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RESUMO

Este projeto se concentra no desenvolvimento de uma aplicacdo web que visa oferecer
suporte ao Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP), uma atividade fundamental
na engenharia que tem evoluido ao longo das tltimas décadas e se tornou vital para
a competitividade das empresas. O PDP é um processo complexo que envolve diversas
etapas, desde a identificacdo de oportunidades até o langcamento do produto final. Ge-
renciar eficientemente todas essas fases é crucial para o sucesso das empresas na area de
engenharia. O objetivo principal deste projeto é conceber e analisar um Produto Minimo
Viavel (MVP) de uma aplicagdo web que oferega suporte essencial ao desenvolvimento de
produtos durante as etapas criticas do PDP. Esta aplicagdo é projetada para ser uma ferra-
menta abrangente que simplifica e melhora a gestao de projetos, promovendo a eficiéncia,
colaboracao e inovacao. A conclusao do projeto destaca o sucesso na criacao da aplicagdo
web, que atende as metas estabelecidas. A integracao eficaz do PDP no projeto, a clara
definicao das etapas e a compreensao aprofundada das necessidades dos usuarios resulta-
ram em uma interface intuitiva. Embora o MVP tenha incorporado simplificagdes devido
a limitacoes de tempo e recursos, ele mantém sua integridade e robustez. A aplicacao web
contribui significativamente para melhorar a competitividade das empresas na area de
engenharia, fornecendo uma base solida para futuros desenvolvimentos e melhorias. Isso
permite que as empresas gerenciem projetos de forma eficiente e desenvolvam produtos de
alta qualidade, mantendo-se competitivas no mercado.

Palavras-chave: Processo de Desenvolvimento de Produto; Engenharia; Aplicacdo Web;
Produto Minimo Viavel



ABSTRACT

This project focuses on the development of a web application aimed at providing support
for the Product Development Process (PDP), a fundamental activity in engineering that
has evolved over the past decades and has become crucial for companies’ competitiveness.
The PDP is a complex process that encompasses various stages, from identifying opportu-
nities to the final product launch. Efficiently managing all these phases is crucial for the
success of companies in the field of engineering. The main objective of this project is to
conceive and analyze a Minimum Viable Product (MVP) of a web application that provi-
des essential support for product development during the critical stages of the PDP. This
application is designed to be a comprehensive tool that simplifies and enhances project
management, promoting efficiency, collaboration, and innovation. The project’s conclusion
highlights the success in creating the web application, which meets the established goals.
The effective integration of the PDP into the project, clear definition of stages, and a
deep understanding of user needs have resulted in an intuitive interface. Although the
MVP has incorporated simplifications due to time and resource limitations, it maintains
its integrity and robustness. The web application significantly contributes to improving
companies’ competitiveness in the field of engineering, providing a solid foundation for
future developments and enhancements. This enables companies to efficiently manage
projects and develop high-quality products while remaining competitive in the market.

Keywords: Product Development Process; Engineering; Web Application; Minimum
Viable Product
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o PDP (Processo de Desenvolvimento de Produto) tem evo-
luido consideravelmente, em especial no ambito da engenharia, tornando-se crucial para
a competitividade e sobrevivéncia de empresas e industrias (Cervo; Bervian; Silva, 2008).
Uma metodologia de desenvolvimento de produtos cada vez mais séria e eficaz é necessaria
para reduzir riscos e intervalos que compoem essa atividade (Montgomery; Porter, 1991).

No contexto da gestdao de projetos, a necessidade de desenvolver ferramentas efi-
cazes para agilizar esse processo torna-se evidente. Processos mal definidos e tarefas
desorganizadas representam um risco significativo para o sucesso do projeto. Diante desse
cenario, ha a necessidade premente de criar uma ferramenta capaz de oferecer suporte ao
desenvolvimento de produtos, abrangendo todas as etapas do ciclo de vida do projeto.

A engenharia mecénica, que lida com a criagdo de produtos e exige um processo de
desenvolvimento bem definido, ilustra a importancia da abordagem de gerenciamento do
desenvolvimento de produtos (Ulrich; Eppinger, 2015). Através da aplicagao das préticas
do PDP, é possivel reduzir custos, otimizar o tempo de criacdo do projeto e aprimorar a
qualidade do produto (Cooper, 2011). Portanto, é imperativo o desenvolvimento de um
software projetado para apoiar o PDP, essencial tanto para o gerenciamento eficaz de
projetos de produtos quanto para a competitividade das empresas no setor de engenharia
mecanica.

O sucesso no desenvolvimento de produtos frequentemente depende da integracao
de equipes multidisciplinares. A colaboracao entre profissionais de diferentes areas propor-
ciona uma visao abrangente do projeto, resultando em um processo mais eficiente e na
identificagdo precoce de problemas, (Johansson, 2019). Essa abordagem também estimula
a inovacao e a criatividade, reduzindo custos e o tempo necessario para concluir o projeto.
A integragao entre profissionais de diferentes areas é essencial para obter produtos de
alta qualidade, minimizar falhas e alcangar o sucesso no PDP (Johansson, 2019; Martins;
Lambe, 2013).

Assim, o desenvolvimento de um software voltado para as necessidades do PDP
atende as demandas da industria atual, beneficiando as atividades de gerenciamento de
projetos e a busca por produtos de alta qualidade e desempenho. A gestao de projetos de
desenvolvimento de produtos envolve uma cadeia critica de informagoes, e a implementacao
de um software especializado desempenha um papel fundamental nesse processo (Nadler;
Tushman, 1995).

O MVP (Produto Minimo Viével), elaborado com base nas especificacoes e requi-
sitos originados dos propdsitos delineados, incorpora as funcionalidades essenciais para
avaliar os principais alvos da aplicagao, a qual se concentra no suporte ao gerenciamento
de projetos no ambito do PDP. Adotando as melhores praticas de programacao, essa abor-

dagem culminou em uma aplicacao web que atende de maneira abrangente aos objetivos
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estabelecidos, oferecendo uma solugao eficaz para as demandas identificadas.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma aplicagao web que fornega suporte
ao gerenciamento de projetos de produtos, seguindo as atividades descritas no PDP. Para

alcancar esse objetivo geral, serdo estabelecidos os seguintes objetivos especificos:

o Descrever e integrar as etapas do PDP na plataforma.

o Levantar os requisitos e necessidades dos usuarios para criar uma interface

grafica intuitiva.

» Desenvolver uma base sélida para a aplicacio, identificando as entidades do
sistema e estabelecendo suas interacoes e relagdes para garantir o correto funci-

onamento do sistema.

o Criar uma interface grafica atraente e intuitiva para os usuarios, considerando

a usabilidade, navegabilidade e organizacao das informagoes.

e Criar um MVP (Produto Minimo Viavel) eficiente, escalavel e de facil manu-
tencao, selecionando a arquitetura, ferramentas e linguagens de programacao
adequadas, integrando componentes e utilizando APIs para aprimorar a cola-

boracao e produtividade da equipe de desenvolvimento.

o Verificar o funcionamento correto da plataforma e validar as solugoes implemen-

tadas.

A realizacao deste projeto de desenvolvimento de uma aplicagao web tem como
objetivo principal atender as necessidades préaticas e gerenciais das empresas, além de
abordar questoes sociais relevantes e contribuir para os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS).

Do ponto de vista pratico, o projeto visa simplificar e otimizar o processo de gerenci-
amento de projetos de desenvolvimento de produtos. Isso pode resultar em maior eficiéncia
operacional, redugao de custos e um aumento na qualidade dos produtos desenvolvidos.
Essa melhoria direta nas operacoes das empresas é fundamental para sua competitividade

no mercado.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

2.1.1 Fundamentos do Processo

O PDP (Processo de Desenvolvimento de Produto) é um processo iterativo, que
envolve diversas etapas, desde a concepcao da ideia até o lancamento do produto no
mercado. As principais etapas do PDP sao: identificagao de oportunidades, geragao de
ideias, selecao de ideias, desenvolvimento do conceito, projeto, prototipagem, teste e
validagao, produgao e langamento (Rozenfeld, 2023). Essas etapas podem variar de acordo
com a complexidade do produto e as caracteristicas do mercado.

O PDP ¢é fundamental para a engenharia, pois é por meio dele que as empresas
criam, aprimoram e langam novos produtos no mercado (Mital; Desai; Subramanian, 2014).
Através desse processo, as empresas buscam atender as necessidades e expectativas dos
consumidores, oferecendo solugoes inovadoras e competitivas. Um processo de desenvol-
vimento de produtos bem executado é crucial para o sucesso do produto no mercado. A
falta de um processo estruturado pode levar a atrasos no lancamento, aumento de custos,
insatisfacao do cliente e perda de mercado para a concorréncia. Por isso, as empresas bus-
cam implementar processos eficazes de PDP, que possam garantir a qualidade do produto
e a satisfagdo do cliente (Kotler; Keller, 2019).

2.1.2 Fases do PDP

O PDP é um processo iterativo que envolve diversas etapas, desde a concepgao da
ideia até o langamento do produto no mercado. Cada fase do processo é importante para
garantir que o produto atenda as necessidades do mercado e dos clientes, e para minimizar
riscos e incertezas ao longo do processo.

A Figura 1 abaixo apresenta um modelo simplificado do Processo de Desenvolvi-

mento de Produto:

Figura 1 — Modelo simplificado do Processo de Desenvolvimento de Produto.

Projeto Projeto Projeto Projeto Preparagao Lancamento
Infarmacional Conceitual preliminar [EEED] do produto do produto

Fonte: O autor (2023).

A seguir, sdo apresentadas as etapas-chave do PDP relacionadas ao modelo simpli-

ficado na Figura 1:

o Identificacao de oportunidades e geragao de ideias: Na primeira etapa do PDP,

a empresa deve realizar pesquisas de mercado para identificar tendéncias, necessidades
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e oportunidades de inovacao. Isso é conhecido como identificacao de oportunidades. Em
seguida, na fase de geragao de ideias, a empresa deve buscar ideias criativas que possam
atender as necessidades e expectativas dos clientes. Essa fase pode envolver brainstorming,

analise de tendéncias e benchmarking.

e Selecao de ideias: Apds a geracao de ideias, a empresa deve selecionar aquelas que
tém maior potencial de sucesso. Nesta fase, sdo realizadas andlises de viabilidade técnica,

financeira e de mercado para selecionar as ideias mais promissoras.

e Desenvolvimento do conceito: Na fase de desenvolvimento do conceito, a empresa
deve elaborar uma descri¢ao detalhada do produto, definindo suas caracteristicas, funcio-
nalidades e beneficios. Nesta fase, ¢ importante considerar as necessidades e expectativas

dos clientes e as caracteristicas do mercado.

« Projeto: Na fase de projeto, a empresa deve desenvolver o projeto detalhado do produto,
definindo suas especificagoes técnicas, materiais e processos de fabricacdo. Nesta fase, a
engenharia desempenha um papel fundamental, garantindo que o produto seja viavel e

atenda as especificacoes definidas.

