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RESUMO

A comunicagao entre os integrantes de um projeto de pesquisa € um fator muito
importante, tanto para orientar os integrantes para a diregdo certa, tanto para a troca
de conhecimentos. Essa comunicagdo muitas vezes ndo é adequada por conta de
limitagbes de distancia ou a necessidade de multiplos aplicativos ou até mesmo
integrantes que nao tem contato mas que poderiam se ajudar. Para este trabalho de
conclusdo de curso foi desenvolvido o sistema que possui diversas ferramentas de
comunicagdo para auxiliar no gerenciamento de projetos de pesquisas. Ele servira
para melhorar a comunicagdo com as ferramentas presentes como férum, chat,
mural e sala de reunido. Além disso o sistema deve gerar um relatério a cada
reunido com as conversas € com anotagdes feitas pelo professor, assim possibilita
que integrantes que por algum motivo faltarem a reunido se informem sobre os
assuntos debatidos.

Palavras-Chave: Projeto de pesquisa, Gerenciamento, Comunicagao



ABSTRACT

The communication between the members of a research project is very important,
both to guide the members to the right direction both for the exchange of knowledge.
Such communication is often not appropriate because of distance limitations or the
need for multiple applications or even members who do not have contact but who
could help themselves. For this work of completion of the course was developed the
system that has several communication tools to assist in the management of
research projects. It will serve to enhance communication with the tools present as
forum, chat, wall of warnings and meeting room. In addition, the system should
generate a report at each meeting with the conversations and notes made by the
teacher, thus enabling members who for some reason miss the meeting to inform
themselves about the issues discussed.

Keywords: Research project, Management, Communication
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1. INTRODUGAO

Um projeto de pesquisa pode ser composto por diversas pessoas e
gerenciado por um professor, ele necessita coordenar todos os integrantes da
pesquisa e para isso € necessario uma comunicagao constante através de reunides
presenciais ou através de diversos aplicativos de comunicagdo. Entretanto, essa
comunicagdo nem sempre é efetiva por conta de integrantes que moram longe ou a
necessidade de utilizar diversos sistemas diferentes.

A maioria dos sistemas de gerenciamento de projetos focam apenas em
definir fungbes, documentacado e gestdo de tempo tornando a comunicagédo dos
usuarios a desejar. Segundo (NEWTON, 2011) em casos em que a equipe se
encontra dispersos geograficamente deve-se possuir canais de comunicagdes

robustos e que as pessoas se comuniquem da maneira mais proxima possivel.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho de conclusao de curso € desenvolver um sistema
web para auxiliar no gerenciamento de projetos de pesquisa. O sistema também
devera auxiliar na comunicagdo entre os integrantes dos projetos com as

ferramentas que deverédo estar presentes no sistema.

1.1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Facilitar a gestéo de projetos
e Aumentar a interag&o entre a equipe

e Criar um sistema com diversas ferramentas

1.2 JUSTIFICATIVA

Em um projeto de pesquisa é necessario ter uma comunicagao efetiva entre o
professor que esta orientando o projeto e entre os integrantes do grupo de pesquisa.
Entretanto nem sempre € possivel a comunicacdo adequada entre todos os
integrantes por conta de tempo ou localizagdo e segundo (NEWTON, 2011) o
gerente de projetos deve garantir que os canais de comunicagéo estejam abertos,

nao apenas entre o gerente e a equipe, mas entre os proprios membros da equipe.
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Visando melhorar a comunicagao o sistema apresentara ferramentas no qual
0s usuarios poderao se comunicar.

O sistema possibilita diversas ferramentas tirando a necessidade de
utilizacao de diversas ferramentas diferentes e as informacdes fiquem concentradas
em um unico local facilitando a busca de informagao e evitando que o usuario tenha
que usar diversas ferramentas diferentes para ter uma comunicagédo adequada para

cada situagéo.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho de conclusdo de curso esta estruturado da seguinte forma:
capitulo 2 é feita uma revisdao de literatura apresentado todos os conceitos e
tecnologias que fez necessario para alcangar os objetivos; capitulo 3 € apresentado
a metodologia; capitulo 4 é feita a discussdo sobre o processo de desenvolvimento
até o momento que alcangou o objetivo; capitulo 5 € apresentado os resultados

alcangados e finalmente a capitulo 6 tem as consideragdes finais do trabalho.
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2. METODOLOGIA

A pesquisa realizada para a construgdo inicial do trabalho pode ser
classificada como bibliografica, visto que houve a necessidade de realizar uma
pesquisa para verificar as caracteristicas das ferramentas presentes no sistema
sistema e em seguida foi desenvolvido o sistema.

Tendo em vista que o principal objetivo do sistema é a comunicagéo entre os
usuarios, foram realizadas pesquisas para identificar as ferramentas de
comunicagdo do sistema, o conceito das ferramentas e das tecnologias que foram

utilizadas.

