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RESUMO

O mercado esta se tornando mais globalizado e competitivo. Conseguir produzir
mais em menos tempo e gastando menos recursos € essencial. Esse € um dos
motivos que torna o gerenciamento de projetos necessario. A aplicagdo de
ferramentas computacionais faz parte do gerenciamento de projetos. Essas
ferramentas auxiliam principalmente os gerentes a planejar, monitorar e controlar
seus projetos. Com a popularizagédo e potencializagdo dos smartphones a partir de
2005 diversas empresas do setor de tecnologia da informagédo tém portado suas
aplicacdes para plataformas moéveis. Empresas desenvolvedoras de softwares para
geréncia de projetos também parecem caminhar nesse sentido. Porém, voltado a

comunidade de software livre ainda ndo ha um movimento tao forte nesta diregéo.

Uma das ferramentas de cddigo aberto mais populares € o dotProject, que por ser
uma ferramenta open source conta com a comunidade para estendé-la. O objetivo
desse trabalho é estender o dotProject para dispositivos moveis, desenvolvendo um

aplicativo mével para suportar o monitoramento e controle de projetos.

O projeto é executado em quatro etapas bem definidas. Primeiramente é realizada a
fundamentacédo tedrica dos conceitos de geréncia de projetos, softwares para
gerenciar projetos e dispositivos moveis. A segunda etapa é a reviséo do estado da
arte com a finalidade de comparar e identificar as principais funcionalidades dos
aplicativos disponiveis. A terceira etapa € a construgcdo do aplicativo. E a quarta e

ultima etapa é a avaliacdo do aplicativo desenvolvido.

Espera-se conceber um aplicativo para monitorar e controlar projetos que estendera
o dotProject. O beneficio é auxiliar o gerente de projeto a rastrear, revisar e regular o

progresso e o desempenho do projeto a qualquer hora e em qualquer lugar.



12

1 INTRODUGAO
Neste capitulo sdo apresentados o contexto do trabalho, o problema a ser
resolvido, os objetivos a serem alcangados, a metodologia utilizada, a justificativa e

a estrutura do trabalho.

1.1 CONTEXTO

O mercado esta se tornando mais globalizado e competitivo, com maiores
demandas de servigos e produtos (HORINE, 2009). Ao mesmo tempo aumenta a
expectativa dos clientes (PORTNY, 2007). Nesse contexto as empresas precisam se
adaptar para serem mais eficientes e produtivas. Requisitos solicitados tornam-se
obsoletos de um dia para o outro e as empresas devem responder rapidamente
(HORINE, 2009). Torna-se essencial conseguir produzir mais em menos tempo e
gastando menos recursos (ROTHMAN, 2007). Dessa forma é necessario gerenciar

projetos de forma eficiente.

O Project Management Institute (PMI) (2008, p.6) define Gerenciamento de Projetos
(GP) como sendo “a aplicagdo do conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas
as atividades do projeto a fim de atender aos seus requisitos”. Conforme esta
definicdo, uma parte importante do GP s&o as ferramentas. Os Softwares para
Gerenciamento de Projetos (SGP) sdo ferramentas computacionais que auxiliam
principalmente os gerentes a planejar e controlar seus projetos. Existem de diversos
tipos, gratuitos ou pagos, de licenga proprietaria ou livre, com escopo e
funcionalidades variadas, tanto como aplicagdes desktop ou sistemas web. Por
exemplo, o SGP Microsoft Project (http://www.microsoft.com/project), que &
proprietario, possui versoes para desktop e sistema web, e € um dos mais utilizados

(LOCKWOOD, 2008). Uma das ferramentas livres e de cddigo aberto mais



13

populares é o dotProject (http://www.dotproject.net). O dotProject possui
funcionalidades de gerenciamento de tarefas, tempo, comunicagédo e
compartilhamento. Além de ser gratuito e ter seu codigo aberto, ele possui a
vantagem de ser acessivel através de internet, ndo necessitando a instalagdo em

cada maquina utilizada.

As empresas desenvolvedoras de software vivem hoje num momento de
convergéncia digital. Com o mesmo servico ou produto disponivel em diversos

meios digitais como celular, televisdo, internet, entre outros (IBCD, 2011).

E observado o crescimento de uso de dispositivos méveis no mundo inteiro,
incluindo principalmente o numero crescente de celulares também no Brasil onde ja
existem mais celulares do que habitantes brasileiros (ANATEL, 2010). Celulares
estdo cada vez mais poderosos com melhores processadores e telas maiores.
Esses celulares s&do conhecidos como smarfphones e ja possuem mais de 12

milhdes de usuarios no Brasil (ANATEL, 2010).

