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RESUMO

O mercado de desenvolvimento de jogos € altamente complexo e envolve a integracdo de
diversos setores, como a programagdo de software e o design artistico, que apresentam desafios
de gerenciamento de projetos devido a sua natureza multidisciplinar. Muitas das ferramentas
de gerenciamento de projetos disponiveis no mercado sdo caras e inadequadas para equipes
pequenas e dinamicas, como a Marmota Factory. Este trabalho propde o desenvolvimento de
uma ferramenta de gerenciamento gratuita, baseada no Kanban, especificamente voltada para
a producao de jogos. A ferramenta permite a criacdo de projetos sem limita¢des de equipe ou
fases, além de incluir funcionalidades especificas, como o bloqueio de atividades dependentes
de outras tarefas ainda ndo concluidas. A solugdo proposta busca melhorar a eficiéncia e a
visibilidade no controle de tarefas e na integracio entre setores criativos e técnicos, adaptando-se

as necessidades de equipes independentes de desenvolvimento de jogos.

Palavras-chave: desenvolvimento de jogos; ferramentas de gerenciamento de projetos; kanban;

multidisciplinaridade; integracdo de setores.



ABSTRACT

The game development market is highly complex and involves the integration of various sectors,
such as software programming and artistic design, which present project management challenges
due to their multidisciplinary nature. Many project management tools available in the market
are expensive and inadequate for small, dynamic teams like Marmota Factory, which work on
flexible schedules. This work proposes the development of a free management tool, based on
Kanban, specifically aimed at game production. The tool allows for the creation of projects
without team or phase limitations and includes specific features such as the blocking of activities
dependent on unfinished tasks. The proposed solution seeks to improve efficiency and visibility
in task management and in the integration between creative and technical sectors, adapting to the

needs of independent game development teams.

Keywords: game development; project management tools; kanban; multidisciplinarity; sector

integration.
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1 INTRODUCAO

A industria de jogos estd crescendo, junto com essa expansao vem aumentando os
desafios para as equipes/organizagdes relacionadas ao melhor gerenciamento de jogos e discute
sobre a importancia sobre a comunicacio e a colaboracdo entre equipes e organizacgdes (Allison,
Bilas, 2024).

A proposta deste trabalho € importante para pequenas equipes/organizagdes como a
Marmota Factory que buscam melhorar e facilitar o gerenciamento de seus projetos, pois a falta
gerenciar a integragdo entre os setores pode comprometer o sucesso dos projetos.

O artigo (Juca et al., 2017) relata que essa multidisciplinaridade da édrea de jo-
gos no processo de desenvolvimento, estéd relacionado com a diversidade entre os setores de
desenvolvimentos, que podem ser desenvolvidos de formas e por equipes diferentes.

O problema a ser abordado por este projeto é a auséncia de ferramentas adequa-
das que integrem e democratizem o gerenciamento das atividades para pequenas equipes de
desenvolvimento de jogos, como a Marmota Factory.

O objetivo deste trabalho € justamente desenvolver uma ferramenta que facilite a
democratizagdo e integralizagdo dos setores de desenvolvimento de jogos, direcionada para
o grupo Marmota Factory e pequenas equipes/organizacdes, baseado no quadro Kanban. A
metodologia adotada envolve os seguintes passos:

Primeiro, a identificacdo de ferramentas serd realizada, com o objetivo de pesquisar
e identificar as ferramentas frequentemente utilizadas para o gerenciamento de projetos de jogos,
além de analisar os problemas associados a essas ferramentas.

Em seguida, passa-se para a definicdo de tecnologias, onde serdo estabelecidas as
ferramentas e linguagens de programacdo que serdo empregadas no desenvolvimento da nova
ferramenta.

A terceira etapa consiste no desenvolvimento da ferramenta, que serd realizado
incorporando as funcionalidades necessarias para atender as demandas das equipes de desenvol-
vimento de jogos.

Por fim, a validagdo da ferramenta serd executada, com o propdsito de garantir que a
ferramenta atenda aos requisitos e resolva os problemas identificados.

Este trabalho inicia com uma contextualizacdo sobre o tema e os objetivos pro-
postos, destacando a complexidade desse cendrio e os desafios no gerenciamento de projetos.

Essa introdugido estabelece a base necessdria para compreender os problemas enfrentados no
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desenvolvimento de jogos e fundamentar a criacdo de uma ferramenta voltada para esse mercado.

O segundo capitulo apresenta os objetivos do desenvolvimento de uma ferramenta
de gerenciamento com democratizagdo e integralizacao das atividades entre os setores de de-
senvolvimento de jogos, direcionada a pequenas equipes/organizacdes € ao grupo Marmota
Factory.

O terceiro capitulo revisa trabalhos relacionados, discutindo desafios semelhantes
que serviram como base para a pesquisa.

O quarto capitulo apresenta os fundamentos levantados para o desenvolvimento da
ferramenta, abordando sobre os conceitos e técnicas sobre Kanban, dificuldade no acompanha-
mento e gerenciamento de atividades em jogos e sobre as ferramentas de gerenciamento em
desenvolvimento de jogos.

O quinto capitulo descreve a metodologia da pesquisa, detalhando as abordagens
usadas para identificar ferramentas de gerenciamento de projetos de jogos e os requisitos
do trabalho proposto, o desenvolvimento e a validacao da ferramenta que foi realizada por
profissionais da drea.

O sexto capitulo apresenta a ferramenta desenvolvida, destacando as tecnologias
utilizadas, como Astah Community, Visual Studio Code, Angular e Spring Boot, além dos métodos
de levantamento de requisitos, diagramas de classe e casos de uso. Também sdo exibidas imagens
das telas, ilustrando as funcionalidades importantes do sistema.

No sétimo capitulo, sdo apresentadas as avaliagdes feitas por desenvolvedores que
utilizam a ferramenta proposta.

Finalmente, o oitavo capitulo conclui o trabalho, destacando o sucesso no desenvol-
vimento da ferramenta, cujas funcionalidades foram direcionadas ao publico-alvo. A ferramenta
traz praticidade e inclusdo de equipes e organizacdes no mercado de desenvolvimento de jogos,
contribuindo positivamente para o setor.

Dessa forma, o proximo capitulo abordard o objetivo geral e os objetivos especificos

que pretendemos alcangar com este projeto.
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2  OBJETIVO
2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma ferramenta de gerenciamento para producio de jogos, democra-
tizando e integralizando os Setores de desenvolvimento de jogos, direcionada para o grupo
Marmota Factory e pequenas equipes/organizacdes, baseado no quadro Kanban proposto em

(Juca; Callado, 2023).

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Considerando o objetivo geral apresentado, destacam-se os seguintes objetivos
especificos:
— Identificar as ferramentas que normalmente sdo usadas para gerenciamento de jogos e
identificar os problemas que ocorrem nessas ferramentas;
— Definir as ferramentas e as linguagens que serdo utilizadas para o desenvolvimento da
ferramenta;
— Realizar o desenvolvimento da ferramenta proposta

— Validar ferramenta
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

3.1 PROCESS MODEL GAME DESIGN: UMA FERRAMENTA PARA APOIO A SISTE-
MATIZACAO DE DESIGN DE JOGOS DIGITAIS BASEADOS EM PROCESSOS
DE NEGOCIO

Em (Tadeu et al., 2018) apresenta um protétipo da ferramenta “Process Model Game
Design” que sistematiza o design de jogos baseados em processos de negdcios em busca de
auxiliar designers na criagdo de jogos sérios. Além disso, essa ferramenta permite a criagao
automadtica de documentos essenciais que facilitam a organizagdo e o desenvolvimento do jogo,
como por exemplo o documento Game Design Document(GDD).

Em (Tadeu et al., 2018) os testes de validacdo dessa ferramenta, foi realizado através
de uma prova de conceito usando um modelo chamado Modelo de Aceitacdo Tecnoldgica(TAM),
e os resultados indicaram que a ferramenta € util para ser utilizada pelos designers.