2.1 Ferramentas de comunicagéao sistema
A escolha das ferramentas presentes no sistema foi realizada, selecionando

as ferramentas que mais se adequa a proposta do sistema

2.2 Pesquisa utilizando palavras chaves
Foi realizada uma pesquisa utilizando motores de busca de artigos (Google
Académico, periddicos capes e IEEE) e livros utilizando as seguintes palavras
chaves:
e Chat
e Forum
e Mural
Utilizou-se a ferramenta de pesquisa do navegador chrome(ctrl+f) para

localizar as palavras chaves e foi feito uma leitura rapida do paragrafo.

2.3 Filtragem dos artigos

A filtragem dos artigos ocorreu em duas etapas, uma mais simples e rapida e
outra com uma leitura mais detalhada do artigo.

A primeira filtragem foi feita buscando as palavras chaves dentro do artigo e

lendo o texto em volta para determinar se o artigo possui algum conteudo relevante.
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A segunda filtragem foi feita com uma leitura mais detalhada, buscando os
artigos que possuiam conceitos sobre as ferramentas de comunicagdo presentes no
sistema.

Apés a filtragem, foram separados os conceitos de cada autores em relagao
aos componentes do sistema. Com os conceitos dos autores criou-se uma base de

como 0s componente deve se comportar

2.5 Pesquisa de sistemas similares

Foi realizado uma pesquisa de sistemas similares aos da ferramentas do
sistema para determinar se algum sistema ja realizava as mesmas fungées do
sistema proposto. Nessa pesquisa foi utilizado o Google para procurar por
ferramentos que possuiam similaridades em termos de comunicagédo com o sistema

proposto

2.6 Tecnologias utilizadas
Para a implementagdo do sistema utilizou-se tecnologicas que possuem

caracteristicas ideais para a proposta do sistema.

2.7 Protétipo

Para visualizar melhor a interagéo do usuario no sistema foi desenvolvido um
prototipo. A  prototipagem foi realizada utilizando o Pencil Project
(https://pencil.evolus.vn/) onde é possivel fazer interfaces rapidas com interagao.

Imagens do prototipo no apéndice A.

2.8 Desenvolvimento

Para o desenvolvimento foi feito reunides para discutir os requisitos do
sistema. Foi feita uma pesquisa bibliografica de como deveria ser os componentes
do sistema. Apods a pesquisa foi realizada a modelagem do sistema e em seguida foi

iniciada a implementacao do sistema.
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3. REVISAO DE LITERATURA
Para a execucdo do projeto, foi necessario levar em conta uma série de

conteudos e tecnologias sendo descritas a seguir.

3.1. ESTADO DA ARTE

Para identificar o estado da arte foi feito uma pesquisa para determinar o
funcionamento das ferramentas presentes no sistema e separado conceitos dos
autores para as ferramentas dos sistemas, em seguida foi feito uma busca por

sistemas equivalentes ao proposto.

3.1.1. GERENCIAMENTO DE COMUNICAGAO

O gerenciamento da comunicagdo na area de geréncia de projetos € uma das
areas mais importantes pois ela é responsavel pela unido da equipe. Segundo o
PMBOK Guide (2000), o gerenciamento das comunicagdes de projeto assegura que
as informagbes do projeto sejam geradas, coletadas, distribuidas, armazenadas,

recuperadas e organizadas de maneira apropriada

3.1.2. CSCW

Segundo (SCHMIDT, K., BANNON, L) o CSCW (Computer Supported
Cooperative Work) € uma area multidisciplinar que estuda as formas de auxiliar
trabalhos em grupo por tecnologia e comunicagao.

As aplicagbes desenvolvidas para dar suporte ao CSCW sao conhecidas
como groupware segundo (SCHMIDT, K., BANNON, L). Ferramentas como
mensagens instanténeas, videoconferéncias, correio eletrdnico sdo considerados

como groupware.

3.1.3. CONCEITOS

A seguir serdo descritos os conceitos das ferramentas do sistema.

3.1.3.1. Férum
Segundo (OLIVEIRA, 2004, p.4) “O férum pode ser definido como um espago

de discussdes em torno de temas propostos por seus participantes. Neste aspecto,
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o férum parece ser o instrumento mais adequado para o aprofundamento reflexivo
dos usuarios do ambiente mencionado. ”

Ou seja, o forum é um ambiente no qual os usuarios podem postar ideias,
duvidas ou até mesmo postar um conteudo especifico com a intengdo de promover
um debate sobre o conteudo postado. Segundo (IVERS, 2009), nesse ambiente os
usuarios podem ler, reproduzir e postar mensagens em varios tdépicos. As
mensagens sao frequentemente "encadeadas", o que significa que elas devem

mostrar qual resposta vai para qual mensagem.

