : int{not null} - code : string{not null} i - expectedStartDate : datetime{not null}
- title : string{not null}
- name : string{not null} - name : string{not null} I - expectedEndDate : datetime{not null}
- caption : string{not null}
- amount : double{not null} - inttialDate : datetime
- finalDate : datetime
. - duration : string
BankData 0- / - progress: string
- ==jd=>id : int{not null} WorkedHours 0.* R
- bank - string{not null} 0.* - <<id>> id - intnot nully
- agency : stringinotnull} g 4 ;.
- account : string{not null} Collaborator :tnadql:lgl"nmee'.im%noottr?ulf:;} 1
- ==jd==id : inf{not null} FunnelSlot

- code :int{not null}

CollaboratorData

- manager : int
- name :int{not null}

\
1
—

- =<jgd==id :int{not null}

- 19 : string{not null}

- cpf - string{not null}

- pis-pasep : string{nat null}
- sthooling : string{not null}

- numberOfDependents : int{not null}

- civilStatus : int{not null}
- gender : int{not null}

Sector

/0.
1
(J..X
1

- =<id==id :int{not null}

- code : string{not null}
- name : string{not null}

- <<jd=> id : int{not null}
- title : string{not null}
- color tint

0.x

1

StatusType

- =<jd=> id : int{not null}
- name : string{not null}

Figura 12 — Modelo de Entidades do Subsistema ProjectManagement.

3.2.2.2 Camadad

e Acesso a Dados

A camada de acesso a dados contém o pacote de persisténcia, responsavel pelo

armazenamento das informagoes em bancos de dados ou outras midias de longa duracao.

No sistema de gestao de projetos utiliza-se DTOs (Data Transfer Objects) que sao simples

classes criadas quando necessarias e que nao contém nenhuma regra de negocio, mas sao

de suma importancia para futuras manutengoes de coédigo. Além disso, contribuem para
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OrganizationController

Av4
CreateDrganizationUseCase

+ execute(organization : OrganizationDT O, collabarator : CollaboratorDTO) : Organization

I0rganizationRepo sitory

Figura 13 — Modelo de Aplicacao da Entidade Organization do Subsistema UserManage-
ment.

UserController

JseCase ChangePasswordUserUseC ase ForgotPasswordUserUseCase ResetPasswordUserUseCase

+ execute(name : string, password : string) : string +execute(id : number, password : string, newPassword : string) : void + execute(email : string) : void + execute(id : number, newFassword : string) : void

IUserRepository

Figura 14 — Modelo de Aplicacao da Entidade User do Subsistema UserManagement.

uma comunicacao eficiente entre as camadas da arquitetura e aumentam a seguranca dos

dados de forma geral.

A Figura 15 ilustra o modelo de persisténcia no subsistema SalesManagement.

3.2.2.3 Camada de Apresentacdo

Por fim, a camada de apresentacdo contém o pacote visao, que propoe prover a
interface grafica com o usudrio, assim como parte da camada mais externa da arquitetura

descrita na Subsecao 2.3.1.

Para ilustrar o modelo de navegacao dentro das adaptacgoes dessa ferramenta,
escolheu-se trabalhar aqui com a pagina de projetos do subsistema ProjectManagement. A
Figura 16 representa este modelo que se espelha para todo CRUD (Create, Read, Update,

Delete) do sistema, salve devidas adaptagoes conforme a entidade.
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IClientRepository

ClientRepository

+findByld(id : int) : Client

+findByEmail(email : string) : Client

+findBy Cpf(cpf : string) : Client

+findAlIPaged(page - number, limit : number) : ClientDTO[
+ create(client : ClientDTO) : Client

+ updateiclient : CliertDT Q) : Client

+ delete(id : int) : void

IF unnelSlotRepository

FunnelSlotRepository

+ findBySubsystem(subsystem : string) © FunnelSlstDTO[]

IContractRepository

ContractRepository

+findByld(id : int) : Contract

+findByLead{leadld ; int) . Contract
+findAlContractsPaged(page : int, limit : inf) : ContractDTO[
+ create(contract - ContractDTO) © Contract

+ update(contract : ContractDTO) : Contract

+ delete(id : int) : void

ILeadRepository

LeadRepository

+ findByld(id - irt) : Lead

+ findAllLeadsinTheF unnel() : LeadDT O
+ create(lead : LeadDTO) : Lead

+ update(lead : LeadDTO) : Lead

+ delete(id : int) : void

IContractStatusRepository

ContractStatusR ep ository

+ findAll) - ContractStatus(]

IProposa Repository

ProposalRepository

+findByld(id : int) : Proposal

+findByLead(leadld : int) : Proposal
+findAllProposalsPaged(page . int, limit . inf) . ProposalDTO[
+ create(proposal | ProposalDTO) : Proposal

+ update(proposal : ProposalDTO) : Proposal

+ delete(id : int) : void

Figura 15 — Modelo de Persisténcia do Subsistema SalesManagement.

{method=delete}

| {method=find By Client Paged, result;

<spage»» projctsiregister
—————

(method=creats)

ProjectList Companent

[ Project Register Comparent

+ deleteqid < int) : void

+ findByCallaboratarPaged{collaboratarl -t} : ProjectDTO
+ findByClientPaged(clientia :irt) : Project0TO(]

' | +wreate(oiect : ProjectDTO0) : Project DT O
- +update(project : ProjectOT 0} : ProjectDT0

L

ProjectService

+oreate(project : Project DT 0) : ProjestDT0

+update(project : ProjectDT 0): ProjectTO

+deletefid :int) : void

+findByldi :int) : Project

+findByCollaborator Paged(zollaboratarkd :int) : Project DT 0
+findByClientPaged (dientki :int) : ProjectDT 0]

Project Cortroller

+create(project : Project T 0) : ProjectDT0

+updatefprojed : ProjectT 0): ProjectDTO

+deleteid :int) : void

+findByld(d :int) : Project
+findByCollaboratorPaged(eallaboraterkl :int) : Projedt D0
+findByClientPaged (dientki :int) : ProjectT 0]

(method=update)

<sferm>> projestsiegister | .-~~~
ct hl

{method=findByld, resuft=eror}

' {method=indByH, result=sucess}

1
e
1

Figura 16 — Modelo de Navegacao da Entidade Project do Subsistema ProjectManagement.
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4 |mplementacao e Apresentacao

Neste capitulo serao apresentados aspectos da implementagao do sistema, assim
como os resultados alcancados por meio de capturas de tela. As se¢oes 4.1 e 4.2 abordam
aspectos de estrutura e organizacao do cédigo fonte do back-end e do front-end, respecti-
vamente, do sistema desenvolvido. A Secao 4.3 apresenta os resultados obtidos através da

exposicao de funcionalidades e telas.

4.1 Implementacao do Back-end

Conforme comentado nesse texto nas subsecoes 2.3.1, 2.4, 3.2.2 e no Documento de
Projeto de Sistema, anexo desta monografia, o sistema GanttBox se baseia principalmente
nas arquiteturas de softwares Clean Architecture (MARTIN; GRENNING; BROWN, 2018)
e na arquitetura proposta pelo FrameWeb (SOUZA, 2020). Assim, para organiza¢ao do
Back-end, pretendeu-se projetar uma estrutura de diretérios de maneira a se tornar mais
proximo possivel ao que se é modelado nestes métodos. A Figura 17 apresenta a estrutura

de diretérios do Back-end.

>
> B projectManagement
~ [ salesManagement
» @ zpplication
» B domain

dtos

[ |
> BB infraestructure
=]

interfaces
& shared
> BB userManagement
fil .env
.gitignore
[l package-lockjson
[l packagejson
publicsgl
tenant.sq|

tsconfigjson

yam.lock

Figura 17 — Estrutura dos Diretérios no Back-End
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No diretorio src econtra-se o codigo fonte do Back-end. Dentro dele, existe um
outro diretorio chamado shared, pasta na qual estdao presentes todas as classes, templates
e interfaces que serao utilizados em varios pontos do cédigo de forma a se componentizar,
modularizar e reutilizar c6digo. Em outras palavras, é um diretério de compartilhamento de
arquivos e funcionalidades que solucionam reincidentes pequenos problemas, por exemplo,
classes de tratamento de erros, funcoes validadoras e templates HT'ML para envios de
e-mail. Na Figura 18 podemos notar parte do coédigo da classe Validators, presente em
src/shared /util.

=

verifyEmail(email:
verifyPassword(p
verifyDoc(cpf_cnpj:

validateCpf(
cpf.replace(

firstDigit = (remainder <
e :

11 - remainder;

Figura 18 — Parte do Coédigo da Classe Validators

Conforme pode ser visualizado na figura, a funcao validadora de CPF sera utilizada
na criacao e edicao de uma lead, criacao e edicao de um cliente e criacao e edicao de um

colaborador.

Ainda dentro do diretério shared, um importante arquivo que deve ser pontuado
é o routes.ts, presente em src/shared/infraestructure/routes. Conforme pode ser
visualizado na Figura 19, este arquivo é a porta de entrada para as requisicao HTTP
advindas de fora da API (Application Programming Interface), utilizando-se as bibliotecas
do framework Fzxpress.js. Logo, para cada requisicao que chegar ao Back-end com final de
URL ‘/leads’, por exemplo, este arquivo direcionara a chamada para o especifico arquivo
de rotas leads.routes.ts, presente em src/salesManagement /infraestructure/routes

e conforme serd comentado mais a frente nesta subsecao.

Retomando a observagao na Figura 17, podemos ainda notar outros trés diretorios

inclusos em src (salesManagement, projectManagement e userManagement). Estas
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8 1s', organizationRoute);
, userRoute);

ts', funnelsSlotRoute);
, leadRoute);
s', clientRoute);
', proposalRoute);
5 ‘ tracts contractRoute);
~0 - = Fa tocctatie " - =

Figura 19 — Parte do Cddigo de routes.ts

trés pastas representam os modulos do sistema ou subsistemas, conforme apresentado na
Secao 3.1.4 e no Documento de Especificacao de Requisitos. Em cada um desses diretorios,
que representam os subsistemas, existe a mesma estrutura de sub-diretorios conforme

explicado a seguir:

» /application: Este diretério representa o pacote de aplica¢ao dentro da camada de
negdcios do FrameWeb e a camada de Casos de Uso, na Clean Architecture. Contém
todos os casos separados por classes especializadas que conterao todas as regras de

negbcio do respectivo subsistema.

Podemos tomar como exemplo a classe CreateLeadUseCase, presente em src/sa-

lesManagement /application/Lead, representada na Figura 20.

CreatelLeadUseC
(
leadRepository: ILe
execute(lead: Lead): Promise<lLead | undefined> {
lead.person.cpf = lead.person.cpf.replace(/[\.
.verifyCpfvalid(lead.person.cpf);

await .verifyExistsLeadWithSameCpf(lead.person.cpf);

.verifyEmailvalid(lead.person.contact.email);

await .verifyExistsLeadwithSameEmail(lead.person.contact.email);

= await .leadRepository.create(lead);

verifyeEmailvalid(email: string) {
if (lemail) {
return;

validateEmail = validator.verifyEmail(email);

Figura 20 — Parte do Classe CreateLeadUseCase

Esta classe é responsavel especificamente para a cuidar das regras da criagao de
uma Lead no sistema, isto é, uma classe especializada para a criagdo da Lead. Desta
forma, o Back-end, tenta colocar em pratica um dos principios postuladas no SOLID,

pontualmente neste caso, o SRP (Single-responsibility principle), ou Principio da
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Responsabilidade Unica, onde cada classe deve ser especializada em um tinico assunto

e possuir apenas uma responsabilidade dentro da aplicacgao.

« /domain: Este diretério representa o pacote de dominio da camada de negdcios do
FrameWeb e a camada central de Entidades na Clean Architecture. Contém todas
as classes, entidades, do dominio do problema e representam as tabelas do banco de
dados.

Podemos progredir na mesma linha e exemplificar a classe Lead, presente em

src/salesManagement /domain/Lead, representada na Figura 21.

id: number;

@column(’
gaint

@column( 'int4’, { name: "funnel slot id" })
funnelsSlotId: num

@anyToOne(type u >lot, funnelslot funnelslot.leads, { eager:
@JoinColumn{{ n g d" }
funnelslot: Funnelslot;

@column( 'int4", { name: "p
personId: number;

@oneToOne(type Lead, { eager: , cascade:
@JoinColum
person: Person;

Figura 21 — Parte da Classe Lead

Podemos notar os atributos da classe e perceber algumas anotagoes como Column,
ManyToOne, dentre outras, que serdo de suma importancia para fazer o mapeamento
com as tabelas pelo ORM (Object Relational Mapper) escolhido neste projeto,
TypeORM.

o /dtos: Este diretério como ja explicado em algumas partes deste texto, contém
os DTOs (Data Transfer Objects), que sao classes criadas quando necessérias e
que contribuem para uma comunicacao eficiente entre as camadas da arquitetura e

aumentam a seguranca dos dados de forma geral.

Podemos exemplificar a implementacao com a classe FunnelSlotDTO, presente em

src/salesManagement /dtos, representada na Figura 22.

O uso dos DTOs pode trazer varios beneficios praticos. Na seguranca, podemos
pontuar situagoes em que nao queremos trazer determinadas informacoes para o Front-
end, entdao nesse caso, poderiamos criar uma classe DTO especifica, inserindo apenas
atributos que queremos levar da resposta da requisicao. Estamos implementando
o objeto que sera utilizado na transferéncia dos dados, logo, dessa forma, também
podemos pontuar casos de melhoria em eficiéncia, por exemplo, em situagoes de
transferéncia de grande quantidades de dados, 10 mil, 100 mil ou mais registros,

talvez nem todos os atributos da classe entidade sdo necessarios nesta transferéncia,
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id:

color:

(slotFunnel: Funnelslot) {

.id = slotFunnel.id.toString();
.title = slotFunnel.title;
.color = slotFunnel.color;

Figura 22 — Parte da Classe FunnelSlotDTO

logo criamos uma classe DTO, colocando apenas os atributos que serdao necessarios,
fazendo com que a resposta da requisigdo se torne muito mais leve (tamanho em
bytes). Fazendo uma analogia na Figura 22, supondo que em 100 mil registros
a informacao de cor representada pelo atributo color, ndo fosse necessaria, entao
removeriamos este atributo e o seu mapeamento do construtor da classe de entidade.
Dessa forma, economizariamos 100 mil atributos na transferéncia dos dados. Podemos
ainda imaginar cendrios mais cadticos, com muitos atributos, e como o uso dessa

abordagem poderia otimizar ainda mais a troca da informacao.
« /infraestructure: Neste diretério existem ainda mais 2 subdiretérios internos:

— /repositories: Neste diretério estdao presente os arquivos de repositérios, classes

que fazem as consultas ao banco de dados e suas respectivas interfaces.
Um exemplo da implementacao estao apresentados nas figuras 23 e 24.
~t default IClientR
findById(id: number): Promise<Client | undefined>;

findByEmail(email: string): Promise<Client | undefined>;

findByCpf(cpf: string): Promise<Client | undefined>;

=

Figura 23 — Parte da Interface IClientRepository

— /routes: Este diretdrio contém as rotas especificas de cada endpoint, advindo

da rota base do sistema que ja foi pontuada anteriormente na Figura 19.

