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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma interface web voltada a alocacdo de hordrios
académicos, com o objetivo de tornar esse processo mais acessivel, visual e eficiente para
coordenadores e docentes. A proposta surgiu da necessidade de eliminar barreiras técnicas
impostas por ferramentas que dependem de linha de comando ou interfaces complexas. A
interface foi construida com foco em usabilidade, oferecendo recursos como arrastar e soltar
(drag-and-drop), bloqueio de hordrios, exportagdo e importagdo de dados no formato JSON, e
visualizac¢do clara de conflitos.

Desenvolvida com React.js, TypeScript e Tailwind CSS, a aplicacdo adota uma abordagem
minimalista e de facil manutencdo. Ao contrdrio de solucdes robustas porém tecnicamente
exigentes, esta ferramenta busca equilibrar simplicidade de uso e flexibilidade de edicdo manual,
priorizando a experiéncia do usudrio em detrimento da automacao total. A metodologia aplicada

foi iterativa e centrada no usudrio, com validac@o continua a partir de reunides semanais.

Palavras-chave: alocacdo de horarios; usabilidade; reactjs; sistema web.



ABSTRACT

This work presents the development of a web interface for academic schedule allocation, aiming
to make this process more accessible, visual, and efficient for coordinators and professors. The
proposal emerged from the need to eliminate technical barriers imposed by tools that rely on
command-line usage or complex interfaces. The interface was built with a focus on usability,
offering features such as drag-and-drop, time-slot blocking, data import and export in JSON
format, and clear visualization of scheduling conflicts.

Developed with React.js, TypeScript, and Tailwind CSS, the application adopts a minimalist
and maintainable approach. Unlike robust yet technically demanding solutions, this tool seeks
to balance ease of use with the flexibility of manual editing, prioritizing user experience over
full automation. The applied methodology was iterative and user-centered, with continuous

validation through weekly meetings.

Keywords: schedule allocation; usability; reactjs; web system.
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1 INTRODUCAO

A alocacdo de horérios académicos € um desafio recorrente enfrentado por coorde-
nadores e professores no inicio de cada semestre letivo. Esse processo exige a consideracao de
diversos fatores, como a disponibilidade dos docentes, a carga horaria das disciplinas, a capa-
cidade das salas e a inexisténcia de conflitos entre turmas. Embora existam ferramentas, tanto
pagas quanto gratuitas, que automatizam esse processo por meio de algoritmos especializados,
muitas delas apresentam interfaces complexas e pouco intuitivas, o que dificulta sua adocao por
usudrios que nao possuem familiaridade com tecnologias mais avancgadas.

Com o objetivo de automatizar esse processo, no campus da Universidade Federal
do Ceara em Russas, foi desenvolvido previamente um algoritmo de alocagdo de horarios
académicos, em um trabalho independente, que permite gerar alocacdes vidveis com base em
restri¢des e parametros definidos. Esse algoritmo, eficiente do ponto de vista técnico, opera por
meio de linha de comando e exige conhecimento especifico sobre estruturas de entrada e sintaxe
para sua correta utilizacao.

Neste contexto, o presente trabalho propde o desenvolvimento de uma interface web
(frontend) que se conecta ao algoritmo ja existente, com o intuito de oferecer uma interface
grafica acessivel e intuitiva, eliminando a necessidade de interacdo técnica com a linha de
comando.

O foco central do projeto estd na usabilidade e na experiéncia do usudrio, permitindo
que coordenadores e professores possam realizar a alocagdo de horérios de maneira visual,
utilizando recursos como arrastar e soltar, bloqueio de horarios e exportacdo em formato JSON.
A aplicagdo foi desenvolvida com tecnologias modernas como React.js, TypeScript e Tailwind
CSS, adotando uma abordagem minimalista para garantir clareza e simplicidade na interface.

Diferentemente de outras solu¢des que costumam ser complexas e exigir multiplas
configuragdes, esta plataforma prioriza a facilidade de uso e a reducdo da carga cognitiva, ou
seja, busca-se minimizar o esforco mental do usudrio por meio de interfaces intuitivas, etapas
reduzidas e apresentacdo clara de informacdes, permitindo que o usudrio execute sua tarefa com
rapidez e sem necessidade de treinamentos extensos.

Este trabalho contribui ndo apenas para a melhoria do processo de alocacdo de
instituicoes, mas também para a democratizacao do acesso a solu¢des automatizadas, ao eliminar

barreiras técnicas e tornar o sistema mais acessivel a profissionais da drea de gestdo académica.



2 OBJETIVOS

Embora existam ferramentas robustas para a alocacdo de horarios académicos, a
maioria apresenta interfaces complexas, exige conhecimentos técnicos avangados ou funciona
apenas por meio de linha de comando, como € o caso do método utilizado no Campus da UFC

em Russas.

2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma web para alocagdo e gerenciamento de horarios aca-
démicos para o ensino superior na UFC - Campus Russas, que ofereca uma interface grafica
intuitiva e de facil utilizacao, baseada em tecnologias modernas, permitindo integracdo com algo-
ritmos de geracdo automatica de hordrios e atendendo as demandas de coordenadores, docentes

e demais gestores académicos.

2.2 Objetivos Especificos

* Projetar e implementar uma interface grafica intuitiva com recursos de arrastar e soltar
para manipulacio da grade de horérios, visando reduzir a curva de aprendizado e eliminar
a necessidade de conhecimentos técnicos avancados.

* Desenvolver funcionalidades de interoperabilidade, possibilitando importacao e expor-
tacdo de dados no formato JSON, facilitando a integracdo com algoritmos de backend e
permitindo a reutiliza¢do de configuracdes ja existentes.

* Adotar uma arquitetura modular e escalavel, utilizando componentes reutilizaveis e
padrdes de projeto que favorecam manutengao, evolugdo do sistema e integracao futura
com outros servicos.

* Permitir configuracao manual flexivel da grade, de forma visual e direta, minimizando
parametriza¢des complexas e tornando o sistema acessivel a usudrios com diferentes niveis
de experiéncia tecnologica.

* Garantir acessibilidade e disponibilidade, com hospedagem em nuvem e suporte a
multiplos dispositivos, assegurando acesso remoto, atualizacdes continuas e alta disponibi-
lidade.

* Implementar funcionalidades de restricoes, como bloqueio/desbloqueio de hordrios, a

fim de otimizar o processo de alocacao.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1 Alocac¢ao de Horarios

A alocacdo de hordrios € um desafio cldssico da Ciéncia da Computagdo, amplamente
modelado como um problema de otimizacdo combinatéria. Esse tipo de problema envolve
encontrar, em um espacgo finito mas extremamente vasto de combinacdes, uma solucao que
atenda a um conjunto de restri¢des, como evitar conflitos de horério, balancear a carga horaria
entre docentes e respeitar limites de disponibilidade. No ambiente académico, trata-se de alocar
disciplinas, professores, turmas e horarios de forma eficiente e sem sobreposi¢ao.