» Prototipagem: Na fase de prototipagem, sao produzidos protétipos do produto para
testes e validacoes. Nesta fase, sdo realizados testes de funcionalidade, ergonomia, estética

e outros aspectos relevantes para a qualidade do produto.

« Teste e validacao: Na fase de teste e validacao, o produto é submetido a testes mais
rigorosos para verificar se atende aos requisitos do mercado e do cliente. Nesta fase, sao
realizados testes de durabilidade, seguranca, conformidade com normas e regulamentos,

entre outros.

o Producao: Apods a validagao do produto, a fase de producao é iniciada. Nesta etapa, sdo
definidos os processos de fabricacdo e as especificacoes técnicas do produto. E importante
garantir que a producao seja capaz de atender a demanda prevista e que os custos estejam

dentro do orcamento definido.

« Lancamento: Finalmente, na fase de langamento, o produto é introduzido no mercado.
E importante que a empresa tenha uma estratégia de lancamento bem definida, que
inclua a¢oes de marketing, comunicacio e distribuicio. E fundamental que a empresa
esteja preparada para enfrentar a concorréncia e oferecer suporte técnico e pés-venda aos

clientes.
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2.1.3 Metodologias

Para que o processo seja eficiente, é necessario utilizar metodologias, métodos
e ferramentas adequadas. Nesse contexto, as metodologias sao conjuntos de etapas que
orientam o processo de desenvolvimento, enquanto os métodos e as ferramentas sdo técnicas
especificas que auxiliam em cada etapa do processo (Cooper, 2011).

Existem diversas metodologias de PDP, como a Stage-Gate®, a Design Thinking
e a agile (Wheelwright e Clark, 2011). Cada uma dessas metodologias tem suas proprias
caracteristicas e vantagens, mas todas tém em comum o objetivo de garantir a qualidade

do produto e a satisfacao do cliente.

2.1.3.1 Design Thinking

Design Thinking é uma metodologia que busca resolver problemas complexos de
maneira inovadora, criativa e centrada no usuario. Essa abordagem tem origem no design,
mas tem sido aplicada em diversas areas, incluindo engenharia, negocios, educagao e satude
(Plattner; Meinel; Leifer, 2013).

O processo de Design Thinking ¢ dividido em cinco fases interdependentes: Empatia,
Definigao, Ideagdo, Prototipacao e Teste/Experimentacao (Figura 2). A primeira fase,
Empatia, envolve a compreensao profunda dos usudrios e suas necessidades, desejos e
comportamentos. Nessa fase, os designers devem imergir no universo do usuério e entender
suas experiéncias, desafios e expectativas, de forma a identificar as oportunidades de
criagao de valor (Kelley; Kelley, 2013; Martin, 2009).

Na fase de Definicdo, as informagoes obtidas na fase anterior sdo analisadas e
sintetizadas, e um ponto de vista é definido para guiar o restante do processo. Nessa etapa,
os designers devem transformar as informacoes coletadas em insights e definir o desafio
a ser resolvido. O objetivo é estabelecer um foco claro e direcionar os esforcos criativos
(Brown, 2008; Martin, 2009).

Na fase de Ideacao, as ideias sdo geradas livremente e de forma colaborativa, sem
julgamento. Nessa etapa, os designers devem criar um ambiente criativo e estimulante, onde
todas as ideias sao valorizadas e incentivadas. O objetivo é gerar uma grande quantidade
de ideias e conceitos inovadores, que possam ser refinados posteriormente (Brown, 2008;
Kelley; Kelley, 2013).

Na fase de Prototipagao, os conceitos sao transformados em solugdes tangiveis e
experimentais. Nessa etapa, os designers devem criar modelos e prototipos que possam
ser testados e avaliados pelos usuarios. O objetivo é transformar as ideias abstratas em
solugbes concretas, que possam ser refinadas e melhoradas (Plattner; Meinel; Leifer, 2013;
Martin, 2009).

Por fim, na fase de Teste/Experimentagao, as solucoes sdo testadas e refinadas com

base no feedback dos usuarios. Nessa etapa, os designers devem avaliar o desempenho dos
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protétipos e coletar feedback dos usuarios, de forma a identificar pontos de melhoria. O
objetivo é garantir que a solugao criada atenda as necessidades dos usudrios e resolva o
desafio definido na fase de Defini¢ao (Brown, 2009; Martin, 2009).

O Design Thinking tem como principais vantagens a resolucao de problemas de
forma criativa e centrada no usuario, a promocao da colaboragdao e da inovagao, além
de fornecer um processo estruturado e iterativo para desenvolvimento de solugoes. Essa
abordagem tem sido utilizada com sucesso em diversos contextos, como no desenvolvimento
de produtos, servicos e estratégias de negdcios s (Brown, 2009; Plattner; Meinel; Leifer,
2013).

Figura 2 — Fases do processo de Design Thinking

EMPATIA

insights)

PROTOTIPAR

(construir)

Whal
Fonte: Adaptado de CDL Bom Despacho (2023).

2.1.3.2 Lean Product Development

O Lean Product Development é uma metodologia que tem como objetivo eliminar
desperdicios e aumentar a eficiéncia do processo de desenvolvimento de produtos. Utili-
zando ferramentas de melhoria continua, como o Kaizen e Poka-Yoke, busca simplificar
o processo de desenvolvimento, reduzir a complexidade e garantir que somente etapas
essenciais sejam realizadas. Além disso, enfatiza a colaboracao de toda a equipe de desen-
volvimento, incluindo marketing, vendas e producao, para garantir que as necessidades
dos clientes sejam atendidas durante todo o processo (Womack; Jones, 2003; Ward; Sobek
I1, 2016; Liker, 2004). O Lean Product Development busca reduzir custos e melhorar a
qualidade do produto, tornando o processo mais eficiente. Esta metodologia pode ser apli-
cada em diversos tipos de empresas e setores, auxiliando no processo de desenvolvimento
de novos produtos (Martin, 2009).
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Figura 3 — Ciclo lean detalhado.

CICLO LEAN DETALHADO
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Contato com o Cliente Monitoramento Preditivo

Fonte: 49 Educagao (2023).

2.1.3.3 Metodologia Agil

A metodologia agile é uma abordagem de desenvolvimento de software que tem
como objetivo entregar software de qualidade em um curto espago de tempo, com a co-
laboracao constante do cliente e a capacidade de responder rapidamente a mudancas
no mercado ou nos requisitos do projeto. A metodologia é baseada em quatro valores
fundamentais: individuos e interagoes, software funcionando, colaboragdao com o cliente e
resposta a mudancas, e em doze principios que guiam o trabalho da equipe de desenvolvi-
mento (Agile Manifesto, 2001).

A metodologia agile promove uma cultura colaborativa e uma abordagem iterativa
e incremental para o desenvolvimento de software, com foco na entrega de valor ao cliente
em um ritmo constante. Essa abordagem se baseia em ciclos curtos de desenvolvimento,
chamados de iteracoes ou sprints, geralmente com duragao de duas a quatro semanas. Cada
iteragao é focada em um conjunto especifico de funcionalidades, e a equipe trabalha para
implementa-las em um software funcionando e testado. O cliente é envolvido ativamente
em todo o processo de desenvolvimento, revisando e dando feedback constante sobre o
produto em desenvolvimento (Larman, 2003).

Essa metodologia enfatiza a importancia de ter uma equipe multifuncional, com
membros de diferentes areas, como desenvolvimento, testes, design e negdcios, trabalhando
juntos em uma colaboragao continua (Schwaber; Sutherland, 2017). A equipe deve ser
auto-organizada e ter a capacidade de tomar decisdes rapidamente, garantindo a entrega

de valor ao cliente em cada iteracao.
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As metodologias ageis, como Scrum, Kanban, XP e Lean, tém suas proprias praticas
e processos especificos, mas compartilham os mesmos principios e valores fundamentais
da metodologia agile (Schwaber; Sutherland, 2017). Cada metodologia tem suas préprias
vantagens e desafios, e a escolha da metodologia mais adequada deve levar em consideracao
as necessidades e caracteristicas do projeto, da equipe de desenvolvimento e da organizacao
como um todo.

A adogao da metodologia agile pode trazer varias vantagens, como maior satisfacao
do cliente, entrega de software funcionando em um curto espago de tempo, flexibilidade
para lidar com mudancas nos requisitos e processos mais eficientes e eficazes de desenvol-

vimento de software.

Figura 4 — Ciclo de desenvolvimento da metodologia agile (Agil).

START

Requirement
Understanding
& Agile scrum
1. Record & incomporate Changes Planning
2. Adjust & Track
3. Next iteration

8 Agile
Accepted? B livecycle

Review
— Integrate
User acceptance & Test

Development 3

Fonte: Metodologia Agil e Scrum (2016).

2.1.4 Ferramentas

O PDP ¢ uma atividade complexa e multidisciplinar que envolve vérias etapas. E
fundamental utilizar ferramentas adequadas para garantir a eficiéncia e a qualidade do
processo. O CAD é uma ferramenta comumente utilizada no PDP para projetar produtos
em um ambiente virtual, o que reduz tempo e custos. A andalise FMEA é uma técnica
que identifica potenciais falhas do produto, avalia sua gravidade e probabilidade, e toma
medidas para evitd-las (Rodrigues; Echeveste, 2008). A andlise de valor, analise de risco
e analise de custo-beneficio sdo outros métodos que podem ser utilizados no PDP para

reduzir custos, gerenciar riscos e avaliar se os beneficios do produto sao maiores do que os
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custos envolvidos no processo de desenvolvimento. A escolha das ferramentas adequadas
para o PDP deve levar em consideracao as caracteristicas do projeto, do mercado e da
empresa (Rodrigues; Echeveste, 2008). O uso integrado dessas técnicas pode reduzir riscos,

aumentar eficiéncia e reduzir custos do processo de desenvolvimento de produtos.

2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES WEB

2.2.1 Processos de software

O software, como apontado por Pressman (2016), consiste em uma combinagao
de instrugoes, representadas por programas de computador, que, quando executados,
fornecem as funcionalidades desejadas. Além disso, essa composicao engloba estruturas de
dados que capacitam os programas a manipular informacoes de forma apropriada, bem
como informacoes descritivas, tanto em formato impresso quanto virtual, que explicam o
funcionamento e a utilizagdo dos programas.

No ambito da engenharia de software, os profissionais enfrentam desafios que se
enquadram em sete categorias distintas. O software de sistema, por exemplo, é constituido
por programas que processam informagdes complexas, atendendo a outros softwares. Em
contrapartida, o software de aplicacdo compreende programas independentes, destinados
a resolver necessidades especificas de negécios. A categoria de software de engenharia/-
cientifico concentra-se em programas voltados para cédlculos de grande escala em areas
como astronomia e biologia molecular. Por sua vez, o software embarcado ¢é direcionado
para produtos ou sistemas que controlam funcoes especificas. J& o software para linha
de produtos é projetado para atender a diferentes clientes em mercados especificos. As
aplicagoes web e aplicativos moveis estao orientadas para redes e dispositivos méveis. Por
fim, o software de inteligéncia artificial emprega algoritmos nao numéricos para resolver
problemas complexos, como reconhecimento de padroes e sistemas especialistas (Pressman,
2016).

