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RESUMO

A desorganizagdo de tarefas em ferramentas inadequadas, como e-mails e planilhas, resulta
frequentemente em perda de prazos, estresse e queda na produtividade. Este trabalho objetivou
desenvolver o "Plan-It", um sistema web para gerenciamento de tarefas e projetos, focado em
otimizar a organizagdo de pequenas equipes e usuarios individuais. A metodologia utilizada foi a
aplicada, com o desenvolvimento de uma arquitetura em trés camadas, utilizando Angular para o
frontend , Spring Boot para o backend e MySQL para a persisténcia de dados. A qualidade do
software foi aferida com testes unitarios (JUnit), analise de cobertura de codigo (JaCoCo) e
documentacdo de APl (Swagger). O resultado é uma plataforma funcional que centraliza
informacgdes, permite a clara definicdo de responsaveis e prazos e otimiza o fluxo de trabalho.
Conclui-se que o sistema valida a hipétese de que uma ferramenta organizada melhora a gestao de
atividades, oferecendo controle e clareza, superando as limitacdes das ferramentas genéricas.

PALAVRAS-CHAVE: Angular. Gestao de Tarefas. Produtividade. Spring Boot. Sistema Web.

ABSTRACT

Task disorganization in inadequate tools, such as emails and spreadsheets, often results in missed
deadlines, stress, and decreased productivity. This paper aimed to develop "Plan-It," a web-based
task and project management system focused on optimizing organization for small teams and
individual users. The methodology used was applied, developing a three-tier architecture using
Angular for the frontend, Spring Boot for the backend, and MySQL for data persistence. Software
quality was measured with unit tests (JUnit), code coverage analysis (JaCoCo), and API
documentation (Swagger). The result is a functional platform that centralizes information, allows clear
definition of responsibilities and deadlines, and optimizes workflow. It is concluded that the system
validates the hypothesis that an organized tool improves activity management by offering control and
clarity, overcoming the limitations of generic tools.

KEYWORDS: Angular. Productivity. Spring Boot. Task Management. Web System.

RESUMEN

La desorganizacién de tareas en herramientas inadecuadas, como correos electrénicos y hojas de
calculo, resulta frecuentemente en pérdida de plazos, estrés y disminucién de la productividad. Este
trabajo tuvo como objetivo desarrollar "Plan-It", un sistema web para la gestion de tareas y proyectos,
enfocado en optimizar la organizacion de pequefios equipos y usuarios individuales. La metodologia
utilizada fue aplicada, con el desarrollo de una arquitectura de tres capas, empleando Angular para
el frontend, Spring Boot para el backend y MySQL para la persistencia de datos. La calidad del
software fue evaluada mediante pruebas unitarias (JUnit), analisis de cobertura de codigo (JaCoCo)
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y documentacion de API (Swagger). El resultado es una plataforma funcional que centraliza
informacioén, permite la definicién clara de responsables y plazos, y optimiza el flujo de trabajo. Se
concluye que el sistema valida la hipotesis de que una herramienta organizada mejora la gestion de
actividades, proporcionando control y claridad, superando las limitaciones de las herramientas
geneéricas.

PALABRAS CLAVE: Angular. Gestion de Tareas. Productividad. Spring Boot. Sistema Web.

1. INTRODUGAO

Organizar tarefas € um desafio comum em empresas, universidades e na vida pessoal. A
auséncia de uma abordagem estruturada para o gerenciamento de atividades resulta em prazos
perdidos, indefinigdo de responsabilidades e queda na qualidade do trabalho. David Allen (2015, p.
27) ilustra este ponto ao citar a frase de David Kekich, afirmando que “a ansiedade é consequéncia
da falta de controle, de organizagdo, de preparacdo e de agdo”, o que evidencia como a
desorganizagdo compromete a produtividade e aumenta os niveis de estresse. Em equipes
pequenas, a desorganizagdo causa retrabalho e desanimo, e para estudantes, prejudica os
resultados nos estudos e gera mais pressao.

Frequentemente, recorre-se a ferramentas inadequadas para essa finalidade, como e-mails,
aplicativos de mensagens ou planilhas. Tais métodos sdo pouco praticos e dificeis de ajustar as
necessidades de equipes ou usuarios individuais. A dispersdo das informagbes em varios lugares
dificulta a priorizacdo e o acompanhamento das demandas, o que gera atrasos, confusdes e
problemas no trabalho colaborativo.

Diante desse cenario, o presente trabalho propde o desenvolvimento de um sistema web
para a gestao de tarefas e projetos. A solugéo visa centralizar as informacgdes, definir responsaveis
e prazos de forma clara e destacar as prioridades, com o objetivo de otimizar a produtividade e a
satisfagdo de pequenas equipes e usuarios individuais.

A dificuldade em organizar tarefas utilizando ferramentas atuais, como e-mails e planilhas,
justifica este projeto, pois as informagdes espalhadas atrapalham o trabalho e aumentam o estresse.
Muitos usuarios, incluindo estudantes e pequenos times, enfrentam dificuldades para identificar
responsabilidades e cumprir prazos, gerando confuséo e resultados insatisfatérios.