Dentro deste novo cenario, algumas funcionalidades dos SGPs também podem ser
estendidas para aplicagdes moveis, principalmente para o monitoramento e controle

de projetos.

1.2 PROBLEMA

A partir de 2005 os smartphones comegaram a ganhar mercado, trazendo uma
experiéncia mais atrativa ao usuario (CONSTANTINOU, CAMILLERI e
KAPETANAKIS, 2010). Surgiu entdo o fenémeno das lojas de aplicativos, e novas
plataformas apareceram: BlackBerry, iOS e Android. A App Store da Apple ja possui
mais de 350 mil aplicativos, e € a maior seguida do Android Market com mais de 200

mil aplicativos.
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Com a popularizagdo da internet movel e com a melhoria das funcionalidades e
usabilidade dos celulares, diversas empresas do setor de tecnologia da informagao

tém portado suas aplicagbes para plataformas moéveis (MEHTA, 2008).

Empresas desenvolvedoras de softwares para geréncia de projetos também
parecem caminhar nesse sentido. Por exemplo, a ConnectWise
(http://www.connectwise.com), empresa premiada em solug¢des gerenciais, ja possui
versbes moveis para Android, iPhone e web modvel. Entre as principais
funcionalidades estdo: alocacdo de recursos, agendamento de compromissos,

controle de gastos e acesso a informagdes de contatos.

Porém, voltado a comunidade de software livre ainda ndo ha um movimento tao forte
nesta direcdo. Como é o caso da ferramenta dotProject, que € uma das mais

populares’, e ndo possui um aplicativo mével que estenda a ferramenta.

Dado esse contexto, entdo a pergunta de pesquisa deste trabalho € se é possivel

estender uma(s) funcionalidade(s) do dotProject para aplicagdes méveis?

1.3 OBJETIVOS
Com base no contexto e no problema s&o definidos o objetivo geral e os objetivos

especificos.

1.3.1 Objetivo Geral
O objetivo geral desse trabalho é desenvolver um aplicativo mével para suportar
atividades do monitoramento e controle de projetos a ser integrado ao software

dotProject.

' Possui mais de 850 mil downloads desde a vers3o 2.0 (dado levantado no dia 27/11/2010)
> Possui mais de 2 mil downloads semanais através do SourceForge (dado levantado no dia
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1.3.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desse trabalho sao:

1. Analisar o contexto do trabalho, estudando as areas de gerenciamento de
projetos, softwares para geréncia de projetos e dispositivos méveis.

2. Realizar o levantamento do estado da arte, analisando aplicagbes moveis ja
existentes neste contexto.

3. Desenvolver um protétipo funcional de um aplicativo mével a ser integrado ao
dotProject para a plataforma Android.

4. Avaliar o prototipo desenvolvido.

1.3.3 Limitacoes

N&o faz parte do escopo deste trabalho estender todas as funcionalidades do
dotProject para o aplicativo moével. Sdo estendidas algumas atividades do grupo de
monitoramento e controle de projetos. Somente as funcionalidades selecionadas
através do estudo s&do implementadas. Também ndo faz parte deste trabalho
desenvolver o aplicativo para ser integrado em outros softwares para gerenciamento
de projetos, além do dotProject.
O trabalho visa somente a plataforma Android, por ser uma plataforma livre, que
possui a menor curva de aprendizado entre as plataformas (CONSTANTINOU,
CAMILLERI e KAPETANAKIS, 2010) e é uma das mais utilizadas atualmente com

35% do mercado de smartphones no primeiro quarto de 2011 (GARTNER, 2011).

1.4 METODOLOGIA
O presente trabalho é realizado em quatro etapas:
+ Etapa 1. Fundamentagdo tedrica: E realizado um estudo da area de

geréncia de projetos, principalmente levantando os conceitos definidos pelo
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PMI. Posteriormente é feita uma analise dos softwares para gerenciar
projetos, onde s&o discutidas as principais caracteristicas e € aprofundado o
estudo da ferramenta dotProject. Por fim sdo descritos os dispositivos moveis,
suas particularidades e as principais plataformas. As atividades desta etapa
sdo:

A1.1 Fundamentar a teoria de GP

A1.2 Fundamentar os SGPs

A1.3 Fundamentar os dispositivos moveis
Etapa 2. Revisdo do estado de arte: E feita uma andlise sistematica, de
acordo com Kitchenham (2004), com a finalidade de comparar e identificar as
principais funcionalidades de softwares para geréncia de projetos em
dispositivos moveis utilizando a plataforma Android. As atividades desta etapa
sdo:

A2.1 Definicdo do estudo

A2.2 Execugao do estudo

A2.3 Extragao e analise de informagao
Etapa 3. Concepgcao e desenvolvimento do protétipo: Com base na
analise feita na revisdo do estado da arte € concebido um novo aplicativo
para a plataforma Android. E realizada uma iteracdo de desenvolvimento,
incluindo a analise de requisitos, projeto, implementacdo e testes. Em
paralelo a analise de requisitos e projeto é realizada a engenharia de
usabilidade.