No contexto do meu projeto, essa ferramenta oferece uma base sélida para a criagdo
de uma solugdo focada no gerenciamento de desenvolvimento de jogos, auxiliando equipes
pequenas semelhantes a organizacdo Marmota Factory.

A similaridade estd na abordagem de buscar a sistematiza¢do e automatiza¢ao no
gerenciamento de tarefas, algo essencial no desenvolvimento de jogos e na otimizac¢do de fluxos
de trabalho. Porém, a minha ferramenta vai além de auxiliar apenas os designers mas sim de
todos os setores que existem na producdo de jogos, buscando facilitar o gerenciamento e a

integralizacdo dos setores de desenvolvimento.

3.2 UMA PROPOSTA DE QUADRO KANBAN PARA PROMOVER VISIBILIDADE
EM PROJETOS DE JOGOS

O artigo (Juca; Callado, 2023) propde um quadro Kanban adaptado, uma metodolo-
gia 4gil, para projetos de desenvolvimento de jogos, com o objetivo de melhorar a visibilidade das
tarefas e o gerenciamento de equipes. A proposta destaca a importancia de adaptar ferramentas
de gestdo 4gil para contextos especificos, como a industria de jogos, onde a visualiza¢do clara de
tarefas e a comunicagdo eficiente sdo essenciais para o sucesso dos projetos.

O estudo apresenta um board Kanban que explora as principais caracteristicas do

quadro customizado e que facilita 0 acompanhamento do progresso, identifica gargalos e melhorar
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a transparéncia entre os membros da equipe. Para a realizacdo deste trabalho, inicialmente foram
identificados os principais problemas recorrentes no desenvolvimento de jogos.

Dentre eles, foram selecionados aqueles relacionados a visibilidade e ao gerencia-
mento de tempo para serem abordados. A criacdo do quadro Kanban foi empregada como solug¢ao
para esses desafios, visando melhorar a visibilidade das tarefas e gerenciar as dependéncias entre
as atividades de forma mais eficiente.

No contexto do meu projeto, esse projeto € o idealizador para a existéncia dessa
solucdo focada no gerenciamento de desenvolvimento de jogos, consistindo em uma solugao
de gerenciamento de projetos adequada para o desenvolvimento de jogos direcionadas para
pequenas equipes e organizacdes semelhante a organizacdo Marmota Factory.

A similaridade estd na abordagem que visa fornecer uma solugdo visual que facilita
o acompanhamento das fases de desenvolvimento, melhorando a comunicagao, a transparéncia
entre as equipes e com o objetivo de melhorar a visibilidade das tarefas, utilizando os conceitos
e caracteristicas do quadro Kanban.

Este projeto, no entanto, desenvolve a ferramenta proposta em (Juca; Callado, 2023)
com o objetivo de facilitar o gerenciamento e a integracao dos diversos setores envolvidos no

desenvolvimento de jogos.

3.3 INTEGRACAO DO FRAMEWORK SCRUM COM ETAPAS ARTISTICAS E PRO-
DUCAO DE UMA FERRAMENTA PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

O artigo (Eduardo, 2018) explora a adaptacao do framework agil Scrum para o desen-
volvimento de jogos, considerando as etapas artisticas que ndo sdo normalmente contempladas
em metodologias tradicionais de desenvolvimento de software.

O autor desenvolveu um processo adaptado que inclui a integracdo de etapas criativas,
como a concepc¢ao de ideias e a criacao artistica, diretamente no fluxo do Scrum. O trabalho
propde junto com esse processo flexivel e adaptado as necessidades de jogos,o desenvolvimento
da ferramenta Game Control Lab (GCL) para gerenciar e integrar arte e programag¢do de forma
eficiente.

No contexto do meu projeto, o projeto (Eduardo, 2018) pode ser aplicado no contexto
da Marmota Factory e equipes pequenas, pois seu foco na integracao de etapas artisticas com
o Scrum e na criagdo de uma ferramenta de gerenciamento atende diretamente ao objetivo de

melhorar a democratizacdo e a integralizacdo das atividades entre setores no desenvolvimento de



14

jogos.

O GCL, é similar ao meu trabalho proposto, pois ambos buscam resolver problemas
de gerenciamento de tarefas e integracdo, tornando-se um bom ponto de referéncia para a
estruturacdo de ferramentas colaborativas para pequenas equipes.

Este meu projeto, no entanto, tem como diferencial desenvolver uma ferramenta
baseada nos conceitos e caracteristicas do quadro Kanban, visando facilitar o gerenciamento e
a integra¢do dos diversos setores envolvidos no desenvolvimento de jogos, especialmente para

pequenas equipes e organizacdes, como o grupo Marmota Factory.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA
4.1 QUADRO KANBAN

Em (Roberto, 2023) o quadro Kanban é um sistema visual de gerenciamento de fluxo
de trabalho que ajuda equipes a visualizar o progresso das tarefas e otimizar a produtividade.
Originado na industria japonesa, ele usa cartdes e quadros para representar € acompanhar o
trabalho. O artigo também relata sobre as seguintes vantagens do quadro:

1. Autonomia: Melhora a transparéncia e permite que a equipe veja claramente o status das
tarefas.

2. Priorizacao de Tarefas: Permite que as tarefas sejam ordenadas por prioridade e prazo,
facilitando o foco e a eficiéncia. Aumento da Produtividade: Melhora o fluxo de trabalho e
reduz o tempo de espera entre atividades.

3. Reducao de Custos: Ajuda a identificar e eliminar gargalos, economizando tempo e
dinheiro.

4. Colaboracao: Centraliza todas as tarefas em um sé lugar, promovendo a colaboragdo e o
entendimento das prioridades.

Assim, o (Roberto, 2023) destaca como o Kanban pode ser adaptado para diferentes contextos e
como suas praticas podem melhorar significativamente a gestdo de projetos e processos.

Em (Skillier, 2023) explica como o Kanban ajuda a gerenciar o fluxo de trabalho e
melhorar a colaboracao entre equipes. Ele foca em trés principios: visualizar o trabalho, limitar
o trabalho em progresso para evitar sobrecarga e promover melhorias continuas. Essa abordagem
pode ser ttil no desenvolvimento de uma ferramenta para democratizagdo e integracao entre
setores no desenvolvimento de jogos, facilitando o fluxo de tarefas e colaboracao.

Em (Juca; Callado, 2023) apresenta uma metodologia de gerenciamento de pro-
jetos baseada no Kanban, visando aumentar a visibilidade e transparéncia das atividades em
desenvolvimento de jogos.

No projeto, o quadro Kanban € utilizado para garantir que todos os membros da
equipe estejam cientes do progresso das tarefas e possam colaborar de forma mais eficiente. O
foco estd em minimizar os gargalos, melhorar a priorizacao de tarefas e permitir que todos os
setores do desenvolvimento (arte, programacao, design, etc.) trabalhem de forma harmonica e

transparente, evitando o isolamento das atividades.
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Figura 1 —Quadro proposto em (Juca; Callado, 2023)

P

reparacio

Execugio

ToDo Integracdc Teste Feite
. = [ ]

Figura 1. Quadro Kanban Proposto

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 2 — O QR code abaixo estd disponivel para uma melhor visualiza¢do da Figura 1

s

Fonte: elaborada em (Juca; Callado, 2023).

4.2 DIFICULDADE NO ACOMPANHAMENTO E GERENCIAMENTO DE ATIVIDA-
DES EM JOGOS

O desenvolvimento de jogos envolve diversas dreas, como arte, som, programagao,
game design, entre outras. A comunicagao € a integracdo entre esses setores sdo desafiadoras,
principalmente em equipes pequenas e com dedicacdo parcial, como em estidios independentes.
A falta de coordenacdo eficiente pode prejudicar o projeto, levando a falhas no gerenciamento e
na producao dos elementos do jogo (Juca et al., 2017).

Em (Alencar; Juca, 2019) relata que o processo de desenvolvimento de jogos €
particularmente complexo devido a multidisciplinaridade, envolvendo designers, programadores,
artistas, entre outros. Isso aumenta a necessidade de uma comunicacao eficiente e de integracao
entre os setores, algo que muitas vezes ndo ocorre de forma otimizada, especialmente em
pequenas equipes.