A justificativa do projeto é reforgada por Allen (2015, p. 33), que aponta a necessidade de
“capturar todas as coisas que devem ser feitas [...] num sistema légico e confiavel, fora da sua
cabega”. Um trabalho organizado que ajude a manter as tarefas claras e faceis de gerenciar é,
portanto, essencial. Este projeto € importante por propor uma solugdo pratica para um problema
comum, beneficiando equipes e pessoas que buscam mais produtividade e menos estresse.

A dificuldade observada é que a auséncia de uma plataforma com as caracteristicas
necessdrias de organizacao e centralizagao faz com que muitos usuarios enfrentem a dispersao de
informacgdes, 0 que atrapalha o trabalho e aumenta o estresse. A falta de clareza sobre quem é
responsavel por cada tarefa e a dificuldade em cumprir prazos reduzem a eficiéncia e causam
desanimo e ansiedade.

Propde-se, assim, uma aplicagao intuitiva e organizada, cuja hipotese é que sua eficacia na

melhoria da gestao de atividades sera comprovada pela capacidade de oferecer controle e clareza



sobre os compromissos. A validacdo dessa hipétese se dara por meio de testes de usabilidade e
coleta de feedback.

A metodologia adotada para o desenvolvimento do sistema € de natureza aplicada,
envolvendo a construgao da solugdo com o uso de tecnologias atuais. As tecnologias escolhidas
para a implantagao incluem angular para o frontend, Spring Boot para o backend e MySQL para a
persisténcia dos dados. O estudo sera conduzido em um contexto académico, com etapas de

validagdo que envolverao o publico-alvo.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Esta segéo apresenta os fundamentos do desenvolvimento de sistemas web, com énfase
nas tecnologias adotadas neste projeto. Além disso, aborda metodologias de gestado de tarefas e

produtividade, alinhadas ao contexto do sistema proposto.

2.1. Gestao de Tarefas e Produtividade

A gestao de tarefas é um processo sistematico que abrange o planejamento, a organizagao
e 0 monitoramento de atividades, tanto em contextos individuais quanto coletivos. Essa abordagem
visa garantir o cumprimento de prazos e a manutencao dos padrdes de qualidade, o que é alcangado
por meio da definigdo clara de responsabilidades e do acompanhamento continuo do progresso.

A produtividade, por sua vez, esta intrinsecamente ligada a eficacia desse gerenciamento.
Segundo Allen (2015), a mente se torna mais clara e criativa quando liberada da sobrecarga de
gerenciar pendéncias, um principio central do método

Getting Things Done (GTD). Esse sistema, estruturado em cinco etapas — capturar,
esclarecer, organizar, refletir e engajar — converte demandas complexas em ag¢des gerenciaveis, o
que resulta na redugao da ansiedade e na potencializagdo do foco.

Dessa forma, a organizagao sistematica defendida pelo autor, quando aliada a técnicas de
priorizacdo, ndo apenas previne atrasos, mas também otimiza o uso do tempo e da energia,

elementos cruciais para a produtividade em todas as esferas da vida.

2.2. Programacao Orientada a Objetos

Este trabalho adota como base técnica a Programagao Orientada a Objetos (POO),
seguindo os principios estabelecidos por Gamma, Helm, Johnson e Vlissides. Conforme os autores,
“programas orientados a objetos sao feitos de objetos”, onde cada objeto encapsula tanto os dados
quanto os procedimentos que operam sobre eles. Essa abordagem permite representar entidades
do mundo real como unidades modulares interativas, organizadas através de classes (modelos
abstratos), métodos (operacdes) e atributos (estados internos) (GAMMA et al., 1994, p. 27).

Classes: representam os elementos fundamentais da programacado orientada a objetos,
atuando como modelos que estabelecem tanto a interface publica quanto a estrutura interna dos
objetos, determinando ndo apenas a representacéo dos dados encapsulados, mas também definindo

o conjunto completo de operagdes que suas instancias podem realizar (GAMMA et al., 1994).



Métodos: representam as acdes associadas a uma classe. Eles definem operagcdes que os
objetos podem realizar, como save () para persistir dados no banco ou update () para atualizar os
dados persistidos em banco. Diferentemente de fungdes convencionais, os métodos estdo
intrinsecamente vinculados aos objetos, operando sobre seus estados internos.

Atributos: os atributos representam as propriedades fundamentais que caracterizam um
objeto na programacgao orientada a objetos, servindo como variaveis internas que armazenam os
dados essenciais de uma instancia de classe. Por exemplo, na classe Projeto, os atributos nome (do
tipo String), prazo (tipo LocalDate) e prioridade (tipo Enum) definem suas caracteristicas principais,
sendo que o conjunto especifico de valores atribuidos a essas propriedades em determinado
momento constitui o estado atual do objeto (GAMMA et al., 1994).