A Figura 25 mostra um exemplo de implementacao do arquivo leads.routes.ts,
presente em src/salesManagement /infraestructure/routes, indicando que
para cada URL e método HTTP especifico serd chamado um método do

controlador que serd comentado no préoximo item da secao.

 /interfaces: Neste diretério também existem dois subdiretérios internos:
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Client
ormRepository: Re|
( tenant: string) {
.ormRepository = getRepository(Client);
findById(id: n ~): Promise<Client | undefined
await .ormRepository.query(” SET SC ' .tenant

.ormRepository.findone({ where: { id }});

findByEmail (email: stri >romise<Client | u
await .ormRepository.query(” MA .tenant

.innerJoinAndSelect

.innerJoinAndSelect('p

.where( " contact
.getone();

return client;

LeadRoute {

leadRouter:
leadcontrol controller;

O {
.leadRouter = Router();
.leadController =

routes() {

.leadrouter.get("", .leadcontroller.findAll);

.leadRouter.post("" .leadController.create);

.leadRouter.put(" .leadController.update);

.leadRouter.put(" .leadController.changeStatus);
.leadRouter.put(" 5 .leadController.declareWinlLoss);
.leadRouter.delete("/:id" .leadController.delete);

Figura 25 — Parte do Cdédigo de lead.routes.ts

— /controllers: Neste diretério estdo presentes os arquivos controladores do
Back-end. Estas classes serdo responsaveis por recepcionar as requisigoes
passadas pelos arquivos de rota, recepcionar os respectivos dados que possam
vir no cabecalho, corpo, ou outra forma embutida no métopo HT'TP e finalmente

chamar o correto caso de uso, delegando o papel dentro da arquitetura.

Um exemplo da implementacao dos controladores esta na classe LeadControl-
ler, presente em src/salesManagement /interfaces/controllers, represen-

tada na Figura 26.

— /middllewares: Finalmente, o tltimo repositério que deve ser pontuado dentro
da estrutura montada sao os middllewares, neles estao presentes os arquivos de
middllewares que funcionam como tuteis interfaces entre as rotas e os métodos
dos controladores se houver a necessidade de alguma validagao, adicao ou

remocao de informacao das requisi¢coes advindas dos arquivos de rotas.

Um bom exemplo para se pontuar aqui ¢ um middlleware que, na realidade,

esta presente em src/shared/interfaces/middllewares mas atende como
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LeadController {

findall(request: +, response e) {
quest.headers.tenant ? tr el t.headers.tenant : '';
/= Lead i

dsInTheFunnelu
ecute();

) {
t.headers.tenant : '';

return response.status(201).json(leads);

h r) {
~n response.status(err.statusCode || 500).json({ message: err.message, title: err.title });

Figura 26 — Parte da Classe LeadController

exercicio de demonstracao. O middlleware pode ser visualizado na Figura 27,
fazendo a validacao do token e validando se usuario esta logado no sistema ou

nao, isto €, se ele possui permissao para acessar o recurso requerido.

ensureAuthenticated(request: Request, response: Re e, next: NextFunction){
token = request.headers.token;

s

response.status (401) . json({message: "0 usuario

Figura 27 — Parte do Codigo de lead.routes.ts

Outros arquivos relevantes que merecem ser pontuados no Back-end:

o /src/shared/infraestructure/server.ts: Arquivo responsavel pela inicializacao

do servidor e inclusao dos demais arquivos e pacotes que serao utilizados;

« /src/.env: Arquivo que armazena informagoes das varidveis de ambiente e configu-

ragoes para comunicagao com o banco de dados;

« package.json: Arquivo JSON (JavaScript Object Notation), que exibe algumas infor-
magoes do projeto, bem como formas de executd-lo e também lista as dependéncias

necessaria para execu¢ao do mesmo;

« tsconfig.json: Arquivo JSON (JavaScript Object Notation), que especifica os arqui-
vos e configuragoes de compilagdo necessarias para o projeto.

4.2 Implementacao do Front-end

De forma analoga ao Back-end, tentou-se projetar no Front-end, uma estrutura

robusta, pensada para escalar o software e seguindo os principios das boas praticas de
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programacao orientada a objetos. Podemos visualizar a estrutura de diretérios do Front-end

através da Figura 28.

~ [ Front

® .angular

~ g SIC
8 app
B projectManagement

anagement

[
& shared
[

useriManagement
app-routing.module.ts
app.component.html
app.component.scss
app.component.spec.ts
app.component.ts
app.module.ts
> B assets
- [ environments
environment,
environment.ts
favicon.ico
index.html
main.ts

polyfills.ts

.gitignore
angula
karma.conf,js

[l package-loc

[ package
README.md
tsconfig.appjson
tsconfig.json

tsconfig.specjson

Figura 28 — Estrutura de Diretérios do Front-End

A figura mostra a estrutura padrao de um projeto no framework Angular, escolhido
para o desenvolvimento das paginas do lado do cliente. Dentro do diretério src, existem
mais trés sub-diretorios. O diretério assets, onde estao localizadas todas as imagens
utilizadas para a montagem das telas. Além disso, esta presente também o diretorio
environments, onde devem estar os arquivos de varidveis de ambiente do front, para

exemplificar podemos visualizar a Figura 29.

A Figura 29 mostra as variaveis de ambiente de desenvolvimento do arquivo envi-

ronments.ts, presente em src/environments/environments.ts. Nesse caso a variavel
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ort environment = {
production: -

URL GB BACK: 'http ocalhost: 3¢

1.
I»

Figura 29 — Varidveis de ambiente de desenvolvimento no Front-end

URL_ GB_ BACK esta configurada para apontar para o Back-end rodando localmente
na porta 3000 em ambiente de desenvolvimento. Outros arquivos de configuragbes podem
ser criados além de environments.ts e environments.prod.ts presentes neste projeto,

conforme necessidade de homologagao ou outros ambientes de teste.

Por 1ltimo e mais importante, um diretério abaixo do src esta o diretério app,
nele de fato estao presentes todos os arquivos do front codificados no desenvolvimento
da ferramenta. Dentro deste diretério app, esta presente a pasta shared que terd a
mesma ideia do diretério de também mesmo nome no back, a saber: compartilhamento de
recursos, funcionalidades, componentes e servigos que serao utilizadas por todos os outros
moédulos. Além do diretério shared, estdo também presentes as pastas salesManagement,
projectManagement e userManagement, representando e dividindo componentes,
servigos e outros arquivos por subsistema. A seguir, sera explicitado a mesma estrutura
presente nesses trés diretorios, que pode ser visualizada na Figura 30 e conforme feito da

forma similar para o back.

> M projectManagement
v [ salesManagement
B dtos

models

envice

=
88 pages
¥

sales.module.ts

Figura 30 — Estutura de Diretérios dos Subsistemas no Front-end

« /dtos: Este diretério conterd as mesmas classes do diretério de também mesmo
nome no Back-end. De forma, que haja um espelhamento dos atributos das classes e

a comunicagao entre cliente e servidor ocorra corretamente.

« /models: Também conterd espelhamento das classes de entidades do Back-end, que

em grande parte dos casos também se faz 1til na comunicacao.

» /pages: Este diretério conterd todos os componentes que formarao as paginas do
sistema. Um componente no framework Angular é composto nesse projeto e na

grande maioria de outras aplicacoes do mercado por um arquivo HTML, sendo o
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template do componente, um arquivo Typescript, contento a logica de programacao

por tras da pagina, um arquivo CSS, dando estilizacdo e um arquivo de testes.

Para exemplificacdo de um componente podemos visualizar as figuras 31 e 32
ilustrando respectivamente os arquivos HTML e Typescript do componente modal

de criagao de uma Lead.

adastrar
efined)"

zroup mt
ormControlNa . lacehe ss.is-invalid]="inputError (leadd
">Campo obrigatériol

onInit {

leadForm! :
lead =
isupdate =

(

activeModal

toastservice: T
modalService

ngonInit() id {
.buildForm();

.checkUpdated();
1
1

buildrorm(){
.leadForm = -formBuilder.group({
name: [ .lead?.persen?.name, Validators.required ],
cpf: [ .lead?.pers: , Validators.required ],
email: [ .lead?.pei ontact?.email, [validators.required, validators.email] ],
cellphone: [this.lead?.person?.contact?.cellphone, Validators.required ],
b{
validators: [ValidatesFormGroup.validatorCpf]
IoH
}

checkUpdated() {

Figura 32 — Arquivo Typescript do Componente LeadFormModal

« /services: Este diretério contera todos os servigos do respectivo subsistema, or-
ganizado por entidades. Os servigos de forma geral sdo usados no Angular para
manter a logica de negdcio, compartilhando informacgoes e funcionalidades entre os
componentes. O seu maior uso acontece para interagao do front com o back através
de chamadas REST pelo protocolo HTTP.

Podemos exemplificar a implementacao dos servigos neste projeto através da Fi-

gura 33.

Podemos retomar atencao novamente na Figura 32 e observar a injecao de dependéncia

deste servico no construtor.
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LeadSe
urlBase = ~${environment.URL_GB_BACK
(

http: HttpClient,

getleads() : P
return .http.ge

createlead(lead:
return .http.post<

Figura 33 — Parte do Cédigo da Classe LeadService

Outros arquivos relevantes que merecem ser pontuados no Front-end:

» /src/app/shared/services/interceptor.service.ts: Este arquivo serd um inter-
ceptador de requisi¢oes que chegam e saem do Front-end, podendo manipuléd-las de

forma que adicione ou remova alguma informacgao, ou ainda execute alguma agao;

» /src/app/app.component.html: Este arquivo é o componente pai de todos os

outros componentes, ele chamara cada um de acordo com as solicita¢oes de rotas;

« /src/app/app.module.ts: Este arquivo é o médulo geral do projeto, que importara
todos os outros médulos, componentes e servigos para disponibilizagao e utilizagao

dos mesmos;

« /src/app/app-routing.module.ts: Este arquivo conterd as configuracoes de rotas

de navegacao da aplicacao;

« package.json: Arquivo JSON (JavaScript Object Notation), que exibe algumas infor-
macoes do projeto, bem como formas de executé-lo e também lista as dependéncias

necessaria para execuc¢ao do mesmo;

e tsconfig.json: Arquivo JSON (JavaScript Object Notation), que especifica os arqui-

vos e configuragoes de compilagdo necessarias para o projeto.

4.3 Apresentaciao do Sistema

Esta se¢cdo mostra os resultados da fase de implementacao até onde conseguiu-
se desenvolver dentro do prazo da entrega desta monografia. O sistema GanttBox sera
apresentado por meio de uma série de capturas de telas, divididas pelos respectivos

subsistemas de forma a instruir melhor e organizar a exposicao das telas e funcionalidades.

4.3.1 UserManagement

Ao acessar o sistema pela primeira vez o visitante se deparara com a tela de Login

apresentada na Figura 34.
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GanttBox

wallace kruger

ci asenha

Novo no GanttBox? Criar Conta

Figura 34 — Tela de Login

Como ele ainda nao possuird acesso ao sistema devera clicar no link Criar Conta,

entao acessard a tela de cadastro apresentada na Figura 35.

Dados da Empresa

Ja possui acesso? Fazer Log

Figura 35 — Tela de Criar Conta

Apés preencher todos os seus dados e da sua empresa nos formularios, o sistema
criara a conta de Colaborador Gestor e enviard um e-mail com suas credenciais de acessos
geradas automaticamente. Posteriormente o sistema o levara novamente para a tela de login
e avisara que a conta foi criada com sucesso. O e-mail de boas vinda pode ser visualizado

na Figura 36 e o aviso de sucesso na criagao da conta, pode ser visto na Figura 37.

Assim que o Gestor receber o e-mail com suas credenciais e realizar a autenticacao
na tela de login, no seu primeiro acesso, recebera uma sugestao de troca de senha conforme

pode ser visualizada na Figura 38.
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Bem vindo aoc GanttBox!  caixa deentrada x P

ganttbox@gmail.com 2049 (42 minutos) Yy 4
para mim v

Esse & um email automético, favor néo respondé-lo.

Bem vindo ao GanttBox!

Ol Wallace Kruger Junior, estamos muito felizes em receber vocé e sua empresa no nosso sistema,
para o seu primeiro acesso use as credencias geradas abaixo

+ Login: wallacs kruger
« Senha: {0627 1badb923bbf9696

Para sua seguranca recomendamos a troca da sua senha ap6s o primeiro acesso. Esperamos com
nosso sistema contribuir para o desenvolvimento da sua instituigio

Até logo

Enviado por GanttBox
Av. Femando Ferrari, 514 - Goiabeiras, Vitbria - ES, 20075-910

Figura 36 — E-mail Criacao de Conta

Legal! Seu cadastro foi realizado com sucesso!

Por favor, entre no seu e-mail para ter acessso a suas credencias do GanttBox.

Figura 37 — Modal Conta Criada

O Gestor pode optar por ja altear a senha naquele exato momento, ou num segundo
momento se assim preferir, acessando o menu Configuracoes -> Trocar Senha. A tela de

troca de senha pode ser visualizada pela Figura 39.

Quando realizar a troca senha receberd um e-mail de confirmagao que pode ser

visualizado na Figura 40.

Uma tltima funcionalidade a ser pontuada deste subsistema disponivel no GanttBox
¢é o esquecimento de senha. O modal de esquecimento de senha pode ser visualizado na

Figura 41.

Apébs o usudrio do sistema, preencher o e-mail vinculado a sua conta GanttBox,

recebera um email com as instrugoes para acessar o sistema novamente.

Clicando no botao do e-mail disparado podera redefinir sua senha e voltar ter

acesso ao sistema. A tela de redefinicao de senha pode ser visualizada na Figura 43.
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Seja muito bem vindo ao GanttBox!

Para sua seguranga, recomendamos a troca da sua senha.

Figura 38 — Tela de Primeiro Acesso

Trocar Senha

Salvar

Figura 39 — Tela Trocar Senha

4.3.2 SalesManagement

Como ja pontuado em algumas partes deste texto, somente o Gestor tera acesso
ao subsistema de vendas. Apds se autenticar, o Gestor terd acesso ao menu de vendas
clicando em Vendas no menu superior da barra de navegacao. Ao entrar no menu vendas,
terd a visao do funil de vendas, que num primeiro momento estara vazio, isto é, sem leads

cadastradas. O funil de vendas num momento inicial pode ser visualizado pela Figura 44.