Do ponto de vista tedrico, esse problema € classificado como NP-dificil, ou seja,
nao ha algoritmo conhecido capaz de resolvé-lo em tempo polinomial para todas as instancias
(GAREY; JOHNSON, 1979). A complexidade cresce exponencialmente a medida que se adicio-
nam professores, disciplinas e restri¢des, tornando invidvel a solu¢do por métodos exaustivos,
especialmente em contextos institucionais com multiplos cursos e departamentos.

Para problemas NP-dificeis como este, a literatura oferece diversas técnicas e es-
tratégias computacionais que, embora ndo garantam a solu¢do 6tima em tempo polinomial,
sdo capazes de encontrar solugdes de boa qualidade em tempo computacional aceitdvel. Essas
abordagens incluem algoritmos exatos para instancias menores, métodos heuristicos e metaheu-
risticos, além de técnicas hibridas que combinam diferentes estratégias. Diversas estratégias
computacionais vém sendo empregadas na tentativa de resolver o problema de forma eficiente:

* Backtracking (Algoritmo de Retroceder): método de busca que explora recursivamente
as possibilidades, recuando sempre que encontra uma violagcao de restricdes. Embora
fornecga solugdes exatas, seu custo computacional € elevado (CORMEN et al., 2022).

* Algoritmos de fluxo: apliciveis quando o problema pode ser modelado em grafos, com
restri¢des representadas como limites de capacidade. Oferecem solugdes eficientes em
problemas estruturados (AHUIJA et al., 1993).

* Simulated Annealing (Recozimento simulado): técnica inspirada no resfriamento de
metais, utiliza perturbagdes aleatdrias e aceita solu¢des subdtimas tempordrias para escapar
de minimos locais (KIRKPATRICK et al., 1983).

* Algoritmos Genéticos: baseados na selecdo natural, cruzamento e mutacio de solugdes,
apresentando bons resultados em problemas com multiplos critérios e grandes espacos de

busca (HOLLAND, 1975).
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* Programacao por Restri¢coes (Constraint Programming): permite a modelagem declara-
tiva do problema, especificando as restricdes que devem ser satisfeitas, sendo especialmente
eficaz em problemas com grande numero de regras especificas (RUSSELL; NORVIG,
2020).

Na literatura especializada, Carter e Laporte (CARTER; LAPORTE, 1996) realiza-
ram uma das revisoes mais influentes sobre problemas de alocagdo de horédrios em instituicoes
de ensino superior, categorizando os métodos existentes e analisando sua eficcia pratica. Lewis
(LEWIS, 2008) propds melhorias por meio de técnicas hibridas baseadas em busca local e
heuristicas metaheuristicas.

No Brasil, trabalhos como os de Paiva (PAIVA, 2021) e Shiba (SHIBA, 2023)
propdem ferramentas web com foco na usabilidade, permitindo que usudrios interajam com
algoritmos complexos de maneira mais acessivel. Essas solu¢des destacam-se ndo apenas pela
abordagem algoritmica, mas pela preocupagdo com a interface e a experiéncia do usudrio.

Assim, este trabalho se alinha as abordagens mais recentes ao buscar uma solucao
que priorize a simplicidade de uso sem desconsiderar a complexidade algoritmica subjacente ao

problema de alocacdo de horarios.

3.1.1 Desafios e Complexidade do Problema

O problema de alocagdo de horarios académicos é reconhecidamente complexo, tanto
em termos computacionais quanto administrativos. Do ponto de vista computacional, trata-se de
um problema de otimiza¢do combinatdria altamente restritivo, com multiplas varidveis e regras
que devem ser simultaneamente satisfeitas. Do ponto de vista institucional, envolve diversos
atores com diferentes preferéncias e limitacdes, como professores, turmas, salas e turnos.

A dificuldade do problema cresce exponencialmente a medida que o nimero de
elementos envolvidos aumenta. Para ilustrar, considere uma situacdo tipica de uma coordenagdo
de curso com os seguintes dados (valores aproximados):

* 25 professores alocados;

40 disciplinas distintas;

10 salas disponiveis;

5 dias da semana com 4 periodos disponiveis por dia (totalizando 20 células horérias);

Restricdes de disponibilidade individual por professor;

Restri¢des quanto ao uso exclusivo de salas;
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* Preferéncias de agrupamento ou separacdo de aulas;
* Restri¢des de sobreposicao entre disciplinas do mesmo periodo.
Para ilustrar essa complexidade, considere uma grade semanal com 20 células
horérias disponiveis (5 dias uteis X 4 blocos de hordrio por dia) e 40 disciplinas a serem alocadas.
Se cada disciplina pudesse ser alocada em qualquer célula sem restricdo, o nimero bruto de

possibilidades seria da ordem de:

20% = 1,09 x 10°2

Esses niimeros demonstram o quao rapidamente o problema se torna intratdvel por
métodos exaustivos, justificando o uso de algoritmos heuristicos ou interfaces interativas que
facilitem o processo de tomada de decisdo pelos coordenadores.

Outro aspecto que dificulta o processo € a necessidade de ajustes manuais durante o
semestre, 0 que exige uma solu¢ao que nao seja apenas automatizada, mas também flexivel e
de facil modificacdo. Por isso, ferramentas que integrem visualizacao intuitiva com suporte a
algoritmos de apoio a decisdo tornam-se extremamente valiosas.

A proposta deste trabalho surge justamente como resposta a essas dificuldades,
oferecendo uma ferramenta que, mesmo sem resolver todas as camadas algoritmicas de forma
automdtica, reduz consideravelmente o esforco humano por meio de uma interface interativa e

organizada, compativel com o fluxo real de trabalho dos coordenadores.

3.2 Desenvolvimento Web

O desenvolvimento web evoluiu significativamente nas dltimas décadas, passando
de apenas péginas estdticas para aplicagdes complexas e interativas. Atualmente, o desenvol-
vimento de aplicacdes web modernas baseia-se em arquiteturas que separam claramente as
responsabilidades entre frontend e backend, permitindo maior flexibilidade, escalabilidade e
manutenibilidade.