Nos artigos (Juca et al., 2017) e (Alencar; Juca, 2019) relatam também sobre os pro-
blemas mais recorrentes no desenvolvimento de jogos sdo a falta de clareza no escopo, retrabalho,
atrasos e dificuldade de integracdo entre os diferentes setores, como design e desenvolvimento

de software e que esses problemas sdo exacerbados pela falta de ferramentas apropriadas para


https://drive.google.com/file/d/1PAr_DGrPKJNCgYhKV7-w6rpaoYhIpPz0/view?usp=drive_link
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facilitar a visibilidade e o acompanhamento do projeto de forma integrada.

O desenvolvimento de uma ferramenta de gerenciamento que centralize e organize
atividades de forma visual pode democratizar e integrar setores, facilitando a transparéncia,
a divisdo de responsabilidades e o acompanhamento, melhorando a eficiéncia e promovendo

colaboracdo equilibrada entre as dreas no desenvolvimento de jogos.

4.3 FERRAMENTAS DE GERENCIAMENTO EM DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

No artigo (Mello; Souza, 2018) relata sobre o Trello, dando €nfase na simplicidade
da interface e como ela pode ser customizada para monitoramento e controle de atividades em
projetos, abordando prazos, custos e outros indicadores. Ele sugere que, para certos tipos de pro-
jetos, o Trello pode ndo ter os recursos necessdrios, o que se alinha com a critica de que algumas
ferramentas de gerenciamento nio atendem bem a 4reas especificas, como desenvolvimento de
jogos.

O conteudo do artigo (Jason; Seth, 2020) menciona que, embora ferramentas como
o Trello sejam versateis, elas ndo possuem recursos adaptados para setores especificos, como
o desenvolvimento de jogos. Isso leva a adaptagdes para atender as necessidades dessas areas,
como maior flexibilidade e simplicidade nas atualizacdes de tarefas, o que corresponde as
limitagdes dessas ferramentas para o desenvolvimento de software e jogos.

Ferramentas como Slack, Miro e Jira fornecem bons exemplos de como a tecnologia
pode ser aplicada para gerenciar equipes. No entanto, essas ferramentas muitas vezes nao
atendem completamente as necessidades das pequenas equipes de desenvolvimento de jogos,
que precisam de uma maior integracao entre os setores criativos e técnicos.

A proposta deste projeto visa adaptar e aprimorar modelos existentes de ferramentas
de gerenciamento, criando uma solu¢do especifica para o setor de jogos. O objetivo é melhorar
a integracdo e democratizagdo entre os diferentes setores de desenvolvimento, com foco em
pequenas equipes, como a Marmota Factory. Essa ferramenta serd desenhada para atender
as necessidades tnicas da industria de jogos, promovendo uma colabora¢ao mais eficaz e um

gerenciamento mais fluido das atividades.
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5 METODOLOGIA

5.1 IDENTIFICAR AS FERRAMENTAS QUE NORMALMENTE SAO USADAS PARA
GERENCIAMENTO DE JOGOS E IDENTIFICAR OS PROBLEMAS QUE OCOR-
REM NESSAS FERRAMENTAS

Para o desenvolvimento da ferramenta proposta, é essencial analisar e comparar
solugcdes de gestdo de projetos amplamente utilizadas no mercado de jogos, como o Trello,
que se destaca por sua interface simples e intuitiva, permitindo que uma ou mais pessoas
colaborem simultaneamente em equipe (Mello; Souza, 2018), oferecendo uma experi€ncia visual
atraente. No entanto, o Trello apresenta limitagOes significativas na gestdo de dependéncias
entre tarefas, tornando-se inadequado para projetos complexos que envolvem multiplos setores
de desenvolvimento, como € o caso na drea de jogos. A andlise dessa ferramenta deve ser
fundamentada no feedback e na experiéncia da comunidade de desenvolvedores de jogos, o que
possibilitard a identificacdo de seus pontos fortes e fracos. Esse processo de avaliacdo busca
identificar funcionalidades e alguns pontos que podem ser aplicados na ferramenta desenvolvida
para o gerenciamento e desenvolvimento de jogos, garantindo uma ferramenta mais eficaz e

alinhada as necessidades do setor.

5.2 IDENTIFICAR OS REQUISITOS PARA A CONSTRUCAO DA FERRAMENTA

A érea de desenvolvimento de jogos apresenta diferencgas significativas em relacao
ao desenvolvimento de software em geral, mesmo que utilize as mesmas ferramentas e processos,
adaptados especificamente para a produgdo de jogos. Nesse contexto, nosso objetivo € identificar
0s requisitos especificos necessdrios para o desenvolvimento de jogos. Para isso, analisamos as
exigéncias de outras ferramentas de gerenciamento, no caso a ferramenta Trello, identificando e
aprimorando as funcionalidades para melhor atender as demandas da produc¢do de jogos, além de
criar novos requisitos para funcionalidades exclusivas desse setor.

Dessa forma, identificamos esses requisitos adequados da ferramenta Trello, junto
com funcionalidades apresentadas no projeto (Juca; Callado, 2023). Um exemplo dessas funci-
onalidades do artigo (Juca; Callado, 2023) € a funcionalidade de estado de bloqueio, que sera
aplicada a atividades que dependem de outras para serem desenvolvidas, garantindo um fluxo

de trabalho mais eficiente e organizado. Assim, foi realizado um levantamento dos requisitos
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necessdrios para o desenvolvimento da ferramenta, com o objetivo de aprimorar a visibilidade

das atividades e otimizar o gerenciamento e a integracdo dos setores envolvidos no projeto.

5.3 DESENVOLVER A FERRAMENTA QUE DE SUPORTE AO GERENCIAMENTO
DE TAREFAS DE UM PROJETO DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

A partir do levantamento de requisitos, foi realizado o desenvolvimento da ferramenta
proposta neste projeto voltada para o gerenciamento de projetos de desenvolvimento de jogos,
com o objetivo de facilitar a integracdo e o acompanhamento das atividades entre os diferentes
setores do projeto. Essa ferramenta foi construida utilizando uma arquitetura monolitica, com
o Spring Boot para o desenvolvimento do backend e o Angular Framework para a interface do

usuario.

5.4 VALIDAR FERRAMENTA

A validacao da ferramenta proposta neste projeto foi conduzida com profissionais
das dreas de Desenvolvimento de Software, Andlise de Sistemas, Design e Testes, com niveis de
experiéncia variando entre Junior e Pleno. Esses profissionais acessaram a ferramenta através
deste /ink, onde puderam explorar suas funcionalidades e avaliar sua utilidade no contexto de
suas atividades. Os principais passos desta fase de validag¢do foram:

1. Selecao dos Participantes: Foi formado um grupo diversificado de profissionais, incluindo
desenvolvedores com e sem experiéncia prévia em desenvolvimento de jogos, para garantir
uma gama variada de perspectivas sobre a ferramenta.

2. Acesso a Ferramenta: A plataforma foi disponibilizada online por meio deste link,
permitindo que os participantes explorassem completamente suas funcionalidades. Durante
0 uso, eles avaliaram e validaram aspectos como usabilidade e efic4cia das funcionalidades.

3. Questionario de Feedback: Apds a utilizacdo da ferramenta, os participantes foram
convidados a preencher um questionario elaborado no Google Forms. Nele, puderam
expressar suas opinides, sugerir melhorias e avaliar a ferramenta em diversos critérios.

Os resultados da validacao indicam que a ferramenta é relevante e essencial para
o gerenciamento de projetos de desenvolvimento de jogos, promovendo a organizacdo e a

integracdo entre setores e atividades envolvidas.


http://167.71.22.65
http://167.71.22.65
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6 DEVPGAMES

Este capitulo apresenta as ferramentas e os métodos de desenvolvimento utilizados

para a elaboracdo da ferramenta desenvolvida.