O Gestor entao podera criar a primeira Lead, clicando no botao “Criar Lead”, logo
abaixo do Kanban de vendas. O modal de criagdo de uma lead pode ser visualizado através
da Figura 45.

Com uma lead criada, o Gestor podera editar e visualizar informagoes da mesma
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Troca de Senha Caixa de entrada x s o

ganttbox@gmail.com 2100 a0 minute) Ty 4

paramim ~

Esse & um email automitico, favor ndo respondé-lo.

Troca de senha efetuada com sucesso!

Conforme solicitado, sua senha foi alterada com sucessol

Obrigado por utiizar nosso sistema

Enviado por GanttBox
Av. Femando Ferrari, 514 - Goiabeiras, Vitoria - ES, 20075-910

Figura 40 — E-mail Senha Alterada

Esqueceu a senha?

Nao se preacupe, digite o enderego de e-mail associado & sua conta GanttBox.

e

Figura 41 — Modal Esquecer Senha

Esqueceu a Senha? caixa ce entrada x & o
ganttbox@gmail.com 2105 (ha0minute) ¥ 4

para mim =

¥ malaio ~ > portugués v  Traduzir mensagem Desativar para: malaio

Esse & um email automético, favor ndo respondé-o.

Esqueceu a senha?

N0 se preocupe. Clique no botée abaixe e vocé serd redirecionade para cadasirar uma nova senha e
recuperar o seu acesso ao sistema

CADASTRAR NOVA SENHA

Enviado por GanttBox
Av. Femando Ferari, 514 - Goiabeiras, Vitoria - ES, 26075-910

Figura 42 — E-mail Esquecimento de Senha

dando um duplo click sobre o card que a representa. A Figura 46 mostra o modal de edigao
de uma lead, bem como as opgoes de exclusao e declaracao de perda, através de botdes no

mesmo modal.

Quando uma lead é movida para o status de tipo “proposta” no Kanban, o sistema

exigira a criagdo de uma proposta, conforme pode ser visualizado na Figura 47. Caso o
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Redefinir Senha

Senha

Confirmar Senha

Salvar

Figura 43 — Tela Redefinir Senha

G Projetos  Vendas & Configuragdes ~  Sair Bl

Funil de Vendas
e nee Prospecgédo Interesse Proposta Contrato

® i
& Clientes
No cards to display No cai

splay No cards to display

[ Propostas

B Contratos

Figura 44 — Tela Funil de Vendas

Gestor cancele a criagdo da proposta, o card que representa a lead voltar pra o status de

tipo “Interesse”.

Quando criada a proposta o Gestor podera visualiza-la ou edita-la. A Figura 48

mostra o modal da lead, com suas respectivas fungoes para esta localizacao do card.

Caso a negociacao avance, o Gestor movera o card da lead para o status de tipo
“Contrato”. Ao mover, da mesma forma colocada anterior, o sistema exigird a criacao do
contrato, se nao retornard a lead para o slot anterior. O modal de criacao do contrato

pode ser visualizado na Figura 49.

A Figura 50 mostra o modal de visualizacdo e edi¢ao de contrato com suas respec-

tivas funcionalidades.
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Cadastrar Lead

Figura 45 — Modal Criar Lead

Editar Lead

531.922.556-33

(81) 99949-3531

Figura 46 — Modal Editar Lead

Um das funcionalidades do modal de edig¢ao de contrato é a possibilidade de exportar
o contrato para o arquivo PDF. Ao clicar no botao “Exportar Contrato” o sistema gerard

o contrato. Um exemplo de contrato gerado pode ser visualizado na Figura 51.

A Figura 52 mostra a funcionalidade da declaracao de ganho, tltima etapa neste
fluxo do Kanban de Vendas.

4.3.3 ProjectManagement

Nao foram feitas capturas de telas do subsistema ProjectManagement em funciona-
mento, pois o mesmo, ainda estava na etapa de desenvolvimento até o prazo de entrega

desta monografia.
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Criar Proposta

Escreva a proposta.

Cancelar

Figura 47 — Modal Criar Proposta

Editar Lead

Vicente Levi Severino Fernandes 284.208.987-16

vicentelevifernandes@carubelli.com.br (86) 98408-4691

_ OE=r Cancelar

Figura 48 — Modal Visualizar Lead no Slot Proposta
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Contrato

Data Inicial: Data Final:

dd/mm/aaaa [m] dd/mm/aaaa

Status:

Iniciado

Lorem Ipsum s simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
industry’s standard dummy text ever since the 15005, when an unknown printer took a galley of type and
scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only five centuries, but also the leap into
electronic typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release
of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing
software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.

Figura 49 — Modal Criar Contrato

Contrato

Data Inicial: Data Final

01/03/2022 [m] 29/03/2022

Status:

Iniciado

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
industry’s standard dummy text ever since the 1500, when an unknown printer took a galley of type and
scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only five centuries, but also the leap into
electronic typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release
of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing
software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum

Figura 50 — Modal Editar Contrato
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= Contrato Vicente Levi Severino Fernandes.pdf + (B>

CONTRATO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
Data Inicial: 01/03/2022 Data Final: 29/03/2022

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typeset
ting industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard
dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer too
k a galley of type and scrambled it to make a type specimen
book. It has survived not only five centuries, but also the

leap into electronic typesetting, remaining essentially unch

anged. It was popularised in the 1960s with the release of L

etraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more rec

including versions of Lorem Ipsum.

Valor: R$ 5000

Assinatura

Figura 51 — PDF Exportado

Deseja mesmo declarar ganho para a
Lead?

Confirme abaixo:

Cancelar Declarar

Figura 52 — Modal Declarar Ganho/Perda
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5 Conclusao

Neste capitulo serao apresentadas as ultimas consideragoes sobre o projeto desenvol-
vido, bem como perspectivas de trabalhos futuros. A Secao 5.1, apresenta as contribuicoes e
um paralelo entre os resultados obtidos e o que se havia almejado inicialmente. A Sec¢ao 5.2
exibe uma reflexao sobre as limitagoes da ferramenta, assim como formas que a mesma

podera ser explorada para o procedimento do trabalho.

5.1 Consideracoes Finais

Uma pequena empresa de tecnologia foi fundada para atender uma necessidade
especifica dentro de um nicho também especifico. Com o avanc¢o da informacao e da
tecnologia somadas ao capitalismo, cada vez mais surgem demandas e percepgoes de
melhoria de processos, visando o lucro. Neste ecossistema, surgem oportunidades da area
de TI (Tecnologia da Informagao) prestar as solugdes que o mercado estd precisando.
Diante deste cenario, a pequena empresa de tecnologia, compreende que poderia aumentar
seu campo de atuacao, de forma a atender a crescente demanda do mercado, visando
sua prépria ampliagdo. A empresa, entdao, propoe o desafio para os seus colaboradores e

comeca a procura de novos contribuidores e equipamentos para completar o seu “arsenal”.

Com o tempo, a empresa consegue evoluir, expandir seu mercado e ainda percebe
que, a cada dia, o ritmo da procura por solugoes e ferramentas informatizadas esta aumen-
tando. Entretanto, esbarra num momento em que os processos gerenciais, administrativos,
contabeis e financeiros estao se tornando cadticos, pois nao existe um processo sistematico
que organiza e atende uma demanda de grande porte. Essas dificuldades estao contento a
continuacao do seu crescimento. A instituicdo, comecga entao a procurar ferramentas que
melhorem seus processos e encontra no mercado uma porc¢ao de softwares que atendem
apenas pontuais problemas enfrentados ou nao estdao dentro do orcamento estipulado.
Identifica-se entao, a necessidade de construir um proéprio sistema de gestao, nascendo a
ideia do GanttBox.

Para o desenvolvimento desta ferramenta, inspirada no cenario da empresa de
tecnologia, seguiu-se um processo de Engenharia de Software, elaborando os documentos
de Especificagao de Requisitos e Projeto de Sistema, que sao anexos deste texto. Entretanto,
notou-se na escrita desses documentos que a ideia pensada inicialmente, almejando controle
financeiro, contabil, geracao de varios relatérios e dashboards para controle do seu Gestor,
seria complexa demais pelo seu tamanho, extrapolando o tempo que é projetado para

entrega de uma monografia.
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Os resultados obtidos até aqui no desenvolvimento da ferramenta de gestao Gantt-
Box podem, entao, ser considerados um protétipo de um grande projeto, pois otimizam
apenas uma pequena parte dos processos gerenciais da empresa. Ainda assim, o que foi
construido até o momento, foi implementado como uma base sélida, projetada para escalar,
pois atenderd nao s6 a empresa que inspirou o desenvolvimento desta ferramenta, mas
sim outras que também possuem deficiéncias e necessidades parecidas. Moldado pelas
arquiteturas de software FrameWeb, Clean Architecture e Multitenancy e ajustado aos
design patterns, seguindo os principios e boas praticas da programacao orientada a objetos.
Pode-se entao colocar em pratica neste projeto, o conhecimento adquirido em varias
disciplinas estudadas ao longo da graduacao, principalmente as mais ligadas aos processos

de Engenharia de Software, programagcao e banco de dados.

Concluimos expondo que os objetivos premeditados no Capitulo 1 foram apenas
parcialmente alcancados, pois foram solucionados apenas parte das necessidades identi-
ficadas, conforme pontuadas nos paragrafos anteriores. Observamos, no entanto, que os
objetivos especificos de documentar, implementar e implantar o sistema foram alcancados
para os modulos que entraram num escopo reduzido para a conclusao deste projeto de

graduacao.

5.2 Trabalhos Futuros

Como comentado na Secao 5.1, o sistema GanttBox construido até aqui atende
apenas uma pequena porcao das necessidades gerenciais da empresa, especificamente, a

parte de vendas.

Até a entrega desta monografia o subsistema projectManagement estava seguindo
avancos no seu desenvolvimento. Entretanto, até para este subsistema, o escopo no
documento de especificacao de requisitos foi reduzido, de forma a se tentar mais ainda,
moderar a complexidade para uma monografia. Inicialmente, este subsistema seria muito
mais complexo, pois integraria todos os outros médulos e possuiria muitos outros recursos

e funcionalidades que agregariam no conhecimento do préprio negécio ao seu gestor.

Podemos levantar para o prosseguimento do desenvolvimento do subsistema pro-
jectManagement, nao pontuados nos documentos anexados, paginas de negociacao de
estimativas de esfor¢o em cima de sprints ou tarefas, em que o cliente e o gestor estipula-
riam tempo e valor a ser pago pra o desenvolvimento em questao, até que se chegasse em
um acordo na negociagao. A partir disso, cada tarefa que fosse entdo criada ja teria um
tempo estipulado previamente negociado. Podemos ainda considerar como melhorias nesse
modulo pesquisas de satisfagao enviadas aos clientes para realizar medicoes. Toda vez que o
Gestor quisesse medir o grau de satisfacdo que a equipe de um projeto estava passando para

seu cliente, ele enviaria essa pesquisa de forma a manter contato com seu cliente e também



Capitulo 5. Conclusdo 66

conseguir retirar informagdes e tomar decisoes a partir delas. Os resultados das medigoes
poderiam ser disponibilizados no sistemas através de dashboards, com graficos interativos,
melhorando a experiéncia do gestor ao utilizar o sistema e facilitando a compreensao

daquela informacao recolhida.

Além dos subsistemas desenvolvidos, foram pensados inicialmente ainda mais 2
modulos, financeiro e contabil, que prestariam aos administradores, toda uma visualizagao
e geréncia facilitada dos recursos monetarios que entram e saem dos cofres da empresa,
deixando de lado extensas planilhas e gerando outros dashboards, que facilitariam e
agilizariam muitas analises, como pagamento de tributos e rendimentos de cada colaborador

especificados por horas e projetos trabalhados.

Mais uma sugestao que se consegue visar para trabalhos futuros desta ferramenta
seria ainda a construgdo de um moédulo administrativo, que a propria equipe de desenvolvi-
mento usaria para gerir permissoes de acesso dos usuarios ou gerir cadastros das proprias
empresas clientes do sistema, de forma que, para um futuro suporte prestado a resolugoes
de problemas que o sistema possivelmente apresentaria, o médulo administrador poderia
ser usado, corrigindo a inconsisténcia e evitando por exemplo que se mexesse diretamente

em um banco de produgao.

Por fim, durante a apresentacao deste trabalho foram feitas uma série de sugestoes
pertinentes por parte da banca avaliadora. A maioria das sugestoes foram incorporadas
nesta versao final, porém registramos como trabalhos futuros aquelas que nao puderam

ser incorporadas em tempo habil:

o Melhorias na visualizagao dos diagramas de casos de uso, por exemplo especificando
um ator genérico que seria especializado pelos demais atores para os casos de uso

em que todos tém acesso;

e Melhorias no diagrama de classes da fase de requisitos, adicionando nomes aos

relacionamentos entre classes e utilizando tipos especificos de dominio;

o Melhorias na funcionalidade de cards do Kanban, permitindo saber, por exemplo, o

histérico de movimentagao dos cards (quando um card mudou de status);

o Melhorias nas funcionalidades de projetos e sprints, permitindo a gestao do tempo

de cada uma (registro do inicio e do fim das mesmas);

» Melhorias na gestao dos cargos dos usudrios (manager, collaborator), permitindo por
exemplo gerenciar o histérico de cada um (um colaborador que se torna gestor a

partir de uma certa data, por exemplo);

o Melhorias nas funcionalidades de criacdo de propostas e de contratos, para ficar mais

condizente com a realidade das empresas (que costumam redigir tais documentos
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primeiro em softwares de edi¢ao como Word ou LibreOffice e depois inserir no sistema

e nao o contrario).



68

Referencias

CAMPOS, S. L.; SOUZA, V. E. S. FrameWeb Editor: Uma Ferramenta CASE para
suporte ao Método FrameWeb. In: Anais do 16° Workshop de Ferramentas e Aplicagoes,
23° Simpdsio Brasileiro de Sistemas Multimedia e Web (WFA/WebMedia 2017). Gramado,
RS, Brazil: SBC, 2017. p. 199-203. Citado 3 vezes nas paginas 6, 25 e 26.

CASTELEYN, S. et al. Engineering Web Applications. 1th. ed. [S.1.]: Springer Publishing
Company, Incorporated, 2009. ISBN 3540922008, 9783540922001. Citado na pagina 20.