3.1.3.2. Chat
Segundo (JASBINCHEK e PARA, 2003, p.5)

“ & um ambiente que permite uma comunicagao sincrona entre os
participantes. Ao entrar no chat o participante tem uma visdo de todos que
estdo conectados a internet naquele momento, podendo ter uma conversa
reservada, com apenas um participante, ou com todos os integrantes da

sala.”

Ou seja, € um ambiente de comunicagao sincrona que pode ser entre um ou
muitos usuarios. Entretanto, a presenga de muitos usuarios nas conversas podem
se tornar confusas a medida que os usuarios tentam ler como afirma (IVERS, 2009).
Uma solugao possivel para esse problema seria um painel no qual o professor
decidisse quem pode falar, tornando a conversa mais organizada.

Segundo (IVERS, 2009) o chat ndo esta necessariamente limitado ao texto.
As ferramentas de hoje permitem que os usuarios compartilhem audio, video, fotos,

sites em tempo real.

3.1.3.2. Mural

Segundo (JASBINCHEK e PARA, 2003, p.6) o mural é: “a4rea onde os
coordenadores e professores disponibilizam recados e avisos. Ha a opgdo de
permitir o aluno de colocar mensagens também.”, sendo um ambiente com a

intenc&o unica e exclusiva de informar os alunos.
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3.1.4 SISTEMAS EQUIVALENTES

A maioria dos sistemas de gerenciamento de projetos focam apenas em
definir fungdes, documentagéo e gestdo de tempo, deixando a comunicacao entre
0s usuarios a desejar. Segundo (NEWTON, 2011) em casos em que a equipe se
encontram dispersos geograficamente deve-se possuir canais de comunicagbes
sejam robustos e que as pessoas se comuniquem da maneira mais “préxima”
possivel. Também é citado por (NEWTON, 2011) que nesses casos € necessario
uma comunicagao robusta e que os usuarios se comuniqguem com mais frequéncia
a distancia do que os que estdo no mesmo local.

Para a pesquisa de sistemas equivalentes foi buscado sistemas de chat,

mural e forum.

3.1.4.1 Chat
3.1.4.1.1 Discord

Discord é um chat de voz e texto para jogadores que funciona tanto no
celular quanto no computador. Com ele é possivel o envio de mensagens de texto,
video e dudio em tempo real. Também & possivel o compartilhamento de tela

E possivel mencionar um usuario utilizando “@” e o nome do usuario fazendo
com que seja notificado. Também € possivel mencionar um grupo de usuarios
utilizando “@” e o nome do grupo. O discord possui uma lista das ultimas mengoes
feitas para o usuario facilitando a procura das mensagens.

Interface:

e desktop
Na lateral esquerda esta localizada a lista de servidores cadastrados e
o resto da pagina esta o servidor selecionado, onde a esquerda mostra
as salas de bate papo, no centro o chat e a direita a lista de usuarios.

e Celular
Na lateral esquerda esta localizada um menu onde € possivel escolher
os servidores cadastrados e a salas do servidor, no centro esta

localizado o chat.
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Caracteristicas

Descricéo

Nome

Discord

Site de acesso

https://discordapp.com/

Funcionalidades significativas

Envio de mensagens de texto
Envio de imagens

Envio de videos

Envio de audios

Mencionar usuarios
Compartilhamento de tela

Pontos fortes e Mencionar usuarios
e Compartilhamento de tela
e Envio de imagens
e Envio de videos
e Envio de audios
Pontos fracos e Possui versao paga com alguns beneficios
Referéncias Bibliograficas DISCORD, 2018. Disponivel em:
<https://discordapp.com/>. Acesso em: 18 Outubro
2018.

O beneficio para o plano pago inclui melhor resolugdo no compartilhamento

de tela, emojis customizados e possibilita 0 envio de arquivos maiores.

3.1.4.1.1 Facebook Messenger

Facebook Messenger € um servigo de mensagens do Facebook que fornece

texto, audio e comunicagao por video. Com ele é possivel o envio de mensagens de

texto, video e audio em tempo real

Interface:

e desktop

Na lateral esquerda esta localizada a lista de conversas e a direita a

conversa selecionada

e celular
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A pagina principal € a lista de conversas e ao selecionar uma conversa

ela é aberta ocupando toda a tela

Caracteristicas

Descrigéo

Nome

Facebook Messenger

Site de acesso

https://www.messenger.com/

Funcionalidades significativas

Envio de mensagens de texto

Envio de imagens
Envio de videos
Envio de audios

Pontos fortes

Envio de imagens
Envio de videos
Envio de audios

Pontos fracos

Necessario de um conta do facebook

Referéncias Bibliograficas

FACEBOOK, 2018.