As tecnologias de frontend modernas, como React.js, Angular e Vue.js, introduziram
o conceito de Single Page Applications (SPAs), onde a interface do usudrio € renderizada dinami-
camente no navegador, proporcionando experi€éncias mais fluidas. Essas tecnologias utilizam
o conceito de componentes reutilizaveis, facilitando a organizacido do codigo e permitindo o

desenvolvimento modular de interfaces complexas.
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O ecossistema JavaScript surgiu como uma escolha dominante para o desenvolvi-
mento web, tanto no lado cliente quanto no servidor. Esta unificagc@o tecnoldgica oferece varias
vantagens: redu¢do da curva de aprendizado para desenvolvedores, reutilizacdo de c6digo entre
frontend e backend, e um vasto ecossistema de bibliotecas e ferramentas disponiveis.

A escolha tecnoldgica em projetos de desenvolvimento web sempre envolve ponde-
ragOes entre diferentes fatores: performance, produtividade do desenvolvedor, curva de aprendi-
zado, suporte da comunidade, e adequacdo ao escopo do projeto. Neste trabalho, optou-se por
tecnologias baseadas em JavaScript devido a sua maturidade no desenvolvimento de interfaces
interativas, ao vasto ecossistema de bibliotecas especializadas em drag-and-drop (arrastar e
soltar) e manipulagdo de elementos visuais, e a facilidade de integracdo com APIs para futura

conectividade com algoritmos de backend.

3.3 Interacio Humano-Computador

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma disciplina que estuda como as
pessoas interagem com computadores e como projetar interfaces que sejam eficazes, eficientes e
satisfatorias para o usudrio. No contexto de sistemas académicos, os principios de [HC tornam-se
fundamentais para o sucesso da ado¢do da ferramenta.

Os principios de usabilidade de Nielsen (NIELSEN, 1994) estabelecem diretrizes
essenciais para o design de interfaces: visibilidade do status do sistema, correspondéncia entre o
sistema e o mundo real, controle e liberdade do usuério, consisténcia e padrdes, prevencao de
erros, reconhecimento em vez de memorizagao, flexibilidade e eficiéncia de uso, design estético
e minimalista, e ajuda aos usudrios no reconhecimento, diagndstico e recuperagdo de erros.

Para o sistemas de aloca¢do de horarios, pode ser destacado alguns aspectos especifi-
cos de IHC que sao particularmente relevantes:

* Feedback visual: fornecimento de respostas imediatas as acdes do usudrio, como destacar
conflitos de hordrio ou confirmar a alocacdo de disciplinas.

» Affordances (Recursos): elementos da interface que sugerem naturalmente sua fungao,
como botdes que parecem clicaveis e dreas que indicam onde elementos podem ser
posicionados.

* Modelo mental: alinhamento entre a representacdo mental que o usudrio tem do processo
de alocagdo e a forma como este é apresentado na interface.

A aplicacdo destes principios no desenvolvimento da plataforma de alocagdo de
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horérios justifica escolhas de design como o uso de drag-and-drop (que aproveita metdforas do
mundo fisico), a representacao visual da grade horéria (que corresponde ao formato tradicional

usado em papel), e o feedback imediato para acdes do usuario.

3.4 Desenvolvimento Incremental de Software

O desenvolvimento incremental de software ¢ uma abordagem metodolégica que
propde a construgao de sistemas através de ciclos sucessivos de desenvolvimento, onde cada
incremento adiciona funcionalidades ao produto (SOMMERVILLE, 2015). Esta abordagem
contrasta com o modelo em cascata tradicional, oferecendo maior flexibilidade para adaptacao a
mudancas de requisitos e permitindo validacdo continua com usudrios finais.

Os principais beneficios do desenvolvimento incremental incluem (BECK, 2000):

* Entrega de valor antecipada: funcionalidades basicas podem ser disponibilizadas rapida-
mente, permitindo que usudrios comecem a obter beneficios do sistema mesmo durante o
desenvolvimento.

* Reducdo de riscos: problemas de design ou requisitos inadequados sdo identificados
precocemente, reduzindo o custo de correc¢do.

* Feedback continuo: usuérios podem avaliar incrementos funcionais e fornecer feedback
para orientar o desenvolvimento subsequente.

* Adaptabilidade: mudancas nos requisitos podem ser incorporadas em iteracdes futuras
sem comprometer todo o projeto.

No contexto deste trabalho, a abordagem incremental foi fundamental para o desen-
volvimento da plataforma de alocagdo de horédrios. O desenvolvimento iniciou com funcionalida-
des bésicas de visualizacdo da grade hordria, progrediu para a implementa¢do de drag-and-drop,
e posteriormente incorporou recursos de importagao/exportacao e bloqueio de horarios. Esta
progressdo permitiu validacdo continua da usabilidade e adequacdo da interface as necessidades
dos usudrios.

A escolha por tecnologias que suportam desenvolvimento 4gil, como React.js com
seu desenvolvimento baseado em componentes, facilitou a implementacao desta abordagem
incremental, permitindo ciclos rdpidos de desenvolvimento, teste e refinamento da interface do

usuario.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo apresenta uma andlise dos principais trabalhos relacionados a este projeto,
destacando suas contribui¢des, abordagens metodoldgicas e principais diferencas. A revisdo da
literatura foi estruturada considerando os seguintes aspectos: tecnologias empregadas, metodolo-
gias de desenvolvimento e solu¢des para problemas similares.

Alguns projetos na literatura utilizam tecnologias semelhantes a adotada neste traba-

lho, apresentando resultados relevantes para nossa andlise comparativa.

4.1 Plataforma de gerenciamento de horarios, Shiba

Shiba (SHIBA, 2023), desenvolveu uma plataforma de gerenciamento de horérios
utilizando React.JS. Foi aplicado um questiondrio de pesquisa de forma a validar o uso da
ferramenta pelos usudrios e concluido que ha bem poucos trabalhos que abordem este problema
com uma interface gréfica.

De funcionalidades, como mostrado na figura 1, Shiba (SHIBA, 2023) implementou
login social com conta Google, tela dedicada para um tutorial de como utilizar a interface grafica,
tela de geracdo de grade com passos a serem seguidos informando alguns dados como nome da
instancia (nome da grade), unidades curriculares (professor, disciplina, aulas semanais, min. de
dias e alunos inscritos), salas (nome e capacidade), termos e restricdes. Outra tela implementada
foi a de Minhas grades que mostra uma listagem de todas as grades curriculares criadas, tendo

op¢ao de visualizar e deletar.