CONFORTO, E. C. et al. Can agile project management be adopted by industries other
than software development? Project Management Journal, SAGE Publications Sage CA:
Los Angeles, CA, v. 45, n. 3, p. 21-34, 2014. Citado na péagina 26.

CRUZ, F. Scrum e PMBOK unidos no Gerenciamento de Projetos. [S.l.]: Brasport, 2013.
Citado na pagina 26.

DINSMORE, P. C.; NETO, F. H. S. Gerenciamento de projetos e o fator humano. [S.1.]:
Qualitymark Editora Ltda, 2006. Citado na pagina 12.

DORF, R. C.; BISHOP, R. H. Sistemas de controle modernos, 8* edicao. Editora LTC,
Rio de Janeiro, 2001. Citado na pagina 12.

FALBO, R. d. A. Engenharia de Software - Notas de Aula. [S.1.: s.n.], 2014. Citado 4
vezes nas paginas 15, 16, 17 e 18.

FIELDING, R. other, HyperTexzt Transfer Protocol (HTTP/1.0). [S.1.], 1997. Citado na
pagina 19.

FOWLER, M. Patterns of Enterprise Application Architecture. [S.1.: s.n.], 2002. Citado
na pagina 25.

FOWLER, M.; HIGHSMITH, J. et al. The agile manifesto. Software development, [San
Francisco, CA: Miller Freeman, Inc., 1993-, v. 9, n. 8, p. 28-35, 2001. Citado na pagina
27.

GOULART, A. Informacao: precisamos definir esse termo. Observatorio da Imprensa,
v. 20, 2004. Citado na pagina 12.

HUANG, C.-C.; KUSIAK, A. Overview of kanban systems. Taylor & Francis, 1996.
Citado na pagina 28.

KREBS, R.; MOMM, C.; KOUNEV, S. Architectural concerns in multi-tenant saas
applications. Closer, v. 12, p. 426-431, 2012. Citado na pagina 24.

LAFRANCE, A. How many websites are there. The Atlantic, v. 30, 2015. Citado na
pagina 19.

MARTIN, R. C.; GRENNING, J.; BROWN, S. Clean architecture: a craftsman’s guide to
software structure and design. [S.1.]: Prentice Hall, 2018. Citado 3 vezes nas paginas 6, 22
e 44.



Referéncias 69

MERKLE, E. R.; RICHARDSON, R. A. Digital dating and virtual relating:
Conceptualizing computer mediated romantic relationships. Family Relations, Wiley
Online Library, v. 49, n. 2, p. 187-192, 2000. Citado na pagina 19.

MOONEEGAN, V. IoT — Internet of Things. 2016. Citado na pagina 12.

MYERS, G. J. et al. The art of software testing. [S.1.]: Wiley Online Library, 2004. v. 2.
Citado na pagina 17.

NODEJS.ORG. About Node.js. 2021. Disponivel em: <https://nodejs.org/en/about/>.
Citado na péagina 21.

PRESSMAN; R. S. Engenharia de Software - Uma Abordagem Profissional. Tth. ed. [S.1.]:
AMGH EDITORA LTDA, 2011. Citado 2 vezes nas paginas 15 e 17.

ROCHA, A. R. C. d. et al. Qualidade de software: teoria e prdtica. [S.1.]: Sdo Paulo:
Prentice Hall, 2001. Citado na pagina 17.

ROCHA, H. L. S. Arquitetura da Web. [S.l.: s.n.], 1999. Citado na pagina 20.

SANCHES, R. Processo de manutencao. Qualidade de Software: Teoria e Prdtica, 2001.
Citado na péagina 18.

SCHWABER, K. Scrum development process. In: Business object design and
implementation. [S.1.]: Springer, 1997. p. 117-134. Citado na pégina 28.

SOMMERVILLE, 1. e. a. Engenharia de Software 9° edi¢ao. 9th. ed. [S.1.]: Pearson, 2011.
Citado 3 vezes nas paginas 16, 17 e 18.

SOUZA, V. E. S. FrameWeb: um Método baseado em Frameworks para o

Projeto de Sistemas de Informagao Web. [S.1.], 2007. Disponivel em: <https:
//nemo.inf.ufes.br/wp-content/papercite-data/pdf/souza-masterthesis07.pdf>. Citado
na pagina 25.

SOUZA, V. E. S. The FrameWeb Approach to Web Engineering: Past, Present and
Future. In: ALMEIDA, J. P. A.; GUIZZARDI, G. (Ed.). Engineering Ontologies and
Ontologies for Engineering. 1. ed. Vitéria, ES, Brazil: NEMO, 2020. cap. 8, p. 100-124.
ISBN 9781393963035. Disponivel em: <http://purl.org/nemo/celebratingfalbo>. Citado
3 vezes nas paginas 13, 25 e 44.

TANENBAUM, A. S. Redes de Computadores. trad. 5 ed. Sao Paulo: Pearson, 2011.
Citado na péagina 19.


https://nodejs.org/en/about/
https://nemo.inf.ufes.br/wp-content/papercite-data/pdf/souza-masterthesis07.pdf
https://nemo.inf.ufes.br/wp-content/papercite-data/pdf/souza-masterthesis07.pdf
http://purl.org/nemo/celebratingfalbo

Apéndices



Documento de Requisitos de Sistema

GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Vitoéria, ES
2022



Registro de Alteracoes:

Versao | Responsavel Data Alteracoes
1.0 Wallace Kriiger Junior 23/01/2022 | Versao inicial.
1.1 Vitor E. Silva Souza 02/02/2022 | Primeira Revisao.
1.2 Wallace Kriiger Junior 06/02/2022 | Ajustes da primeira revisao.
1.3 Vitor E. Silva Souza 11/02/2022 | Segunda Revisao.
14 Wallace Kriiger Junior 13/02/2022 | Ajustes da segunda revisao.
1.5 Vitor E. Silva Souza 24/02/2022 | Terceira Revisao.
1.6 Wallace Kriiger Junior 01/03/2022 | Ajustes da teceira revisao.




1 Introducao

Este documento apresenta a especificagao dos requisitos do sistema de gestao de
projetos GanttBox. Esta especificacao foi construida aplicando-se técnicas de levantamento
de requisitos, bem como modelagem de casos de uso e de classes utilizando a linguagem
UML e foi organizada da seguinte forma: a Se¢do 2 contém uma descri¢ao do propésito do
sistema; a Secao 3 apresenta uma descricdo do minimundo apresentando o problema; a
Secao 4 apresenta a lista de requisitos de usuarios levantados junto ao cliente; a Secao 5
explica a divisdo em subsistemas, descrevendo brevemente cada um deles; a Secao 6
apresenta o modelo de casos de uso, incluindo descri¢coes de atores, os diagramas de casos
de uso e suas respectivas descrigoes; a Secao 7 traz os modelos conceituais estruturais
do sistema na forma de diagramas de classes. Por fim, a Secao 8 detalha o dicionario do

projeto, contendo as defini¢oes das classes identificadas.

2 Descricao do Propésito do Sistema

Em qualquer area do conhecimento, qualificar o resultado final de um produto, esta
intimamente ligado a otimizar a qualidade do seu processo de producao. Dependendo da
complexidade do bem almejado, somada a calorosa disputa de mercado que nosso sistema
economico molda, um processo de engenharia sistematico nao é uma escolha, mas sim uma

necessidade para se atingir o resultado esperado e manter-se diligente no mercado.

O objetivo da ferramenta de gestao de projetos é unir os conhecimentos da area
de gestao, junto com a Engenharia de Software, para produzir uma aplicacdo que ira
integrar varias funcionalidades de geréncia em um s6 lugar, suprindo, principalmente, as
necessidades dos gestores de uma pequena empresa de tecnologia. A ferramento almeja
automatizar tarefas presentes nos processos de geréncia de projetos, numa software house
no municipio de Vitéria, ES, propondo-se a otimizar tempo, além de entregar um maior
conhecimento de seu proprio negocio aos seus gestores, monitorando custos, controlando

riscos, medigOes mais assertivas, dentre outros beneficios de gestao.

3 Descricao do Minimundo

A cada dia mais cresce a procura por solugoes na drea de TI (Tecnologia da

Informacao). Neste ecossistema, habita uma empresa de tecnologia, que retém um quadro
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de funcionarios qualificados, com um ambiente e equipamentos favoraveis para atender
esta demanda do mercado. Entretanto, a equipe administrativa do negocio leva a rotina de
forma manual, como o preenchimento de extensas planilhas, tarefas repetitivas, cansativas
e até cadticas, contendo a expansao da instituicdo. Em vista disso, um processo metodico,

inteligente e mecanizado se faz necessario.

No cenéario da pequena instituicao de crescimento emergente, onde, cada vez mais,
surgem demandas de servigos e contatos de novos clientes, o sistema GanttBox, sera
um mediador das execugoes de atividades de cada figura deste quadro, organizando e
estruturando os processos com a finalidade de consignar poder e conhecimento do negocio
ao seu administrador. Trés tipos de usuarios poderao ter acesso ao sistema: o cliente, o

colaborador comum e o colaborador gestor.

O cliente tera acesso ao sistema assim que uma negociacao for concluida com
sucesso, isto é, apos acordar uma proposta e selar um contrato com a empresa, tornando-se
de fato um ator que gere lucro. Ao acessar o sistema, este vera o projeto ou a lista de
projetos que estdo em andamento com a empresa. Com um projeto em andamento, ele
poderé visualizar um panorama geral do mesmo, como, por exemplo, quais tarefas que
ja estao concluidas, atrasadas, o que falta para finalizar uma determinada sprint em

andamento, dentre outros recursos.

Um colaborador comum, usara o sistema basicamente para organizar e conduzir
sua rotina de trabalho. Quando alocado dentro de um projeto, podera criar e gerir cards
dentro do Kanban de projeto, os cards representarao as tarefas, que podem estar sob sua
responsabilidade ou nao, além disso, o colaborador usara o sistema para “dar play ou stop”
na tarefa que esta direcionando sua atencao atualmente, desta forma, o sistema podera

recolher esse tempo e apontar seu esfor¢o dentro daquele projeto.

O colaborador Gestor, tera acesso a todas as funcionalidades do sistema, podendo
assim controlar os processos, tarefas de um determinado projeto, medir quais funcionarios
estao condizentes a suas entregas, ou quanto um funcionario rende por hora trabalhada.
Ele poderd medir a satisfacao do seu cliente, dentre outras muitas funcionalidades que

consolidaram o conhecimento sobre seu negdcio e o guiara nas tomadas de decisoes.

Como uma solucao mediataria, a ferramenta de gestao, propoe-se disponibilizar
varios recursos e funcionalidades para seus usuarios dentro do sistema, para assim, tornar-
se a solucao que almeja ser. As subsecoes a seguir detalham importantes termos que
estao inseridos dentro deste universo, de entendimento essencial para correta utilizagao e

funcionamento do GanttBoz.
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3.1 Quadro Funil

Mais conhecido como Kanban, método visual muito utilizado dentro das metodolo-
gias ageis, com intuito de organizar, melhorar e conduzir o fluxo de trabalho de uma equipe,
limitando e transparecendo o niimeros de atividades em andamentos para maximizar o
fluxo atual de entrega. Dentro do sistema de gestao, existirao dois quadros Kanban, o
quadro funil de vendas, onde somente o gestor tera acesso para gerir negociagoes de novos
potenciais clientes, e o quadro funil de projeto, em que todos os 3 atores terao acessos,
porém o cliente tera acesso apenas para visualizacao e informar-se sobre o andamento do
acordado projeto, enquanto o colaborador comum e o colaborador gestor poderao gerir os
recursos do quadro como mover os cards, que representam as tarefas, atribuir responsaveis,

criar novos cards entre outros recursos desta secao.

3.2 Slot

O método Kanban, é uma interface que assemelha-se com um quadro, este quadro
¢ dividido em colunas, que representaram etapas dentro de um contexto, estas etapas
traduzem um status para uma atividade que esta se movendo dentro do fluxo. Neste texto,

adotou-se o nome slot para a representacao de cada etapa dentro do quadro Kanban.

3.3 Card

O card é o componente central do método Kanban, um elemento visual que resume
as informagoes de uma atividade dentro de um fluxo de trabalho, como por exemplo, nome,
descrigao, responsavel, prazo e etc. No sistema, no quadro de vendas, um card representara

uma Lead, enquanto no quadro do projeto, um card representara uma tarefa.

3.4 Lead

Uma lead, dentro do sistema, é qualquer pessoa fisica que esta com uma negociagao
em andamento com a empresa, com objetivo de selar um contrato para desenvolvimento
de um projeto, tornando-se eventualmente um cliente caso esta negociagao termine em

sucesso.

3.5 Projeto

Um projeto, dentro do sistema, é um empreendimento que a empresa contratada

faz para construir uma solucao que foi acordada com um cliente, com escopo e prazos bem

definidos.



3.6 Sprint

O conceito de sprint esta intimamente ligado as metodologias 4geis, em especial o

Scrum. Este método propoe em linhas gerais que um projeto seja dividido em diversos

ciclos de atividades, dividindo as entregas em etapas, buscando melhorar dentre outras

coisa a produtividade da equipe. Para cada etapa do projeto, chamamos no GanttBox de

sprint.

3.7 Tarefa

determinados responsaveis para o progresso do projeto.

3.8 Setor

exemplo, RH, administrativo e TI.

4 Requisitos de Usuario

os seguintes requisitos de usuario.

Tabela 1 — Requisitos Funcionais.

A tarefa dentro do cendrio da sprint, sao pequenas atividades a serem feitas por

Organizacao e agrupamento dos colaboradores da empresa por fungdes, como por

Tomando por base o contexto do sistema descrito na Secao 3, foram identificados

ID

Descricao

Prioridade

Depende

RF-1

O sistema deve permitir que um gestor crie sua
conta no primeiro acesso ao sistema, cadastrando
seus dados de colaborador e os dados de sua em-
presa para o uso da aplicagao. Uma empresa possui

nome, cédigo, cnpj, telefone comercial e e-mail.

Alta

RF-2

O sistema deve permitir que um usuario efetue

login ao inserir nome de usuério e senha de acesso.

Alta

RF-3

O sistema deve permitir que um usuério recupere

sua senha caso ele esteja cadastrado.

Alta

RF-4

O sistema deve permitir que um usuario troque sua

senha.

Alta
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ID

Descricao

Prioridade

Depende

RF-5

O sistema deve permitir gerenciar um quadro funil
(Kanban). Um slot do funil possui um titulo e

status.

Alta

RF-6

O sistema deve permitir gerenciar leads. Leads pos-
suem nome, CPF, e-mail, telefone, celular e status

(etapa do funil).

Alta

RF-5

RF-7

O sistema deve permitir alterar o status de uma

lead, isto é, mover a lead no “Kanban”.