<https://www.messenger.com/>. Acesso em: 18

Outubro 2018.

Disponivel em:

3.1.4.1.2 WhatsApp

WhatsApp € um aplicativo de mensagens instantdneas e audio para

smartphones. Além de mensagens de texto, os usuarios podem enviar imagens,

videos e documentos em PDF.

E possivel mencionar um usudrio utilizando “@” fazendo com que seja

notificado.
Interface:

e desktop

Na lateral esquerda esta localizada a lista de conversas e a direita a

conversa selecionada

e celular

A pagina principal € a lista de conversas e ao selecionar uma conversa

ela é aberta ocupando toda a tela
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Caracteristicas

Descricao

Nome

WhatsApp

Site de acesso

https://www.whatsapp.com/

Funcionalidades significativas

Envio de mensagens de texto
Envio de imagens

Envio de videos

Envio de audios

Mencionar usuarios
Mencionar mensagens

Pontos fortes

Mencionar usuarios
Mencionar mensagens
Envio de imagens
Envio de videos

Envio de audios

Pontos fracos

e Necessario de um numero de celular

Referéncias Bibliograficas

WhatsApp Inc., 2018. Disponivel
<https://www.whatsapp.com/>. Acesso em:
Outubro 2018.

em:
18

3.1.4.2 Forum
3.1.4.2.1 Clubedohardware

Clube do Hardware é um site de informagbes técnicas sobre informatica da

América Latina que possui um Forum, usado para debates e troca de experiéncias.

Interface

Possui uma pagina no qual separa os forum por categoria, dentro da

categoria € possivel visualizar os foruns referente aquela categoria.

No féorum o nome do usuario fica a esquerda e o texto a direita, caso a

mensagem tenha uma citagdo de outra mensagem, a mensagem citada ficara em

um quadrado
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Caracteristicas

Descrigéao

Nome

clubedohardware

Site de acesso

https://www.clubedohardware.com.br/

Funcionalidades significativas

Publicar mensagens
Citar mensagens
Mencionar usuarios
Separa em categorias

Pontos fortes

Mencionar usuarios
Separa em categorias
e Citar mensagens

Pontos fracos

e Navegacao confusa

Referéncias Bibliograficas

2019.

<https://www.clubedohardware.com.br/>.

Clubedohardware, Disponivel

em: 12 Fevereiro 2019.

em:

Acesso

3.1.4.2.2 vivaolinux

Vivaolinux € um site no qual possui um féorum no qual os principais temas

abordados s&do: GNU/Linux, Software Livre, Redes de Computadores e Linguagens

de Programacéo.

Interface:

No féorum o nome do usuario fica a esquerda e o texto a direita, caso a

mensagem tenha uma citagdo de outra mensagem, a mensagem citada ficara em

um quadrado

Caracteristicas

Descrigéo

Nome

vivaolinux

Site de acesso

www.vivaolinux.com.br

Funcionalidades significativas

e Publicar mensagens
e Citar mensagens
e Separa em categorias

Pontos fortes

e Citar mensagens
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e Separa em categorias

Pontos fracos

e N&o € possivel mencionar usuarios
e Navegacao confusa

Referéncias Bibliograficas

Vivaolinux, 2019. Disponivel em:
<https://www.vivaolinux.com.br/>. Acesso em: 12

Fevereiro 2019.

3.1.4.3 Mural
3.1.4.3.1 Sticky notes

E um software que vem por padrdo no windows que serve para o USUArio

fazer anotagdes. As anotagdes ficam em quadrados coloridos imitando o post-it.

Interface:

O software possui uma tela principal no qual possui todas as anotagbes

resumidas, cada anotagdo possui uma tela no qual o usuario pode editar e escolher

a cor.

Caracteristicas

Descrigéo

Nome

Sticky notes

Site de acesso

https://www.microsoft.com/pt-br/p/microsoft-sticky-n
otes/9nblggh4qghw

Funcionalidades significativas

e Permite fazer anotagdes

Pontos fortes

e Javem instalado no windows

Pontos fracos

e Apenas em windows

Referéncias Bibliograficas

Microsoft, 2019. Disponivel em:
<https://www.microsoft.com/pt-br/p/microsoft-sticky-
notes/9nblggh4qghw>. Acesso em: 12 Fevereiro
2019.
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3.2 TECNOLOGIA
Para o desenvolvimento do sistema, diversas tecnologias tiveram que ser
utilizadas para gerar o resultado desejado. A seguir serdo citadas as principais

tecnologias utilizadas

3.2.1 Nodeds
Node.js € uma plataforma para desenvolvimento de aplicagdes server-side
que utiliza JavaScript e o V8 JavaScript Engine (interpretador de JavaScript open

source implementado pelo Google em C++ e utilizado pelo Chrome)

3.2.1.1 Motivo do uso
Nodejs possui alta curta de aprendizagem pois utiliza JavaScript tanto para o
front-end tando para o back-end além de possuir diversos médulos que auxiliam no

desenvolvimento do sistema.