6.1 MATERIAIS

6.1.1 Astah community

Essa ferramenta foi utilizada nesse projeto para o desenvolvimento do diagrama
de casos de uso e o diagrama de classe do projeto. Essa ferramenta de modelagem utiliza
a linguagem UML (Unified Modeling Language — Linguagem de modelagem unificada) que
auxilia na visualizacdo dos desenhos e a comunicacdo entre os objetos. Com ela é possivel
utilizar vérios diagramas, sdo eles: Diagrama de Classes, Diagrama de Objetos, Diagrama de
Componentes, Diagrama de Instalacido, Diagrama de Pacotes, Diagrama de Estrutura, Diagrama
de Caso de Uso, Diagrama de Estados e Diagrama de Atividade. (Os diagramas produzidos sao

apresentados na se¢do 6.2.2 deste documento)

6.1.2 Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de codigo aberto desenvolvido que permite a
criacdo de softwares Desktop com HTML, CSS e JavaScript. Essa ferramenta foi utilizada para o
desenvolvimento da parte de frontend da aplicagdo, utilizando o Framework Angular, utilizando

as linguagens: Typescript/Javascript e HTML, com o mecanismo de estilizagdo: CSS.

6.1.3 Intellij IDEA

IntelliJ IDEA é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) escrito em Java
para o desenvolvimento de software de computador escrito em Java, Kotlin, Groovy e outras
linguagens baseadas em JVM. Ambiente utilizado para o desenvolvimento do backend do projeto

proposto, utilizando a linguagem Java 11 com o Framework Spring boot.
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6.1.4 Postman

Postman € uma ferramenta popular usada por desenvolvedores e equipes de desen-
volvimento de software para testar, documentar e colaborar em APIs (Application Programming
Interfaces). Ele oferece uma interface grafica amigdvel que permite enviar solicitacdes HTTP
para APIs e receber as respostas correspondentes. Através dessa ferramenta foram realizados
testes em todos os endpoints desenvolvidos no backend da aplicacdo, enviado solicitacdes HTTP

e verificando se as respostas recebidas correspondem ao objetivo de cada endpoint.

6.1.5 Dbeaver

O DBeaver é um programa multiplataforma, cujo objetivo € conectar e manipular
varios tipos de banco de dados, como: MySQL, PostgreSQL, Firebird, SQL Server (MSSQL)
entre outros. Através dele foi possivel manipular e observar todos os dados que foram guardados

e utilizados nessa ferramenta.

6.1.6 GitHub

GitHub é um servigo de hospedagem em nuvem, que hospeda um sistema de controle
de versdo que permite que os desenvolvedores mantenham seus projetos desenvolvidos na plata-
forma e que facam mudancas em seus projetos. Essa ferramenta foi utilizada para hospedar todas

as versoes da ferramenta desenvolvida. Segue abaixo os links dos repositorios da ferramenta.

6.1.6.1 Frontend

Repositorio Frontend: https://github.com/Raul-Renner/software-manager-games-tcc-frontend

6.1.6.2 Backend

Repositorio Backend: https://github.com/Raul-Renner/software-manager-games-tcc-backend


https://github.com/Raul-Renner/software-manager-games-tcc-frontend
https://github.com/Raul-Renner/software-manager-games-tcc-backend
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6.2 METODOS

6.2.1 Planejamento

Para o desenvolvimento da ferramenta, foram levantados os requisitos com base em
ferramentas de gerenciamento utilizadas em projetos de desenvolvimento em geral e no artigo
(Juca; Callado, 2023), que serviu como referéncia para o desenvolvimento da proposta. Alguns
dos requisitos foram adaptados para o contexto de desenvolvimento de jogos. Além disso, novos
requisitos foram criados para incluir features exclusivas voltadas para jogos, como a feature de
estado de bloqueio, que facilita o gerenciamento do projeto em questdo. Os requisitos funcionais

do sistema podem ser visualizados no ??.

6.2.2 Projeto

Com os requisitos definidos, o projeto de software foi elaborado utilizando diagramas
desenvolvidos na ferramenta Astah Community, que emprega a linguagem UML para modelagem.
Esses diagramas ajudam a visualizar a estrutura da ferramenta e a comunicacio entre os objetos.

A seguir, sdo apresentados alguns diagramas para facilitar o entendimento do sistema.

6.2.2.1 Diagrama de casos de uso

A Figura 3 abaixo apresenta o diagrama de casos de uso, que ilustra os atores € as
funcionalidades com as quais podem interagir, conforme suas permissdes no sistema. O ator
’Administrador’, posicionado na parte inferior, tem acesso a todas as funcionalidades. Ja os
atores 'Gerente’ e Desenvolvedor’, na parte superior, possuem acesso limitado e ndo podem

acessar funcionalidades restritas ao Administrador.
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Figura 3 — Diagrama de casos de uso do sistema.
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Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 4 — O QR code abaixo estd disponivel para uma melhor visualizacdo da Figura 3

Fonte: elaborada pelo autor.

6.2.2.2 Diagrama de Classe

A Figura 5 abaixo apresenta o diagrama de classes do sistema desenvolvido, de-
talhando sua estrutura. Inclui todas as classes, como objetos com seus atributos, controllers
com seus endpoints, servigos com légicas de negdcio e repositorios. Este diagrama orientou

o desenvolvimento, cobrindo desde a autenticacdo até o cadastro de colaboradores, projetos e


https://drive.google.com/file/d/1H7ma8kMgzwb7hfZwGnEXGb_YRnCkP4ng/view?usp=drive_link

atividades em cada quadro de projeto.

Figura 5 —Diagrama de classe

)
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Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 6 — O QR code abaixo estd disponivel para uma melhor visualizagdo da Figura 5

Fonte: elaborada pelo autor.

6.2.2.3 Diagrama de Pacotes

A Figura 7 abaixo apresenta o diagrama de pacotes do sistema, que ilustra sua

estrutura e organizacao. Ele mostra a modularizacao do sistema, as entidades em cada pacote e
as relacdes entre os pacotes.


https://drive.google.com/file/d/1nQw6IcfINDS4Bom_UwwhPPTWyaQVg5Ax/view?usp=drive_link

Figura 7 — Diagrama de pacotes do sistema.
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Figura 8 — O QR code abaixo estd disponivel para uma melhor visualiza¢ao da Figura 7

6.2.3 Codificagdo

Fonte: elaborada pelo autor.

Para o desenvolvimento da ferramenta, foram utilizadas as linguagens Java, JavaS-

cript/TypeScript e outras. O Angular foi empregado para o desenvolvimento das interfaces,

enquanto o backend foi construido com Spring Boot. Para o armazenamento de dados, utilizou-se

o banco de dados relacional PostgreSQL. Essas tecnologias foram escolhidas devido aos seus

beneficios especificos e ao meu conhecimento prévio sobre elas, o que garante uma integracao

eficaz com o projeto.



https://drive.google.com/file/d/1TmcqQHdDXu7V5cXj6--1hbAw1XPV1lBP/view?usp=drive_link
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6.2.3.1 Frontend

O angular é um Framework JavaScript/Typescript de codigo aberto utilizado para a
construgdo de aplicagdes SPAs (sigla para Single Page Applications ou Aplicacdes de Pagina
Unica), em que SPA é uma aplicacio web construida em uma s6 pagina, na qual a interagdo e a
navegacao entre as sessdes de uma pagina ocorre de maneira a qual ndo é necessdrio recarregar a
pégina em cada uma dessas mudancas. E uma ferramenta que agiliza a criagio das estruturas
no projeto, dividindo em componentes toda a parte de desenvolvimento do frontend, facilitando
0 gerenciamento, a reutilizacdo de componentes em véarios outros setores do projeto, além da
facil compreensao da aplicagdo por terceiros, motivou a escolha da mesma para desenvolver a
ferramenta proposta.