Na Programacgédo Orientada a Objetos, os objetos se comunicam trocando mensagens
através da chamada de métodos. Em um sistema de gerenciamento de tarefas, por exemplo, quando
um objeto Usuario chama o método criar Tarefa (), ele interage com outros objetos como Tarefa e
Repositério para processar a solicitagdo. Essa abordagem promove o baixo acoplamento entre
componentes, facilitando a manutencgao e evolugéo do sistema, conforme os principios estabelecidos
por Gamma et al. (1994). A modularizagédo resultante melhora significativamente a organizagao e

qualidade do codigo.

2.3. Arquitetura do Sistema: Trés Camadas

A arquitetura em trés camadas € um modelo consolidado na Engenharia de Software para
a construgao de aplicagbes, visando separar as responsabilidades do sistema. Essa abordagem
estrutural € justificada por especialistas como SOMMERVILLE (2019) por proporcionar
escalabilidade, desempenho e maior facilidade de manutengéo.

A arquitetura define trés niveis distintos, garantindo que a alteragdo em uma camada néo
impacte as demais:

» Apresentacgdo (Frontend): Responsavel pela interface com o usuario, implementada neste
projeto utilizando Angular.

* Logica do Aplicativo (Backend): Onde reside a l6gica de negécio, implementada com Spring
Boot, que hospeda a API RESTful.

* Camada de Dados: Responsavel pela persisténcia e recuperagdo de informagoes,
utilizando o MySQL.

A distingdo clara das responsabilidades entre a légica do aplicativo e a camada de dados é

essencial para a alta coesao do sistema.

2.4. Angular

Angular é um framework de cddigo aberto desenvolvido pelo Google em 2010 para a criagao
de aplicativos dinamicos e interativos da web. Sendo um framework escolhido por muitas empresas
e pessoas desenvolvedoras devido a sua robustez e conjunto de recursos abrangente. Sua estrutura

modularizada promove a reutilizagdo de cédigo e a manutengéo mais facil.


https://www.alura.com.br/artigos/framework-o-que-e-pra-que-serve-essa-ferramenta
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De acordo com Batista (2025), ele traz poderosas ferramentas para lidar com tarefas

complexas, como:

e Componentizagao;

e Ciclos de vida;

e Data binding;

e Manipulagao de formularios;

e Roteamento.

2.5. TypeScript

O TypeScript € um pré-processador (superset) de codigos JavaScript open source
desenvolvido e mantido pela Microsoft. Ele foi desenvolvido pelo time do Anders
Hejlsberg, arquiteto lider do time TypeScript e desenvolvedor do C#, Delphi e do
Turbo Pascal. A sua primeira versdo, a 0.8, foi langada em 1 de outubro de 2012.
(ADRIANO, 2021, p. 7).

A principal vantagem do TypeScript esta na sua tipagem estatica, que ajuda a prevenir erros
durante o desenvolvimento, identificando potenciais bugs antes mesmo da execugédo do cédigo.
Essa abordagem traz mais seguranga e robustez aos projetos, especialmente em aplicagbes
complexas, permitindo que os desenvolvedores detectem e corrijam problemas ainda na fase de
codificagdo, algo que nao seria possivel com JavaScript puro. A tipagem também melhora a
manutenibilidade e escalabilidade do cddigo, facilitando a colaboragcdo em equipe e o
desenvolvimento de sistemas mais estruturados.

Como os navegadores nao interpretam codigo TypeScript, conforme explica Adriano (2021),
"precisamos transpilar o nosso cédigo para uma das versdes ECMAScript". Esse processo de
compilagao é realizado pelo compilador do TypeScript, que converte o arquivo fonte .ts em cddigo

JavaScript executavel .js.

2.6. Spring Boot (Java 21)

O Spring Boot configura-se como principal framework Java para desenvolvimento de APls
RESTful, integrando produtividade e robustez técnica (ACELIN, 2023; SPRING, 2025). Desenvolvido
como parte do ecossistema Spring, ele facilita a criacdo de aplicagées autbnomas (stand-alone) e
prontas para produgdo. Sua arquitetura opinativa e o uso de dependéncias 'starter’ simplificam a
configuragao de build e permitem iniciar projetos com o minimo de esforgo, ndo exigindo geragao de
cédigo nem configuragdo XML.

Dentre seus principais beneficios para a construgdo de APIs REST, destacam-se:

* Arquitetura MVC simplificada: Utiliza anotagdes intuitivas, como @RestController,
@GetMapping e @PostMapping, para o mapeamento rapido de endpoints.

* Integracdo com Spring Data JPA: Permite a implementagdo automatica de operacdes
CRUD basico, consultas personalizadas com @Query, além de paginagéo e ordenac¢éo nativas.

» Validagao declarativa robusta: Suporta @Valid para validagdo de objetos e anotagbes

especificas (@Size, @Pattern) para regras de negécio, com mensagens de erros personalizaveis.