Alta

RF-5, RF-6

RF-8

O sistema deve permitir declarar ganho ou perda

para uma lead.

Alta

RF-6

RF-9

O sistema deve permitir transformar uma lead em
um eventual cliente, caso se declare ganho para
esta lead, isto é, a negociacao tenha terminado com

Sucesso.

Alta

RF-6, RF-
10

RF-10

O sistema deve permitir a gestao de clientes. Um
cliente possui cédigo, nome, nome de usuério de
acesso, senha, CPF, e-mail, telefone, celular, en-
derego (CEP, nimero, rua, complemento, bairro,
cidade, estado, latitude e longitude), contratos e,

opcionalmente, uma foto.

Alta

RF-11

O sistema deve permitir gerenciar propostas. Uma
proposta possui codigo, descricao, data de envio,

valor e lead.

Alta

RF-12

O sistema deve permitir gerenciar contratos. Um
contrato possui proposta, codigo, lead, data ini-
cial, data final e status (Elaboragdo, Aguardando,

Vigente, Rescindido, Concluido).

Alta

RF-13

O sistema deve permitir exportar um contrato para

arquivo em formato PDF.

Alta

RF-14

O sistema deve permitir gerenciar colaboradores.
Um colaborador possui nome de usuario de acesso,
senha, e-mail, nome, codigo, estado civil, sexo,
nome do pai, nome da mae, conjuge, nimero de
dependentes, endere¢o (CEP, ntimero, rua, comple-
mento, bairro, cidade, estado, latitude e longitude),
documentagao (RG, CPF, PIS/PASEP, escolari-
dade), dados bancarios (banco, agéncia e conta) e,

opcionalmente, uma foto.

Alta
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ID

Descricao

Prioridade

Depende

RF-15

O sistema deve permitir que um usuario altere seus

respectivos dados cadastrais.

Alta

RF-16

O sistema deve permitir gerenciar setores. Um setor

tem codigo e nome.

Baixa

RF-17

O sistema deve permitir a gestao de projetos. Um
projeto possui cliente, contrato, codigo, nome, valor
total, status (Negociacdo, Aprovado, Em desenvol-
vimento, Em homologacao, Implantado, Termo de
aceite enviado, Concluido e Cancelado ), Tag (nome,
cor), esforgo (data inicial prevista, data final pre-
vista, data inicial realizada, data final realizada),

colaboradores.

Muito Alta

RF-18

O sistema deve permitir criar sprints para um pro-
jeto. Uma sprint possui um projeto, titulo e, opcio-

nalmente, um subtitulo.

Alta

RF-17

RF-19

O sistema deve permitir criar tarefas para uma
sprint. Uma tarefa possui codigo, nome, status,
descricao, data inicial prevista, data final prevista,
estimativa, data inicial, data final, duracao, anexos,

progresso, colaboradores responsaveis e sprint.

Alta

RF-18

RF-20

O sistema deve ser permitir alocar um colaborador

em um projeto.

Alta

RF-21

O sistema deve ser permitir alocar um colaborador

em uma tarefa.

Alta

RF-22

O sistema deve permitir mudar o status de uma ta-
refa, isto é, mover a tarefa no “Kanban” do projeto.

Um status possui nome e cor.

Alta

RF-5,
19

RF-

RF-23

O sistema deve permitir dar play ou stop em uma

tarefa.

Alta

RF-19

RF-24

O sistema deve permitir anexar imagens e docu-

mentos a uma tarefa.

Alta

RF-25

O sistema deve ser capaz de disparar e-mails. Os e-
mails serao disparados na criacao da conta de usua-
rio e na troca/esquecimento da senha auxiliando e

garantindo a seguranca dos dados do usuario.

Alta
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Tabela 2 — Requisitos Nao Funcionais.

ID

Descricao

Categoria

Escopo

Prioridade

RNF-1

A aplicacao deve estar dis-
ponivel pela internet, com
compatibilidade aos prin-
cipais navegadores dispo-

niveis no mercado.

Portabilidade

Funcionalidade

Alta

RNF-2

Uso de Design responsivo

nas interfaces graficas.

Usabilidade

Funcionalidade

Média

RNF-3

O sistema deve ser facil
de manter, de modo a aco-
modar novas funcionali-
dades ou até mesmo adap-
tagoes para organizacoes

especificas.

Manutenibilidade

Sistema

Alta

RNF-4

O sistema deve controlar
o acesso as funcionalida-
des de gerenciamento por
meio de autenticacao e au-

torizagao.

Segurancga

Sistema

Alta

RNF-5

O sistema segregara os da-
dos por diferentes organi-

zagoes.

Confiabilidade

Sistema

Alta

RNF-6

O sistema deve garantir
a consisténcia de dados,
obrigando o usuério a pre-
encher todos os campos
essenciais na hora de in-

serir dados.

Confiabilidade

Sistema

Alta

RNF-7

O sistema deve ter alta
disponibilidade, superior
a 98% do tempo.

Disponibilidade

Sistema

Alta

RNF-8

O sistema deve possuir
mecanismos para se recu-
perar de falhas e conti-

nuar operacional.

Recuperabilidade

Sistema

Alta




ID Descricao Categoria Escopo Prioridade

RNF-9 | O sistema deve se comu- | Interoperabilidade Sistema Alta
nicar com os servicos da

Amazon S3.

RNF-10 | O sistema devera proces- Eficiéncia Sistema, Alta

sar requisicoes paralela-

mente em tempo habil.

5 ldentificacdo de Subsistemas

Para atender aos requisitos elencados na Se¢ao 4 e a fim de facilitar o gerenci-
amento do projeto, o sistema foi estruturado em 3 subsistemas: ProjectManagement,

SalesManagement e UserManagement.

A Figura 1 ilustra os subsistemas e suas interdependéncias, enquanto a Tabela 3

apresenta uma breve descri¢do de cada subsistema identificado.

—=l ——

ProjectManagement SalesManagement

Y 5

UserMan ag ement

Figura 1 — Diagrama de Pacotes e os Subsistemas Identificados.

Tabela 3 — Subsistemas identificados e suas interdependéncias.

Subsistema Descrigao

SalesManagement Subsistema responsavel pelas funcionalidades relacionadas ao

cadastramento, alteracao, visualizacao e gestao de vendas.

ProjectManagement Subsistema responséavel pelas funcionalidades relacionadas ao

cadastramento, alteracao, visualizacao e gestao de projetos.

UserManagement Subsistema responsavel pelo gerenciamento e autenticacao de

usuarios no sistema.
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Subsistema

Descricao

6 Modelo de Casos de Uso

O modelo de casos de uso corresponde a uma tentativa de descrever a relacao

das funcionalidades do sistema com cada um de seus atores. Os atores identificados no

contexto deste projeto estao descritos na Tabela 4.

Tabela 4 — Descri¢ao dos atores envolvidos nos casos de uso.

Ator

Descricao

Cliente

Pessoa que esta contratando o servico da empresa para desen-

volvimento de um ou mais projetos.

Colaborador Comum

Funcionario da empresa que nao trabalha diretamente com a

gestao do negbcio. Exemplo: Desenvolvedor.

Colaborador Gestor

Funcionario gestor administrativo, detentor de todas as per-

missoes de acesso e visualizacao do sistema.

A seguir, sao apresentados os diagramas de casos de uso e descri¢oes associadas,

organizados por subsistema.

6.1 Subsistema SalesManagement

A Figura 2 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema SalesManagement.

A seguir, sao apresentadas as descri¢coes de cada um dos casos de uso identificados.

Os casos de uso cadastrais de baixa complexidade, envolvendo inclusao, consulta, alteracao

e exclusao (CRUDs), sdo descritos na Tabela 5.
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!

Alterar status da
Lead no Kanban

Gerenciar Leads

Gerenciar Funil
de Vendas

Gerenciar
Clientes

T

Gerenciar
Propostas

Declarar
ganhol/perda
para a Lead

/

Propor Proposta

Gerenciar

Colabbrador h
Exportar
Contrato

Figura 2 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema SalesManagement.

Contratos

Firmar Contrato

Tabela 5 — Caso de uso cadastrais do subsistema 01.

y

Id | Nome Acoes Requisitos | Classes
UC-1 | Gerenciar Fu- | (I) Informar: titulo e status. RF-5 FunnelSlot
nil de Vendas | (C) Sem restrigoes.
(A) Sem restrigoes.
(E) Nao é permitido excluir um
slot do funil se houver leads
alocados.
UC-2 | Gerenciar Le- | (I) No funil de vendas informar: | RF-6 Lead
ads nome, CPF, e-mail, telefone
e celular.
(C) Sem restrigoes.
(A) Sem restrigoes.
(E) Sem restricoes.
UC-3 | Alterar status | (I) Nao disponivel. RF-7 Lead
da Lead no | (C) Nao disponivel.
Kaban (A) Mover Lead entre os status no
quadro Kaban de Vendas.
(E) Nao disponivel.
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Id

Nome

Acgoes

Requisitos

Classes

UC-4

Gerenciar Cli-

entes

(D
(A)

Nao disponivel. Vide UC-10;
S6 o proprio cliente podera
alterar seus dados de acesso;
Sem restrigoes.

Um Cliente nao podera ser
excluido com um projeto em

andamento;

RF-10

Client

UC-5

Gerenciar

Propostas

Informar: descricao, data de
envio e valor.

Sem restricoes.

A Proposta nao podera ser
alterada se o card que repre-
senta a lead no Kaban estiver
no status de tipo Contrato.
A Proposta nao podera ser
excluida se o card que repre-
senta a lead no Kaban estiver

no status de tipo Contrato.

RF-11

Proposal

UC-6

Gerenciar

Contratos

Informar: data inicial, data
final e status.

Sem restri¢oes.

O Contrato nao podera ser al-
terado apos ter sido declarado
“Ganho” ou “Perda”.

O Contrato nao podera ser ex-
cluido apés ter sido declarado

“Ganho” ou “Perda”.

RF-12

Contract

Os casos de uso deste subsistema que nao se encaixam na categoria acima sao

descritos nas paginas subsequentes.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Identificador: UC-7

Nome: Propor Proposta

Descricao: Este caso de uso permite ao Colaborador Gestor, gerir as propostas dentro do

funil de vendas.

Tabela 6 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-7.

Cenério Precondicao Descricao

A lead aceita 1. O Gestor move a lead até o status de tipo “Pro-
a proposta posta”;

O sistema solicita a criagdo de uma proposta;

O Gestor cria a Proposta;

A lead aceita a Proposta;

AR

O Gestor move a lead até o status de tipo “Contrato”;

A lead re- 1. O Gestor move a lead até o status de tipo “Pro-
cusa a Ppro- posta”;
posta 2. O sistema solicita a criagdo de uma proposta;

3. O Gestor cria a Proposta;

4. A lead recusa a Proposta;

5. O Gestor declara “Perda” para a lead,

Fluxos variantes:

« No cendrio 1, a Lead aceita a proposta, a Lead pode num primeiro momento
recusar a proposta, pedindo ajustes para negocia-la, o Gestor edita a proposta e

assim consegue entrar num acordo.

Requisitos relacionados: RF-12, RF-11, RF-8

Classes relacionadas: Lead, FunnelSlot, FunnelStatus, Proposal.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos
Identificador: UC-8
Nome: Firmar Contrato

Descrigao: Este caso de uso permite ao Colaborador Gestor, oficializar um contrato.

Tabela 7 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-8.

Cenario Precondicao Descricao

A lead aceita | A lead aceitou | 1. O Gestor move a lead até o status de tipo “Con-
o contrato a proposta trato”;

2. O sistema solicita a criagdo de um contrato;

3. O Gestor cria o Contrato;

4. A lead aceita o Contrato;

A lead re-| A lead aceitou | 1. O Gestor move a lead até o status de tipo “Con-

cusa O con-| a proposta trato”;

trato 2. O sistema solicita a criagdo de um contrato;
3. O Gestor cria o Contrato;
4. A lead recusa o Contrato;
5. O Gestor declara “Perda” para a Lead;

Fluxos variantes:

o No cendrio 1, a Lead aceita o contrato, a Lead pode num primeiro momento
recusar o contrato, pedindo ajustes para negocia-lo, o Gestor ajusta o contrato e

assim consegue entrar num acordo.

Requisitos relacionados: RF-12, RF-11, RF-8

Classes relacionadas: Lead, FunnelSlot, FunnelStatus, Contract.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Identificador: UC-9

Nome: Exportar Contrato

Descricao: Este caso de uso permite ao Colaborador Gestor, exportar o Contrato para

um arquivo PDF.

Tabela 8 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-9.

Cenério Precondicao Descricao

Exportar A lead aceitou | 1. O Gestor move a lead até o status de tipo “Con-
Contrato a proposta trato”;

O sistema solicita a criacdo de um contrato;

O Gestor cria o Contrato;

O Gestor solicita exportar;

AR

O sistema exporta o contrato para um arquivo ex-
tensao PDF

Requisitos relacionados: RF-12, RF-13

Classes relacionadas: Lead, FunnelSlot, FunnelStatus, Contract.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Identificador: UC-10

Nome: Declarar ganho/perda para lead

Descricao: Este caso de uso permite ao Colaborador Gestor, declarar ganho ou perda

para uma lead que estd em negociagao.

Tabela 9 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-10.

Cenério Precondicao Descricao

Declarar Ga- | A lead aceita | 1. O Gestor declara “Ganho” para a lead;

nho o Contrato; 2. O sistema notifica que ird transformar a lead em um
Cliente;

3. O Gestor confirma a transformacao;

4. O Gestor informa nome, documento, e-mail, telefone,
celular e endereco;

5. O sistema gera o usuario de acesso, de acordo com
os dados informados e senha automaética;

6. O sistema envia por e-mail o link e os dados de
acesso gerados para o primeiro acesso do cliente ao
sistema;

7. O Cliente acessa o sistema;

8. O sistema recomenda através de uma mensagem a

troca de senha;

Declarar 1. O Gestor declara “Perda” para a lead;
Perda

Fluxos variantes:

e No cenario 1, declarar ganho, o card que representa a lead no Kaban de vendas,
devera passar por todo fluxo, reforcando a criacao de proposta e contrato até enfim

ser declarado ganho.

o No cenario 2, declarar perda, o card que representa a lead no Kaban de vendas,
podera ser movido diretamente para o status “Perda” a partir de qualquer status de

origem.