O desenvolvimento de um software é um processo agil e adaptativo que busca
garantir a entrega de um produto de alta qualidade, alinhado com os requisitos definidos
no inicio do projeto, seguindo uma abordagem tipica da engenharia de software. Esse
processo abrange varias etapas, comec¢ando pela compreensao do problema por meio da
analise e definicao de requisitos, onde sao identificadas as necessidades que motivaram a
criacao do produto. Em seguida, ocorre o planejamento da solugao, com a modelagem do
sistema desejado e a definicao das especificagoes para o software. Na sequéncia, a execugao
do plano se d4 por meio da geracdo do cddigo necessario para criar o MVP (Produto
Minimo Viavel). Finalmente, a validagao do resultado ocorre com a realizacao de testes
para assegurar a qualidade do produto. Essa abordagem se revela iterativa e essencial no

contexto do desenvolvimento de software (Pressman, 2016).
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Figura 5 — Fluxo de processo.
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Fonte: Adaptado de Pressman (2016).

2.2.2 Design e Arquitetura de Software

Segundo Martin (2017), o objetivo da arquitetura de software é minimizar os recur-
sos humanos necessarios para construir e manter o sistema necessario. A arquitetura de
software é um campo de estudo da engenharia de software que trata da organizagao estru-
tural de sistemas de software. Ela é composta por um conjunto de decisoes estratégicas que
definem a estrutura, comportamento e propriedades do sistema. Segundo Shaw e Garlan
(1996), é "a organizacao fundamental de um sistema, incorporando seus componentes, suas
relagbes com o ambiente e os principios que governam seu design e evolucao'.

A arquitetura de software é importante pois fornece um modelo abstrato do sistema,
que permite aos desenvolvedores entender como os diferentes componentes do sistema se
relacionam e interagem entre si. Isso facilita o processo de desenvolvimento, uma vez que
os desenvolvedores podem trabalhar em componentes especificos do sistema sem ter que
entender todo o sistema como um todo.

Além disso, uma boa arquitetura pode facilitar a manutencao e evolugao do sistema,
uma vez que ela permite a adi¢do e remogao de componentes sem afetar outros componentes
do sistema. Isso pode reduzir o tempo e o custo necessarios para a implementacao de
novas funcionalidades ou corre¢do de bugs. Em termos simples, a arquitetura de software
trata da organizacao dos componentes do sistema, como eles sao estruturados e interagem
entre si. Essa representacao possibilita analisar a efetividade da aplicacdo, verificar se
atende aos requisitos e considerar possiveis mudancas para reduzir riscos. Vale ressaltar
que a arquitetura nao é um software operacional, mas enfatiza o papel dos componentes
de software, que podem ser médulos do programa ou classes no cédigo (Pressman, 2016).

Uma arquitetura bem projetada pode trazer varios beneficios, tais como:

« FEscalabilidade: Uma boa arquitetura de software pode permitir que a aplicacao
seja escalavel, ou seja, que possa crescer e lidar com um grande volume de

usuarios e de dados;

o Manutenibilidade: Pode facilitar a manutencao da aplicagao, tornando mais

facil adicionar novas funcionalidades, corrigir erros e realizar atualizagoes;

» Reusabilidade: Pode promover a reutilizacao de codigo, permitindo que compo-
nentes de software possam ser reaproveitados em diferentes partes da aplicacao

ou em outras aplicagoes;
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o Performance: Pode influenciar o desempenho da aplicacdo, permitindo que
as paginas sejam carregadas mais rapidamente e que a aplicacao seja mais

responsiva;

o Seguranca: Contribuir para a seguranca da aplicagdo, permitindo que sejam
implementados mecanismos de autenticacdo, autorizacao e protecdo contra ata-
ques;

Existem varios padroes de arquitetura de software, que sao modelos comuns que
descrevem a estrutura e o comportamento de um sistema. Esses padroes ajudam os desen-
volvedores de software a selecionar as melhores solugoes para seus sistemas, permitindo a
criacao de solugoes que sao eficazes. Dentro de uma arquitetura de software, podem ser
encontrados diversos padroes que lidam com questoes importantes, como concorréncia,
persisténcia e distribuicao (Pressman, 2016).

As aplicagbes web seguem uma arquitetura cliente-servidor, geralmente estruturadas
em varias camadas. Essa estrutura inclui uma camada de visualiza¢do ou interface do
usudrio, uma camada controladora (que direciona o fluxo de dados de acordo com as regras
de negécio definidas) e uma camada de conteido ou modelo, que também pode conter as
regras de negbcio. A camada de dados fica no servidor, e as regras de negocio podem ser
implementadas usando uma linguagem de programacao. O projeto arquitetural de uma
aplicacao web também ¢é influenciado pela estrutura do contetido que precisa ser acessado
pelo cliente, podendo ser linear ou nao linear (Pressman, 2016).

Entre os padroes de arquitetura mais comuns, como o Modelo-Visao-Controlador
(MVC), o Modelo-Visao-Presenter (MVP) e o Modelo-Visao-ViewModel (MVVM), o pa-
drao MVC é amplamente utilizado em aplica¢oes web. Ele é composto por trés componentes
principais que desempenham papéis especificos na estrutura da aplicacao.

O Modelo representa os dados e as regras de negbcio, enquanto a Visao é respon-
savel pela apresentacao dos dados e interagao com o usudario. O terceiro componente, o
Controlador, gerencia as agdes do usuario e a comunicagao entre a Visao e o Modelo.

Em aplicagoes web, é comum a organizacao em camadas para separar diferentes
funcionalidades. Uma abordagem recomendada é a arquitetura de trés camadas, que
mantém a interface de navegacdo e o comportamento da aplicacdo independentes. Essa
separagao simplifica a implementacao e promove a reutiliza¢ao de cédigo (Pressman, 2016).

No contexto de WebApps, o Modelo-Visao-Controlador (MVC) é um modelo de
infraestrutura sugerido. Sua proposta fundamental é separar a interface do usuario da
funcionalidade e do contetido de informacoes da aplicagdo web. Essa divisao é crucial para

melhorar a organizacdo e a manutengao do software (Pressman, 2016).
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Figura 6 — Arquitetura MVC.
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Fonte: Pressman (2016).

2.2.3 Projeto de aplicacao web

O projeto de um software web envolve atividades técnicas e nao técnicas, como
definir a aparéncia e a compreensao da aplicacdo, criar a interface grafica e estabelecer a
arquitetura geral. Além disso, o desenvolvimento das fungdes, o planejamento da navegagao
e a realizacao de testes sao cruciais para garantir a qualidade do software, de acordo com
as percepcgoes dos usuarios.

O projeto de WebApps é composto por seis etapas principais, guiadas pelas infor-
macoes obtidas durante a modelagem de requisitos. O projeto de contetido se baseia no
modelo de contetido desenvolvido durante a andlise. O projeto estético define o layout
visivel para o usuario. Ja o projeto da arquitetura foca na estrutura geral de hipermidia
de todos os objetos de contetido e fungdes. A interface é projetada para estabelecer meca-
nismos de layout e interacao com o usuario, enquanto o projeto de navegacao determina
como o usuario percorrera a estrutura de hipermidia. Por fim, o projeto de componentes
aborda a estrutura interna detalhada dos elementos funcionais da WebApp (Pressman,
2016).

A qualidade de uma aplicacao web é definida considerando aspectos como funciona-
lidade, usabilidade, confiabilidade, eficiéncia, manutenibilidade, seguranca, escalabilidade
e desempenho. Para alcangar esses atributos, um bom software web deve apresentar as
seguintes caracteristicas: simplicidade, consisténcia, identidade, robustez, facilidade de

navegacao e apelo visual (Pressman, 2016).
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2.2.3.1 Recursos Tecnoldgicos

Os recursos tecnoldgicos sao fundamentais para o desenvolvimento do projeto, com-
preendendo as linguagens de programacao empregadas, os frameworks que proporcionam
abstracoes e facilitam o desenvolvimento, bem como as ferramentas como IDE e de testes
utilizadas para garantir a qualidade do software. O framework é a base dos padroes utili-
zados no projeto, elevando a abstragao dos componentes e facilitando a implementacao de
funcionalidades complexas (Pressman, 2016). No contexto das linguagens e frameworks, po-
demos dividir entre back-end, responsavel pela logica do sistema, e front-end, que engloba
a interface com o usuario. Esses recursos desempenham um papel crucial para alcancar

os objetivos do projeto e garantir um produto de alta qualidade.

2.2.3.1.1 Front-end

No desenvolvimento de aplicagoes web, HTML e CSS sao duas das tecnologias mais
fundamentais. HTML (Hypertext Markup Language) é a linguagem de marcagio usada
para estruturar e exibir contetido em uma pagina web. J& o CSS (Cascading Style Sheets)
¢ uma linguagem de folha de estilo que define a apresentacao visual de uma pagina web.

O HTML é uma linguagem de marcacao de hipertexto que permite definir e estru-
turar o conteido de uma pagina web em diferentes tipos de elementos, como cabecalhos,
paragrafos, imagens, links, tabelas e formularios. O HTML é uma linguagem padronizada
pela W3C (World Wide Web Consortium) e estd em constante evolugdo, sendo a versao
mais recente a HTML5 (Castro; Hyslop, 2014).

O CSS é uma linguagem de folha de estilo que permite controlar a apresentacao
visual de uma pagina web, definindo propriedades como cores, fontes, espacamento, bordas
e posicionamento dos elementos HTML. Ele também é padronizado pela W3C e a versao
mais recente é o CSS3 (Castro; Hyslop, 2014).

Em linguagens de programagdo, o JavaScript é uma linguagem fundamental no
contexto de aplicagoes web, desempenhando um papel essencial na criacao de interatividade
e dinamismo nas paginas. Ele ¢ amplamente utilizado para realizar acoes no lado do
cliente, como validacao de formularios, manipulacao de elementos da pagina, animagoes,
requisi¢oes assincronas a servidores, dentre outros. No desenvolvimento de aplicagoes
web modernas, o JavaScript é frequentemente combinado com tecnologias como HTML
e CSS para criar interfaces de usuario atraentes e responsivas. Além disso, frameworks
e bibliotecas JavaScript, como React, Angular e Vue.js, sdo amplamente utilizados para
simplificar e agilizar o desenvolvimento de aplicagbes complexas.