Durante o desenvolvimento do frontend, enfrentei alguns desafios, especialmente na
constru¢do do board de gerenciamento. A principal dificuldade foi lidar com a atualizagdo das
informagdes a0 mover um card para uma linha ou coluna diferente. Isso envolveu a complexa
tarefa de garantir que as relagdes entre linhas e colunas fossem corretamente ajustadas e refletidas
nas informagdes do card. A solucdo para esses problemas exigiu uma abordagem cuidadosa para

gerenciar o estado e a sincronizacao dos dados.
6.2.3.2 Backend

O Java Spring Boot (Spring Boot) € uma ferramenta que facilita e agiliza o desen-
volvimento de aplicativos da web e de microsservicos, através dos seus principais recursos:
Autoconfiguracio, abordagem opinativa a configuracdo, capacidade de criar aplicativos inde-
pendentes. Por conta desses recursos, por ser uma ferramenta que facilita o gerenciamento
da aplicacgdo, facilidade de aprendizagem e de uso e a possibilidade de desenvolver de forma
mais rapida, vantagem essa que foi fundamental para a produgdo desse projeto. Além dessas
vantagens, a minha experiéncia e a minha facilidade em trabalhar com esse framework foram
que pesaram na escolha da mesma para o desenvolvimento deste trabalho.

Durante o desenvolvimento, enfrentei desafios ao implementar certas funcionalidades
e regras de negécios. Um dos principais obstaculos foi a atualizacdo dindmica das colunas e
linhas dos cards no board de gerenciamento, o que exigiu uma gestao precisa das relacdes entre
diferentes estados do sistema. Além disso, a funcionalidade de verificagdo de dependéncias entre

atividades apresentou complexidade adicional, ja que foi necessario assegurar que as atividades
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dependentes fossem corretamente identificadas e gerenciadas, mesmo quando algumas atividades
ndo tinham dependéncias explicitas. Superar essas dificuldades exigiu uma abordagem cuidadosa
para garantir a integridade e a eficiéncia do sistema.

O PostgreSQL é um banco de dados objeto-relacional que trata cada elemento como
um objeto, oferecendo suporte a operagdes como inclusdo, exclusdo, atualizacio de registros
e alteracOes estruturais. A escolha por este sistema se baseia no conhecimento prévio e nas
suas vantagens, como a flexibilidade nos tipos de dados e a integridade das informacdes. A
Figura 9 estd o Diagrama de Relacionamento de Entidades (ERD) do banco de dados, que ilustra
a estrutura do sistema, incluindo as entidades, seus atributos e os relacionamentos entre elas. Por
exemplo, o diagrama destaca o relacionamento entre as entidades de atividade, coluna do board
e projeto.

Figura 9 — Diagrama de Relacionamento de Entidades (ERD) do banco de dados do sistema
desenvolvido.

BB activity B column_board
14 id_activity 144 id_column
- ject
ABC description REC name BB projec
ABC time_estimated REC phase | " 14 id_project =
- . . L o izati
EB activity_dependent REC identifier 7| AB€ sector_description * |FEC description organization
1% id [ is_blocked - 123 id_project | [ is_finished P 143 id_organization
i status_activity | _____---==---" . asc ipti
123 id_activity_source o - - ‘E‘: . - " ?‘}r cemm= e - Tme o desc.rllptmn
. . sector_activi R - t ABc
rec identifier_branch_dependent . Seeeal e '¢_organizstion emal
X - REC status_prionty i REC name
AEC identifier_source - A oroiect b e I
X . ags roject_members -
123 id_activity . J e T . -7
REC title Py - » BB user_ ~
. I roject N N
ABC time_used 15 'd_p ! 13 id_user B userinformation
. id_user “a -
123 id_column '4r Ty : : :
B profile . id—pmj ot “{rec 1ogin 14 id_userinformation
T nee d ® - =l aee email
134 id_profile 123 id_user passwo-r mal
— RBC tp_profile ABC name
ABC decrlptlor? 123 id_organization RABC username
AEC type_profile 123 id_userinformation

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 10 — O QR code abaixo estd disponivel para uma melhor visualizacao da Figura 9



https://drive.google.com/file/d/1LKM-VtpXTK9xiYVspbeL6xqvRh7X6pvi/view?usp=drive_link
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6.2.4 Ferramenta

Neste topico, serdo apresentadas as telas das principais funcionalidades do sistema
desenvolvido, que se diferenciam em relag@o a outras ferramentas de gerenciamento. Cada tela
serd exibida de acordo com o perfil do usudrio a que se destina, seja Administrador, Gerente
ou Desenvolvedor. Essas interfaces foram projetadas para atender as necessidades especificas
de cada perfil, garantindo que cada nivel de acesso tenha as ferramentas apropriadas para
desempenhar suas funcdes de forma eficiente e segura. Todas as telas do sistema podem ser

vistas na Apéndice A.
6.2.4.1 Tela de Board - ADMINISTRADOR/GERENTE

A seguir, apresentamos o setor mais importante do sistema: a tela de board de
gerenciamento de projeto Figura 11. Ela € organizada em colunas (setores) e raias de prioridade,
facilitando o gerenciamento das atividades. Essa tela € acessivel aos usuérios com perfil de
ADMINISTRADOR e GERENTE, exibindo todas as atividades ja registradas de cada projeto e
o setor (coluna) onde estdo alocadas.

As atividades podem ser adicionadas através da opcao "NOVA ATIVIDADE"e,
uma vez registradas, podem ser removidas, editadas ou movidas entre os setores.As colunas
no board sdo dinamicas, variando de projeto para projeto. Entretanto, algumas colunas sdo
padronizadas: na fase inicial, temos as colunas "TODO"e "PREPARACAO", e na fase de
finalizagdo, "INTEGRACAQ", "TESTE"e "FEITO". As colunas da fase de execucdo sio
customizaveis de acordo com as necessidades de cada projeto. Além disso, € possivel criar novas
colunas, editar ou remover as existentes.

Na fase de finalizacio, o setor de "INTEGRACAO"desempenha um papel crucial,

pois € onde as atividades de diferentes setores sdo integradas e alinhadas ao restante do projeto.
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Figura 11 —Tela de Board do projeto para colaboradores do cargo de ADMINISTRADOR e
GERENTE

Projeto 001
Projeto 001
== TODO PREPARACAO SOFTWARE som - TESTE FEITO
#1 - atividade 001 #2 - Criar Persona...
@ / i o - 1
URGENTE
#5 - Visualizar Pers...
e /1
dependéncias
DEPENDENTE
#6 - Criar tabuleiro
e / i
INDEPENDENTE
#6 - Criar tabuleiro
e 7 i
INDEPENDENTE
#T7 - Criar Tabuleiro
e /1
#4 - Criar Vestime. .. #3 - atividade 003
o /0 [ BV |
MELHORIA

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 12 — O QR code abaixo estd disponivel para uma melhor visualiza¢do da Figura 11

[m] By Aiam]

Fonte: elaborada pelo autor.


https://drive.google.com/file/d/1AtlADnxa2_YQTzxHNSjfPwRHf3vzFfNU/view?usp=drive_link
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6.2.4.2 Tela de Board - DESENVOLVEDOR

A seguir, € apresentado o board de gerenciamento de projeto (Figura 13), voltado
para os colaboradores com o cargo de DESENVOLVEDOR. Embora eles ndo possuam as mesmas
permissdes que ADMINISTRADORES e GERENTES, como mencionado anteriormente, sao
responsaveis pelo desenvolvimento das atividades. Os desenvolvedores podem visualizar todas as
informacdes de cada atividade, atribuir a si mesmos como responsédveis por uma tarefa especifica

e mover as atividades entre os setores do board.

Figura 13 —Tela de Board do projeto para colaboradores do cargo de DESENVOLVEDOR

= TODO PREPARACAO SOFTWARE SOM - TESTE FEITO
#1 - atividade 001 #2 - Criar Persona...
[ o

URGENTE

DEPENDENTE

#6 - Criar tabuleiro

INDEPENDENTE

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 14 — O QR code abaixo esta disponivel para uma melhor visualizacao da Figura 13

Fonte: elaborada pelo autor.


https://drive.google.com/file/d/1fGc6RvZX2PCbIGML5AXP3d7xtzegmeMZ/view?usp=drive_link
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6.2.4.3 Modais de Criar e Visualizar Setores (Colunas)

As imagens abaixo (Figura 15 e Figura 16) mostram, respectivamente, os modais
para criagdo de novos setores e visualizacdo dos setores ja criados no projeto. Assim como a

criacdo de atividades, essas funcionalidades estdo disponiveis apenas para usudrios com cargo de

ADMINISTRADOR ¢ GERENTE.