Grade 2022.2 © 3
@ Gerado em 01/01/2023
Grade 2022.1 (O |
Gerado em 30/12/2022
Grade de demonstragdo © 8
Gerado em 30/12/2022
Minhas grades
EXPORTAR PARA PDF 2
[ SAIR seg. ter. qua. qui. sex.
SALAS
08:00 09:00 08:00 09:00 08:00 09:00 08:00 09:00 08:00 09:00

A AIBD - Musa AIBD - Musa AIBD - Musa
s

Grade teste @
Gerado em 29/12/2022

=

Figura 1 — Tela de visualizagdo de grade curricular
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4.2 Cronos

Existe uma solu¢do paga no mercado chamada Cronos (Cronostime Table, 2025) (figura 2)
que oferece diversas vantagens como garantia de hordrios sem choques, utilizando Inteligencia
Artifical e modelos matemadticos para garantir isso. Parametros personalizdveis como eliminagdo
de aulas triplas, aulas geminadas e isoladas, deslocamento entre sedes, acesso restrito ao sistema

web, compartilhamento de hordarios, geracdo de relatdrios, dentre outras.

A sandra Rodrigues -

Sandra Rodrigues , bem vindol(a) ao Sistema Cronos -
# Principal

Obrigado por escolher o Crones. Para informar os dados referentes ao horario, utilize os botdes abaixe ou o menu lateral
0 A <

o D [ Passos ] @D  Passoe ] D @D -
B instiuigdo ¢ o o & & © & B lo) $ s
Turno Ensir Relaterio

& Dados do Horar £
B Relatérios l# Status do Cadastro «¢ Dicas
@ Hor

» Matutino (100%) Caso seu horario ndo fique satisfatério nas primeiras tentativas, reduza as
restrigdes e gere novamente!

» Vespertino(100%)

utilize os Relatérios para verificar se os dados foram corretamente
» Noturno(22%) cadastrados, especialmente as turmas e as restrigdes.

T s?
& Pesquisa de Opinido 2 Dividas? Fale Conosco!

A Mensagem:

2 Videos

Figura 2 — Tela de visualizacdo de grade curricular

4.3 Ambiente web para programacio de horarios, Paiva

Outra solucdo relevante identificada foi o sistema desenvolvido por Paiva (PAIVA, 2021) (figura
3), que consiste em um ambiente web para programacao de horarios educacionais. Embora tenha
sido implementado utilizando tecnologias distintas das empregadas no presente trabalho, esta
contribui¢do merece destaque por compartilhar principios fundamentais semelhantes: propor-
cionar uma interface amigavel, intuitiva e de facil utilizagdo para os usudrios. A abordagem
de Paiva reforca a importincia da experiéncia do usudrio no desenvolvimento de sistemas de

gerenciamento de hordrios académicos, alinhando-se com os objetivos principais deste projeto.
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9 OpTables

2 Solugbes u

Professores Horarios Segunda-feira Terca-Feira Quarta-feira Quintafeira Sextafelra

Engenharia de Computacio 7 =
Engenharia de Computacio 8 1330 - 15:10 C5I419 - Linguagens de C51413 - Linguagens de
Engenharia de Computacio 9 Eetmrreco =l -
Engenharia de Computagio 10 Prof : Professor 17 Prof : Professor 17
Engenharia Elética 1
Engentaria Elética 2
Engenharia Elética 4 1525 - 17:05
Engenharia Elética 9
Engenharia de Produgao 1
Engenharia de Produgio 2
Engenharia de Producio 9
=

Sistemas de Informacio 1 1850 - 20:30 ‘%
Sistemas de Informagio 2
Sistemas de Informacio 3
Sistemas de Informagio 4
Sistemas de Informagio 5
Sistemas de Informagio 6 2045 - 22:25
Sistemas de Informagio 7
Sistemas de Informacio B
[Z] Nao hi defeitos para
Sistemas de Informagao 6!
£ 12 defeitos no total

Clique para ver detalhves | £ Trancar esse Hordrio | [ =] Exportar XLSX ] | & Exportar PDF \ B Gerar Hordries

Figura 3 — Tela de visualizacdo de grade curricular

4.4 FET - Free Timetabling Software

O FET (Free Timetabling Software) (DIRR; LALESCU, 2025), figura 4, € uma aplicacdo open-
source para geragcdo automadtica de hordrios educacionais. Desenvolvido em C++ com interface
grifica em Qt, o FET implementa algoritmos avangados de otimiza¢do combinatdria para resolver
problemas complexos de alocacdo de horarios.
O software se destaca pela sua capacidade de lidar com numerosas restricdes de hordrios, catego-
rizadas como "rigidas"(que ndo podem ser violadas) e "flexiveis"(que podem ser parcialmente
satisfeitas). Esta abordagem permite grande flexibilidade na modelagem de diversos cendrios
educacionais.
Entre as principais funcionalidades do FET, destacam-se:

* Suporte a multiplos idiomas e internacionalizacao

* Geracdo de relatérios em HTML com estatisticas detalhadas

Defini¢ao personalizada de periodos de tempo e dias da semana

* Gerenciamento de restricOes temporais para professores e turmas

Alocacdo de salas com base em critérios de capacidade e equipamentos

Interface para visualizac@o e edicdo manual de horérios gerados



18

f Activity Planning Dialog

AL DN MD M2 PHCCU Pl | EF| FEU| CASlo Action
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G202 1 Show subgroups
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| ) Hide empty lines
Barbaro Ortiz Arturo Adrian Danilo| Emesto Leyanis Diamiry Pefia Swap axes
6 2 4 4 2 9 2 1 7(8)
Subjects &AL 2DN  4DN 4MD 2MD 9M2 2 PHCCU 1PHCCU 7P1 it b
26101 36101 3Glol Delete all
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MOES |2 G103 36103 16103, Hide buttons
G301
aasaasaanl S Close

Figura 4 — Interface do FET

4.5 Analise Comparativa de Solucoes

Diversas solucdes tém sido desenvolvidas para resolver o problema de alocacio de horarios em

institui¢des de ensino. Entre elas destacam-se: Shiba, Cronos, o sistema proposto por Paiva e

o FET (Free Timetabling Software). A Tabela 1 ja apresenta um resumo comparativo de suas

funcionalidades. No entanto, € importante ir além das caracteristicas técnicas e realizar uma

andlise critica com base em critérios mais amplos.