No contexto do desenvolvimento web, os frameworks sao ferramentas que desempe-
nham um papel fundamental ao facilitar a criacao de aplica¢oes, fornecendo um conjunto
de bibliotecas e recursos pré-definidos. Eles agilizam a construcao de interfaces de usuério,

a comunicagao com servidores e a manipulagao de dados.
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No entanto, é crucial selecionar o framework mais adequado para cada projeto,
considerando suas necessidades especificas. Na atualidade, diversos frameworks sao am-
plamente utilizados no desenvolvimento front-end, proporcionando solugoes eficazes e
produtivas. Alguns dos mais populares sao o React e o Next.js. Criado pelo Facebook,
o React é uma biblioteca front-end JavaScript de cédigo aberto que permite a criagao
de interfaces de usudario declarativas e reativas. Ele utiliza a linguagem JavaScript e é
baseado em componentes, permitindo a reutilizacao de cédigo em diferentes partes da
aplicacao. O React também possui um sistema de gerenciamento de estados, facilitando
a manipulagdo de dados em tempo real (Banks, 2017). Com relacao ao Next.js, ele é um
framework de desenvolvimento web baseado em React que permite a criacao de aplicacoes
web full-stack de forma eficiente. Ele é projetado para simplificar e acelerar o processo
de desenvolvimento, fornecendo recursos avancados e otimizacoes integradas para criar
aplicativos React poderosos e de alto desempenho. Também é responsavel por abstrair e

configurar ferramentas necessarias para utilizar o React (Vercel, 2023).

2.2.3.1.2 Back-end

Uma aplicacao back-end esta relacionada com as partes do programa que engloba
sua regra de negbcio, seu funcionamento e que nao pode ser acessados por um usuario.
O cédigo pode ser composto por uma ou mais linguagens de programacao e o termo
back-end é conhecido também como a camada de acesso. Ela suporta os servigos do front-
end, se conectando com ele e interagindo com os recursos da interface (Techtarget, 2023).
Portanto, refere-se a parte integral e nao visivel de uma aplicagdo, responsavel por abrigar
a logica subjacente e os componentes de processamento de dados. Em outras palavras, é
a espinha dorsal da aplicacao, onde ocorre a manipulagao e o gerenciamento dos dados,
a implementacao das regras de negocios e a interacao com bancos de dados e sistemas
externos.

Além disso, no &mbito do desenvolvimento, surge uma defini¢ao crucial denominada
API (Interface de Programacao de Aplicativos). Essa nomenclatura abarca um conjunto
meticuloso de regras e protocolos que promovem uma interligagdo harmoniosa entre sis-
temas variados, aplicativos ou médulos (Amazon, 2023). A API, nesse contexto, é uma
parte especifica do back-end que expoe endpoints (pontos de acesso) para permitir que
outras aplicagoes ou sistemas interajam com a funcionalidade do back-end de forma con-
trolada e padronizada. Portanto, uma API é um componente do back-end que possibilita
a comunicacao e a troca de dados entre diferentes sistemas.

No contexto do desenvolvimento de software, a escolha das linguagens de programa-
¢ao e frameworks para o back-end desempenha um papel crucial na eficiéncia, escalabilidade
e funcionalidade geral de uma aplicagdo. As principais opgoes disponiveis no cenario atual

sao o Node.js, Spring Boot e o Quarkus.
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O Node.js é um ambiente de tempo de execugao de codigo aberto, construido com
base na engine V8 do Google Chrome, que permite a execucao de codigo JavaScript fora
de um navegador web. Diferentemente do JavaScript tradicional, que é principalmente
usado para criar intera¢oes em paginas web, o Node.js possibilita a execucao do JavaScript
em servidores, tornando-o uma tecnologia essencial para o desenvolvimento de aplica¢oes
back-end escaldveis e orientadas a evento (Node.js, 2023).

O Spring Boot é um reconhecido framework Java de codigo aberto, projetado
para produzir aplicagdes de qualidade que operam na JVM (M&aquina Virtual Java).
Ele apresenta autoconfiguracao e simplifica o desenvolvimento agil de aplicagdes web e
microsservigos (IBM, 2023).

As abordagens tradicionais do Java foram feitas para aplicativos grandes e lentos
em um cenario sem nuvem, containers ou Kubernetes. Os frameworks Java precisaram
se adaptar a essa nova realidade. Com isso, o Quarkus foi desenvolvido para que progra-
madores Java possam criar aplicativos modernos, nativos da nuvem. E um framework
Java otimizado para Kubernetes, GraalVM e HotSpot, feito com as melhores bibliotecas e
padroes Java. O objetivo é fazer do Java a principal plataforma em ambientes Kubernetes

e serverless, oferecendo aos desenvolvedores uma base para diferentes tipos de aplicativos
distribuidos (Quarkus, 2023).
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3 METODOLOGIA

3.1 PROPOSTA DO TRABALHO

O método cientifico utilizado serd o hipotético-dedutivo. Portanto, o trabalho
comecara com uma hipdétese ou uma suposicao sobre como a aplicagao web pode melhorar
o processo de desenvolvimento de produto PDP, que sera entao testada e validada por
meio de andlises, experimentos e coleta de dados.

O trabalho seguira as seguintes etapas ilustradas na Figura 7:

« 1. Realizagao de um levantamento bibliografico abrangente sobre o processo de
desenvolvimento de produtos, incluindo uma investigacao detalhada de suas
principais fases, metodologias, métodos e ferramentas utilizados. Além disso,
houve o estudo a partir de artigos e livros sobre o desenvolvimento de software,
com foco especial na aplicacdo web. Isso envolveu a andlise das linguagens
de programacao mais adequadas para o desenvolvimento da aplicagdo, bem
como a investigacao da arquitetura de software mais apropriada para garantir

a eficiéncia, escalabilidade e manutenibilidade do sistema.

o 2. Identificagdo dos principais problemas e desafios no processo de desenvol-
vimento de produtos, realizada por meio de analises de artigos académicos e
estudos de casos. Esses desafios fundamentaram a proposta da aplicacao web
como solucao para melhorar a eficiéncia e seguranca no processo de desenvolvi-

mento de produtos.

o 3. Definicao precisa dos objetivos do TCC, delineando os resultados esperados

e as metas a serem alcancadas ao longo do desenvolvimento do projeto.

o 4. Realizagdo de uma analise detalhada dos requisitos necessarios para a aplica-
cao web, seguida pela definicao das especificagoes de projeto que nortearam o
desenvolvimento do software. Essa etapa envolveu a identificacao das funciona-

lidades e caracteristicas-chave da aplicacao.

o 5. Realizacdo do desenvolvimento da aplicagao web, de acordo com as especi-
ficagoes pré-definidas. Nessa etapa, foram implementadas as funcionalidades,
organizacao do codigo-fonte tanto no front-end quanto no back-end, testes e
adocao das melhores praticas de programagao para assegurar a qualidade e

eficiéncia do software.

« 6. Validagao da aplicagao web por meio de testes e avaliagoes sistematicas para
garantir que ela atenda aos requisitos definidos e as necessidades dos usuarios.
Essa etapa envolveu a deteccao e correcao de eventuais erros, bem como a

obtencao de feedback dos usuarios para possiveis melhorias.



Capitulo 3. METODOLOGIA 27

o 7. Anélise dos resultados obtidos, comparando o processo de desenvolvimento

de produto com e sem a utilizagdo da aplicagao web.
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Figura 7 — Fluxograma dos procedimentos utilizados nesse trabalho.
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Fonte: O autor (2023).

3.2 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Com base nos objetivos do projeto, que abrangem a elaboragdo de um MVP para
um aplicativo com base em defini¢oes e requisitos pré-estabelecidos, o processo foi iniciado
com a identificacdo dos requisitos utilizando uma metodologia especifica de trabalho.
Posteriormente, foi conduzida a modelagem do sistema, incluindo a definicdo das entidades

que farao parte da aplicacao.
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3.2.1 Metodologia de Desenvolvimento da Aplicagcao Web

Para desenvolver o MVP do produto de forma eficiente e flexivel, adotou-se uma
abordagem agil. Foi seguida uma metodologia agil simplificada, na qual iniciou-se a identi-
ficagdo das principais funcionalidades consideradas essenciais para o MVP. Posteriormente,
essas funcionalidades foram priorizadas com base no valor que cada uma agregaria ao
produto.

Ao longo do processo, foram empregadas iteragoes curtas, implementando-se uma
funcionalidade de cada vez. Tal abordagem permitiu a concentracao na qualidade e na
entrega incremental. A cada iteracao, revisoes foram realizadas para avaliar o progresso e
ajustar prioridades, quando necessario.

Ao final do processo, o MVP foi desenvolvido de maneira agil e eficaz, resultando
na entrega de um produto funcional que atendeu as principais necessidades dos usudrios.
A abordagem &gil simplificada desempenhou um papel fundamental, mantendo o foco nas
prioridades e garantindo uma entrega de valor em um projeto desenvolvido de maneira

independente.

3.2.2 Analise dos requisitos e especificacao
3.2.2.1 Integragao do PDP

A integracdo das etapas do PDP na plataforma é um requisito fundamental para
garantir que o software atenda aos objetivos propostos. Para tanto, é necessario definir
a maneira como cada uma das etapas do PDP sera mapeada e incorporada ao fluxo de
trabalho da aplicacao.

Nesse sentido, o requisito da interface da aplicacao é que seja projetada de forma
a possibilitar uma visualizacao clara e acessivel das atividades que compoem o PDP.
Além disso, uma pagina informativa é necessaria para proporcionar aos usuarios uma
compreensao abrangente dos propésitos da plataforma, juntamente com defini¢coes das
etapas do PDP.

Isso assegura nao apenas que os usuarios tenham acesso facil as funcionalidades do
PDP, mas também compreendam a relevancia e sequéncia das etapas, promovendo assim

uma utilizacdo mais eficaz da plataforma e uma execugao mais eficiente do PDP.

3.2.2.2 Definicao de Requisitos

A definicao dos requisitos da aplicacao é um passo crucial para criar uma interface
grafica intuitiva e funcional. Isso envolve a identificacdo das necessidades dos usuarios em
relacao ao uso da plataforma, bem como a determinacao das funcionalidades essenciais que
devem ser incorporadas ao sistema. Os requisitos podem ser agrupados em duas categorias

principais: requisitos funcionais e requisitos nao funcionais.
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Tabela 1 — Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

FUNCIONAL NAO-FUNCIONAL
Autenticagdo de Usuério Simplificada Usabilidade e Interface Intuitiva
Acesso a Defini¢oes das Fases do PDP Desempenho e Escalabilidade
Gestao Versatil de Multiplos Projetos Seguranca e Autenticacgao

Administracao de Fases do PDP por Pro- | Compatibilidade com Navegadores
jeto
Criacao Personalizada de Atividades Backup e Recuperagao de Dados
Visualizagao Intuitiva de Progresso

3.2.2.2.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais sao uma categoria de requisitos de software que descrevem
as funcionalidades e as a¢des que um sistema ou aplicacao deve ser capaz de executar para
atender as necessidades dos usuarios e atingir seus objetivos.

Os requisitos funcionais definidos para a aplicagdo englobam diversas funcionalida-
des essenciais. Primeiramente, a Autenticacao de Usuario Simplificada oferece aos usuarios
a capacidade de acessar a plataforma de forma agil e conveniente, utilizando suas contas
pessoais. Em seguida, o Acesso a Defini¢oes das Fases do PDP viabiliza a obtencao de in-
formacoes detalhadas sobre as defini¢oes das fases do PDP, permitindo uma compreensao
completa de cada etapa do processo.

Além disso, a Gestao Versatil de Multiplos Projetos possibilita aos usuarios criar e
gerenciar varios projetos distintos na plataforma, garantindo flexibilidade para lidar com
diferentes cenarios. A Administracao de Fases do PDP por Projeto facilita a gestao das
fases do PDP em cada projeto, permitindo que os usuarios organizem e acompanhem o
fluxo de desenvolvimento de forma especifica.