3.2.2 MongoDB
MongoDB € um banco de dados orientado a documentos livre com codigo
aberto e multiplataforma, desenvolvido em C++. Considerado NoSQL, o MongoDB

usa documentos semelhantes a JSON com esquemas.

3.2.2.1 Motivo do uso
O MongoDB possui capacidade de armazenar objetos JavaScript
nativamente facilitando o desenvolvimento ao contrario dos bancos que utilizam

SQL que precisa organizar os dados para ser salvos.

3.23HTML 5
HTML é uma abreviagdo de HyperText Markup Language, que significa
Linguagem de Marcagéo de Hipertexto. O HTML 5 é utilizado principalmente para

criagao de paginas online e aplicagdes de web.

3.2.3.1 Motivo do uso
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O HTML5 permite uma navegagdo rapida e simples, melhorando a
performance e usabilidade do seu site além de possuir novas tags que possibilita

uma melhor organizagao da pagina.

3.24CSS 3
CSS é uma abreviagéo de Cascading Style Sheets, significa Folha de Estilo
em Cascatas. O CSS é um simples mecanismo para adicionar estilo a um

documento web.

3.2.4.1 Motivo do uso

Com a utilizaggdo do CSS o cdédigo HTML fica menor pois o codigo de
formatacéo fica isolado em um unico arquivo CSS, além disso o arquivo CSS pode
ser utilizado em todo o sistema fazendo com que o navegador sé necessite baixar

apenas um arquivo.

3.2.5 JavaScript
JavaScript € uma linguagem de programacdo que permite implementar
funcionalidades mais complexas em paginas web. Também sendo a linguagem de

programacao utilizada no nodejs, tecnologia atualizada para desenvolver o sistema

3.2.5.1 Motivo do uso
O javaScript permite implementar funcionalidades mais complexas em

paginas web possibilitando uma interagao melhor entre o sistema e o usuario.

3.2.6 Socket.io
Socket.io € uma biblioteca Javascript que possiblita uma comunicagao
bidirecional entre cliente e servidor possibilitando uma experiéncia real-time para o

usuario

3.2.6.1 Motivo do uso

O Socket.io possiblita uma comunicagao bi-direcional entre cliente e servidor,
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o tornando indispensavel para o chat e sala de reunido que necessita de uma

experiéncia real-time para prover uma melhor experiéncia para o usuario.

3.2.7 Material Design Lite

Material Design Lite € um framework distribuido gratuitamente que possibilita
o desenvolvimento muito rapido e facil do Front-End. Ele ndo depende de nenhuma
estrutura JavaScript e tem como objetivo otimizar o uso em varios dispositivos,

funcionar navegadores mais antigos e que facilite o desenvolvimento do front-end

3.2.7.1 Motivo do uso
E uma framework gratuito que possibilita um desenvolvimento facil do

front-end.

3.2.8 SummerNote
SummerNote é um editor de texto WYSIWYG (what you see is what you get)
que significa que o conteudo presente no editor € proximo do resultado que ira se

obter no final

3.2.8.1 Motivo do uso
SummerNote é um editor muito simples de ser utilizado e muito util para o

usuario visualizar o resultado que sera postado no férum antes de ser publicado.

3.2.9 NPM

NPM é uma abreviagdo de Node Package Manager que significa Gerenciador
de Pacotes do Node. NPM é um repositorio online para publicagdo de projetos de
codigo aberto para o Node.js. Foi instalado diversos pacotes que facilitam o

desenvolvimento do sistema, como os descritos a seguir

3.2.9.1 Express
O Express é um framework para aplicativos que utilizam Nodejs que fornece

um conjunto robusto de recursos para aplicativos web e movel.
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3.2.9.1.1 Motivo do uso

O Express fornece um conjunto de recursos que facilita o desenvolvimento

3.2.9.2 Express-load
O Express-load ¢ um framework que permite carregar scripts em uma

instancia do Express a partir de diretérios ou arquivos especificados.

3.2.9.2.1 Motivo do uso
O Express-load permite carregar scripts que podem ser acessado de
qualquer lugar utilizando o express fazendo com que o cédigo fique mais organizado

€ mais enxuto.

3.2.9.3 Mongoose
O mongoose é utilizado para conectar o sistema ao banco, também fornece
uma solugdo direta e baseada em esquema para modelar os dados do seu

aplicativo. Ele inclui conversao de tipo incorporada, validagao e criacdo de consulta.

3.2.9.3.1 Motivo do uso
O mongoose permite fazer o acesso do banco de dados além de estruturar

os dados.