A3.1 Analisar o contexto

A3.2 Iteragao 1

A3.2.1 Analise de requisitos
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A3.2.2 Projeto
A3.2.3 Implementagéo
A3.2.4 Testes
* Etapa 4. Avaliagao: O aplicativo mével desenvolvido € avaliado em relagéo a
utilidade, eficiéncia, eficacia e satisfacdo. E realizado um teste de usabilidade
envolvendo representantes do grupo de usuarios (pessoas com conhecimento
em geréncia de projetos) coletando dados via observagdo e por meio de
questionario.
A4.2 Definicdo da avaliagao
A4.3 Planejamento dos testes de usabilidade
A4.5 Execugao dos testes de usabilidade

A4.7 Analise dos dados

1.5 JUSTIFICATIVA

O dotProject € uma das ferramentas para gerenciamento de projetos de codigo
aberto e gratuita mais utilizadas no mundo?. O projeto conta com a participagédo da
comunidade para estender a ferramenta além das funcionalidades do nucleo do
dotProject. O intuito desse trabalho é estender o dotProject para dispositivos moveis

e verificar a contribuicao de possuir essa ferramenta em celulares.

A contribuicédo cientifica vem através do conhecimento documentado na revisdo do
estado da arte e do modelo conceitual das funcionalidades para suportar atividades
do monitoramento e controle no contexto de dispositivos moéveis. O resultado da
revisdo sistematica da literatura apresenta uma visdo geral de aplicagdes moéveis

utilizadas em conjunto com sistemas web de gerenciamento de projetos e

% Possui mais de 2 mil downloads semanais através do SourceForge (dado levantado no dia
27/11/2010)
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posteriormente a andlise das funcionalidades suportadas. E também uma
contribuicdo o modelo conceitual construido para dispositivos mdveis que suporte o
monitoramento e controle alinhados ao PMBOK. Indicando possiveis formas como
ferramentas desse tipo em dispositivos moveis podem suportar a geréncia de

projetos.

A contribuigdo de impacto tecnolégico vem através do desenvolvimento de um
aplicativo para a plataforma Android integrado ao dotProject. O cédigo do aplicativo

€ aberto e esta disponivel no Apéndice K.

A contribuicdo social vem através de um aplicativo de cddigo aberto que possa ser
usado, copiado, estudado e redistribuido sem restricbes pela comunidade do

software livre.

As empresas podem se beneficiar utilizando o modelo conceitual descrito nesse
projeto para estender a ferramenta de gerenciamento que utiliza. Ou utilizar o
aplicativo desenvolvido para realizar o monitoramento e controle do projeto mesmo
quando néo tiver facil acesso a um computador. E dessa forma procura-se obter

uma melhora na taxa de sucesso dos projetos.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho esta divido em quatro capitulos descritos a seguir.

No capitulo dois € feita a fundamentacao tedrica do trabalho onde sdo apresentados
0s principais conceitos da area de geréncia de projetos de acordo com o PMI. S&o
abordados os processos que fazem parte do ciclo de um projeto e areas de
conhecimentos envolvidas. Também sdo descritos os SGPs, abordando

principalmente suas funcionalidades. E por fim a descricdo de aplicagdes moveis.
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No capitulo trés é apresentada a revisao do estado da arte de aplicativos méveis de

SGPs analisando principalmente os features oferecidos.

No capitulo quatro € descrita a solugdo com base em tudo que foi discutido
anteriormente. E feita uma analise de requisitos, modelagem, desenvolvimento e

teste de um novo aplicativo.

No capitulo cinco o sistema passa por um teste de usabilidade. Sdo descritos a

definicdo da avaliacdo, a execucao e os resultados obtidos.
O capitulo seis faz uma discussao de tudo que foi apresentado.

O capitulo sete conclui o trabalho, mostrando tudo o que foi feito, quais foram as

contribuigdes e sugestdes de trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
Nesse capitulo sdo apresentados conceitos de gerenciamento de projetos,
softwares para gerenciamento de projetos e aplicativos moveis que séo relevantes

no contexto do presente trabalho.