Adicionalmente, a Criagao Personalizada de Atividades capacita os usuarios a
criar atividades personalizadas para cada fase do PDP, proporcionando uma abordagem
adaptada as necessidades de cada projeto. Por fim, a Visualizacao Intuitiva de Progresso
oferece uma interface que possibilita uma anélise rapida e informada do estado do projeto,

proporcionando uma visualizagdo compreensivel do progresso das atividades e etapas.

3.2.2.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais sdo caracteristicas, propriedades ou restri¢oes que se
aplicam a um sistema ou aplicagdo, mas nao dizem respeito diretamente as funcionalidades
especificas que o sistema deve realizar. Em vez disso, eles descrevem como o sistema deve
operar, performar, se comportar e ser executado em termos de qualidade, confiabilidade,
seguranca, usabilidade e outros aspectos. Enquanto os requisitos funcionais se concentram

no "o que'o sistema faz, os requisitos nao funcionais se concentram no "como'ele faz.
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Os requisitos nao funcionais definidos para o sistema desempenham um papel critico
na garantia da qualidade e desempenho globais do sistema. Primeiramente, a Usabilidade e
Interface Intuitiva estabelecem que a interface da aplicacao deve ser intuitiva, simplificando
a navegacao e a execuc¢ao das tarefas relacionadas ao PDP.

Além disso, os requisitos de Desempenho e Escalabilidade enfatizam a necessidade
de a aplicacao ser capaz de gerenciar um volume significativo de projetos, fases, etapas
e atividades sem prejudicar o desempenho. Isso é fundamental para permitir a analise e
validacdo do MVP de forma eficaz.

Em relagdo a Seguranga e Autenticagao, é fundamental incorporar mecanismos de
autenticagao e autorizacao para garantir o acesso seguro e individualizado dos usuarios a
aplicacgao.

A Compatibilidade com Navegadores estabelece que a aplicacao deve ser compativel
com os principais navegadores da web, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia
consistente para os usuarios. Isso é especialmente relevante para validar o MVP de maneira
abrangente.

Por fim, o requisito de Backup e Recuperagao de Dados destaca a importancia de
implementar mecanismos regulares e eficientes de backup para assegurar a recuperacao

de dados, permitindo também a realizacao de testes do MVP.

3.2.2.3 Definicao das Entidades e Relagoes

A base sélida da aplicagao sera construida por meio da definicdo das entidades
que comporao o sistema e suas interagoes. As entidades, como projetos, atividades e fases
do PDP, precisam ser identificadas e suas relagoes estabelecidas para garantir o correto
funcionamento da plataforma. Nesse contexto, foram determinadas as seguintes entidades

e suas relagoes:
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Figura 8 — Entidades e relacionamentos da aplicagao.

Usuaério Fases do PDP
Nome Projeto —<] Nome
E-mail Nome Descri¢do
Permissbes Descrigéo Atividades
Login Fase atual
Equipe
Criador
Atividade
Nome
/{\ Descricao
Responsavel Status
L Usuérios Responsavel
Atividades Fase do PDP

Fonte: O autor (2023).

Portanto, o sistema sera constituido por cinco entidades-chave: Usuario, Projeto,
Fases do PDP, Atividade e Responsavel. No diagrama, as relagoes foram modeladas
para representar diversas conexdes entre essas entidades, como interagdes "de muitos
para muitos'(varias entidades relacionadas a vérias), "de um para muitos' (uma entidade
relacionada a varias) e outras dindmicas de relacionamento. Essas relagoes sdo cruciais
para capturar as complexas formas como as diferentes entidades se conectam e colaboram

dentro do sistema.

3.2.2.4 Desenvolvimento do Front-end

O desenvolvimento do front-end é crucial para a experiéncia dos usuarios. O re-
quisito é criar uma interface atraente e intuitiva, facilitando usabilidade, navegacao e
organizacao das informagoes. Por isso, escolheu-se o Next.js, um framework React que
se destaca para a criacdo de um MVP. Isso se deve a eficiéncia no desenvolvimento,
desempenho aprimorado (incluindo SSR), integragdo com APIs, Vercel e documentacao

completa.

3.2.2.5 Desenvolvimento do Back-end

A etapa de desenvolvimento do back-end desempenha um papel fundamental no
projeto. Diante das opgoes disponiveis no mercado em termos de linguagens de programa-

cdo e frameworks para essa finalidade, optou-se pela utilizacdo da linguagem JavaScript,



Capitulo 3. METODOLOGIA 33

com foco no ambiente de execucao Node.js. Essa escolha foi guiada pela facilidade de
integracao entre o Vercel e a linguagem JavaScript.

Dado que o front-end foi projetado usando o framework Next.js, foi decidido incor-
porar o back-end diretamente na prépria aplicagao Next.js. No Next.js, qualquer arquivo
localizado na pasta app/api é mapeado para /api e é tratado como um ponto de extre-
midade de API em vez de uma pagina. Esses bundles sao exclusivamente para o lado do
servidor e nao afetam o tamanho do bundle no lado do cliente (Vercel, 2023). Vale ressal-
tar que o Vercel é amplamente reconhecido por sua capacidade de facilitar o processo de
implantagao de aplicativos desenvolvidos com Next.js. Portanto, devido a simplicidade do
back-end, optou-se por uma integracao perfeitamente coesa entre o back-end e o front-end,
simplificando assim o processo de hospedagem de ambos os componentes.

A escolha viabiliza a implementacao da aplicacdo de maneira coesa na plataforma
Vercel, permitindo sua hospedagem exclusivamente 14. Essa abordagem integrada e a
hospedagem no Vercel foram consideradas ideais para testar o MVP, oferecendo uma

solucgao eficaz para esta fase inicial do projeto.

3.2.2.6 Desenvolvimento do MVP da Aplicacao

O desenvolvimento eficiente, escalavel e de facil manutencao do MVP ¢é essencial no
projeto. Isso envolve escolher a arquitetura certa, linguagens de programacao e ferramentas
adequadas. Integrar componentes e utilizar APIs populares para aprimorar a colaboragao
e produtividade da equipe é crucial para um MVP funcional.

Nesse contexto, como mencionado anteriormente, escolheu-se JavaScript, Node.js
e o framework Next.js. Quanto a arquitetura, o Next.js segue a abordagem JAMstack,
que separa front-end e back-end, permitindo um desenvolvimento front-end eficiente e
independente de APIs de back-end. A estrutura suporta CSS comum, Scss, Sass pré-
compilados, CSS-in-JS e JSX estilizado. Para o desenvolvimento, utilizou-se o Visual Studio

Code com extensoes especificas para facilitar a programagao nas linguagens escolhidas.
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4 RESULTADOS

4.1 BANCO DE DADOS

A Vercel oferece uma ampla variedade de produtos de armazenamento gerenciados
e sem servidor, todos integrados ao Next.js. Entre essas opgoes, o Vercel Postgres se
destaca como um banco de dados PostgreSQL sem servidor, estrategicamente projetado
para se integrar harmoniosamente as Vercel Functions e ao framework de front-end. Essa
escolha se revela sélida e confiavel, especialmente quando se lida com dados complexos
e transacionais, bem como com formatos de dados diversos e tipos personalizados, como
JSON, arrays ou contetido gerado pelo usuario.

Nesse contexto, optou-se pelo PostgreSQL como o banco de dados ideal para o
projeto Next.js, decisao que pode ser justificada por varias razoes. Uma delas é a natureza
das entidades presentes no projeto, que possuem colunas especificas e relacionamentos
intrincados. Além disso, os requisitos da aplicacao se alinham de maneira notdavel com as
caracteristicas oferecidas pelo PostgreSQL. Essa selecao estratégica proporciona uma base
solida para o desenvolvimento do MVP.

Para futuras melhorias do projeto, uma adicado complementar ao PostgreSQL seria
o Vercel Blob. O Vercel Blob oferece um armazenamento otimizado para imagens, videos e
outros tipos de arquivos, tornando-o uma excelente opgao para o gerenciamento de uploads
de arquivos em cada fase e atividade do processo. Essa combinacao de Vercel Postgres e
Vercel Blob proporcionaria uma base sélida e escalavel para a aplicacao, atendendo tanto
as necessidades atuais quanto as futuras expansoes.

Na etapa de configuracdo do banco de dados, seguiu-se a documentacao oficial da
plataforma Vercel. Inicialmente, foi implementado um banco de dados PostgreSQL, para
o qual foi instalada a dependéncia '@Qvercel /postgres’ no projeto. Em seguida, criou-se o
banco de dados diretamente em nosso projeto hospedado na plataforma Vercel e o mesmo
foi configurado.

Para estabelecer a conexdao com o banco de dados, foi utilizado o SDK Vercel
Postgres, o qual requer algumas credenciais. Ao vincular o banco de dados ao projeto,
essas credenciais foram geradas automaticamente e disponibilizadas como variaveis de
ambiente.

Assim que o banco de dados PostgreSQL foi configurado e conectado ao projeto,
importou-se essas variaveis de ambiente para o ambiente local de desenvolvimento, permi-
tindo o acesso ao banco de dados.

Com essa infraestrutura estabelecida, procedeu-se a criacao das tabelas do banco
de dados de acordo com as entidades e relacionamentos definidos no escopo do projeto.
No entanto, vale ressaltar que, para simplificar a implementacao inicial e permitir testes
eficientes do MVP, realizou-se modifica¢oes nos relacionamentos e estrutura das tabelas,

como visto abaixo.
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Figura 9 — Entidades e relacionamentos da aplicacdo modificado.

Atividade
Usuério Fases do PDP
Nome
Nome Projeto ‘ —< Nome
L—{ Descrigao
E-mail Nome Descrigao ‘
: Status
Password Descrigao | Projeto
Fase atual T Fase do PDP
Prazo inicial
Prazo inicial | Prazo inicial
Prazo final
Prazo final Prazo final

Fonte: O autor (2023).

A criacgao das tabelas foi realizada por meio de uma API desenvolvida internamente
dentro do projeto Next.js, aproveitando as funcionalidades do Next.js e SQL. Os detalhes

desse processo serao discutidos na préxima secao.

4.2 DESIGN DAS TELAS DO FRONT-END

O desenvolvimento do front-end da aplicagdo se iniciou com a criagdo de um
repositério no GitHub para gerenciar o projeto por meio de versionamento. Seguindo a
documentagao oficial do Next.js, foi estabelecido, dentro do repositorio, uma aplicacao
Next.js usando a ferramenta npx (Node Package eXecute), que é um executor de pacotes
NPM. Isso permitiu inicializar o projeto com um template predefinido.

Durante esse processo, a linguagem de programagcao escolhida foi o JavaScript. O
Next.js recomenda o uso do App Router para aplicacoes mais recentes. Com isso em mente,
foi adotada essa abordagem, a qual é um sistema de roteamento que se fundamenta na
estrutura dos arquivos. Adicionalmente, optou-se pelo uso do ESLint para aprimorar a
qualidade do codigo. A decisao foi tomada de nao utilizar o Tailwind CSS, entre outras

especificagoes detalhadas (Figura 10):

Figura 10 — Especificagdo do projeto inicial.