Conclui-se que o framework é particularmente eficaz para APIs corporativas que demandam
seguranga, transacionalidade e integragcdo com sistemas heterogéneos, sem comprometer a

velocidade de desenvolvimento.

2.7. Qualidade e JUnit

A qualidade de um software depende do dominio de boas praticas de programacao, que
asseguram legibilidade e manutencgéo, e do uso de ferramentas de avaliagdo continua, como o JUnit,
para automagdo de testes (AZEVEDO, 2018). Os testes sdo fundamentais para detectar falhas
precocemente, reduzir custos com corregoes tardias e aumentar a confianga no produto final.

O JUnit é uma ferramenta open-source em Java que ajuda a criar e executar testes
automaticos para classes e métodos. Além disso, ele permite rodar todos os testes de uma vez
sempre que o cédigo muda, garantindo que o sistema funcione corretamente e sem falhas,
promovendo maior confianga no desenvolvimento e na entrega final, como enfatizado por Azevedo
(2018).

Vantagens de utilizar o JUnit
e Automacao de testes: executa toda a bateria de testes com um Unico comando.
e Feedback imediato: identifica falhas logo apés alteragbes no cédigo.

e Seguranca em mudangas: garante que as refatoragdes ndo quebrem funcionalidades

existentes.

2.7.1. JaCoCo Coverage

O JaCoCo (Java Code Coverage) € uma biblioteca open-source que mede o quanto do
cédigo-fonte Java é executado pelos testes automatizados. Ele gera relatérios detalhados que
mostram a porcentagem de cobertura geral, bem como indica exatamente quais linhas, métodos e
classes foram testados ou ndo. Com esses dados, € possivel identificar trechos de cédigo sem
testes, ajudando equipes de desenvolvimento a melhorar a robustez do software e garantir que
novas alteragdes nao deixem funcionalidades importantes sem verificagao.

A cobertura de codigo corresponde a porcentagem de linhas executadas por testes
automatizados, indicando diretamente quais trechos do programa permanecem sem verificagéo.
Assim, um indice de 90 % revela que 10 % do cddigo nao foi alcangado pelos testes, apontando
areas que podem requerer novos casos de verificagdo. E importante observar que atingir 100 % de
cobertura significa apenas que todas as linhas foram executadas em algum teste, sem implicar
necessariamente na validagdo de todos os cenarios possiveis (VERISSIMO, 2020).

O relatério do JaCoCo destaca, de forma visual e navegavel, exibindo os trechos de cddigo
cobertos e ndo cobertos com a sua porcentagem dos testes, permitindo a identificacdo imediata de
lacunas na suite de testes (Figura 1). Essa precisdo agiliza a correcdo de falhas e o reforgo de

cenarios criticos, contribuindo para o aumento continuo da qualidade do software.



Figura 1. Relatério de cobertura do cédigo gerado pelo JaCoCo
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Fonte: Verissimo (2020)
2.7.2. Swagger e a Documentacao de APls

Para Martins (2022) a documentagéo de APIs é crucial para a qualidade de software, pois
simplifica a integracédo entre sistemas e a comunicacdo entre desenvolvedores e testadores. O
Swagger destaca-se como uma ferramenta amplamente utilizada para criar especificagdes claras de
interfaces de programacao de aplicagdes (APls), descrevendo endpoints, pardmetros, métodos
HTTP e respostas em formatos como YAML ou JSON, o que promove padronizagao e legibilidade.

O Swagger facilita muito o trabalho com APIs usando anotagdes e o Swagger Ul. As
anotacgdes, colocadas direto no cédigo em linguagens como Java, descrevem como a API funciona,
tornando a documentac&o mais pratica. O Swagger Ul cria uma pagina visual no navegador onde da

para testar e entender os endpoints da APl sem complicagao.

2.8. MySQL

O MySQL consolida-se como um dos sistemas de gerenciamento de banco de dados
(SGBD) relacionais mais utilizados globalmente, destacando-se por sua natureza de cédigo aberto,
desempenho otimizado e confiabilidade (ERICKSON, 2023). Desenvolvido originalmente pela
MySQL AB e atualmente mantido pela Oracle Corporation, esse SGBD desempenha um papel
fundamental no armazenamento e recuperagdo de dados estruturados, sendo especialmente

eficiente para operagdes CRUD (Create, Read, Update, Delete) em aplicagbes web.



Entre seus principais beneficios, destacam-se: performance otimizada para consultas
frequentes, suporte a transagdes ACID (garantindo integridade dos dados), escalabilidade
horizontal (via replicacdo e sharding) e seguranga robusta com criptografia e controle de acesso
granular (ERICKSON, 2023). Além disso, o MySQL oferece suporte a dados semiestruturados

(JSON), atendendo as demandas modernas de aplicagoes flexiveis.