Figura 15 —Modal de voltada para criar novos setores (colunas)

Nova Coluna

Cadastro de uma nova coluna no projeto

Nome da coluna

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 16 —Modal de visualizar todos os setores (colunas) que foram criados.

Colunas de Execucéo X
Coluna Fase Acbdes
SOFTWARE EXECUGAD Z ®
SOM EXECUGAD 7 ®

Fonte: elaborada pelo autor.

6.2.4.4 Modais de Visualizar Lista de Dependéncias de uma Atividade

Serdo demonstrados abaixo(Figura 17 e Figura 18) os modais responsdveis por
mostrar a lista de dependéncias de cada atividade, sendo a primeira imagem mostra o modal
visualizado por ADMINISTRADOR e GERENTE e a segunda por colaboradores com o perfil
de DESENVOLVEDOR.


https://drive.google.com/file/d/1WvKeGhLMlNwJWzACroJc1PFSPwDOOzN_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_phPNhYcpiIZtmUK-MLhHIMNv0U-gH61/view?usp=drive_link
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Figura 17 —Modal responsavel por mostrar todas as dependéncias de uma atividade para usuérios
com o perfil de ADMINISTRADOR e GERENTE

r

-

Dependéncias X

Id Atividade Setor Atual Acbes

#4  Criar Vestimenta TODO

#2  Criar Personagem FEITO n

[

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 18 —Modal responsdvel por mostrar todas as dependéncias de uma atividade para usudrios
com o perfil de DESENVOLVEDOR

Dependéncias X
Id Atividade Setor Atual Acdes

#4  Criar Vestimenta TODO

#2  Criar Personagem FEITO

Fonte: elaborada pelo autor.


https://drive.google.com/file/d/1K-AjGf8u4rlP9mIaA45Zd6ZEax2XXfon/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DaOrB8iaSyfQ58HOGTWMhBvj57SbTrnX/view?usp=drive_link
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7 VALIDACAO

Este capitulo aborda a validacao da ferramenta, realizada com profissionais da area
de desenvolvimento de software que tiveram a oportunidade de utiliza-la e fornecer feedback
sobre sua experiéncia. O periodo de validacdo ocorreu entre janeiro e marco de 2024.

O recrutamento dos participantes ocorreu inicialmente por meio de colegas da area
de tecnologia, que auxiliaram na validacdo da ferramenta. Eles compartilharam um documento
explicativo, juntamente com o acesso a plataforma disponivel neste /ink, € um formulario do
Google Forms para registrar as opinides dos profissionais sobre a ferramenta.

Apesar desse método de recrutamento, o nimero de profissionais envolvidos na
validacao foi relativamente pequeno. Ao todo, 13 participantes, com idades entre 22 e 32 anos,
atuavam na drea de desenvolvimento de software, ocupando cargos como Desenvolvedor de
Software, Analista de Sistemas, Designer e Testador, com niveis de experi€ncia variando entre
Jinior e Pleno. E importante mencionar que infelizmente nenhum dos participantes trabalhava
diretamente na produgdo de jogos ou na organizacdo Marmota Factory, embora trés deles
tivessem alguma experi€éncia em modelagem e no uso da Unity.

O questionadrio utilizado para a obtencado de feedbacks foi composto por perguntas
objetivas, com espago para que os participantes compartilhassem opinides mais detalhadas,
fornecendo uma validagdo mais ampla sobre a usabilidade e a eficiéncia da ferramenta.

Dessa forma, foram feitas as seguintes perguntas e obtivemos os seguintes resultados:

7.1 Vocé poderia nos informa como foi satisfacao ao usar a ferramenta?

Figura 19 — Gréfico de respostas dos participantes

Vocé poderia nos informa como foi satisfagdo ao usar a ferramenta ? IO cepiar

13 respostas

@ Satisfeito

@ Razoavelmente Safisfeito
Pouco Satisfeito

@ Insafisfeito

@ Totaimente Insatisfeito

Fonte: elaborada pelo autor.


http://167.71.22.65
https://forms.gle/4fAKDofKmhgm1DcS9
https://drive.google.com/file/d/1l4W1LnTp_TrlctyhCEdyVV4W6y4rxpjh/view?usp=drive_link
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7.2 Na sua experiéncia usando a ferramenta, vocé acha que essa ferramenta seria ideal

para o gerenciamento de projetos de desenvolvimento de jogos?

Figura 20 — Respostas dos participantes da segunda pergunta.

13 respostas

Com alguns aprioramentos seria sim
Sim

Talvez, mesmo apresentado alguns pentos diferentes das ferramentas tradicionais ainda € preciso ter um
algo mais

Talvez, por mais que funcione bem com seu objetive, ainda busca precisa ter um cuidado na parte de
designer e acessibilidade.

Sim, por mais que exista ferramentas com mais completa, essa cumpre bem seu objetivo e é acessivel
financeiramente falando

Talvez

Sim, o adi¢do as novas funcionalidedes de gestédo de muitos projetos e equipes foi bem positivo para a
ferramenta

Fonte: elaborada pelo autor.

7.3 Caso estivesse participando ou interessado em desenvolver um jogo, vocé usaria
essa ferramenta para realizar o gerenciamento do projeto de jogos que vocé esta

desenvolvendo?

Figura 21 — Respostas dos participantes

Sim. Além de facil entendimento e bem fluido o fluxo dos cards.

Sim.

sim

Atualemente ndo

Com certeza

Talvez, poderia experimentar em algum projeto pegueno de jogos

Talvez, eu poderia testar caso eu fosse desenvolver algum jogo.

Provavelmente

Talvez, primeiramente aplicaria como teste em alguns projetos.

Fonte: elaborada pelo autor.


https://drive.google.com/file/d/1u9XVTsSzWPcaFDqHq5_pcYr8iLGy4QQE/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1k9nFlJ28ek6JAxQjajQY7wntgOVvHUHf/view?usp=drive_link
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7.4 Na sua opiniao, quais seriam pontos que poderiam melhorar e o que poderia ser

implementado na ferramenta?

Figura 22 — Respostas dos participantes

Gestdo de times de pessoas.

Seria legal poder adicionar umn responsével, o usudrio ter um perfil e ter projeto, para casa o time esteja
trabalhando em mais de um projeto.

Continuar a implementagdo e adicionar mais algumas fungdes.

Ter mais algumas funges e ter um layout do board mais adequado para o nimero de colunas que possui

Acredito que designer seria um pouco melhor

Design, implementag&o a opgdo de mudar a opgéo Dark e Light e melhorar o design do board

Design, introdugdo de comentarios nas atividades e um pequenc tutorial

Fonte: elaborada pelo autor.

O principal objetivo desta validagdo foi analisar a utilidade da ferramenta no geren-
ciamento de projetos de software, utilizando a experiéncia de desenvolvedores experientes da
area. Os resultados das préticas avaliativas, com base no feedback positivo dos participantes,
indicam que a ferramenta possui uma eficacia relevante, mesmo com sugestoes de melhorias
e funcionalidades adicionais que podem ser incorporadas. Isso demonstra que a solugdo € util
tanto para o gerenciamento de projetos de desenvolvimento de jogos quanto para outros tipos de
projetos de software.

E importante ressaltar que o estudo contou com uma amostra limitada de desenvolve-
dores, o que pode influenciar a generalizagdo dos resultados. Contudo, ao considerar os feedbacks
de melhoria e as novas funcionalidades sugeridas durante a validacdo (Figura 23), conclui-se que
essas alteragdes aumentariam a qualidade da ferramenta ja em sua primeira versao.

Uma das sugestoes foi a possibilidade de cada setor de desenvolvimento ter seu
préprio board de gerenciamento, com o setor de INTEGRACAO responsével por coordenar e
integrar, sempre que necessario, as atividades realizadas em cada drea. Essas funcionalidades
e melhorias poderdo ser consideradas para futuras implementacdes em uma nova versao da

ferramenta.


https://drive.google.com/file/d/1Z5L8QjkQTEIzzomnT24HK01Cf0beRNq1/view?usp=drive_link

Figura 23 — Respostas dos participantes sobre a pergunta: Na
sua opinido, quais seriam pontos que poderiam melhorar e o que
poderia ser implementado na ferramenta?