Requisitos relacionados: RF-8, RF-9, RF-25, RF-10

Classes relacionadas: Lead, FunnelSlot, FunnelStatus, Contract, Client, User.
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6.2 Subsistema ProjectManagement

A Figura 3 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema ProjectManagement.

isualizar
Visualizar
Projeto Tarefas no

Kanban

Cliente

Alterar Dados . Al:}exal Ir:'gem
Cadastrais e Documentos
numa Tarefa

Colaborador Comum

Alterar o Status
de uma Tarefa
no Kanban

Alocar @
Colaborador em Gerenciar
uma Tarefa Tarefas
olaborador Gestd
Alocar
Colaborader em Garencisr
um Projete Selores

Gerenciar
Colaboradores

Gerenciar Funil
Gerenciar Gerenciar
Figura 3 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema ProjectManagement.

A seguir, sdo apresentadas as descri¢coes de cada um dos casos de uso identificados.
Os casos de uso cadastrais de baixa complexidade, envolvendo inclusao, consulta, alteracao

e exclusdo (CRUDs), sdo descritos na Tabela 10.

Tabela 10 — Caso de uso cadastrais do subsistema 01.

Id Nome Acoes Requisitos | Classes
UC-11 | Alterar Dados | (I) Néo disponivel. RF-15 Client, Col-
Cadastrais (C) Nao disponfvel. laborator,

)
(A) Sem restrigoes. Document,
)

(E) Nao disponivel.
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1d Nome Acoes Requisitos | Classes
UC-12 | Gerenciar Fu-| (I) Informar: titulo e status. RF-5 FunnelSlot
nil de Proje-| (C) Sem restrigdes.
tos (A) Sem restrigoes.
(E) Néao é permitido excluir um
slot do funil se houver Tarefas
alocadas.
UC-13 | Gerenciar Ta-| (I) No funil de projetos informar | RF-19 Task
refas nome, descri¢do, data inicial
prevista, data final prevista.
(C) Sem restrigoes.
(A) Sem restrigoes.
(E) A tarefa ndo podera ser ex-
cluida se estiver sendo exe-
cutada no momento, isto é,
se um colaborador tiver dado
“play” na tarefa.
UC-14 | Alterar status | (I) Néao disponivel. RF-22 Task
de uma Tarefa | (C) Nao disponivel.
no Kaban (A) Mover Tarefa nos status no
quadro Kaban do Projeto.
(E) Nao disponivel.
UC-15 | Gerenciar Se-| (I) Informar nome. RF-16 Sector
tores (C) Sem restrigdes.
(A) Sem restrigoes.
(E) Sem restrigoes.
UC-16 | Gerenciar (I) Informar: cliente, contrato, | RF-17 Project
Projetos nome, valor total e esforgo.

Sem restri¢oes.
Nao disponivel.
Um projeto nao podera ser
excluido se tiver sprints alo-

cadas.
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Sem restricoes.
Sem restrigoes.
Uma sprint nao podera ser
excluida se tiver tarefas alo-

cadas.

1d Nome Acoes Requisitos | Classes
UC-17 | Gerenciar (I) Informar: projeto, titulo e, op- | RF-18 Sprint
Sprints cionalmente, um subtitulo.

Os casos de uso de consulta mais abrangente que as consultas a um tnico objeto,

mas ainda de baixa complexidade, tais como consultas que combinam informacoes de

varios objetos envolvendo filtros, estao descritos na Tabela 11.

Tabela 11 — Caso de uso de consultas envolvendo multiplos objetos do subsistema 02.

status, de suas respectivas sprints

do respectivo projeto.

1d Nome Descrigao Requisitos | Classes

UC-18 | Visualizar Um projeto pode ser visualizado | RF-17 Project
Projeto na pagina de projetos. Espera-

se ver de um projeto: nome do
projeto, cliente, status, esforgo e
equipe.

UC-19 | Visualizar Ta- | O quadro podera ser visualizado | RF-17 Project,
refas no Kan- | na pagina do Kanban com base na Sprint,
ban busca do seus slots com nome e Task, Slot-

status, com suas devidas tarefas Funnel,
onde se espera ver o nome, respon- Collabora-
savel, progresso e alocadas em seus tor

Os casos de uso deste subsistema que nao se encaixam nas categorias acima sao

descritos nas paginas subsequentes.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos
Identificador: UC-20
Nome: Gerenciar Colaboradores

Descrigao: Este caso de uso permite ao Gestor Gerenciar Colaboradores comuns.

Tabela 12 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-20.

Cenario Precondicao Descricao
Criar Cola- 1. O Gestor acessa a pagina de colaboradores;
borador 2. O Gestor solicita criar um colaborador;

3. O Gestor informa e-mail, nome, estado civil, sexo,
RG, CPF, PIS-PASEP, escolaridade, nimero de de-
pendentes, enderego e dados bancarios;

4. O sistema gera o usuario de acesso, de acordo com
os dados informados e senha automatica;

5. O sistema envia por e-mail o link e os dados de
acesso gerados para o primeiro acesso do Colabora-
dor Comum ao sistema;

6. O colaborador acessa o sistema;

7. O sistema recomenda através de uma mensagem a

troca de senha;

Consultar 1. O Gestor pode consultar colaboradores na pagina
Colaborador de colaboradores, espera-se ver de um colaborador:

foto, nome, e-mail e projetos alocados;

Excluir Cola- 1. O Gestor pode excluir um colaborador a qualquer

borador momento na pagina de colaboradores;

2. O sistema pede confirmacao da exclusao;

3. O Gestor confirma;

4. O sistema, remove a associagao de projetos e tarefas,
exclui o colaborador e o usuario associado do banco
de dados;

Requisitos relacionados: RF-14, RF-25

Classes relacionadas: Collaborator, User, Document.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos
Identificador: UC-21
Nome: Alocar Colaborador em um Projeto

Descricao: Este caso de uso permite ao Gestor alocar um Colaborador da empresa em

um projeto.
Tabela 13 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-21.
Cenario Precondicao Descricao
Alocar Cola- 1. O Gestor acessa o Kanban do projeto;
borador ao 2. O Gestor seleciona um Colaborador dentre todos
Projeto cadastrados;
3. O Gestor confirma a alocacao;
4. O sistema vincula o colaborador ao projeto;

Requisitos relacionados: RF-14, RF-17, RF-20

Classes relacionadas: Collaborator, Project.



Capitulo 6. Modelo de Casos de Uso 22

Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Identificador: UC-22

Nome: Alocar Colaborador em uma Tarefa

Descricao: Este caso de uso permite a um colaborador alocar outro colaborador a uma
tarefa, isto é, fazer com que o outro colaborador selecionado seja responsavel por aquela

especifica tarefa.

Tabela 14 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-22.

Cenario Precondicao Descricao

Alocar Cola- 1. O Colaborador acessa o Kanban do projeto;
borador ao 2. O Colaborador seleciona um Colaborador dentre
Projeto todos cadastrados;

3. O Colaborador confirma a alocacao;

4. O sistema vincula o colaborador a tarefa;

Requisitos relacionados: RF-14, RF-19, RF-21

Classes relacionadas: Collaborator, Task.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Identificador: UC-23

Nome: Anexar Imagens e Documentos numa Tarefa

Descrigao: Este caso de uso permite ao Colaborador anexar imagens e documentos que

sejam necessarios para a tarefa.

Tabela 15 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-23.

Cenério Precondicao Descricao

Anexar ima- 1. O Colaborador cria a tarefa;

gens e docu- 2. O Colaborador anexa imagem /documento;

mentos 3. O sistema salva o arquivo em um bucket
S3(Amazon).

Requisitos relacionados: RF-24

Classes relacionadas: Collaborator, Task, Document.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Identificador: UC-24

Nome: Apontar Horas

Descrigao: Este caso de uso permite ao Colaborador dar play/stop nas tarefas, apontando

suas horas trabalhadas no projeto.

Tabela 16 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-24.

Cenério Precondicao Descricao

Dar play/s-| A tarefa estar | 1. O Colaborador cria a tarefa;

top na Terefa | num status a | 2. O sistema cria a tarefa com status default do tipo

frente do tipo “Backlog”;

“Backlog” 3. O Colaborador avanca a tarefa para um status de
tipo posterior;

4. O Colaborador da “play” na Tarefa;

5. O Colaborador da “stop” na Tarefa;

6. O sistema calcula e registra as horas trabalhadas

daquele colaborador no respectivo projeto.

Requisitos relacionados: RF-23

Classes relacionadas: Collaborator, Task.
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6.3 Subsistema UserManagement

A Figura 4 apresenta o diagrama de casos de uso do subsistema UserManagement.

Cliente\
Trocar Senha

Autentlcar
Usuarlo
Colaborador Comum
Recuperar Senha
Crlar Conta

Colaborador Gestor

Figura 4 — Diagrama de Casos de Uso do Subsistema UserManagement.

Os casos de uso deste subsistema estao descritos nas paginas subsequentes.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos

Identificador: UC-25

Nome: Criar Conta

Descricao: Este caso de uso uso permite a um visitante criar uma conta e acessar o

sistema pela primeira vez.

Tabela 17 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-25.

Cenério Precondicao Descricao

Criar Conta 1. O visitante, futuro ator Gestor, informa os seus
dados basicos de cadastro de colaborador: e-mail,
nome, estado civil, sexo, nome do pai, nome da mae,
conjuge, numero de dependentes, endereco, dados
bancéarios;

2. O visitante, futuro ator Gestor, informa os seus
dados basicos da sua empresa: nome, cnpj, telefone
comercial e e-mail;

3. O sistema gera o cddigo da empresa e cria um novo
esquema no banco de dados com multiplos conjun-
tos de tabelas, para segregar os dados de outras
instituicoes;

4. O sistema gera o usuario de acesso, de acordo com
os dados informados e senha automaética;

5. O sistema envia por e-mail o link e os dados de
acesso gerados para o primeiro acesso do Gestor ao
sistema;

6. O Gestor acessa o sistema;

O sistema recomenda através de uma mensagem a

troca de senha;

Requisitos relacionados: RF-1, RF-25

Classes relacionadas: Collaborator, User.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos
Identificador: UC-26

Nome: Autenticar Usuério

Descricao: Este caso de uso permite ao usuario logar no sistema entrando seus dados de

acesso.
Tabela 18 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-26.
Cenério Precondicao Descricao
Acessou o sis- | O usudrio estd | 1. O usudrio acessa a pagina de login do sistema;

tema

cadastrado no

sistema

2.

O usudrio entra com seu nome de usuario e senha.
O sistema certifica que as informacodes de login estao
corretas;

O sistema autentica o usuario, e o redireciona para
a Home Page;

O usudrio acessa o sistema;

Nao acessou

o sistema

O usuério acessa a pagina de login do sistema;

O usudrio entra com seu nome sudrio e senha.

O sistema certifica que as informagoes de login estao
incorretas;

O sistema exibe uma mensagem de erro para o usua-
rio, informando que seus dados de acesso estao in-
corretos;

O usudario nao acessa o sistema;

Requisitos relacionados: RF-2

Classes relacionadas: Client, Collaborator, User.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos
Identificador: UC-27
Nome: Recuperar senha

Descricao: Este caso de uso permite ao usuario recuperar a senha que tenha sido esquecida.

Tabela 19 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-27.

Cenario Precondicao Descricao

Recuperar a | O usudrio estd | 1. O usudrio acessa a pagina de esqueceu a senha do

Senha cadastrado no sistema;

sistema 2. O usuario entra com seu e-mail de cadastro.

3. O sistema envia um e-mail com um link para cadas-
tro de uma nova senha;

4. O usudrio acessa o link, entra com sua nova senha e
confirma sua nova senha;

5. O usudrio recupera a senha;

Requisitos relacionados: RF-3, RF-25

Classes relacionadas: Client, Collaborator, User.
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Descricao de Caso de Uso

Projeto: GanttBox - Sistema de Gestao de Projetos
Identificador: UC-28
Nome: Trocar senha

Descrigao: Este caso de uso permite ao usudrio trocar sua senha de acesso ao sistema.

Tabela 20 — Fluxos de eventos normais para o caso de uso UC-28.

Cenario Precondicao Descricao

Trocar a Se-| O usudrioestd | 1. O usudrio efetua login sistema;

nha cadastrado no | 2. O usudrio acessa a pagina de trocar senha no sistema.
sistema 3. O usudrio entra com sua nova senha e confirma sua
nova senha;

4. O usuario troca a senha;

Requisitos relacionados: RF-4, RF-25

Classes relacionadas: Client, Collaborator, User.
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7 Modelo Estrutural

O modelo conceitual estrutural visa capturar e descrever as informagoes (classes,
associagoes e atributos) que o sistema deve representar para prover as funcionalidades

descritas nos casos de uso especificados na Secao 6.

A seguir, sao apresentados os diagramas de classes de cada um dos subsistemas
identificados no contexto deste projeto. Na Secao 8 — Dicionario de Projeto — sao
apresentadas as descricoes das classes, atributos e operagoes presentes nos diagramas

apresentados nesta secao.

7.1 Subsistema SalesManagement

A Figura 5 apresenta o diagrama de classes do Subsistema SalesManagement.

]
SalesManagement UserManagement
Address
zipCode
EORtaet 11 Person . street City
Status Type email p— 0.* 0.1 | neighbarhood p—
- telephane ¢ - number a.= 1 f
name cellphone P complement u
lat
1 T Ing
o
FunnaiSlet iR, s Lead 1. 0.1 Client U
tile =
~ gain code
calor 0.1 1
0.1
1 ContractStatus 0.1
name
0.1 I
0 0.1
Proposal T 1.k
N 01 Document
code 1 0 o 0.1
description I‘ it ‘ID t name
sendDate nitatate nameS3
finalDate
value

Figura 5 — Diagrama de classes do Subsistema SalesManagement.
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7.2 Subsistema ProjectManagement

A Figura 6 apresenta o diagrama de classes do Subsistema ProjectManagement.

- |
SalesManagement ProjectStatus ProjectManagement
name 1
\ Project
| Contract | ! 0 code

name 1
amount 0.

Sprint

0.
N o~ title 1 Task
caption
N code
namsa
0.1 description
01

expectedStartDate
espectedEndDate
intialDate
finalD ata
e WorkedHours 1 duration
stariTime 0.* progress
Collaborator andTima
code % 0.2
manager 1
name
civilStatus 1
gender
1 FunnelSlot
1 o fitle
0.1 color
0.1
[
1
0.1
CollaboratorData 1 1
Bkl nta g Sector
bank ol StatusType
o7 agency pis-pasep CLD name
m‘ account schooling Ll
| numberOfDependents
1
| /
UserManagement

1 1

Figura 6 — Diagrama de classes do Subsistema ProjectManagement.