3. DESENVOLVIMENTO

Esta secdo apresenta o processo de construcdo e implementacdo do sistema de
gerenciamento de tarefas "Plan-It". Partindo dos fundamentos tedricos e das tecnologias abordadas
na Revisao Bibliografica, o foco aqui € demonstrar a aplicagéo pratica dos conceitos para transformar
os requisitos do projeto em uma solugao funcional.

A implementagao segue uma arquitetura em trés camadas, que organiza o sistema em niveis
distintos e com responsabilidades bem definidas.

Para isso, foram utilizadas as seguintes tecnologias principais: Angular para o
desenvolvimento da interface com o usuario (frontend), Spring Boot para a implementagao da légica
de negoécio e da APl RESTful (backend), e MySQL como sistema de gerenciamento para a

persisténcia dos dados.

3.1 Arquitetura do Sistema

A arquitetura do sistema foi projetada segundo o padrdo em camadas, separando
claramente as responsabilidades de apresentagdo, negécio e persisténcia de dados. Essa
abordagem estrutural é justificada por especialistas como SOMMERVILLE (2019) por proporcionar
escalabilidade, desempenho e maior facilidade de manutengéo.

Para o desenvolvimento do Plan-It, foram utilizadas as seguintes tecnologias principais:
Angular para o desenvolvimento da interface com o usuario (frontend), Spring Boot para a
implementacdo da logica de negécio e da APl RESTful (backend), e MySQL como sistema de
gerenciamento para a persisténcia dos dados.

A Viséo Geral da Arquitetura é apresentada na Figura 2, detalhando a interagdo entre as

camadas implementadas:



Figura 2. Visao geral da arquitetura do sistema, mostrando frontend Angular, Spring Boot AP,
camada JPA, banco MySQL
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Fonte: O AUTOR, 2025
Conforme a Figura 2, o sistema opera em uma estrutura de trés camadas, onde:

1. O Frontend (Angular) é a camada de Apresentacgéo, responsavel pela interface do usuario
e pelas requisi¢cdes enviadas.

2. O Backend (Spring Boot) atua como a Logica de Negécio (ou Ldgica do Aplicativo). Ele
processa as requisicdes enviadas pelo frontend e utiliza a APl RESTful para expor as
funcionalidades essenciais (CRUD) sobre as entidades do sistema (Usuario, Projeto, Tarefa e
Apontamento).

3. O JPA (Java Persistence API) é a camada de Persisténcia utilizada pelo Spring Boot para
acessar e gerenciar os dados no banco de dados.

4. O MySQL ¢é o Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) que armazena as
informacoes.

A interagéo tipica mostrada na arquitetura ocorre quando "o usuario envia requisi¢des via
interface web, que s&o encaminhadas ao backend. O Spring Boot processa a logica de negdcio,
persiste ou consulta dados por meio do JPA". Essa separagdo clara facilita a manutengao e a

escalabilidade do Plan-It.

3.1.1. Diagrama de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso apresenta os principais atores e funcionalidades do sistema
Plan-It, agrupadas em pacotes funcionais. Ele serve para validar o escopo do projeto e garantir que
cada requisito seja atendido pela implementacgéo.
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Figura 3. Diagrama de casos de uso do sistema de gerenciamento de tarefas, organizado em trés
pacotes funcionais

Sistema

|

v
P
I

Indude

Inelude

@
|
Atribuir Responsdvel
K Definir Prioridade
Marcar como Concluida

Ex‘éend

Listar Tarefas
y Editar Tarefa

Fonte: O Autor, 2025

Usuario

Administrador

Anftitrido

Conforme apresentado na Figura 3, o Plan-It define dois principais atores, o
Usuario/Colaborador e o Administrador, com niveis de privilégio distintos.

O ator Usuario/Colaborador representa o publico-alvo principal que busca a centralizagao
dainformacéo e o controle sobre as atividades. Suas funcionalidades essenciais estao concentradas
na gestao de atividades e projetos a ele designados. Especificamente, o Usuario/Colaborador possui

permissao para:

« Criar, editar e listar tarefas;

* Listar projetos que o envolvam.
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O ator Administrador, por sua vez, herda as permissdes do Colaborador, mas detém
privilégios adicionais para a manutengao e gestdo do sistema. Suas responsabilidades abrangem:

* Criagao e exclusdo de projetos e tarefas;

» Gestao de usuarios (incluindo a listagem e o cadastro de novas contas);

» Gerenciamento de parametros do sistema.

A distingao clara de responsabilidades entre os atores, conforme mapeado no Diagrama de
Casos de Uso, suporta a Validagdo da Regra de Negécio do sistema, garantindo que o acesso as
funcionalidades administrativas seja restrito, o que é crucial para a seguranga e integridade do

modelo de dados.

3.2. Modelagem de Dados

A modelagem de dados define as entidades principais do sistema (TB_USUARIOS,
TB_PROJETOS, TB_TAREFAS e TB_ROLES) e seus relacionamentos. A estrutura garante a
integridade referencial e reflete as regras de negécio, como demonstrado na Figura 4.