3.2.9.4 Passport

O Passport € um middleware de autenticagéo para o Node.js. Extremamente
flexivel e modular, o Passport pode ser utilizado em qualquer aplicativo da Web
baseado em Express. O Passport possui diversas estratégias de autenticagao,

usando um nome de usuario e senha, Facebook, Twitter e muito mais.

3.2.9.4.1 Motivo do uso

O Passport permite de maneira facil fazer a autenticagéo de usuarios.
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3.3 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO
A seguir serdo apresentados as ferramentas utilizadas para o

desenvolvimento do sistema

3.3.1 NotePad++
O Notepad ++ & um editor open source desenvolvido em C++. Suporta varias

linguagens de programagéao rodando sob o sistema Microsoft Windows.

3.3.1.1 Motivo do uso
O Notepad++ é um editor muito leve e que consegue suportar HTML, CSS e

JavaScript

3.3.2 Postman
Postman € uma aplicagdo que permite realizar requisicdes HTTP a partir de

uma interface simples e intuitiva, facilitando o teste e depuragéo de servicos REST.

3.3.2.1 Motivo do uso

O Postman é uma 6tima aplicagao para testar e depurar servigos REST

3.3.3 Chrome
Chrome é um navegador desenvolvida pela empresa google. Foi langado
pela primeira vez em setembro de 2008, para o Microsoft Windows, e mais tarde foi

portado para Linux, macQOS, iOS e Android.

3.3.3.1 Motivo do uso

O Chrome é um dos navegadores mais usados no mundo fazendo com que
seja uma otima escolha utiliza lo para testar o sistema. Com ele também ¢é possivel
simular como o sistema ficara em um dispositivo movel, tornando o teste mais

simples e rapido.

3.3.4 GitLab
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GitLab & um sistema de que possibilita o controle de versdo, usado

principalmente para o desenvolvimento de software.

3.3.4.1 Motivo do uso
Com o GitLab é possivel salvar o sistema na nuvem, sendo possivel ser
acessado de qualquer canto e também é possivel fazer controle de versdo. Ele

permite a criacdo de inumeros repositorios publicos e privados gratuitamente.

3.4 ARQUITETURA DO SOFTWARE

A arquitetura do sistema foi baseada no MVC. O MVC é uma abreviagdo de
modelo-visdo-controlador, € um padrdo de arquitetura de software que separa a
representagao da informagéo da interagdo do usuario com ele.

A camada model é responsavel pelas regras de negdcio e persisténcia. O
framework responsavel pelo model é o Mongoose (descrito no topico 3.2.9.3).

A camada controller € a ponte entre o model e o view e também recebe todas
as requisigoes do usuario. O framework responsavel pelo controller € o Express
(descrito no topico 3.2.9.1).

A camada view é a camada de interagdo com o usuario fazendo a exibigao
dos dados. O framework responsavel pelo view € o Express (descrito no topico
3.2.9.1).

Controller

Send request Accessand
Displays view ’
manipulate )
mode! /
Accessdata
source
L4 /

View Model

Obtains data from

model
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Figura 1 - MVC

Fonte: techmvc

3.4.1 Motivo do uso
O MVC deixa o cddigo mais organizado e facil de trabalhar. O MVC também
funcionar muito bem com o express-load (descrito no tépico 3.2.9.2) facilitando o

acesso do Model e Controller.
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4. SOLUCAO PROPOSTA
A seguir sera apresentado uma descricdo do sistema proposto e a

documentacgéao do sistema.

4.1 DESCRICAO DO SISTEMA

O Sistema devera ajudar a gerenciar projetos, podendo ter n projetos e
pessoas associados a eles e o sistema devera ter um chat e uma area para poder
fazer reunidées. Cada Projeto podera ter n foruns podendo ser particular ou privados
e um mural na pagina principal.

Nos toépicos a seguir sera descrito como devera funcionar cada ferramenta do

sistema.

4.1.1 Chat

No chat os usuarios poderao ter uma comunicagao sincrona entre si. Além de
poder conversar com apenas um usuario também poderdo ter conversas de com
multiplos usuarios através de grupos que podera ter entre os membros do projeto.
Através do chat poderdo ser enviados mensagens, fotos e arquivos (Apenas as

fotos poderao ser vistas no proprio site).

4.1.2 Férum
No férum os usuarios poderao ter uma comunicagcdo assincrona e que ira
possibilitar fazer postagens usando texto e fotos. Os usuarios poderdo também

postar como resposta a um outro post ja realizado anteriormente

4.1.3 Mural

O Mural sera uma area do site que ira ficar na pagina principal do projeto em
que os usuarios podem postar noticias ou avisos importantes. O mural tera a opgéao
de prioridade em que os pode definir a prioridade dos postes fazendo com que

postes mais importantes fiquem localizados na parte superior do mural

4 1.4 Sala de Reuniao



31

Na sala de reunido os professores poderdo marcar reuniées que serao
realizados através de mensagens sincronas. Antes de criar a sala de reunido o
usuario define a pauta da reunido, a hora de comecgar e quanto tempo deve durar.
Durante a reunido o criador pode definir quem deve falar e pode definir os trechos
de conversa que irdo para a ata, apds a reunido sera gerado um relatério com os
dados da reunido e o professor podera acrescentar comentarios importantes

referente as pautas presentes da reunido.