7.3 Subsistema UserManagement

A Figura 7 apresenta o diagrama de classes do Subsistema UserManagement.

|

UserManagement

Organization

code
name
cnpj
telephone
email

-1 "i

User

code
name
password
manager

YRR
I g

SalesManag ProjectManagement
0.1 0.1
Client Collaborator

Figura 7 — Diagrama de classes do Subsistema UserManagement.
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8 Dicionario de Projeto

Esta secao apresenta as defini¢oes detalhadas das classes, descrevendo seus atributos
e associagoes e servindo como um glossario do projeto. As defini¢oes sao organizadas por
subsistema, cada classe sendo apresentada em uma tabela separada. A coluna “Obr.?”
indica com um “x” se o atributo é obrigatério (deve possuir um valor para se criar um

objeto da classe).

Vale destacar que eventuais operagoes que estas classes vierem a ter nao sao
listadas e descritas nesta fase do projeto. Além disso, na Secao 7, algumas classes podem
ser incluidas nos diagramas de outros subsistemas para ilustrar a relagdo entre eles. No
dicionéario de projeto, no entanto, classes sao descritas apenas em seus subsistemas de

origem.

8.1 Subsistema SalesManagement

Tabela 21 — Detalhamento da classe Lead.

Propriedade Tipo Obr.? | Descricao

name String X Nome da Lead.

cpf String X Documento CPF da Lead.
gain Booleano Indicador de ganho.

Tabela 22 — Detalhamento da classe FunnelSlot.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao
title String X Titulo do Slot do Funil.
color String X Cor do Slot do Funil.

Tabela 23 — Detalhamento da classe StatusType.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

name String X Nome do Tipo do Status.

Tabela 24 — Detalhamento da classe Proposal.

Propriedade Tipo Obr.? | Descricao

code String X Cédigo da Proposta.
description String X Descrigao da Proposta.
sendDate Data X Data de envio da Proposta.
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Propriedade Tipo Obr.? | Descricao
value Numero Real X valor da Proposta.
Tabela 25 — Detalhamento da classe Contract.
Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao
code String X Codigo do Contrato.
initialDate Data X Data inicial do Contrato.
finalDate Data X Data final do Contrato.

Tabela 26 — Detalhamento da classe ContractStatus.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao
name String X Nome do Status do Contrato.
Tabela 27 — Detalhamento da classe Document.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

name String X Nome da documento.

nameS3 String X Nome do documento na nuvem.

Tabela 28 — Detalhamento da classe Client.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

code String X Codigo do Cliente.

name String X Nome do Cliente.

cpf String X Documento CPF do Cliente.

Tabela 29 — Detalhamento da classe Address.

Propriedade Tipo Obr.? | Descricao
zipCode String X CEP do Endereco.
street String X Rua do Endereco.
neighborhood String X Bairro do Endereco.
number Inteiro X Numero do Endereco.
complement String X Complemento do Enderego.
lat Numero Real X Latitude do Endereco.
Ing Numero Real X Longitude do Endereco.
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Tabela 30 — Detalhamento da classe Contact.

Propriedade Tipo Obr.? | Descricao
email String X E-mail do Conato.
telephone String X Telefone do Contato.
cellphone Booleano X Celular do Contato.
Tabela 31 — Detalhamento da classe Clity.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

name String X Nome da Cidade.

uf String X Estado que a cidade pertence.

8.2 Subsistema ProjectManagement

Tabela 32 — Detalhamento da classe Project.

Propriedade Tipo Obr.? | Descrigcao
code String X Cédigo do Projeto.
name String X Nome do Projeto.
amount Valor Real X Valor do Projeto.
Tabela 33 — Detalhamento da classe Sprint.
Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao
title String X Titulo da Sprint.
caption String Subtitulo da Sprint.
Tabela 34 — Detalhamento da classe Task.
Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao
code String X Codigo da Tarefa.
name String X Nome da Tarefa.
description String X Descricao da Tarefa.
expectedStartDate | Data X Data Inicial prevista.
expectedEndDate Data X Data Final prevista.
initialDate Data Data Inicial da Tarefa.
finalDate Data Data Final da Tarefa.
duration String Duracao da Tarefa.
progress String Progresso da Tarefa.
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Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

Tabela 35 — Detalhamento da classe Tag.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao
name String X Nome da Tag.
color String Cor da Tag.

Tabela 36 — Detalhamento da classe ProjectStatus.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

name String X Nome do Status do Projeto.

Tabela 37 — Detalhamento da classe Question.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

exam String X Questao formulada.

Tabela 38 — Detalhamento da classe Answer.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

name String X Opcao de Resposta.

Tabela 39 — Detalhamento da classe Collaborator.

Propriedade Tipo Obr.? | Descricao

code String X Codigo do Colaborador.

manager Booleano X Identificador de Colaborador Gestor.
name String X Nome do Colaborador.

fatherName String X Nome do pai do Colaborador.
motherName String X Nome da mae do Colaborador.
civilStatus String X Staus civil do Colaborador.

gender String X Género do Colaborador.

Tabela 40 — Detalhamento da classe CollaboratorData.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

rg String X RG do Colaborador.

cpf String X CPF do Colaborador.
pis-paesp String X PIS-PASEP do Colaborador.
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Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

schooling String X Escolaridade do Colaborador.

numberOfDependents Inteiro X Nimero de dependentes do Colaborador.

Tabela 41 — Detalhamento da classe WorkedHours.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

start Time Data X Momento Inicial do trabalho do colaborador
na tarefa.

endTime Data Momento Final do trabalho do colaborador
na tarefa.

Tabela 42 — Detalhamento da classe BankData.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

bank String X Banco.

agency String X Numero da Agéncia.
account String X Numero da conta.

Tabela 43 — Detalhamento da classe Sector.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao
code String X Codigo do Setor.
name String X Nome do Setor.

8.3 Subsistema UserManagement

Tabela 44 — Detalhamento da classe User.

Propriedade Tipo Obr.? | Descricao

code String X Cédigo do Usuario.

name String X Nome do Usuério.
passwword String X Senha do Usuario.

admin Booleano Indicador de Usuério Gestor.

Tabela 45 — Detalhamento da classe Organization.

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

code String X Codigo da Empresa.

name String X Nome da Empresa.




Capitulo 8. Diciondrio de Projeto

38

Propriedade Tipo | Obr.? | Descricao

cnpj String X Documento CNPJ da Empresa.
telephone String X Telefone da Empresa.

email String X E-mail da Empresa.
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1 Introducao

Este documento apresenta o projeto (design) do sistema GanttBoz. O sistema que
visa estruturar uma perspectiva tinica para o Gestor, tornando a vida administrativa mais

simples e pratica, elucidando e transparecendo conhecimento do seu negocio.

Além desta introducao, este documento esta organizado da seguinte forma: a Se¢ao 2
apresenta a plataforma de software utilizada na implementacao do sistema; a Secao 3
apresenta a especificagdo dos requisitos nao funcionais (atributos de qualidade), definindo
as taticas e o tratamento a serem dados aos atributos de qualidade considerados condutores

da arquitetura; a Segao 4 apresenta a arquitetura de software; por fim, a Secdao 5 apresenta

os modelos FrameWeb que descrevem os componentes da arquitetura.

2 Plataforma de Desenvolvimento

Na Tabela 1 sao listadas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento da ferramenta,

bem como o propésito de sua utilizacgao.

Tabela 1 — Plataforma de Desenvolvimento e Tecnologias Utilizadas.

Tecnologia | Versao | Descrigao Propésito

Angular 13.2.1 | Plataforma front-end, usada para | Ganho de produtividade no desenvolvi-
construcao da interface da apli- | mento e otimizacdo da interatividade do
cacdo, utilizando HTML, CSS e | sistema, construindo Single-Page Applica-
JavasScript. tions com qualidade.

Node.js 17.4.0 | Plataforma back-end, usada para | Utilizar a mesma linguagem no lado do
construcao de aplicacoes server- | cliente e servidor, construindo aplica¢des
side, utilizando JavaScript. de alta escalabilidade.

JavaScript 8 Linguagem de programacao inter- | Tornar paginas Web dindmicas e interati-
pretada para paginas Web. vas.

TypeScript 4.5.2 Linguagem de programacao su- | Super conjunto JavaScript, adicionando
perset de JavaScript utilizada | funcionalidades que reduzem o esfor¢o no
para paginas Web. desenvolvimento, com tipagem de dados e

orientacao a objetos.

HTML 5 Linguagem de marcacao para pa- | Criagdo de paginas Web.
ginas Web.

CSS 3 Linguagem utilizada para estili- | Permitir criar pidginas responsivas e este-
zacao de paginas Web. ticamente amigaveis para o usudrio.

Npm 8.3.1 Gerenciador de pacotes do Node. | Permitir a instalagio de médulos e biblio-

tecas de forma facil e agil.

Yarn 1.22.4 | Gerenciador de pacotes. Permitir a instalacdo de mddulos e biblio-

tecas de forma facil e agil.




Tecnologia | Versao | Descrigao Propésito
Express.js 4.17.2 | Framework para construgdo de | Fornecer um conjunto robusto de ferra-
paginas Web e APIs. mentas facilitando o desenvolvimento.
TypeORM 0.2.41 | ORM (Object-Relational Map- | Simplicidade e agilidade nas operagoes.
ping) para Node, intermediador
entre a API e base de dados.
Bootstrap 5.1.3 Framework para construcdo de | Fornecer um conjunto de bibliotecas CSS
interfaces de usuéario. com integracao JavaScript, aumentando
produtividade no desenvolvimento de pa-
ginas com design amigavel e responsivo.
Syncfusion 19.4.52 | Framework para construcao de | Fornecer um conjunto de bibliotecas CSS
interfaces de usuério. com integracao JavaScript, aumentando
produtividade no desenvolvimento de pa-
ginas com design amigavel e responsivo.
PostgreSQL 14.2 Sistema Gerenciador de Banco de | Armazenamento de dados de forma segura
Dados Relacional. e otimizada.
DBeaver 21.3.3 | Ferramenta de Gestao de Banco | Robusta e intuitiva facilitando manipula-
de Dados ¢ao do banco de dados.
Docker b) Plataforma de gerenciamentos de | Garantir similaridade independentemente

containers.

de ambiente de execucao.

Na Tabela 2 vemos os softwares que apoiaram o desenvolvimento de documentos e

também do codigo fonte.

Tabela 2 — Softwares de Apoio ao Desenvolvimento do Projeto

Tecnologia Versao | Descrigcao Propésito

Visual  Studio 1.63 Ambiente de desenvolvimento | Implementacdo do codigo.

Code (IDE) com suporte ao desenvolvi-
mento TypeScript.

Astah UML 8.4.1 Ferramenta de modelagem UML | Criacdo dos diagramas na fase de

modelagem do sistema.

Overleaf Editor de texto online para es- | Escrita da documentagao do software

crita de documentos ITEX. e monografia.

3 Requisitos Nao Funcionais

A Tabela 3 apresenta a especificacdo dos requisitos nao funcionais identificados no

Documento de Especificagao de Requisitos.

Tabela 3 — Especificacao de Requisitos Nao Funcionais.
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RNF-1 — A aplicagao deve estar disponivel pela Internet, com compatibilidade aos principais navegadores

disponiveis no mercado.

Categoria: | Portabilidade

Tatica / e . e . . . .

Utilizar m6dulos e bibliotecas capazes de prover as devidas funcionalidades, inde-
Tratamento: L a1 P

pendentes da forma de renderizacdao do navegador; utilizar conversores de cédigo de
estilizagao online para diferentes navegadores; utilizar uma estrutura de arquitetura
limpa, inspirada no padrao MVC (Model, View, Controller).

Medida: | Diferengas de layout de tela e comportamento do sistema entre os 3 navegadores,

identificadas pelos desenvolvedores nas fases de implementacdo e manutengao do

sistema e pelo usudrios na utilizacdo do mesmo.

Critério de

Aceitacao:

Nenhuma diferenca significativa (que impega o uso do sistema por parte dos usudrios).

RNF-2 — Uso de Design responsivo nas interfaces graficas.

Categoria: | Usabilidade
Tética / s . . . (o .
Utilizar médulos e bibliotecas com recursos nativamente adaptaveis aos diferentes
Tratamento: tamanhos de tela, implementar estilizagdo (CSS) para diferentes tamanhos de tela.
Medida: | Aplicacdo de pesquisa de satisfagdo com grupos de 10 a 20 usuérios do sistema,

indicados pelos gestores das diferentes empresas clientes. Os grupos serao divididos por
diferentes dispositivos, com diferentes resolucdes e tamanhos de tela, com a finalidade
de atribuirem notas para as diferentes funcionalidades e interfaces entregues pelo

sistema para aquele formato.

Critério de

Aceitacio:

Média das avaliacoes na pesquisa de satisfacao igual ou superior a 90%.

RNF-3 — O sistema deve ser facil de manter, de modo a acomodar novas funcionalidades ou até mesmo

adaptacoes para organizagoes especificas.

Categoria: | Manutenibilidade
Tatica / L o . L
Uso das boas praticas de programagao orientados a objetos, inspiradas no SOLID; uso
Tratamento: . . [ . .
de uma arquitetura limpa e escalavel; arquitetura multi-tenant.
Medida: | Quantidade de bugs e code smells, identificados por ferramentas que monitoram a

qualidade do software, antes de cada deploy, durante toda a “vida” da aplicagao.

Critério de

Aceitacao:

Inexisténcia de bugs e code smells.

e autorizagao.

RNF-4 — O sistema deve controlar o acesso as funcionalidades de gerenciamento por meio de autenticacao

Categoria: | Seguranga
Tética / . (. . (. . . .
Identificar usudrios por meio de nome do usuario e senhas criptografadas; identificar
Tratamento: - s C
usuérios logados por tokens expirdveis nos cabecalhos das requisicoes.
Medida: | Testes de stress de inje¢ao de conteiidos maliciosos e bots.

Critério de

Aceitacao:

Nao quebrar para os testes realizados.

RNF-5 — O sistema segregara os dados por diferentes organizagoes.

Categoria:

Confiabilidade
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Tati . .
atica. / Arquitetura multi-tenant.
Tratamento:
Medida: | Completude, acurécia, consisténcia e validade dos dados, percebidos por testes de

stress com injecao de dados intencionalmente projetados com inconsisténcias.

Critério de

Aceitacao:

Recuperacao do sistema e do banco de dados em transagoes ma sucedidas ocasionadas
por dados contestaveis e também consisténcia dos dados com completude e acuracia

para informacoes validas.

RNF-6 — O sistema deve garantir a consisténcia de dados, obrigando o usuario a preencher todos os

campos essenciais na hora de inserir dados.

Categoria: | Confiabilidade.
Tética / . . s . . .
Validar o preenchimento dos formularios, garantindo preenchimento de campos obriga-
Tratamento: - , S
torios e suas especificas validagoes.
Medida: | Completude, acuricia, consisténcia e validade dos dados, percebidos por testes de

stress com injecao de dados intencionalmente projetados com inconsisténcias.