Tabela 1 — Comparativo entre sistemas de geracdo de horérios

Critério Shiba Cronos FET OpTables - Paiva  Este Trabalho
Facilidade de uso Alta Baixa Baixa Alta Alta
Personalizagdo Média Alta Alta Alta Média
Interface grafica Intuitiva  Complexa Complexa Intuitiva Intuitiva
Suporte a miltiplos usudrios Sim Sim Sim Sim Nio
Visualizacao de conflitos Sim Sim Sim Sim Sim
Exportacdo de dados Sim (PDF) Sim Sim Sim (PDF/Planilha)  Sim (JSON)
Importacdo de dados Sim Sim Sim Sim (Planilha) Sim (JSON)
Instalag@o necessaria Nao Nao Sim Nao Nio

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.5.1 Facilidade de Uso

A usabilidade € um fator determinante na adog¢do de sistemas. Plataformas como FET e Cronos,
embora poderosas, possuem interfaces densas e repletas de parametros, o que pode dificultar seu
uso por usudrios nao técnicos. O sistema desenvolvido por Paiva avanca nesse sentido ao oferecer
uma interface amigavel, mas ainda depende de conhecimento técnico para parametrizacdo. A
plataforma proposta neste trabalho, por sua vez, adota uma abordagem minimalista, baseada em
interagdo por arrastar e soltar, tornando o processo mais acessivel e intuitivo.

Como métrica de usabilidade, foi considerado o tempo gasto para realizar uma alocacao.
Atualmente, esse processo pode variar bastante, mas em geral demanda um tempo elevado, pois
a solugdo existente opera por linha de comando e exige a consideracdo manual de restricdes. A
proposta aqui apresentada busca justamente reduzir esse tempo por meio de uma interface visual

e interativa.

4.5.2 Licenca e Custo

O FET € um software open-source sob licenca GPL, o que o torna atrativo para instituicdes com
baixo orcamento. Por outro lado, o Cronos € uma plataforma comercial, com custos associados e
limitacGes de personalizacdo. As solu¢des académicas (Shiba e Paiva) tém distribui¢do limitada
ou ndo especificada. A plataforma desenvolvida neste trabalho € gratuita, com cédigo aberto e

arquitetura modular, o que facilita sua ado¢ao, adaptagdo e manutencao.

4.5.3 Funcionalidades e Personalizacdo

Em termos de funcionalidades, Cronos se destaca por utilizar inteligéncia artificial e evitar
automaticamente conflitos de horario. O FET também € altamente configurdvel, permitindo a
defini¢do de restrigdes rigidas e flexiveis. No entanto, ambas exigem curva de aprendizado alta.
A solugdo aqui proposta € mais limitada em termos de automacao, mas oferece flexibilidade por
meio da manipulacao direta da grade, o que, para muitos usudrios, pode ser mais eficiente do

que navegar por menus complexos.

4.5.4 Escalabilidade e Integracao

Solucdes como FET e Cronos demonstram maior maturidade em cendrios de grande escala,

como universidades com multiplos campi. A proposta deste trabalho ainda nao foi testada em
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cendrios amplos, mas sua arquitetura modular e hospedagem em nuvem permitem expansao e

integracdo com sistemas institucionais, caso necessario.

4.5.5 Consideragoes sobre os trabalhos relacionados

A andlise revela que ndo existe uma solucdo superior: cada sistema se posiciona de forma distinta
no equilibrio entre complexidade e usabilidade. O FET e o Cronos oferecem alta automacao
e multiplas configuracdes, mas com interfaces menos acessiveis a usudrios nao-técnicos. As
solucdes Shiba e Paiva melhoram a experiéncia de uso, porém com menor alcance em termos
de funcionalidades avancadas. A plataforma proposta neste trabalho encontra seu diferencial
na simplicidade operacional e no alinhamento com o fluxo real de trabalho de coordenadores
académicos. Ao priorizar a interagcdo direta, torna-se especialmente adequada para a instituicao
que busca uma solugdo pratica, mesmo que com menor grau de automacao inicial. A Tabela 2

apresenta um resumo dessa comparagao.

Principios Aplicados

* Organizacao Visual: separacdo clara entre drea de trabalho e controles

Feedback Imediato: respostas visuais em tempo real

Cédigos Visuais: cores e icones padronizados

Simplicidade: reducdo da curva de aprendizado

Beneficios para o Usudrio

* Interface intuitiva para usudrios nao técnicos
* Reducdo de erros através de validacdo visual
* Processo de alocacdo mais eficiente

* Flexibilidade para ajustes manuais

Tabela 2 — Analise consolidada dos critérios dos sistemas avaliados

Sistema Usabilidade Facilidade de uso Interface
Shiba Alta Alta Intuitiva
Cronos Baixa Média Complexa
FET Baixa Baixa Complexa
OpTables - Paiva Alta Alta Intuitiva
Este Trabalho Alta Alta Intuitiva

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste projeto, foram utilizadas tecnologias visando facilitar o desen-
volvimento e valorizar experiéncias prévias do desenvolvedor. A arquitetura implementada foi
projetada para ser robusta, atendendo as necessidades atuais e futuras da aplicacdo. O conjunto

de tecnologias escolhidas prioriza desempenho, segurancga e escalabilidade.

5.1 Conjunto de tecnologias para desenvolvimento Frontend

Este trabalho adotou um conjunto especifico de tecnologias para o desenvolvimento da interface
do usudrio, priorizando ferramentas modernas e amplamente aceitas pela comunidade de desen-
volvimento web. A sele¢do baseou-se em critérios como facilidade de manutencao, performance,
curva de aprendizado e disponibilidade de recursos da comunidade. As tecnologias selecionadas
formam um ecossistema integrado que viabiliza desenvolvimento 4gil e c6digo sustentdvel,
fundamentais para um projeto passivel de expansao futura.

As trés principais ferramentas adotadas foram React.js para a construcdo da interface, TypeScript
para adicionar tipagem estdtica ao JavaScript, e Tailwind CSS para estilizagdo eficiente. Esta
combinacdo representa um conjunto moderno e consolidado no mercado de desenvolvimento

web, proporcionando produtividade no desenvolvimento e facilidade de manutengao do cédigo.

5.1.1 Reactjs

O React.js surgiu em 2013 como uma biblioteca JavaScript desenvolvida pela equipe do Facebook
(atual Meta) para resolver problemas especificos relacionados a constru¢ao de interfaces de
usudrio complexas e dinamicas. Criado inicialmente por Jordan Walke, o React revolucionou o
desenvolvimento web ao introduzir conceitos como componentes reutilizdveis e o Virtual DOM,
uma representacdo em memoria da estrutura de elementos HTML que permite atualiza¢Oes
eficientes da interface.

Antes do React, desenvolvedores frequentemente enfrentavam dificuldades para gerenciar o
estado de aplicagdes web complexas, especialmente quando multiplos elementos da pagina
precisavam ser atualizados simultaneamente. O React resolveu esse problema propondo uma
abordagem declarativa, onde o desenvolvedor descreve como a interface deve parecer em cada
estado, e a biblioteca se encarrega de fazer as mudancas necessarias de forma eficiente.