What

Would
Would
Would
Would
Would
Would

is your project named? meu-tce

you like to use TypaScript? HNo

ESLint? Yes
Tailwind CE57 HNeo

ferc/f”

you like to use

you like to use

you like to use directory? HNo

you like to use App Router? (recommended) Yes

you like to customize the default import alia=s7 HNo

Fonte: Vercel (2023).

A base da aplicacgao é o sistema de roteamento, o qual é composto por uma estrutura

de drvore com subdrvores, raizes e folhas. Os arquivos que estao dentro da pasta /app séo
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Componentes do Servidor React. Além disso, uma rota é um trajeto singular de pastas
aninhadas, que segue a hierarquia do sistema de arquivos, partindo da pasta raiz até
chegar a uma pasta de nivel inferior, que por sua vez inclui um arquivo page.js. Além
disso, os arquivos sdo empregados para criar a interface do usuario que é apresentada para

um segmento de rota especifico (Vercel, 2023).

Figura 11 — Estrutura hierarquica da aplicacao.

app

i‘ Subitrae \i
blog ] dashboard & i
[slug] . .

i analytics settings :

password profile i

Fonte: Vercel (2023).

Com este objetivo em mente, foram criadas rotas com nomes estratégicos que
correspondem as entidades previamente definidas. Cada diretorio abaixo é responsavel por
formar um caminho a partir da raiz (/), sendo que a pagina inicial em / é representada
pelo arquivo page.js localizado na pasta app.

Dentro de cada diretorio, que representa um novo caminho na aplicagao, ha um
arquivo page.js. Este arquivo é responsavel por definir o c6digo que determina a aparéncia
e o comportamento da interface do usudrio associada a esse caminho especifico. Em resumo,
essa estrutura de diretorios e arquivos permite a organizacao légica e modular do front-end
da aplicagao, tornando mais claro onde cada parte da interface do usuario esta definida e

como ela se relaciona com as entidades e funcionalidades da aplicagao (Figura 12).
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Figura 12 — Estrutura de pastas da aplicacao.

rc/app
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pagelLayout.module.css
table.js

Fonte: O autor (2023).

Dessa forma, desenvolveu-se um componente que serve como um modelo para
todas as paginas da aplicacao, permitindo que ele seja facilmente incorporado em todos
os codigos, funcionando como um template reutilizavel. Este componente, denominado
pageLayout.js (conforme mostrado na Figura 12), estd localizado na raiz do projeto e foi
importado para outros diretérios com o propésito de ser reutilizado. Ele inclui elementos
como a barra de ferramentas (toolbar) e outros botdes cruciais para a funcionalidade da
aplicacao. Além disso, outros componentes foram desenvolvidos com a finalidade de torna-
los reutilizaveis, como o 'menu.js’. Esse componente tem a responsabilidade de constituir
o menu lateral da aplicagdo, proporcionando uma navegac¢ao intuitiva entre os projetos,
fases e atividades.

Além disso, a pasta public, vista na Figura 13, é utilizada para armazenar recursos
publicos e estaticos que serao servidos diretamente para o navegador dos usuarios. Isso
inclui imagens, arquivos de estilo CSS, JavaScript estatico e qualquer outro recurso é

necessario ser acessivel publicamente pela web.
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Figura 13 — Estrutura geral das pastas no projeto.

» PROJECT-FRONTEND-TCC

“ @m meu-tce

@ public

src,/ app

.eslintrc.json

® .gitignore

J5% jsconfig.json

@ next.config.js
package-lock.json
package.json
README.md
README.md

Fonte: O autor (2023).

Para a criacao das interfaces de usuario no front-end, foram utilizadas duas biblio-
tecas de design de interface (UI) e componentes para o desenvolvimento de aplicativos web:
o MUI (Material-UI) e o AntD (Ant Design). Essas bibliotecas oferecem conjuntos com-
pletos de componentes pré-projetados e estilizados que podem ser facilmente integrados
em nossos projetos de desenvolvimento web, resultando em interfaces de usuario coesas
e atraentes. Essa escolha simplificou significativamente o processo de desenvolvimento e
agilizou a criagdo das interfaces, contribuindo para uma experiéncia mais eficiente.

O arquivo 'package.json’, na Figura 14, é um arquivo de manifesto que contém
informacoes e especificagoes de dependéncias do projeto. Ele desempenha um papel crucial
em qualquer projeto Node.js, sendo responséavel por gerenciar as bibliotecas e as configu-
racoes essenciais do projeto. No contexto de um projeto Next.js, o arquivo 'package.json’
adquire uma importancia ainda maior, pois gerencia as dependéncias especificas do Next.js
e outras configuragoes relacionadas ao projeto.

Para alcancar isso, ele trabalha em conjunto com o sistema de gerenciamento de
pacotes do Node.js, normalmente utilizando os comandos 'npm’ (Node Package Manager)
ou 'yarn’. Essas ferramentas permitem a instalacao, atualizacao e gerenciamento das bi-
bliotecas e dependéncias necessarias para o desenvolvimento do projeto Next.js. Como

resultado, estao listadas as dependéncias especificas presentes neste projeto na Figura 14.
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Figura 14 — Dependéncias definidas no arquivo package.json.

"nmame": "meu-tcc”,
"“version": "@8.1.8",
"private”: true,

“scripts”

d 3
"build"” xt build”,
"start”: "next start”®,
"lint": "npext lint"

"dependencies”
@ant-design/icons™: ""5.2.5"
emotion/react”: ""11.11.1",
"~11.11.8",

date-pickers

‘postgres™: "°8.4.1",

5.8.4",

"date-fns" 2
"dayjs": ""1.11
"eslint": "B.47.8",
"eslint-config-ne
"jsonwebtoken": °
"n "13.4.18",
"next-auth": * Z
"react": "18
"react-dom"

Fonte: O autor (2023).

4.3 DESENVOLVIMENTO DO BACK-END

O processo de desenvolvimento do back-end da aplicacao Next.js desempenha um

papel fundamental na interagdo com o banco de dados, criagao e gerenciamento de tabelas

Y

bem como na implementagao das operagoes de CRUD (Create, Read, Update e Delete).

Para isso, foi criada uma estrutura organizada na pasta /api, que representa o componente

de back-end do projeto (Figura 17).
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Figura 15 — Manipuladores de Rota.

app
page.js !
api

route.js L) fapi [E

Fonte: Vercel (2023).

Os Manipuladores de Rota, também conhecidos como Route Handlers, viabilizam
a criacao de manipuladores de solicitacoes personalizados para rotas especificas por meio
do uso das APIs de Solicitacdo e Resposta da web. Consequentemente, nesta pasta, fo-
ram desenvolvidos cédigos destinados a realizar operagoes de solicitagdo, como insercao
(POST), atualizacdo (PUT), entre outras, nas tabelas do banco de dados. Portanto, a

estrutura do projeto nesse trecho ficou dessa forma:
Figura 16 — Estrutura da pasta /api no cédigo fonte do projeto.

~ & api
activities
auth

create-all-tables

phase

projects
user

Fonte: O autor (2023).

Em cada diretério, foram implementadas operacoes do CRUD com uma abordagem
organizacional clara. Dentro de cada pasta, existe um arquivo chamado route.js, que
encapsula a logica especifica para aquele caminho em particular. Um arquivo de rota
ou route.js permite criar manipuladores de solicitacdo personalizados para uma rota
especifica. Os seguintes métodos HT'TP sao suportados: GET, POST, PUT, PATCH,
DELETE, HEAD e OPTIONS. Por exemplo, se houver uma estrutura de diretérios como
/api/activities/get, o caminho correspondente serd /api/activities/get. Ao acessa-lo com o
método apropriado, neste caso o método GET, os dados do banco de dados sao recuperados
e processados conforme definido no arquivo route.js. Isso permite uma estrutura organizada

e modular para gerenciar as diferentes operagoes da API.
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Figura 17 — Estrutura da pasta /api no cédigo fonte do projeto.

v e api
~ @ activities
~ aa add
J5 rouke.js
- Ml delete
- Ml edit
- Ml get
+ Bl auth
~ @m create-all-tables
J5 route.js

W phase

» Wl projects

» Wl user
Fonte: O autor (2023).

A mesma légica foi aplicada a todas as outras tabelas presentes no banco de dados.
Além disso, foi criada uma rota especifica, "/api/create-all-tables", com o objetivo de
gerar todas as tabelas e seus relacionamentos através de uma solicitacdo GET. O codigo

correspondente esta disponivel na Figura 18.
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Figura 18 — Cédigo para criagao de tabelas na API.

STS Projects

description fe '...
current phas d int REFERENCES Phases(id)
):

Fonte: O autor (2023).

Cédigos semelhantes aos exemplificados acima foram elaborados para cada entidade
e para cada operacao do CRUD, fazendo uso da dependéncia do PostgreSQL do Vercel e

da biblioteca com funcionalidades exclusivas para o servidor do Next.js.

4.4 DESENVOLVIMENTO DO MVP DA APLICACAO

O desenvolvimento da aplicacao teve inicio com a criagao do projeto a partir de um
modelo predefinido fornecido pelo site da Vercel. O cddigo-fonte foi hospedado no GitHub
para controle de versao. A estrutura foi estabelecida com sucesso utilizando o App Router,
permitindo a criacao das telas necessarias para atender aos objetivos do projeto.

Dessa forma, com relagao aos requisitos funcionais discutidos anteriormente, foram

implementados os seguintes recursos para testar o MVP:

« Simplificacdo da Autenticacao de Usuarios.
o Acesso as Configuracgoes das Fases do PDP.

o Gerenciamento Versatil de Multiplos Projetos.
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Administragao das Fases do PDP por Projeto.

Possibilidade de Criagao Personalizada de Atividades.

Visualizagdo do Progresso.

Quanto aos requisitos nao funcionais, a usabilidade e a interface intuitiva rece-
beram atencao, sendo priorizadas na medida do possivel. Em relacdo ao desempenho e
escalabilidade, a escolha do local de hospedagem, do banco de dados e do framework foi
cuidadosamente considerada, com foco na presenca de boa documentacao e na capacidade
de testar a ideia com um MVP. Questoes relacionadas ao desempenho e escalabilidade
estao sujeitas a discussoes futuras para aprimorar o projeto.

No que diz respeito a seguranca e autenticagdo, o Next.js fornece suporte para
autenticacao, com a distingdo entre autenticac¢ao (verificando quem é o usuério) e auto-
rizacao (controlando o que um usuario pode acessar). Embora a autenticagao tenha sido
simplificada no projeto para atender a ideia inicial de gerenciamento de projetos dentro do
PDP, melhorias de seguranga e autenticacao podem ser consideradas em projetos futuros
em producao.