Critério de

Dados validos consistidos sem apresentar erros e retorno de respostas claras para

Aceitagao: o : . e A
casos de injecao de dados incoerentes, elucidando para o usuério, a inconsisténcia no
preenchimento de um formulario.

RNF-7 — O sistema deve ter alta disponibilidade, superior a 98% do tempo.
Categoria: | Disponibilidade.
Tatica / s . . .
Utilizar uma arquitetura limpa e bem mapeada para reagir operando em casos extra-
Tratamento: .
ordindrios.
Medida: | Tempo de disponibilidade da aplicacdo na web, medido por softwares de monitoramento.

Critério de

Disponibilidade superior a 98% do tempo.

Aceitacao:
RNF-8 — O sistema deve possuir mecanismos para se recuperar de falhas e continuar operacional.
Categoria: | Recuperabilidade.
Tati - . ~
atica / Utilizar ferramentas que permitam a recuperacao de falhas.
Tratamento:
Medida: | Tempo de recuperacao do sistema em caso de falhas remetentes a infraestrutura

de banco de dados e servidor, capturado através da utilizacdo de ferramentas de

monitoramento e alarme.

Critério de

Tempo de recuperagao de falhas inferior a 2 segundos.

Aceitacao:
RNF-9 — O sistema deve se comunicar com os servigos da Amazon S3.
Categoria: | Interoperabilidade
Tética / L . . L ~
Criagdo do bucket no S3 comunicando via requisicoes HI'TP, conforme documentagao
Tratamento:
da Amazon.
Medida: | Numero de requisicbes bem sucedidas, verificadas através de graficos de utilizagao dos

servidores disponibilizados pela prépria Amazon.

Critério de

Numero de requisi¢des bem sucedidas superior a 99%.

Aceitacao:




RNF-10 — O sistema deverd processar requisicoes paralelamente em tempo habil.

Categoria: | Eficiéncia.
Tatica /
Tratamento:
Medida: | Tempo de resposta das requisi¢oes em horas do dia que a aplicacdo seja mais usada,

O sistema deve utilizar mecanismos para otimizar as requisicoes HTTP.

medido por ferramentas de monitoramentos e analises de dados.

Critério de ] ] ] ] L
Aceitach Obter tempo de resposta inferior a 25% a mais das respectivas requisi¢oes em horas

ceitagdo:
¢ de baixa utilizagdo da aplicagao.

4 Arquitetura de Software

A seguir, serao apresentadas as arquiteturas de software que foram escolhidas para

o desenvolvimento do sistema GanttBox.

4.1 Clean Architecture

A arquitetura de software do sistema de gestao de projetos baseia-se primordial-
mente na Clean Architecture, ou Arquitetura Limpa, proposta idealmente por Robert Cecil
Martin (MARTIN; GRENNING; BROWN;, 2018). A Figura 1 mostra a arquitetura do

sistema.

O nucleo, camada mais interna do diagrama, é a camada de Entidades (Entities),
as classes modelos, que representam as tabelas ou collections do banco de dados dentro
do projeto. Numa camada acima, de comunicacao direta com a entidades, observamos os
Casos de Uso (Use Cases), onde se encontram todas as regras de negécio da aplicagao. Em
seguida, a camada dos Adaptadores (Adapters), esta camada é a camada dos controladores,
que se comunicam com as requisicoes advindas dos elementos externos. Concluimos com a
camada mais externa, frameworks externos, onde se encontram todos os elementos externos
que necessitam se comunicar com a nossa camada de entidades, como bancos de dados,

frameworks e interfaces.

4.2 Multitenancy

Multitenant ou multitenancy é uma arquitetura de software projetada para que
uma Unica instancia da aplicacao centralizada, seja executada em um servidor e que atenda
véarios clientes. Assumindo esta arquitetura como mais adequada para Saas (Software as a

Service), caimos na questao da segregacao dos dados, como existird uma unica instancia



The Clean Architecture
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Figura 1 — Arquitetura proposta pela Clean Architecture (MARTIN; GRENNING;
BROWN, 2018).

de software, precisamos separar os dados dos diferentes tenants da nossa aplicagdo. A
abordagem que optou-se para o desenvolvimento do sistema de gestao, foi a segregacao
dos dados via esquemas diferentes. Nesta estratégia, existe uma tnica instancia de banco
de dados, mas essa instancia possui multiplos conjuntos de tabelas separados por cada
tenant. Na aplicacdo que esta sendo proposta nesse texto, toda vez que um cliente criar
uma conta como representacao de uma instituicao, sera criado um novo esquema de banco
dados exatamente com a mesma modelagem de tabelas. Esta estratégia ¢ mais barata, pois
se usara uma unica instancia de banco e ainda garantira o isolamento l6gico dos dados de

cada cliente por esquemas.

5 Modelagem FrameWeb

Além das arquiteturas de software pontuadas na secao anterior, o GanttBox é
um sistema Web cuja arquitetura utiliza frameworks comuns no desenvolvimento para
esta plataforma. Desta forma, o sistema pode ser modelado utilizando a abordagem
FrameWeb (SOUZA, 2007).

A Tabela 4 indica os frameworks presentes na arquitetura do sistema que se

encaixam em cada uma das categorias de frameworks que FrameWeb da suporte.
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Tabela 4 — Frameworks da arquitetura do sistema separados por categoria.

Categoria de Framework Framework Utilizado
Decorador Bootstrap e Syncfusion
Controlador Frontal Node.js e Express
Mapeamento Objeto/Relacional TypeORM
Seguranga JWT

5.1 Camada de Negdcio

A camada central da arquitetura, a camada de negdcio, faz referéncia as 2 camadas
mais internas na arquitetura escolhida para o GanttBox (Clean Architecture), com as
Entidades representadas nas figuras 2, 3 e 4, que sdo os Modelos de Entidades do FrameWeb

para este projeto.

|
UserManagement

Organization

- <<jd== jd : int{nat null}

- code : string {not null}

- name : string {nat null}

- cnpj : string {nat null}

- telephone : string {not null}
- email ; string {not null}

1

1.

User

- ==jd== jd ; int{naot null}

- code : string{not null}

- name : string{not null}

- password : string{not null}
- manager : hoolean

Figura 2 — Modelo de Entidades do Subsistema UserManagement.

Para que o trabalho pudesse ser concluido no prazo, foi reduzido o escopo da
documentag¢ao para demonstrar os outros modelos UML propostos pelo FrameWeb, dessa
forma, foram escolhidos subsistemas especificos, ou parte destes subsistemas, simplificando

e reduzindo o nimero de diagramas.

As figuras 5 e 6 representam os Modelos de Aplicagdo do Subsistema UserManage-

ment.
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|
SalesManagement
Address
- ==id=>d : int{nct null}
Contact Person - zipCode : string{not nully City
StalATYRe i <<|d;>\std y ISJ{H? nLI:‘}I} i i - <<ide> id sintgnot nuty | 97 0.1 nst;:aegﬂﬂs[t;gwﬂgﬁmn;::#\linm null} - =<id== id : in{not null}
- <<id=> id ; int{not null} :fer;:;h'm;‘_”m'r’iﬁg”u - name : in{nat null} i nur?m[_ el nu”}g G 1| - name : int{nat nuily
namepsitinginotinuily - cellphone ; string{not null} cb (i potinuily - complement : string{nat null} - uf : innot null}
- lat: double{not null}
1 - Ing : double{not null}
0+
I
LunneiSiot Ao Lead - o Client
- t‘h“‘”f; [ 'm{t”m Ir““”} ~<<id== id  intfnet null} ~ <<id>> id: in§not nully
. cgsnnanatouly - gain : boolean - cade : string{not nully
- color :int
] ContractStatus 1
- =<<id== id : inf{not null} 0.1
- name : string{not null}
1
0.1
0.* 12 A
- =2ide== \:Iliz:::ﬂull} comredt pocument
- code : string{not null} 1 @ || = SEEO L8 D G 0.1 01 - <<id== id : in¥{not null}
- description : int{nat nuil} = GEER 2 EE e G - name : stringnot null}
dDate : daletime(not nulf = IR0 8 CEHATEED Gl - nameS3  int{not null}
PHEDEL - DU - finaDate : datetime{not nully :
- value : double{naot null}
Figura 3 — Modelo de Entidades do Subsistema SalesManagement.
=
ProjectManagement
Task
- =<id== id : int{not null}
Project = - code : string{nat null}
ProjectStatus L Sprint - name : string{not null}
1 0.* | - =<id>>id : int{not null} L P <<id=> id - intinot nul} 1 0.* | - description : string{not null}
- <<|d>>. id : int{not null} - code ..strlrjg{not null} ~title : stringinot null} - expectedStartDate : date_tlme{not nully
- name : string{not null} - name : string{not null} - caption * string{nat null} - expectedEndDate : datetime{not null}
- amount : double{not null} - inttialDate : datetime
- finalDate : datetime
. - duration : string
BankData 0- / - progress: string
- ==jd=>id : int{not null} WorkedHours 0.* R
- bank - string{not null} 0.* - <<id>> id - intnot nully
- agency : stringinotnull} g 4 ;.
- account : string{not null} \ Collaborator :tnadql:lgl"nmee'.im%noottr?ulf:;} 1
- ==jd==id : inf{not null} /0., FunnelSlot
-code |nt{.n01 null} 1 - =<id=> id : inf{not null}
q || ot - title : string{not null}
CollaboratorD ata 1 - name :int{not null} R culo.r Cint
- <<id>>1d: infinot null =1 : e dea o — Sector
i Lgpf -Stsi'ﬂr?{g?ﬁét"ﬁﬂﬁ} 1| - =<id==id : int{not null} 0.x
o i - code : string{not null
- pis-pasep : string{nat null} iy stringg{{not nul}\}
- sthooling : string{not null} . 1
- numberOfDependents : int{not null} StatusType

- =<jd=> id : int{not null}
- name : string{not null}

Figura 4 — Modelo de Entidades do Subsistema ProjectManagement.

5.2 Camada de Acesso a Dados

A camada de acesso a dados contém o pacote de persisténcia, responsavel pelo
armazenamento das informagoes em bancos de dados ou outras midias de longa duracao.
No sistema de gestao de projetos utiliza-se DTOs (Data Transfer Objects) que sao simples
classes criadas quando necessarias que nao contém nenhuma regra de negdcio, mas sao de

suma importancia para futuras manutencgoes de codigo, além disso, contribuem para uma
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OrganizationController

Av4
CreateDrganizationUseCase

+ execute(organization : OrganizationDT O, collabarator : CollaboratorDTO) : Organization

I0rganizationRepo sitory

Figura 5 — Modelo de Aplicagao da Entidade Organization do Subsistema UserManage-

ment.
UserController
—
1
- . X Teel
LT . T
T ; -
- L \ B
JseCase ChangePasswordUserUseC ase ForgotPasswordUserUseCase ResetPasswordUserUseCase

+ execute(name : string, password : string) : string +execute(id : number, password : string, newPassword : string) : void + execute(email : string) : void + execute(id : number, newFassword : string) : void

IUserRepository

Figura 6 — Modelo de Aplicagdo da Entidade User do Subsistema UserManagement.

comunicagao eficiente entre as camadas da arquitetura e aumentam a seguranca dos dados

de forma geral.

A Figura 7 ilustra o modelo de persisténcia no subsistema SalesManagement.

5.3 Camada de Apresentacao

A camada de apresentacao contém o pacote visdo, que propoe prover a interface
grafica com o usuario, assim como parte da camada mais externa da arquitetura descrita

na Secao 4.1.

Para ilustrar o modelo de navegacao dentro das adaptacgoes dessa ferramenta,
escolheu-se trabalhar aqui com a pagina de projetos do subsistema ProjectManagement. A
Figura 8 representa este modelo que se espelha para todo CRUD (C'reate, Read, Update,

Delete) do sistema, salve devidas adaptagoes conforme a entidade.
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IClientRepository

ClientRepository

+findByld(id : int) : Client

+findByEmail(email : string) : Client

+findBy Cpf(cpf : string) : Client

+findAlIPaged(page - number, limit : number) : ClientDTO[
+ create(client : ClientDTO) : Client

+ updateiclient : CliertDT Q) : Client

+ delete(id : int) : void

IF unnelSlotRepository

FunnelSlotRepository

+ findBySubsystem(subsystem : string) © FunnelSlstDTO[]

IContractRepository

ContractRepository

+findByld(id : int) : Contract

+findByLead{leadld ; int) . Contract
+findAlContractsPaged(page : int, limit : inf) : ContractDTO[
+ create(contract - ContractDTO) © Contract

+ update(contract : ContractDTO) : Contract

+ delete(id : int) : void

ILeadRepository

LeadRepository

+ findByld(id - irt) : Lead

+ findAllLeadsinTheF unnel() : LeadDT O
+ create(lead : LeadDTO) : Lead

+ update(lead : LeadDTO) : Lead

+ delete(id : int) : void

IContractStatusRepository

ContractStatusR ep ository

+ findAll) - ContractStatus(]

IProposa Repository

ProposalRepository

+findByld(id : int) : Proposal

+findByLead(leadld : int) : Proposal
+findAllProposalsPaged(page . int, limit . inf) . ProposalDTO[
+ create(proposal | ProposalDTO) : Proposal

+ update(proposal : ProposalDTO) : Proposal

+ delete(id : int) : void

Figura 7 — Modelo de Persisténcia do Subsistema SalesManagement.

{method=delete}

| {method=find By Client Paged, result;

<spage»» projctsiregister
—————

<sferm>> projestshegister | . - -~ -- -

ProjectList Companent

[ Project Register Comparent

+ deleteqid < int) : void

+ findByCallaboratarPaged{collaboratarl -t} : ProjectDTO
+ findByClientPaged(clientia :irt) : Project0TO(]

' | +wreate(oiect : ProjectDTO0) : Project DT O
- +update(project : ProjectOT 0} : ProjectDT0

L

ProjectService

+oreate(project : Project DT 0) : ProjestDT0

+update(project : ProjectDT 0): ProjectTO

+deletefid :int) : void

+findByldi :int) : Project

+findByCollaborator Paged(zollaboratarkd :int) : Project DT 0
+findByClientPaged (dientki :int) : ProjectDT 0]

Project Cortroller

+create(project : Project T 0) : ProjectDT0

+updatefprojed : ProjectT 0): ProjectDTO

+deleteid :int) : void

+findByld(d :int) : Project
+findByCollaboratorPaged(eallaboraterkl :int) : Projedt D0
+findByClientPaged (dientki :int) : ProjectT 0]

SR
(method=creats)

(method=update)

{method=findByld, resuft=eror}

' {method=indByH, result=sucess}

1
e
1

Figura 8 — Modelo de Navegacao da Entidade Project do Subsistema ProjectManagement.
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