Atualmente, o React é uma das bibliotecas JavaScript mais populares do mundo, sendo utili-
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zada por grandes empresas como Netflix, Airbnb, Instagram, WhatsApp e milhares de outras
organizagdes. Segundo pesquisas anuais como o Stack Overflow Developer Survey, o React
consistentemente aparece entre as tecnologias mais amadas e desejadas pelos desenvolvedores,
demonstrando sua relevancia no mercado atual.
O React.js (Meta Platforms, Inc., 2025) foi adotado como framework principal para o desenvol-
vimento frontend, devido a sua arquitetura baseada em componentes, oferecendo:
» Renderizacao eficiente através do Virtual DOM: permite atualiza¢des rapidas da inter-
face sem recarregar a pagina inteira;
* Fluxo de dados unidirecional: facilita a depuracdo e torna o comportamento da aplicagdo
mais previsivel;
* Reutilizacdo de componentes: reduz redundincias no cédigo e acelera o desenvolvi-
mento;
* Ecossistema maduro: conta com intimeras bibliotecas complementares, incluindo solu-

coes especificas para drag-and-drop necessdrias neste projeto.

5.1.2 TypeScript

O TypeScript foi criado pela Microsoft em 2012 como uma extensdo do JavaScript que adiciona
tipagem estdtica opcional a linguagem. Desenvolvido sob a lideranca de Anders Hejlsberg
(também criador do C e Delphi), o TypeScript surgiu para resolver limitacdes do JavaScript em
projetos de grande escala, onde a auséncia de tipos dificulta a manutenc¢do e pode levar a erros
em tempo de execugao.

A linguagem JavaScript, embora extremamente flexivel e popular, ndo possui verificacdo de
tipos nativa, o que significa que erros relacionados a tipos de dados sé sdao descobertos quando o
cddigo € executado. Em projetos pequenos isso nao representa um problema significativo, mas
em aplicacdes maiores pode levar a bugs dificeis de detectar e corrigir.

O TypeScript compila para JavaScript puro, mantendo compatibilidade com qualquer ambiente
que execute JavaScript, incluindo navegadores web e servidores Node.js. Grandes empresas
como Microsoft, Google e Slack adotaram TypeScript em seus projetos, demonstrando sua
eficicia em ambientes de producdo. O proprio Angular, framework do Google, foi reescrito em
TypeScript, evidenciando a confianca da comunidade na tecnologia.

O TypeScript (Microsoft Corporation, 2025) foi utilizado como linguagem de programacao,

proporcionando:
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* Deteccao precoce de erros: identifica problemas durante o desenvolvimento, antes da

execucdo do cédigo;

Autocompletar e sugestoes inteligentes: melhora significativamente a experiéncia de

desenvolvimento;

Documentacao implicita através da tipagem: os tipos servem como documentagao viva

do codigo;

Refatoracao segura: permite modificar o cédigo com confianga, essencial para a evolu¢io

do projeto.

5.1.3 Tailwind CSS

O Tailwind CSS foi criado em 2017 por Adam Wathan, Jonathan Reinink, David Hemphill e
Steve Schoger como uma alternativa aos frameworks CSS tradicionais como Bootstrap. Surgiu da
frustracao dos criadores com a rigidez dos frameworks existentes, que frequentemente impunham
estilos pré-definidos dificeis de customizar sem sobrescrever extensivamente o CSS.
Diferentemente dos frameworks CSS tradicionais que fornecem componentes prontos (como
botdes e modais estilizados), o Tailwind adota uma abordagem "utility-first", fornecendo classes
pequenas e especificas que fazem apenas uma coisa. Por exemplo, em vez de uma classe "btn-
primary"que define multiplos estilos, o Tailwind oferece classes como "bg-blue-500"(fundo
azul), "text-white"(texto branco) e "px-4"(padding horizontal), permitindo maior flexibilidade na
composi¢do visual.
Esta abordagem inicialmente pode aparentar maior complexidade, mas proporciona vantagens
significativas: designs unicos e personalizados, menor necessidade de escrever CSS customi-
zado, e melhor performance final devido a eliminac@o automatica de estilos ndo utilizados. O
Tailwind rapidamente ganhou ado¢do em empresas como GitHub, Netflix, Shopify e muitas
startups, tornando-se uma das ferramentas de estilizacdo mais populares no desenvolvimento
web moderno.
O Tailwind CSS (Tailwind Labs Inc., 2025) foi implementado para estiliza¢do, resultando em:

* Aceleracio significativa no desenvolvimento visual: classes utilitarias permitem estiliza-

¢do rapida sem sair do HTML,;
* Consisténcia no design: sistema de design padronizado garante uniformidade visual;
» Otimizacao automatica para producao: remove automaticamente CSS nao utilizado,

reduzindo o tamanho final;
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* Personalizacio adaptada ao projeto: facilita a criacdo de uma identidade visual especi-

fica para a aplicacao.

5.2 Controle de Versao

O controle de versdo € uma pratica no desenvolvimento de software que permite acompanhar
mudangas no cédigo ao longo do tempo, facilitando a colaboracdo entre desenvolvedores e
oferecendo seguranca contra perda de cédigo. O conceito surgiu da necessidade de geren-
ciar diferentes versdes de arquivos em projetos de software, especialmente quando multiplos
desenvolvedores trabalham no mesmo cédigo.
O Git foi criado em 2005 por Linus Torvalds, o mesmo criador do sistema operacional Linux,
como uma solugdo para gerenciar o desenvolvimento do kernel do Linux. Antes do Git, o projeto
utilizava um sistema proprietario que se tornou inadequado para as necessidades da comunidade.
Linus desenvolveu o Git em apenas algumas semanas, priorizando velocidade, integridade dos
dados e suporte a fluxos de trabalho distribuidos.
Diferentemente de sistemas de controle de versdo centralizados, onde existe um servidor central
que armazena todo o histérico, o Git € distribuido, significando que cada desenvolvedor possui
uma cépia completa da histéria do projeto. Isso proporciona maior seguranca, pois nao ha um
ponto unico de falha, e possibilita trabalho offline.
O GitHub, lancado em 2008, revolucionou ainda mais o desenvolvimento colaborativo ao fornecer
uma plataforma web para hospedar repositérios Git. Com recursos como pull requests, issues,
e integracao continua, o GitHub se tornou a plataforma mais popular para desenvolvimento
de software open source e corporativo. Atualmente, milhdes de desenvolvedores ao redor do
mundo utilizam Git e GitHub diariamente, desde projetos pessoais até grandes corporacdes como
Google, Microsoft e Facebook.
Para o gerenciamento do cddigo-fonte deste projeto, foram empregadas:

* Git (Software Freedom Conservancy, 2025): sistema distribuido que permite versiona-

mento eficiente, controle de mudancas e colaboragdo segura;
* GitHub (GitHub, Inc., 2025): plataforma que oferece armazenamento seguro na nuvem,

ferramentas de colaboragdo e integracao com outras ferramentas de desenvolvimento.
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5.3 Plataformas de Hospedagem em Nuvem

A computacdo em nuvem transformou radicalmente a forma como aplicagdes web sdo desen-
volvidas e disponibilizadas. Tradicionalmente, hospedar uma aplicagdo web exigia configurar e
manter servidores fisicos, instalar sistemas operacionais, configurar servidores web, gerenciar
bancos de dados e lidar com questdes de seguranca e escalabilidade. Este processo era complexo,
caro e exigia conhecimento técnico especializado.
As plataformas de hospedagem em nuvem modernas surgiram para simplificar este processo,
oferecendo infraestrutura gerenciada onde desenvolvedores podem focar no cédigo da aplicagao
em vez de configuragdes de servidor. Empresas pioneiras como Amazon (AWS), Google (Google
Cloud) e Microsoft (Azure) estabeleceram os fundamentos desta revolugdo tecnoldgica.
Mais recentemente, surgiram plataformas especializadas em desenvolvedores frontend, como
Netlify e Vercel, que se concentram especificamente em aplicacdes web modernas. Estas plata-
formas oferecem deployment automdtico e integracao nativa com repositorios Git, simplificando
o processo de publicacdo de aplicagdes web.
A Vercel, criada em 20135, foi desenvolvida especificamente para aplicacdes frontend modernas,
incluindo frameworks como React, Vue e Angular. A plataforma se destaca por sua facilidade
de uso e foco na experiéncia do desenvolvedor, oferecendo deployment em segundos e preview
automadtico para cada mudanga no c6digo.
A plataforma Vercel (Vercel Inc., 2025) foi adotada para hospedagem e deployment continuo,
garantindo:
* Integracao nativa com repositorios Git: cada commit gera automaticamente uma versao
de preview da aplicagdo;
* Monitoramento em tempo real: oferece métricas de performance e analytics de uso da
aplicacao;
* Escalabilidade automatica: ajusta recursos automaticamente conforme a demanda, sem
configuracdes complexas;
* CDN global e HTTPS automatico: garante acesso rapido e seguro de qualquer parte do

mundo.
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5.4 Etapas do Planejamento e Decisoes Metodologicas

O desenvolvimento da plataforma web para alocagdo de hordrios foi conduzido de forma iterativa
e centrada no usudrio. A metodologia adotada seguiu principios da engenharia de software agil,
com ciclos curtos de desenvolvimento e validacdo continua. A seguir, sdo descritas as principais

etapas do planejamento, bem como as justificativas das decisdes tomadas em cada uma delas.

5.4.1 Levantamento de Requisitos

A primeira fase consistiu na identificacdo das necessidades do publico-alvo, conduzida por meio
de consultas com especialista na drea de alocagdo de hordrios e usudrio do modelo de alocagdo
existente. Este processo envolveu reunides periddicas com o desenvolvedor do algoritmo de
alocacdo via linha de comando, que forneceu informacdes valiosas sobre as limitacdes técnicas e
operacionais da solucdo atual.

Adicionalmente, foi realizada consulta com o professor que lida regularmente com o processo de
alocagdo de horarios, permitindo identificar as principais dificuldades enfrentadas no dia a dia.
Os especialistas consultados, incluindo profissionais com experiéncia em sistemas académicos,
contribuiram com feedback sobre funcionalidades essenciais e possiveis melhorias para otimizar
o fluxo de trabalho.

Nesta etapa foram levantadas as principais limitacdes dos métodos atuais, como ferramentas
com excesso de parametros técnicos, falta de feedback visual imediato, necessidade de conhe-
cimento em linha de comando, e dificuldade para realizar ajustes manuais rapidos durante o
semestre letivo. Os miiltiplos ciclos permitiram refinar constantemente os requisitos, garantindo

alinhamento entre as necessidades reais dos usudrios e as funcionalidades propostas.

5.4.2 Ciclos de desenvolvimento incremental

O desenvolvimento foi conduzido em ciclos curtos, com entregas parciais e feedback conti-
nuo. Empregou-se a stack React.js, TypeScript e Tailwind CSS, garantindo modularidade,
escalabilidade e boa performance da interface.

Decisao: priorizou-se desenvolver primeiramente o frontend, simulando dados e interagdes,
antes de integrar com o backend. Isso possibilitou refinar a interface e validar conceitos de

design antes de investir tempo em integracdes complexas.
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6 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos com o desenvolvimento da plataforma web para
alocacdo de hordrios académicos. A aplicacdo desenvolvida demonstra a viabilidade de criar uma
interface intuitiva e eficiente para o gerenciamento de grades hordrias, integrando funcionalidades
essenciais como visualizacdo interativa, cadastro simplificado de atividades, persisténcia de
dados e controle flexivel de restri¢des.
A integracdo das tecnologias selecionadas resultou em uma aplicacao que pode ser destacada
por:

1. Tempo de carregamento inicial reduzido;

2. Base de c6digo sustentavel e preparada para expansoes futuras;

3. Processo de desenvolvimento 4gil com rédpida iteracdo e feedback;

4. Interface amigdvel e otimizada.
Os resultados sao apresentados através da demonstragdo das principais funcionalidades imple-

mentadas, andlise da interface desenvolvida e avaliacao dos aspectos de usabilidade alcancados.

6.1 Interface Principal e Visualizacao da Grade

A Figura 5 apresenta a tela inicial do sistema desenvolvido. A esquerda, hd uma barra lateral
contendo o botdo Adicionar Card e a lista de cards disponiveis. Cada card representa uma aula,
exibindo o curso, nome do professor, disciplina e quantas vezes aquela aula se repetird na semana.
Os cards podem ser arrastados e soltos sobre a tabela principal utilizando o recurso de arrastar e
soltar.