2.1 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Para entender o que é gerenciamento de projetos precisa-se primeiramente
definir o que é um projeto. Segundo o PMI (2008, p.5) “um projeto € um esforgo
temporario empreendido para criar um produto, servigo ou resultado exclusivo”. O
termo temporario quer dizer que o projeto possui um ciclo de vida com inicio e final
determinados. O projeto termina quando seus objetivos forem alcangados ou quando
existirem motivos para n&do continua-lo, por exemplo, por falta de tempo. A
exclusividade do projeto esta no fato do produto, servigo ou resultado possuirem
caracteristicas unicas como custo, tempo, tarefas entre outras (PMI, 2008). Por fim,
o projeto possui uma elaboragéo progressiva que de acordo com o PMI (2004, p.6)
“significa desenvolver em etapas e continuar por incrementos”, ou seja, as
caracteristicas do resultado do projeto vao sendo incrementadas continuamente

enquanto as etapas do projeto vao sendo executadas.

Conforme o PMI (2008, p.6) o gerenciamento de projetos “¢ a aplicagdo do
conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de
atender aos seus requisitos”. A aplicagdo do conhecimento diz respeito aos
processos que devem ser aplicados e integrados para efetivagdo do gerenciamento
de projetos. O PMI (2008, p.37) define processo como sendo “um conjunto de agdes
e atividades inter-relacionadas realizadas para alcancar um produto, resultado ou

servico pré-especificado”. A aplicagdo das habilidades e ferramentas é feita nas
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entradas de um processo e resultam em uma ou mais saidas que alimentam outros

processos. Os processos estdo divididos em cinco grupos de processos de

gerenciamento de projetos (PMI, 2008):

Iniciagao: Contém processos para definicdo de um novo projeto ou nova fase
do projeto. E elaborado um documento chamado de termo de abertura de
projeto. No termo de abertura sdo definidos um escopo inicial e um or¢gamento
inicial. Também séao identificadas as partes interessadas no projeto, gerente,
equipe, cliente, patrocinadores e etc. O projeto se torna oficialmente
autorizado quando o termo de abertura € assinado.

Planejamento: Esse grupo consiste dos processos realizados para
determinar o escopo total do projeto, definir e refinar os objetivos e planejar
as atividades para alcangar esses objetivos. Como resultado desse grupo de
processos tem-se o plano de gerenciamento de projeto que deve contar com
a participagao das partes interessadas.

Execucao: Heerkens (2002, p.6) disse que o “gerenciamento de projetos esta
relacionado ao fato de projetos serem realmente sobre pessoas fazendo as
coisas”. Nesse grupo os processos estdo relacionados as atividades que s&o
executadas a fim de cumprir os objetivos. O gerente & responsavel por
coordenar pessoas e recursos de acordo com o plano de gerenciamento de
projetos.

Monitoramento e controle: Nesse grupo reunem-se 0S pProcessos
responsaveis por rastrear, revisar e regular o progresso e o desempenho do
projeto. Os processos desse grupo visam monitorar o bom andamento do
projeto, verificando se o projeto esta dentro do escopo, prazo, orgamento e

caso nao esteja, iniciam-se e gerenciam-se agdes corretivas.
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* Encerramento: Esse grupo possui dois processos responsaveis pela
formalizagdo da completude do projeto ou fase. Sera entdo verificado se os
objetivos foram alcangados e se o cliente aceita a entrega do projeto. E

também aqui que sao discutidas as ligdes aprendidas.

Os resultados que um processo produz geralmente sdo consumidos na entrada de
outro processo, formando assim, conexdes entre os processos, que se pode elevar

ao nivel dos grupos de processos conforme a Figura 1 (PMI, 2008).

de planejamento

Processos

de iniciacao

Figura 1: Conexao entre os grupos de processos

Fonte: Guia PMBOK®. Um Guia do Conjunto de Conhecimentos em Gerenciamento de Projetos. 32

edicdo. Pensilvania: Project Management Institute, 2004.
Os grupos de processos, porém, de acordo com o PMI (2008, p.40) “raramente sé&o
eventos distintos ou unicos; eles sdo atividades sobrepostas que ocorrem em

diversos niveis de intensidade durante todo o projeto” como € mostrado na Figura 2.
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Grupo Grupo Grupo Grupo de processos  Grupo
de processos de processos de processos de monitoramento de processos
de iniciacao de planejamento de execucdo € controle de encerramento
[
Il'
Nivel de - - [
interacao ~ [
entre
processos

- .>

Término

Inicio
TEMPO

Figura 2: Interagao entre os grupos de processos

Fonte: Guia PMBOK®. Um Guia do Conjunto de Conhecimentos em Gerenciamento de Projetos. 32

edicdo. Pensilvania: Project Management Institute, 2004.