Na suz opinido, quais seriam pontos que poderiam melhorar e 0 que poderia ser implementado na
ferramenta?

13 respostas
A proposta é boa. Poderia melhorar o design

Poderia ter mais funcionalidades de gerenciamento e ter um aumento de tamanho nas colunas e nas
informagdes.

Adicionar mais funcionalidades e ter mais cuidado no desenvolvimento de designer e na acessibilidade
para 0s Usuarios.

Adicionar mais fungoes e ter uma flexibilizagéo nas colunas que permitisse mudar a posicéo entre elas e
adicionar ou remover algumas delas.

Ter mais algumas fungdes e ter um layout do board mais adequado para o nimero de colunas que possui
Acredito que designer seria um pouco melhor

Design, implementagéo a opgéo de mudar a opgéo Dark e Light e melhorar o design do board

Fonte: elaborada pelo autor.
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8 CONCLUSAO

Este estudo analisou o uso de ferramentas de gerenciamento de projetos, como o
Trello, em equipes de desenvolvimento de jogos, identificando dificuldades como a falta de
flexibilidade para criar colunas especificas e integrar atividades de diferentes setores, além das
limitagdes no nimero de equipes e projetos gerenciados. Aspectos positivos dessas ferramentas,
como a estruturacdo e a visualizagdo eficiente do board, foram incorporados no desenvolvimento
de uma nova solucdo sem restricdes de equipes ou projetos, com flexibilidade para personalizar
setores conforme as necessidades de cada projeto.

A ferramenta de gerenciamento de projetos desenvolvida € voltada para equipes
de desenvolvimento de jogos, com o objetivo de democratizar o gerenciamento e integrar
atividades entre setores. Contudo, o estudo apresenta limita¢des que abrem oportunidades para
aprimoramentos, como a cria¢ao de boards especificos para cada setor e a portabilidade para
diferentes plataformas, facilitando a integragdo e o aprendizado.

Apesar das limitagdes, os resultados deste estudo oferecem contribui¢des significa-
tivas para o desenvolvimento de software, especialmente na produgdo de jogos. A ferramenta
proposta facilita o gerenciamento e a integracdo entre setores multidisciplinares, e a funcionali-
dade de bloqueio para atividades dependentes proporciona um controle mais eficiente dos fluxos
de trabalho.

Por fim, a ferramenta € de c6digo aberto, permitindo que a comunidade contribua
para seu aprimoramento continuo, assegurando sua evolugdo e adaptacdo as necessidades de
equipes e organizacdes de producdo de jogos, sem restrigcdes quanto ao nimero de projetos ou

equipes.
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APENDICE A - TELAS DA FERRAMENTA

A.1 Tela de Login e Tela de Registrar Organizacao

As primeiras telas apresentadas siao de login (Figura 24) e registro de organizacao
(Figura 25). A tela de login € usada por todos os membros das organizagdes registradas, enquanto
a tela de registro esta disponivel para equipes ou organizagdes interessadas em se cadastrar no

sistema de gerenciamento de projetos.

Figura 24 —Tela de Realizar Login no sistema

Login

Acesse a conta da sua organizagio

Usudrio

organizacao001@gmail.com

Senha
sssscese

Esqueceu a senha?

Cadastrar Organizagio

Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 25 —ela para equipes/organizagdes se registrar no sistema

Realizar cadastro da sua organizacio

Cadastre sua organizagdo em nosso sistema

Nome da organizacéo
Email da organizagao

Descricio

V.

Fonte: elaborada pelo autor.

A.2 Tela de Visualizacdo de Projetos - ADMINISTRADOR/GERENTE

A Figura 26 exibe todos os projetos cadastrados pela organizacido. Na parte superior,
os administradores podem adicionar novos projetos e filtrar por status (Em Progresso ou Con-
cluido). Abaixo, os projetos sao apresentados em cards, com informacdes como titulo, status
e opgOes para remover, visualizar detalhes ou acessar o board. Essa tela esta disponivel para

usudrios com cargos de ADMINISTRADOR e GERENTE, sendo que o GERENTE s6 tem

acesso aos projetos em que participa.
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Figura 26 — Tela de Visualizag¢ao dos projetos de uma organizacao

A Home Em progresso Concluido Novo Projeto
Projet .
B rojetos Projetos: 5
Top Gear PC PES 2024 Grand Chase Evolution
Em Progresso Em Progresso Em Progresso
™ IrparaoBoard Detalhes B IrparaoBoard Detalhes ® IrparaoBoard Detalhes
Aika Online 2 proj1
Em Progresso Em Progresso
™ IrparaoBoard Detalhes T IrparaoBoard Detalhes

Fonte: elaborada pelo autor.

A.3 Tela de Visualizacao Meus Projetos - DESENVOLVEDOR

As Figuras Figura 27 e Figura 28 mostram a tela de projetos em que o colaborador
logado estd participando. A lista de projetos € exibida de forma simplificada e expandida,

incluindo informagdes do projeto, atividades em desenvolvimento e a op¢do de acessar o board.

Figura 27 —Tela de Visualizacdo dos Projetos que Colaborador estd integrado da organizagao

A tome Projetos
. Projetos Top Gear PC v
PES 2024 v

Fonte: elaborada pelo autor.
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Figura 28 —Tela de Visualizacdo dos projetos que o Colaborador participa, porém, de uma forma
mostrando os dados do projeto e as atividades que ele segue responsdvel

ﬂ Home .
Projetos

B Projetos 3
proj1
proj1
Status do projeto: Em progresso

( )

Quantidade de atividades: 1 atividades Atividades concluidas: 0 Atividad
Minhas Atividades

Descrigao Status Tempo

18 - atividade 099 PREPARAQ.&O

Ir para o Board

Fonte: elaborada pelo autor.

A.4 Tela de Visualizar Detalhes do Projeto

A Figura 29 mostra a tela com todas as informagdes de um projeto registrado no
sistema. Além dos detalhes do projeto, € possivel editar o titulo e a descri¢do, visualizar as ativi-
dades e colaboradores, e acessar o board diretamente. Assim como na tela de visualizagdo geral

de projetos, o acesso € restrito a usudrios com os cargos de ADMINISTRADOR e GERENTE.

Figura 29 —Tela de Visualizar todas as informacdes de um projeto de uma organizagao

Home .
b @ proj1 @
roj1
B Projetos prol
Em progresso
2t Colaboradores
Quantidade de atividades Nimero de colaboradores
1 atividades 1 Colaboradores
Ver atividades Ver colaboradores

Quantidade de atividades concluidas

Nao ha atividades

Ir para o Board

Fonte: elaborada pelo autor.
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A.5 Modal de Criacao de um Novo Projeto e Modal de Confirmaciao de Remover Projeto

As Figuras Figura 30 e Figura 31 mostram os modais de criacao de um novo projeto
e de confirmagdo de remog¢do de um projeto, respectivamente. Ambos sao acessados a partir da

tela de visualizacao de todos os projetos da organizacgao.

Figura 30 —Modal de criagdo de um novo projeto no sistema

Novo Projeto

Cadastro de um novo projeto da organizacéo

Nome do projeto

Selecionar responséveis

Descrigio

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 31 —Modal de confirmag¢do de remog¢do de um projeto do sistema

Deseja excluir o seguinte projeto?

Projeto:Top Gear PC

R —

9 ’ |
Fonte: elaborada pelo autor.
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A.6 Tela de Visualizar Colaboradores

A ferramenta de gerenciamento oferece controle sobre os colaboradores da organi-
zacdo. A Figura 32 mostra a tela que lista todos os colaboradores, com opg¢des para filtrar por
projeto ou cadastrar novos colaboradores. Abaixo, uma tabela exibe os colaboradores, permitindo
visualizar, editar ou remover seus dados. O acesso a essa tela € restrito a usudrios logados com

cargos de ADMINISTRADOR ou GERENTE.