No modelo, cada tarefa (TB_TAREFAS) pertence a um projeto (TB_PROJETOS) e possui
um usuario principal designado como responsavel (através da chave estrangeira responsavel_id). A
tabela TB_ROLES ¢ utilizada para categorizar os usuarios, definindo seus perfis de acesso e

permissdes dentro do sistema.

Figura 4. Diagrama Entidade-Relacionamento do sistema, mostrando as tabelas TB_USUARIOS,
TB_PROJETOS, TB_TAREFAS, TB_ROLES, USUARIO_TAREFA e seus relacionamentos.
USUARIO, PROJETO e TAREFA e seus relacionamentos

TB_USUARIOS

40— ® ysuario_id
TB_ROLES ~ e \RCHAR ( 10¢
® role.id O @ email | VARCHAR(15(
TB_PROJETOS
SALOTY - fk_TB_USUARIOS rple_id_TB_ROLES ® senha ARCHAR(
® projeto_id - o ® descric.. ? VARCHAR(255 n Sl
® nome 1 ac
. B
® descricao 1
WLELEEE flk_USUARIO_TAREFA _usugrio_id_TB_USUARIOS
emel ® tarefa_id JTB\TAREFAS_responsavel_id_TB_USUARIOS
® nome AR(108
fk_TB_TAREFAS_projetf_id TB
® descricao
@ priorida, ( AREFA _tarefa_id_TRZAREEAC
® data criacao JATETIME USUARIO TAREFA
® data_conclu JATETIME ® usuario id —0
% @ projeto_id 0 = ® tarefa_id

@ responsavel_id 40—)

Fonte: O Autor, 2025

No detalhamento do modelo, a tabela TB_USUARIOS armazena as informagdes dos
colaboradores. TB_PROJETOS contém os metadados dos projetos, e TB_TAREFAS reune os

detalhes de cada atividade.
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Uma adicéo crucial ao diagrama ¢é a tabela associativa USUARIO_TAREFA. Ela implementa
um relacionamento N:N (muitos-para-muitos) entre usuarios e tarefas, permitindo que multiplos
colaboradores sejam atribuidos a uma mesma tarefa, além do responsavel principal ja indicado na
tabela TB_TAREFAS.

3.3. Configuragao de Ambiente

Para o desenvolvimento do backend utilizou-se o Spring Tools Suite 4 (STS), uma IDE
baseada no Eclipse especialmente otimizada para projetos Spring Boot. O STS fornece
autocompletar inteligente para anotagbes Spring, wizards para geragao de codigo, visualizagéo de
contextos de aplicagao e ferramentas de depuracao avangada. Essas facilidades aceleram o ciclo
de desenvolvimento, permitindo criar, executar e inspecionar micro servigos Spring Boot de forma
mais agil e produtiva, como demonstrado pelo painel Boot Dashboard (Figura 6).

Na camada frontend, adotou-se o Visual Studio Code, um editor leve e extensivel com amplo
suporte a linguagem TypeScript e ao framework Angular. Por meio de extensdes como Angular
Language Service, ESLint e Prettier, o VS Code oferece verificagdo de sintaxe em tempo real,
formatacdo automatica de codigo e snippets especificos para componentes e servicos. Recursos
como o terminal integrado e o controle de versdes Git tornam o VS Code uma ferramenta versatil
para a construgao de interfaces web.

O DBeaver foi utilizado para a gestao do banco de dados, permitindo modelar visualmente

0 esquema, criar tabelas, executar consultas SQL e gerenciar usuarios de forma agil e segura

Figura 5. Painel Boot Dashboard do STS exibindo a aplicagao Plan-It em execugao

¢ Boot Dashboard =

w & local

planit-b

Fonte: O Autor, 2025
3.4. Tela de Login

A funcionalidade de login € o primeiro ponto de interag&do entre o usuario e o sistema, sendo
um componente fundamental para garantir a seguranca dos dados e a personalizagdo da experiéncia
do usuario. E responsavel por autenticar os usudarios cadastrados antes de permitir o acesso as

funcionalidades de gerenciamento de tarefas.
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Figura 6. Tela de Login do sistema

Planit

Gerencie suas tarefas de forma inteligente

Bem-vindo de volta!

Faca login para continuar
Email

seu@email.com

Senha

Sua senha

[] Lembrar-me Esqueci minha senha

N&o tem uma conta? Criar conta

© 2024 Planlt. Todos os direitos reservados.

Fonte: O Autor, 2025

Conforme ilustrado na (Figura 6), a interface solicita as credenciais do usuario e-mail e senha

para validagao. Ao acionar o botdo "Entrar", a aplicagao processa a autenticagao.

3.5. Tela de Inicio

Apés a autenticagao, o usuario é direcionado para a tela inicial, que funciona como o painel
de controle central do sistema. Esta interface foi projetada para oferecer uma visdo geral e
organizada de todas as fun¢des do sistema, facilitando o acesso rapido as paginas e promovendo

uma gestéo de trabalho eficiente.
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Figura 7. Tela de Inicio do sistema

Plan-It

Boa tarde! .