4.1.5 Notificagdes via email

O sistema devera notificar o usuarios sobre notificagées do sistema, como
novas mensagem no chat, novas mensagens do férum, novos murais, lembretes de
reunides. As notificagbes de poderem ser customizadas pelo usuarios,

possibilitando a escolha de quais notificagées deseja.

4.2 DOCUMENTAQAO
A seguir serdo apresentados: Caso de uso, Diagrama de Caso de Uso,

Esquemas do banco de dados

4.2.1 CASO DE USO

Na tabela 1 é apresentado os principais casos de uso do sistema.

Cddigo | Nome Ator
uco1 Manter usuario Administrador
uco02 Manter projeto Administrador

ucCo3 Manter permissées do projeto Professor

uco4 Marcar Reunido Professor

UcCo5 Gerar Relatdrio Professor




32

UCo06 Publicar no forum Professor e bolsista

uco7 Publicar no mural Professor e bolsista

ucos Manter forum Professor, moderador e bolsista
uco9 Manter Mural Professor, moderador e bolsista

uc10 Identificar usuario Administrador, Professor, moderador

e bolsista

TABELA 2 - CASOS DE USO
4.2.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Na Figura 1 é apresentado o diagrama de caso de uso, nele é apresentado

todos os perfis do usuario do sistema (atores) (administrador, professor, moderador,

bolsista). As funcionalidades presente no diagrama deverao se comportar de acordo

com o tipo de perfil de cada usuario. Por exemplo, funcionalidades feitas pelo

usuario do perfil administrador ndo devera estar disponivel para os outros perfis.




bolsista

I

Moderador

Professor

Administrador
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I\

Sistema de gerenciamento de projetos

|dentificar Usuario

Publicar no

forum

Publicar no
mural

anter permissdes do
projeto

Marcar reuniao
Gerar relatorio

Manter Projeto

Figura 2 - DIAGRAMA DE CASO DE USO

Fonte: Autor
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4.2.3 ESQUEMAS DO BANCO DE DADOS

Para o banco de dados foi escolhido o MongoDB que é considerado um
NoSQL. O NoSQL funciona de uma maneira diferente do SQL tradicional. A
estrutura dos dados do SQL é em tabelas, no caso do NoSQL os dados s&o
armazenados em formato de documento (JSON). Os esquemas utilizado para

estruturar o banco de dados estdo no apéndice B
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5. RESULTADOS

O sistema possibilita a criagao de projetos e a associagao de usuarios a esse
projetos. Dependendo da permissdo do usuario, ele podera associar novo usuarios,
criar reunido, postar no mural, criar férum e gerencia-los.

Assim que o usuario loga no sistema ele é direcionado para a pagina que

mostra os projetos que esta cadastrado como mostrado na Figura 3

VISUALIZAR VISUALIZAR

Figura 3 - LISTAGEM DOS PROJETOS

Fonte: Autor

O sistema possui um chat em que os usuarios podem se comunicar como

mostrado na Figura 4

Projeto
LUFH -

Marcos
Artur

Lucas ‘

marcosapxjr:Bom dia, gostaria de tira uma duvida

Figura 4 -CHAT
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Fonte: Autor

A Figura 4 mostra o mural no qual os usuarios podem postar informacgdes.

Mural - LUFH

Postado: Marcos Artur Data: 06:50 02/07/2018

aviso
Postado: Marcos Artur Data: 06:36 02/07/2018

aviso 2

Figura 5 - MURAL

Fonte: Autor

Nos projetos podem ser criados féruns (Figura 6) nos quais os usuarios
podem trocar as informagdes que desejarem. Para o desenvolvimento do forum,

utilizou-se o editor de texto summernote que facilita a criagdo dos post.

Forum - primeiro Forum

Titulo do test do forum
Postado: Marcos Artur Data: 06:10 02/07/2018

Teste do forum

& B U & Helvetica~ e R~=s=2 B oe X »r?

ENVIAR

Figura 6 - FORUM
Fonte: Autor

Os usuarios podem criar reunido nos projetos. Essas reunides possuem

pauta e apds a reunido é gerado um relatério.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho de conclusdo de curso teve como objetivo implementar um
sistema que auxiliasse no gerenciamento do projeto de pesquisa. O sistema utiliza
utiliza diversas ferramentas para auxiliar na comunicagao.