Figura 32 —Tela de Visualizacdo de colaboradores de uma organizac¢ao

A Home Projetos:  Todos v Novo Colaborador

B Projetos

& Colaboradores Colaboradores(a) Cargo Agoes

Maria Cecilia DESENVOLVEDOR [ ©  Vermais

Jodo Maria Alves DESIGNER Z B Vermais

Fonte: elaborada pelo autor.

A.7 Tela de Cadastrar Novo Colaborador e Editar Dados de um Colaborador

As Figuras Figura 33 e Figura 34 mostram, respectivamente, o registro de novos
colaboradores e a edi¢ao de dados de funciondrios existentes, acdes que s6 podem ser realizadas

por ADMINISTRADORES ou GERENTES.
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Figura 33 —Tela de Cadastrar Colaborador na organizacao.

0 ez @ Novo Colaborador
Cadastro de um novo colaborador na organizagio
B Projetos
Nome Cargo
:&  Colaboradores
~
Sobrenome Selecionar projeto

Email

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 34 —Tela de Editar dados(Cargo e Projetos) de um Colaborador da organizagao

A Home © Editar dados Colaborador
Editar as informacées de um colaborador da organizacdo
B Projetos
i&%  Colaboradores Nome Email
Maria giani313@uorak.com
Sobrenome Nome de usudrio
Cecilia MariaCecilia
Cargo Selecionar projeto

cargo atual: DESENVOLVEDOR

Fonte: elaborada pelo autor.

A.8 Tela de Visualizar Dados de um Colaborador

A Figura 35 mostra os dados completos de um colaborador, incluindo os projetos
aos quais ele estd vinculado. Essa tela € acessada ao selecionar a op¢ao de "ver mais"na lista de

colaboradores e € restrita a ADMINISTRADORES e GERENTES.
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Figura 35 —Tela de Visualizar Dados do Colaborador da organizacao

0 e ® Visualizar dados Colaborador
informagdes de um colaborador da organizacdo
B Projetos
22 Colaboradores Nome Email
Maria giani313@uorak.com
Sobrenome Cargo
Cecilia DESENVOLVEDOR
Nome de usuério Projetos

MariaCecilia Sem Projetos

Fonte: elaborada pelo autor.

A.9 Modal de Confirmacio de Remocao de um Colaborador

O modal de confirmacao de remog¢do de um colaborador da organizagdo e sistema.

Pode ser visto na Figura 36.

Figura 36 — Modal de confirmacao de remocdo de um colaborador

Deseja excluir o seguinte colaborador?

Jodo Carlos

Cargo:DESENVOLVEDOR

R

Fonte: elaborada pelo autor.
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APENDICE B - DOCUMENTO DE REQUISITOS
B.1 [RF001] Registrar Organizacao

O sistema permite que as equipes/organizagdes possam se registrar no sistema e

utilizar a ferramenta de gerenciamento.

B.2 [RF002] Realizar Login

O sistema permite que os usudrios registrados no sistema de uma organizagdo possam

realizar login no sistema.

B.3 [RF003] Atualizar Dados da Organizacao

O sistema permite que o usudrio com perfil de ADMINISTRADOR de uma organi-

zagdo registrada possa atualizar os dados da sua organizagao.

B.4 [RF004] Criar Projeto

O sistema permite que o usudrio com perfil de ADMINISTRADOR de uma organi-

zacdo registrada, possa registrar os projetos que serdo gerenciados no sistema.

B.5 [RF005] Remover Projeto

O sistema permite que o usudrio com perfil de ADMINISTRADOR de uma organi-

zacao registrada possa remover projetos do sistema.

B.6 [RF006] Atualizar Dados do Projeto

O sistema permite que o usudrio com perfil de ADMINISTRADOR de uma orga-
nizacdo registrada possa atualizar o nome, a descricao e remover/adicionar colaboradores do

sistema.
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B.7 [RF007] Visualizar Projetos

Os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE, de uma organizagdo
registrada, podem visualizar todos os projetos de sua organizagdo que estio registrados no

sistema.

B.8 [RF008] Visualizar Meus Projetos

O sistema permite que o usudrio pode alterar o setor de desenvolvimento da atividade

no board e os cards disponiveis em especifico.

B.9 [RF009] Filtrar Projetos

O sistema permite que o usudrio pode alterar o setor de desenvolvimento da atividade
no board e os cards disponiveis em especifico.

Os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE de uma organizagdo
registrada podem filtrar os projetos, através dos seguintes classificagcdes: Em Progresso e

Concluida, status esse que se da conforme o andamento de cada projeto.

B.10 [RF010] Visualizar Detalhes do Projeto

Os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR, GERENTE e DESENVOLVEDOR

podem visualizar as informagdes permitidas de cada projeto.

B.11 [RF011] Cadastrar Colaborador

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam registrar novos colaboradores da sua organizag¢do no sistema.

B.12 [RF012] Remover Colaborador

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam remover colaboradores da sua organizacdo do sistema.
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B.13 [RF013] Remover Colaborador do Projeto

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam remover colaboradores de projeto(s) que fazem parte.

B.14 [RF014] Alterar Cargo e Projetos do Colaborador

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam alterar o cargo, remové-lo e adiciona-lo em novos projetos.

B.15 [RF015] Visualizar Colaboradores

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam visualizar todos os colaboradores que fazem parte da organizagao.

B.16 [RF016] Buscar Colaboradores Por: Projeto

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

podem visualizar colaboradores por projeto.

B.17 [RF017] Visualizar Dados Colaborador

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam visualizar as informacdes permitidas de cada usudrio.

B.18 [RF018] Visualizar Projetos Colaborador

O sistema permite que os usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE,
ao visualizar as informacdes permitidas de cada usudrio, também possam visualizar os projetos
em que o mesmo estd agregado.

O sistema permite também que os usudrios com o perfil: DESENVOLVEDOR,
ADMINISTRADOR e GERENTE possam visualizar os projetos que os mesmos participam.
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B.19 [RF019] Visualizar Board

O sistema permite que todos os usudrios registrados no sistema tenham acesso ao

board de gerenciamento de cada projeto registrado no sistema.

B.20 [RF020] Criar Coluna no Board

O sistema permite que usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam criar colunas no board de cada projeto.

B.21 [RF021] Editar Coluna do Board

O sistema permite que usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam editar colunas que foram registradas no board do projeto.

B.22 [RF022] Remover Coluna do Board

O sistema permite que usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE
possam remover colunas que foram registradas no board do projeto. Ao remover a coluna, as

atividades que 14 estavam serdo direcionadas para a coluna de 7oDo.

B.23 [RFO023] Criar Atividade

O sistema permite que usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE
possam criar novas atividades para o projeto que serdo demonstradas no board do mesmo

projeto.

B.24 [RF024] Remover Atividade

O sistema permite que usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam remover atividades do sistema de um projeto especifico.

B.25 [RF025] Editar Atividade

O sistema permite que usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE

possam editar atividades registradas no sistema de um projeto especifico.
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B.26 [RF026] Alterar Setor da Atividade

O sistema permite que todos os perfis de usudrio possam alterar o setor (coluna) de

uma atividade registrada no sistema.

B.27 [RF027] Inscrever-se na Atividade

O sistema permite que todos os perfis de usudrio possam se designar nas atividades

que estao disponiveis no board de um projeto registrado.

B.28 [RF028] Visualizar Detalhes da Atividade

O sistema permite que todos os perfis de usudrio possam visualizar as informacgdes

permitidas das atividades que estdo disponiveis no board de um projeto registrado.

B.29 [RF029] Visualizar Atividades Depedentes

O sistema permite que todos os perfis de usudrio possam visualizar a lista de depen-

déncias de uma atividade que esta disponivel no cards de um projeto registrado.

B.30 [RF030] Remover Atividade Dependente

O sistema permite que usudrios com perfil: ADMINISTRADOR e GERENTE
possam remover atividades da lista de dependéncias de uma atividade dependente registrada no

sistema de um projeto especifico.
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