Bem-vindo ao Planit
£ Sistema de Gestio de Projetos

Acesse as Funcionalidades

Usuarios Projetos Tarefas Apontamentos

Fonte: O AUTOR, 2025

Conforme (Figura 7), a tela exibe as opgdes em formato de cartdes, apresentando

informagdes essenciais como o titulo da pagina e uma breve descrigdo das funcionalidades delas.

3.6. Tela Listagem de Usuarios

A funcionalidade de lista de usuarios € uma area administrativa do sistema, projetada para
0 gerenciamento das contas cadastradas. Esta interface permite que um administrador visualize,
adicione e gerencie os perfis de todos os usuarios, desempenhando um papel crucial na manutencao
e segurancga do sistema. O acesso a esta funcionalidade é tipicamente restrito para garantir a

integridade dos dados.

Figura 8. Funcionalidade listagem de usuarios do sistema

= £ Plan-It

Menu .

#, Ususrios

(3 Projetos

o Usuario Teste
@® Apontamentos ofa 2 Editar } Excluir
[ 0 tarefa(s)

Fonte: O AUTOR, 2025

Como a (figura 8) ilustra, a funcionalidade apresenta uma listagem de todos os usuarios

registrados no sistema, exibindo informagdes relevantes como nome e e-mail em um formato lista.
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A interface inclui funcionalidades essenciais de gerenciamento, como botdes para editar ou excluir
um usudrio existente. Além disso, um botdo de destaque, como "+ NOVO USUARIO", permite o

acesso direto ao formulario de cadastro, agilizando a inclusdo de novas contas.

3.7. Tela de Cadastro de Usuarios

A funcionalidade de cadastro de usuarios € uma parte administrativa do sistema, projetada
para permitir que um administrador crie novas contas de usuario diretamente na plataforma.
Diferente da tela de cadastro publica, esta interface faz parte do painel de gerenciamento do sistema

para oferecer uma experiéncia de gestédo centralizada e segura.

Figura 9. Funcionalidade de cadastro de novos usuarios pelo administrador

< Novo Usuério

Nome *

Digite o nome do usuario

Email *

Digite o email do usudrio

Senha *

Digite a senha do usuério

Cancelar

Fonte: O AUTOR, 2025

Esta funcionalidade (Figura 9), apresenta um formulério para a inser¢ao dos dados do novo
usuario, como nome, e-mail e uma senha inicial. Ao preencher as informacdes e acionar o botédo
"Salvar" ou "Cadastrar", os dados serdo persistidos no banco de dados. Esta funcionalidade é

complementar a tela de listagem de usuarios.

3.8. Tela Listagem de Projetos

A funcionalidade de listagem de projetos é o coragéo organizacional do sistema "Plan-It". E
nesta interface que o usuario obtém uma visédo panoramica de todos os seus projetos em andamento,
servindo como um painel de controle para o gerenciamento de suas responsabilidades.
Desenvolvida em Angular, esta tela materializa o conceito de ter um sistema centralizado para

organizar todas as demandas, um pilar fundamental para a produtividade.
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Figura 10. Funcionalidade de listagem de projetos do usuario

5 Plan-It Teste 2

@

Projeto E-commerce

Fonte: O Autor, 2025

A interface apresenta todos os projetos cadastrados pelo usuario (Figura 10), exibindo
informagdes cruciais como id, nome, descrigdo e prazo de conclusao. A tela oferece funcionalidades
interativas, como opgdes para editar ou excluir um projeto. O botdo "+ NOVO PROJETO" permanece
em destaque, reforgando o ciclo de produtividade e permitindo ao usuario capturar novas demandas

assim que surgem.

4. RESULTADOS

Esta segéo apresenta e analisa os resultados funcionais e as métricas de qualidade obtidas
com a implementacao do sistema Plan-It. O desenvolvimento seguiu a arquitetura em trés camadas
e utilizou Spring Boot no backend, validando o cumprimento dos requisitos de gerenciamento de

tarefas e a robustez técnica da aplicagao.

4.1. Resultados da Implementagao Funcional

A implementagéo do sistema Plan-It comprovou a eficacia da abordagem proposta para o
gerenciamento de tarefas, conseguindo centralizar as informagdes e definir responsabilidades de
forma clara.

A AP| RESTful, desenvolvida em Spring Boot, atuou como a Légica do Aplicativo, garantindo
que todas as operacgdes essenciais (CRUD) sobre as entidades USUARIO, PROJETO e TAREFA
fossem executadas de maneira segura e eficiente, com a persisténcia gerenciada pelo MySQL.