Para alcancgar os objetivos do trabalho, foi realizado diversas pesquisas para
determinar a melhor forma de desenvolvimento dos componentes presentes no
sistema. Para a implementacdo do sistema foram coletadas informacgées a partir de
reunides. Criando uma documentagcao minima do sistema. Podendo assim inicializar
0 processo de desenvolvimento.

Durante o desenvolvimento do sistema tiveram contratempos como:

e mudanga do editor de texto do férum por conta que o editor que seria
utilizado anteriormente era versao trial.

e perda de trechos de codigos, fazendo com que algumas parte
tivessem que ser refeitas. Apesar de nao ser confirmado, suspeita-se
gue ocorreu através de uma sobreposi¢ao de cddigos no git.

Existem alguns recursos do sistemas que ndo foram desenvolvidos, sendo
eles:

e chat em grupos, ndo sendo desenvolvido pois foi priorizado outras
funcionalidades.

e envio de fotos pelo chat, ndo sendo desenvolvido pois foi priorizado
outras funcionalidades.

e foruns privados e publicos, ndo sendo desenvolvido pois foi priorizado
outras funcionalidades.

e notificagbes via email, ndo sendo desenvolvido pois foi priorizado
outras funcionalidades.

e responsividade do sistema, sendo desenvolvido parcialmente mas
funcionamento em apenas algumas paginas.

Como trabalhos futuros, podem ser feito:

e chat em grupos

e envio de fotos pelo chat

e foruns privados e publicos

e notificagdes via email
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e responsividade do sistema
e aperfeicoamento na seguranga das senhas inserindo a criptografia
e gerar PDF do relatério das reunides
Outro trabalho futuro é colocar o sistema em um ambiente para ser testado

com usuarios na pratica e verificar se o sistema realiza o que foi proposto.
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APENDICE A - Protétipo

Figura 1 - Protétipo da tela de Login
eI I )

Figura 2 - Protétipo da tela do Chat



Projetos Publicos

Projeto D
Projeto €
Figura 3 - Protétipo da Tela listagem dos projetos
e Torme e - )
Apresentacao

Duvidas

Figura 4 - Protétipo da Tela listagem dos féruns
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Figura 5 - Protétipo da Tela do Férum

T Y|

Figura 6 - Protétipo da Tela do mural
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User
{
nome: { type: String, required: true },
username: { type: String, required: true },
criado: { type: Date, default: Date.now },
atualizado: { type: Date, default: Date.now },
idade: { type: Number, required: true },
password: { type: String, required: true },
email: { type: String, required: true },
chat: [{
user:{ type: Schema.Types.ObjectId ,ref: 'user' },
conversa:[{
data:{ type: Date, default: Date.now },
send:{ type: Schema.Types.ObjectId ,ref: 'user'’
¥
receive:{ type: Schema.Types.ObjectId ,ref:
‘user' },
msg:{ type: String, required: true },
visualizado:{ type: Boolean, default: false}
}]
}]
}
Quadro 1 -Esquema user
Fonte: Autor
Projeto
{
nome: { type: String, required: true },
desc: { type: String, required: true },
criado: { type: Date, default: Date.now },
atualizado: { type: Date, default: Date.now },
mural: [{

}s

body: String, date: Date, default: Date.

{ type:

now




45

criador: { type: Schema.Types.ObjectId ,ref: 'user' }
s
user: [{user:{ type: Schema.Types.ObjectId ,ref: 'user' }}],
}
Quadro 1 -Esquema projeto
Fonte: Autor
Forum
{
nome: { type: String, required: true },
criado: { type: Date, default: Date.now },
atualizado: { type: Date, default: Date.now},
criador: { type: Schema.Types.ObjectId, required: true, ref: 'user'
}s
projeto: {type: Schema.Types.ObjectId, required: true, ref: 'projeto’
}s
topico : [{
criado: { type: Date, default: Date.now},
criador:{type: Schema.Types.ObjectId, required: true, ref:
‘user'},
conteudo: { type: String, required: true },
P
}

Sala de reuniao

Quadro 1 -Esquema forum

Fonte: Autor

nome:
criado:
iniciado:
pautas:
criador:
projeto:

}s

{ type: String, required: true },

{ type: Date, default: Date.now },

{ type: Boolean, required: true, default: false },
[{ nome: String, desc: String,}],

{ type: Schema.Types.ObjectId ,ref: 'user' },
{type: Schema.Types.ObjectId, required: true, ref:

'projeto’




lista: [{ type: Schema.Types.ObjectId ,ref: 'user' }],

logChat: [{
data:{ type: Date, default: Date.now },
send:{ type: Schema.Types.ObjectId ,ref: 'user' },
msg:{ type: String, required: true }
}]

Quadro 1 -Esquema reuniao

Fonte: Autor