Quanto a compatibilidade com navegadores, é importante notar que a compatibili-
dade pode variar dependendo da configuracao do projeto e dos recursos da web utilizados.
O Next.js oferece uma base solida para o desenvolvimento web moderno, mas a compatibi-
lidade com navegadores mais antigos pode requerer a implementacao de polyfills e testes
em diferentes navegadores.

Finalmente, em relagao ao backup e recuperacao de dados, a escolha de modelagem
de banco de dados no MVP foi feita visando a simplificacao dos testes, mas a implemen-
tacao de um sistema sélido de backup e recuperagao de dados ¢é essencial ao considerar a
aplicacao em produgao.

Com base nisso, idealizou-se as seguintes interfaces para o desenvolvimento do
projeto, utilizando a ferramenta Figma, alinhadas com os objetivos estabelecidos anterior-

mente para a aplicagao web:

o Tela Inicial (/): Esta tela principal contém botdes de navegagao para as paginas
essenciais da aplicacdo, incluindo a pagina inicial (/), a pagina "Sobre'da apli-
cacao (/about), informagoes sobre as fases do PDP (/pdp), pagina de contato
(/contato), pagina de login (/login) e a pagina de cadastro (/register).

o Tela de Login (/login): A tela de login apresenta dois campos de entrada, um
para o e-mail e outro para a senha, além de um botao para efetuar o login
através da conta do Google (embora essa funcionalidade nao esteja disponivel

no MVP da aplicagao).

« Tela "Sobre'(/about): Nesta tela, é fornecida uma descrigao detalhada da apli-

cacao e seu objetivo.



Capitulo 4. RESULTADOS 44

o Tela Informativa das Fases do PDP (/pdp): Esta tela exibe as quatro fases
principais do PDP, que podem ser adicionadas aos projetos gerenciados na

aplicacao. Além disso, cada fase é acompanhada por uma descri¢cao resumida.

» Tela de Visao Geral de Projetos (/overview): A tela de visao geral de projetos
foi configurada para incluir um menu lateral, que redireciona para os seguintes
enderecos: /projects/[id], /activities e /stages/[fase]. Isso permite a navegagao
facil entre os principais pontos de gerenciamento de projetos. Além disso, esta

tela exibe informacoes cruciais sobre os projetos em andamento.

Com base nisso, deu-se inicio ao processo de criagdo das telas, seguindo a concepgao
previamente estabelecida e as funcionalidades planejadas. O desenvolvimento teve seu
ponto de partida na tela inicial (Figura 19), localizada na raiz do projeto, dentro da
pasta "app". Para a construcao dessa tela e das subsequentes, optou-se por utilizar a fonte
"Roboto"do Google, bem como as ferramentas fornecidas pelo React e Next.js. Além disso,
foram incorporados componentes predefinidos pelas bibliotecas mencionadas anteriormente,

agilizando assim o processo de desenvolvimento.

Figura 19 — Tela Inicial desenvolvida.

INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

PROCESSO DE
DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTO

Plataforma de Suporte Integral ao Desenvolvimento de Produtos e Criagdo de
Projetos: Gerencie Cronogramas, Fases do PDP e Atividades.

[ Cadastre-se

D Entrar

Fonte: O autor (2023).

A partir da tela inicial, na Barra de Ferramentas ( Toolbar), disponibilizou-se botoes
que direcionam os usuarios para as paginas "Sobre', "Fases do PDP"e "Contato", as quais

foram desenvolvidas da seguinte maneira (Figura 20, 21 e 22):
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Figura 20 — Tela de Sobre projetada.

INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

SOBRE O PROJETO

Impulsione seu processo de
desenvolvimento de produto

A aplicagao web MVP para gerenciamento de projetos com PDP foi concebida como uma
solugao que visa atender as iniciais das 5 as
funcionalidades essenciais para o gerenciamento de projetos. Algumas das principais
caracteristicas e funcionalidades incluem: Criagao de Projetos, Adicao de Fases e Atividades e
Acompanhamento de Progresso.

Fonte: O autor (2023).

Figura 21 — Tela de Fases do PDP projetada.

INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

® 0 queé?

0 PDP, ou Processo de Desenvolvimento de Produto, é uma abordagem sistemtica e organizada para criar, projetar e desenvolver produtos desde a concepgao até a
produgao e langamento no mercado. Ele ¢ uma metodologia que guia equipes de . designers, falistas em marketing e outros
profissionais na jornada de criar novos produtos ou aprimorar produtos existentes.

0 objetivo do PDP & garantir que o desenvolvimento do produto seja eficiente, eficaz e bem-sucedido, atendendo aos requisitos dos clientes, considerando a
viabilidade técnica e economica, e alcangando os objetivos de negdcios da empresa. Ele também visa minimizar riscos, custos e retrabalho ao longo do processo de
desenvolvimento.

0 PDP envolve vérias etapas sequenciais, cada uma com um foco especifico, incluindo pesquisa de mercado, geracao de ideias, design conceitual, prototipagem,
desenvolvimento, testes, validages e langamento. As etapas exatas podem variar dependendo da empresa, do setor e das praticas adotadas, mas o PDP geralmente
abrange as seguintes dreas:

< = o &

PRO. PROJE PROJETO PRELIMINAR PROJETO DETALHADO

Nesta etapa inicial, o foco Uma vez que as Na etapa preliminar, os Esta é a fase em que os -

Fonte: O autor (2023).
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Figura 22 — Tela de Contato projetada.

= % INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

CONTATO

CONTATE-NOS

E-mail: alana.ingrid@ufpe.br
Enderego: Av. da Arquitetura, s/n - Cidade Universitaria, Recife - PE, 50740-550 CTG - Centro de
Tecnologia e Geociéncias - UFPE

Fonte: O autor (2023).

A partir da tela inicial, pode ser acessada duas outras telas: "Login'e "Regis-
ter"(Figuras 23 e 24). Ambas as telas oferecem campos para inser¢ao das informacoes do
usuario.

Na tela de registro, é necessario fornecer o e-mail, senha e nome do usuario. Esses
valores sao salvos no banco de dados, e a senha é armazenada de forma criptografada
utilizando uma biblioteca chamada "bcrypt", que estd presente na API e é acionada pelo
endpoint responséavel por adicionar um novo usuario dessa APT (/api/user/add-user).

O berypt desempenha um papel fundamental na seguranca do aplicativo, pois
garante que as senhas dos usudrios sejam armazenadas de forma segura e nao possam ser
facilmente decifradas em caso de violagao de dados.

Ao acessar a tela de login e inserir o e-mail e senha, ao pressionar "enter', sera
redirecionado para a tela de visdo geral (/overview). Nesse momento, as informagoes do
usuario sao recuperadas do banco de dados para fins de validagao.

Importante notar que, na versao atual da aplicacao, o botao de login com o Google

nao esta disponivel.
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Figura 23 — Tela de Login projetada.

= % INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

Entrar

-]
Entre com seu e-mail Google

Use seu email pessoal para fazer login no espago de trabalho

G ENTRE COM 0 GOOGLE

Ou
E-mail

Password ©

ENTRAR

Fonte: O autor (2023).

Figura 24 — Tela de Cadastro projetada.

= % INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

Registre-se
L]

v

E-mail
Password (o]

Nome

REGISTRAR

LOGIN

Fonte: O autor (2023).

Na tela de Visdo Geral (/overview), vocé pode visualizar informagdes abrangentes
sobre o projeto (Figura 25). Isso inclui detalhes como o nome do projeto, sua descrigao, a
fase atual em que se encontra, os prazos de inicio e término do projeto e o status atual.
Abaixo dessa tabela de informacgoes, é encontrado uma se¢ao de agoes que contém botoes
flutuantes. Ao acioné-los, sdo exibidos didlogos que permitem adicionar, editar ou excluir
um projeto (Figuras 26, 27 e 28).

Além disso, ha um menu lateral que oferece opc¢oes de redirecionamento para outras
telas, incluindo "Atividades'(/activities), "Cronograma'(/cronograma) e "Perfil"(/perfil).
Também existe um botao de saida que redireciona para a tela inicial da aplicagao, permi-
tindo ao usudrio encerrar sua sessao quando desejado. Importante destacar que os dados

dos projetos exibidos sao apenas ilustrativos.
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Figura 25 — Tela de Overview projetada.

© Overview
Projetos
@ Projetos
& Cronograma
Projeto:
A Perfil roietes
G Sair

Projeto de Desenvolvimento
de Veiculo Elétrico

Projeto de Engenharia Civil
para Reciclagem de Agua

Fonte: O autor (2023).

Figura 26 — Didlogo para adicionar projeto.

Descrigio

Desenvolvimento de um veiculo elétrico de proxima
geragéo com foco na eficiéncia energética e
sustentabilidade

Desenvolvimento de um sistema de reciclagem de dgua
para uso em edificios comerciais visando a conservagéo
de recursos hidricos

Criar Novo Projeto

Por favor, insira os detalhes do projeto:

Nome do Projeto

INicio SOBRE

Fase atual

Projeto
Informacional

Projeto
Informacional

Selecione as Fases:

[ Projeto Informacional [ Projeto Conceitual

O Projeto Preliminar [ Projeto Detalhado

Descrigao

Prazo inicial

09/11/2023

Prazo final

3 09/11/2023

]

CANCELAR  CRIAR PROJETO

Fonte: O autor (2023).

FASES DO PROCESSO CONTATO

Data
inicial

31/10/23

16/05/24

Data

final Status

12/03/24  Naoiniciado

25/09/24  Naoiniciado

©
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Figura 27 — Didlogo para editar projeto.

Editar Projeto

Selecione um projeto para editar:

Projeto

I‘Proje(c de Engenharia Civil para Reciclagem de Agua

Nome do Projeto

Projeto de Engenharia Civil para Reciclagem de Agua

Descrigio
de um sistema de de 4gua para uso em edificic

Prazo inicial Prazo final

05/16/2024 (i 09/25/2024 (o]

CANCELAR  SALVAR

Fonte: O autor (2023).

Figura 28 — Dialogo para excluir projeto.

Excluir Projeto

Escolha o projeto que deseja excluir.

Selecionar Projeto

Projeto de Desenvolvimento de Veiculo Elétrico

Projeto de Engenharia Civil para Reciclagem de Agua

Fonte: O autor (2023).

Como observado na tela de Quverview, na tabela de informagoes, ha um link para
cada projeto. Ao clicar em qualquer um dos projetos, sera redirecionado para o caminho
/projects/[id], e o "id"sera substituido pelo ID do projeto especifico que vocé clicou. Esse
ID é recuperado a partir do banco de dados.

Dessa forma, exemplificando com um projeto especifico, a tela mostrada na Figura

29 sera encontrada.
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Figura 29 — Tela de Informacoes do Projeto.

= % INfcio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

&3 Overview
Projetos
(8 Projetos v

8 Cronograma
PROJETO

A Perfil . . . P
e Projeto de Desenvolvimento de Veiculo Elétrico
G Sair FASE: PROJETO INFORMACIONAL

Prazo Final: 12/03/24

Data Data

Fases Descrigao
< inicial final

Agdes

2 Editar
Projeto Um projeto inicial focado na coleta de dados e analises preliminares para ez owons L
entender e  Excluir

Uma fase avangada de projeto que envolve a especificagéo completa de todos
0s detalhes técnicos e funcionais, preparando-o para a implementagéo ou 17/01/24  14/03/24
construgéo.