* Validagdo da Regra de Negodcio: O modelo de dados implementado assegurou a
integridade referencial, pois as chaves estrangeiras responsavel_id em PROJETO e TAREFA foram

aplicadas, garantindo que "todo projeto e toda tarefa estejam vinculados a um usuario existente".
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* Centralizagéo da Informacgao (Frontend): A interface do Angular, demonstrada nas telas de
listagem e inicio, resolveu a dificuldade inicial de dispers&o de informacdes, oferecendo uma visao
organizada dos projetos em andamento, o que é um pilar fundamental para a produtividade.

* Aceleragdo da Produtividade: A funcionalidade de listagem de projetos inclui o botao "+
NOVO PROJETO" em destaque, que promove o ciclo de produtividade ao permitir ao usuario

"capturar todas as coisas que devem ser feitas [...] num sistema logico e confiavel".

4.2 Métricas de Qualidade e Boas Praticas

Os resultados obtidos na fase de desenvolvimento foram medidos por meio de ferramentas
de avaliagdo continua, garantindo que o software atinja o alto padrao de qualidade necessario para

APIs corporativas.

4.2.1. Cobertura de Cdédigo (JaCoCo) e Testes Unitarios (JUnit)

O uso do JUnit permitiu a criacao e execucgdo de testes automaticos para classes e métodos,
garantindo que o sistema funcione corretamente e sem falhas, promovendo maior confianga no
produto final.

O relatério gerado pelo JaCoCo (Java Code Coverage) forneceu dados quantitativos sobre
a robustez do backend. A porcentagem de cobertura de cddigo atingida € um indicativo de que a
grande maioria das linhas de codigo foi executada por testes automatizados, o que assegura que as
refatoragdes implementadas "ndo quebrem funcionalidades existentes". Esta precisdo, visualmente

destacada pelo relatério, agilizou a identificagdo de trechos de codigo sem verificagao.

4.2.2. Documentagao de API (Swagger)

A documentagdo da APl RESTful do sistema foi implementada através da integragdo do
Swagger ao backend Spring Boot. Esta ferramenta automatiza a geragéo da especificagdo da API
(baseada no padrao OpenAPI) diretamente a partir das anotagdes presentes no proprio codigo-fonte.
O resultado imediato dessa abordagem € o Swagger Ul, uma interface web interativa que fornece
uma pagina visual clara e funcional. Essa interface permite que desenvolvedores, testadores e
equipes de frontend possam inspecionar, entender e testar cada endpoint em tempo real, o que
"simplifica a integragéo entre sistemas e a comunicagéo entre desenvolvedores e testadores", fator
essencial para a qualidade do software.

O Swagger, em esséncia, € um ecossistema de ferramentas construido em torno da
Especificagdo OpenAPI (OAS). A OAS atua como um "contrato" agndstico de linguagem para
descrever APls, definindo formalmente seus endpoints, parametros de entrada, tipos de resposta,
modelos de dados e autenticacdo. No contexto deste projeto, o Spring Boot gera esse contrato (em
formato JSON) e o Swagger Ul o consome para renderizar a documentacao visual. Manter a
documentacao sincronizada automaticamente com o codigo elimina inconsisténcias e acelera o ciclo
de desenvolvimento, garantindo que todos os consumidores da API tenham uma fonte Unica de

verdade.
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5. CONSIDERAGOES

Este Trabalho de Conclusdo de Curso apresentou o desenvolvimento do "Plan-It", um
sistema web para gerenciamento de tarefas e projetos. O objetivo foi propor uma solugéo robusta
para a dificuldade central observada na introdugao: a dispersao de informacdes, o estresse e a baixa
produtividade decorrentes do uso de ferramentas inadequadas, como e-mails e planilhas. A solugao
foi construida seguindo uma arquitetura em trés camadas, utilizando Angular para o frontend, Spring
Boot para o backend e MySQL para a persisténcia de dados.

As funcionalidades implementadas, como a gestao de projetos, tarefas e usuarios (Figuras
8 a 10), foram projetadas para centralizar as informagdes e otimizar o fluxo de trabalho. A plataforma
oferece uma interface organizada que permite a definicdo clara de responsaveis e prazos,
materializando os conceitos de produtividade de David Allen (2015) ao "capturar todas as coisas que
devem ser feitas [...] num sistema légico e confiavel".

A qualidade técnica e a robustez do software foram aferidas por meio de ferramentas de
avaliagdo continua. A adogao de testes unitarios (JUnit) assegura a confiabilidade das regras de
negécio do backend. A cobertura de codigo foi analisada com o JaCoCo para garantir a abrangéncia
dos testes, e a documentagéo da APl com Swagger facilita a manutencao e a integragao do sistema

Conclui-se que o "Plan-It" cumpre seu objetivo académico ao entregar uma plataforma de
software funcional, escalavel e tecnicamente validada. O sistema supera as limitagbes das
ferramentas genéricas ao oferecer uma solugéo dedicada ao gerenciamento de tarefas. A plataforma
desenvolvida serve como uma base sélida para futuras expansoées, que poderiam incluir testes de
usabilidade com o publico-alvo, o desenvolvimento de um aplicativo movel e a integragao com outras

ferramentas de produtividade.
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