A tabela de hordrios constitui o elemento central da interface, organizando todos os horarios
a serem gerenciados de forma visual e intuitiva. Esta grade representa a estrutura temporal de
uma semana académica, facilitando a compreensao imediata da distribui¢cdo das atividades. A
organizacdo em linhas e colunas permite que coordenadores visualizem rapidamente conflitos,

lacunas na programagdo e a distribuicao equilibrada das disciplinas ao longo da semana.
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Cards Tabela 1 (ID: table-1)

+ Adicionar Card Segunda-feira Terga-feira Quarta-feira Quinta-feira Sexta-feira

08:00-10:00h

10:00-12:00n

13:30-15:30h

15:30-17:30h

Figura 5 — Tela inicial do sistema com a grade preenchida e cards alocados

No centro da interface, encontra-se a grade curricular representada por uma tabela. As colunas
indicam os dias da semana e as linhas os intervalos de hordrio. O sistema permite alocar cards
nas células da tabela, possibilitando a constru¢do de uma grade personalizada. Cada célula da
grade pode assumir trés estados visuais: aula agendada (card em amarelo alocado em uma
célula), horario bloqueado (célula em vermelho com icone de cadeado) e disponivel para
edicao (célula com icone de cadeado cinza aberto).

Cada card inserido na tabela exibe o curso, professor, disciplina, e o intervalo de horario
correspondente. O usudrio pode excluir um card da tabela clicando no icone de lixeira presente
no canto superior direito de cada bloco.

Na barra lateral esquerda, encontra-se a legenda que explica o significado das cores e icones das
células. Além disso, ha trés botdes funcionais: Nova grade, que cria uma nova tabela abaixo da
tabela atual; Exportar JSON, que permite salvar a configuracdo atual da grade em um arquivo

. json; e Importar JSON, que possibilita carregar uma configuracio previamente salva.

6.2 Modal de cadastro

Com o intuito de facilitar o cadastro de novas atividades académicas, foi desenvolvido um modal
dedicado que simplifica o processo de insercado de disciplinas na grade. Esta abordagem elimina a
necessidade de navegacdo entre diferentes telas, mantendo o usudrio no contexto da visualiza¢dao
da grade enquanto realiza o cadastro.

A Figura 6 exibe o modal de cadastro acionado ao clicar no botdao Adicionar Card. Este

modal contém um formulério onde o usudrio pode cadastrar uma nova disciplina, preenchendo
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informacdes como curso, professor, nome da disciplina, quantidade de dias em que serd oferecida

e os respectivos horarios.

Adicionar horario

Figura 6 — Modal de cadastro de horério

Ap6s o envio do formuldrio, um novo card é gerado e adicionado a barra lateral, ficando
disponivel para ser alocado na tabela. O modal foi projetado com uma interface clara, permitindo

ao usudrio fechar a janela com facilidade ou realizar a inser¢ao de maneira direta.

6.3 Funcionalidades de exportacao e importacao

O sistema oferece suporte para persisténcia dos dados da grade curricular por meio dos botdes
Exportar e Importar JSON, localizados abaixo da tabela. Ao clicar em Exportar JSON, o
usudrio pode baixar um arquivo contendo a estrutura atual da grade em formato . json, o que
permite armazenar a configuragdo criada.

O botao Importar JSON possibilita o carregamento de um arquivo previamente salvo, res-
taurando o estado da grade, incluindo os cards, os hordrios alocados e o status de cada célula.
Essa funcionalidade € util tanto para continuidade do trabalho quanto para compartilhamento de

grades.

6.4 Bloqueio de horarios

A realizagdo de ajustes manuais constitui um aspecto fundamental para coordenadores soluciona-
rem questdes especificas de alocacdo, uma vez que sempre surgem necessidades de pequenos

ajustes durante o processo de elaboracdo da grade hordria. Situacdes como indisponibilidade
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tempordria de professores, conflitos com eventos institucionais, manuten¢do de equipamentos ou
restri¢des especificas de salas demandam flexibilidade para modificacdes pontuais que algoritmos
automatizados podem nao contemplar adequadamente.

Reconhecendo esta necessidade pratica, o sistema implementa uma funcionalidade robusta de
bloqueio de horarios. Algumas células da tabela aparecem com fundo vermelho e um icone de
cadeado, indicando que estdo bloqueadas para edicdo. Estas células ndo permitem a alocagdo de
cards, servindo para representar restri¢des reais da institui¢ao, como hordrios indisponiveis por
falta de sala ou conflito com outros eventos.

Além disso, hd células com um icone de cadeado em cinza, indicando que estio disponiveis para
edicao. Nestes casos, os usudrios podem arrastar cards e posiciond-los livremente, respeitando
apenas a légica de nio sobreposi¢ao.

Por fim, quando um card estd em uma célula e essa célula € bloqueada, o card alocado nesta,
por sua vez, ndo estard disponivel para ser movido para outra célula. Ou seja, o card € fixado

naquele hordrio até que o usudrio desbloqueie aquele horario.

6.5 Analise de usabilidade

Durante o desenvolvimento do sistema, buscou-se adotar principios de usabilidade para garantir
uma experiéncia de usudrio intuitiva, eficiente e satisfatoria. A interface foi projetada com foco
na clareza das a¢des disponiveis e na reducao da curva de aprendizado, permitindo que mesmo

usudrios sem familiaridade com sistemas de alocacao possam utilizé-lo com facilidade.
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7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento desta plataforma web para alocac@o de horérios representa uma contribui¢ao
relevante para a otimizagdo de processos administrativos académicos. A solu¢do proposta tem por
objetivo transformar um procedimento atualmente complexo em uma experiéncia mais acessivel
e eficiente, mantendo o foco na simplicidade da interface e na intuitividade das interagdes.

A escolha de tecnologias como React.js, TypeScript e Tailwind CSS proporcionou um desen-
volvimento 4gil e organizado e também definiu bases sélidas para a manutencdo e expansao
futura da aplicacdo. A arquitetura implementada garante desempenho adequado e permite a
modularizacdo do sistema, favorecendo o acréscimo de novas funcionalidades a medida que as
necessidades dos usudrios evoluam.

Durante o desenvolvimento, a abordagem metodolégica adotada foi fundamental para entregar
um produto que atendesse as demandas de coordenadores de curso e demais usuarios. Funci-
onalidades como drag-and-drop, bloqueio de horérios e exportagdo/importagdao de dados em
JSON foram implementadas com o objetivo de equilibrar flexibilidade e definir um formato para
implementagdo da conextdo com o back-end.

Como proximos passos, tem-se a integracao com o algoritmo de alocacio ja desenvolvido,
o qual atualmente opera via linha de comando. Essa conexdao com o backend permitira que a
plataforma nao apenas ofereca uma interface grafica eficiente, mas também se torne capaz de
realizar sugestoes automaticas de alocacao com base em restricoes definidas pelo usuario,
como disponibilidade de professores, horarios bloqueados e capacidade das salas.

Com isso, mesmo em sua versao atual, a plataforma representa um avango importante, e sua
continuidade com foco em integracdo com backend e automacgao consolidard seu papel como

ferramenta estratégica no contexto educacional.
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