Projeto
Detalhado

2 Editar
B Excluir

Uma etapa inicial de desenvolvimento de projeto que se concentra na criagéo
iniciais e na a d  preparando-o para uma 07/12/23  26/04/24
analise mais detalhada e refinamento,

Projeto
Preliminar

2 Editar
 Excluir

O .

Fonte: O autor (2023).

Esta tela oferece informagoes especificas de um projeto em particular, incluindo o
nome do projeto, sua fase atual e a data de conclusao prevista. Além disso, apresenta uma
tabela contendo detalhes das fases que compdem o projeto, como seus nomes, descrigoes,
prazos e opgoes de acao.

Na tabela, a op¢ao "Editar'em uma linha abre um didlogo de edicao especifico
para aquela fase em particular (Figura 30). O botao "Excluir"permite a remogao da fase
correspondente na tabela. Adicionalmente, ha um botao para adicionar uma nova fase,
caso seja necessario. Ao clicar nesse botao, é aberto um dialogo onde é possivel inserir
informagoes sobre a nova fase e adiciona-la ao projeto (Figura 31).

E importante destacar que todas as acdes executadas nos botoes da interface
(adicionar, editar e excluir) resultam na adi¢ao, edigdo ou exclusdo das informagdes no
banco de dados. Essas operagoes sao executadas pelo back-end, que foi configurado para
realizar as operagoes de CRUD (Create, Read, Update, Delete) através do endpoint /api

correspondente.



Capitulo 4. RESULTADOS 51

Figura 30 — Didlogo de edicdo de uma fase.

Editar Projeto

Selecione um projeto para editar:

Projeto

I‘Proje(c de Engenharia Civil para Reciclagem de Agua

Nome do Projeto

Projeto de Engenharia Civil para Reciclagem de Agua

Descrigdo

de um sistema de de 4gua para uso em edificic

Prazo inicial Prazo final

05/16/2024 (i 09/25/2024 (o]

CANCELAR  SALVAR

Fonte: O autor (2023).

Figura 31 — Didlogo de criacao de nova fase.

Criar Nova Fase
Por favor, insira os detalhes da fase:

Nome da Fase

Descrigao

Prazo nicial Prazo final

09/11/2023 (B 091172023 o]

CANCELAR  CRIAR FASE

Fonte: O autor (2023).

A partir da tabela de informagoes das fases, também é possivel clicar em uma das
fases. Ao fazer isso, serd redirecionado para o caminho /stages/[fase], onde "fase"representa
o ID da fase armazenado no banco de dados. Ao selecionar uma fase especifica, vocé terd

acesso a tela de informagoes detalhadas sobre a fase escolhida (Figura 32).
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Figura 32 — Tela informacional sobre a fase.

— % INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO
&3 Overview

Projeto Informacional
(8 Projetos D ——
& Cronograma Atividades Descrigao Status Data Inicial Data Final
R Perfil Avaliacio de Impacto Realizar uma andlise dos impactos ambientais

s C‘ : P potenciais do projeto e identificar estratégias de 09/10/202 3 11/22/202 (3

G Sair mblental mitigagéo

Coletar dados sobre a demanda atual e futura de
Pesquisa de Mercado veiculos elétricos, identificar tendéncias e 09/28/202 [3) 11/23/202 (3
oportunidades de mercado

Definiao de Estabelecer metas para o desempenho do veiculo,

Requisitos de incluindo alcance, velocidade, eficiéncia energética, ‘Atrasado 10/12/202 (3 11/10/202 (3
Desempenho etc.

Andlise de Viabilidade Avaliar a tecnologia disponivel, os desafios técnicos

Técnica e a viabilidade de implementar veiculos elétricos 10127202 m 11/30/202 m

5
0000

Fonte: O autor (2023).

O mesmo principio se aplica as fases, onde é possivel visualizar as atividades
relacionadas a uma fase especifica. Isso inclui detalhes como o nome da atividade, descricao,
status e prazos correspondentes. Além disso, abaixo desses detalhes, existe uma secao de
agoes que permite adicionar uma nova atividade a essa fase, editar uma atividade existente,
exclui-la ou até mesmo realizar uploads de arquivos relacionados a uma fase especifica.

E importante mencionar que a acio de upload de arquivos estd desativada devido
a falta de disponibilidade de bancos de dados gratuitos no Vercel para armazenamento de
arquivos, conforme discutido anteriormente.

Através do menu lateral, ao clicar no botao "Atividades", é possivel ser direcionado
para o caminho /activities. Nessa pagina, sdo exibidas informagoes de todas as atividades,

abrangendo todos os projetos e suas respectivas fases (Figura 33).

Figura 33 — Tela de Atividades.

= % INicIo SOBRE  FASESDOPROCESSO  CONTATO
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Atividades
@ Projetos
Atividades
& Cronograma Atividades Descrigao Fase do PDP Projeto Status
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Avaliago de Impacto , Projeto
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mitigacéo Veiculo Elétrico
Coletar dados sobre a demanda atual e futurade |, Projeto de
Pesquisa deMercado  vefculos elétricos, identificar tendéncias e ot ;'mwm‘ Desenvolvimento de
oportunidades de mercado Veiculo Elétrico
Definicao de Estabelecer metas para o desempenho do Projeto Projeto de
Requisitos de veiculo, incluindo alcance, velocidade, eficiéncia Inmjvmwona‘ Desenvolvimento de Atrasado
Desempenho energética, etc. Veiculo Elétrico

Avaliar a tecnologia disponivel, os desafios Projeto de
Andlise de Viabilidade 9@ disp : Projeto )
! técnicos e a viabiidade de implementar veiculos Desenvolvimento de
Tecnica Informacional
elétricos Veiculo Elétrico

Fonte: O autor (2023).

A partir do menu lateral, também esta disponivel o "Cronograma'. Esta se¢do exibe
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um calendéario com os projetos agendados de acordo com suas datas de inicio e término

correspondentes (Figura 34.

Figura 34 — Tela de Cronograma.
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Fonte: O autor (2023).

No botao "Perfil", vocé acessa uma tela que exibe informagoes do usuario. Nessa
tela, é possivel editar e enviar novamente as informagoes para o banco de dados (Figura
35).

Figura 35 — Tela de Perfil.

= % INicio SOBRE FASES DO PROCESSO CONTATO

2 Overview

Perfil

8 Projetos
8 Cronograma Nome Completo
Usuario
A Perfil e
G Sar E-mail
exemplo@gmail.com

Password

ATUALIZAR

Fonte: O autor (2023).

Dessa forma, foi apresentada uma visao abrangente da aplicagao, incluindo suas te-
las e funcionalidades. Demonstrou-se os requisitos funcionais e nao funcionais da aplicacao,
destacando sua capacidade de gerenciar projetos, suas fases e as atividades relacionadas a

eles.



Capitulo 4. RESULTADOS 54

4.4.1 Tecnologias e ferramentas utilizadas

As tecnologias empregadas no projeto sdo essenciais para o desenvolvimento e sua
gestao. No front-end, utilizou-se a linguagem de programacao JavaScript em conjunto com
o framework Next.js. Essa combinacao permite criar uma interface de usudrio responsiva
e eficaz. Para o back-end, foi explorado as ferramentas oferecidas pelo Next.js para criar
uma API incorporada ao préprio projeto, facilitando as operagoes de criagao, leitura,
atualizacdo e exclusao (CRUD) no banco de dados.

No que diz respeito as ferramentas de desenvolvimento, foi utilizado o Git, uma
ferramenta de controle de versao que auxilia a rastrear e gerenciar as diferentes iteracoes
do cédigo-fonte. Para compartilhar e colaborar nos repositérios Git, foi utilizado o GitHub,
uma plataforma que simplifica a colaboracao entre desenvolvedores.

Além disso, a IDE escolhida foi o Visual Studio Code, uma ferramenta versatil e
altamente personalizavel que desempenha um papel central no processo de desenvolvimento.
As extensoes disponiveis ampliam suas funcionalidades, permitindo a adaptabilidade da
IDE as necessidades especificas e as tecnologias utilizadas.

Para gerenciar as atividades relacionadas ao projeto, foi definida a utilizagdo do
Trello, uma plataforma de gestao de tarefas que auxilia na organizacao, priorizacao e
acompanhamento das atividades em andamento. Além disso, foi utilizado o Figma como
ferramenta para criar e visualizar as interfaces das telas do projeto, permitindo uma

idealizacao eficaz e visualizacao prévia antes da implementacao.
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5 CONCLUSAO

Com base nos resultados apresentados, é possivel concluir que este trabalho alcangou
com sucesso seu objetivo principal de desenvolver uma aplicagdo web que permite a
gestao eficiente de projetos de produtos, seguindo as fases estabelecidas no Processo de
Desenvolvimento de Produto (PDP).

A relevancia deste trabalho para um estudante de Engenharia Mecanica é notavel,
pois fornece um exemplo pratico da aplicacao de habilidades técnicas e gerenciais em um
contexto real. Ele demonstra a importancia da gestao eficiente de projetos de produtos,
uma habilidade essencial para um engenheiro mecanico, e destaca a intersecao entre a
engenharia e o gerenciamento de projetos.

Em relacdo aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentével (ODS), este trabalho
estd alinhado com o ODS 9 (Industria, Inovagao e Infraestrutura). Ao melhorar a eficiéncia
na gestao de projetos de produtos, promove a inovagao na industria, o que é fundamental
para o desenvolvimento sustentavel.

Em termos de implicagOes gerenciais, a aplicacao desenvolvida pode ter um im-
pacto significativo nas empresas ao simplificar o processo de gerenciamento de projetos,
promovendo a colaboragao entre equipes e impulsionando a inovacao. Isso pode resultar
em maior competitividade no mercado e em uma gestao mais eficaz de recursos, o que é
essencial para o sucesso das empresas no campo da engenharia mecénica.

Em sintese, este trabalho nao se limita a cumprir seus objetivos com sucesso, mas
também serve como uma peca fundamental na Engenharia Mecanica, na promoc¢ao do
desenvolvimento sustentavel por meio do ODS 9 e na melhoria das praticas gerenciais das
empresas. Ele contribui de forma inequivoca para o progresso do conhecimento pratico e
tedrico, iluminando o caminho para uma industria mais eficiente, inovadora e sustentavel,

preparando estudantes e empresas para os desafios e oportunidades que o futuro reserva.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Considerando o futuro, é essencial otimizar o desempenho e a escalabilidade, forta-
lecer a seguranca, aprofundar a modelagem de dados, melhorar o design de UX e manter
a estabilidade da aplicagdo. Testes abrangentes, integracao com APIs externas, seguranca
de dados, validagao de entradas e restricao de acesso sao necessarios para proteger in-
formacoes sensiveis. Além disso, registros de auditoria e monitoramento constante sao
cruciais para identificar e responder a ameagas de seguranca. Essas melhorias garantirao

a relevancia continua da aplicacao diante das crescentes demandas.
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