Além da divisdo por grupos, os processos também sao organizados em nove areas

de conhecimento (PMI, 2008), sendo elas:

Integragao: Os processos dessa area sao 0s responsaveis por identificar,

combinar, unificar e coordenar os processos de todas as outras areas do

conhecimento.
Escopo: Inclui os processos que definem o que sera e o que nao sera feito

no projeto com a finalidade de garantir que o produto, servigo ou resultado sé

possuira as caracteristicas e fungdes especificadas no projeto.

Tempo: Processos relacionados as atividades e a duragao delas fazem parte

dessa area de conhecimento. O objetivo € gerenciar o tempo para que o

projeto encerre no prazo certo.
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Custos: Envolve todos os processos relacionados ao orgamento do projeto,
desde as estimativas até o controle de gastos. O projeto deve ser entregue
dentro do orgcamento combinado.

Qualidade: Contém os processos responsaveis por determinar, garantir e
controlar as politicas e procedimentos de qualidade executados durante todo
o projeto.

Recursos humanos: Abrange os processos relacionados a equipe do
projeto. Segundo o PMI (2004, p.199) a equipe do projeto “¢ composta de
pessoas com fungbes e responsabilidades atribuidas para o término do
projeto” e essa area de conhecimento € responsavel por forma-la,
desenvolvé-la e gerencia-la.

Comunicagoées: De acordo com o PMI (2004, p.10) essa area “descreve 0s
processos relativos a geracdo, coleta, disseminagdo, armazenamento e
destinacgéo final das informacgdes do projeto de forma oportuna e adequada” e
é fundamental para o gerente de projetos, visto que boa parte do seu tempo é
utilizada em contato com as partes interessadas.

Riscos: Inclui os processos responsaveis por identificar os riscos e por fazer
um planejamento desses riscos buscando facilitar a ocorréncia de eventos
positivos e dificultar a ocorréncia dos negativos, mas tendo um plano de
resposta para caso ocorram.

Aquisigoes: Agrupa os processos que tem relagdo com produtos, servigos e
resultados que podem ser adquiridos para o projeto e que nao fazem parte da

equipe do projeto.
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O quadro 1 mostra os 42 processos definidos pelo PMBOK mapeados nos cinco

grupos de processos de gerenciamento de projetos e nas nove areas de

conhecimento.

Quadro 1: Processos mapeados em grupos e areas do conhecimento.

Grupos de processos

Iniciagao

Planejamento

Execugdo

Monitoramento
e controle

Encerramento

Desenvolver o
termo de abertura

Desenvolver o plano
de gerenciamento do

Orientar e gerenciar
a execugdo do

Monitorar e controlar
o trabalho do projeto

Encerrar o projeto
ou fase

0oju”Widvdyuod op sealy

Integragao do projeto projeto projeto Realizar o controle
integrado de
mudangas

Coletar os requisitos Verificar o escopo
Escopo Definir o escopo Controlar o escopo
Criar a EAP
Definir as atividades Controlar o
Sequenciar as cronograma
atividades
Estimar os recursos
Tempo das atividades
Estimar as duragdes
das atividades
Desenvolver o
cronograma
Estimar os custos Controlar os custos
Custo Determinar o
orgamento
. Planejar a qualidade Realizar a garantia Realizar o controle da
Qualidade : ‘ de qualida%ie qualidade
Desenvolver o plano Mobilizar a equipe
de recursos humanos | do projeto

Recursos humanos

Desenvolver a
equipe do projeto

Gerenciar a equipe

do projeto
Identificar as Planejar as Distribuir as Reportar o
partes comunicagdes informagdes desempenho
Comunicagées interessadas Gerenciar as

expectativas das
partes interessadas

Planejar o Monitorar e controlar

gerenciamento de 0s riscos

riscos

Identificar os riscos

. Realizar a andlise
Riscos o :

qualitativa de riscos

Realizar a andlise

quantitativa de riscos

Planejar as respostas

Q0s riscos

R Planejar as aquisi¢des | Conduzir as Administrar as Encerrar as
Aquisicoes - — N o N
Planejar contratagdes | aquisicoes aquisicoes aquisicoes

Fonte: Adaptado de PMBOK® Guide. A Guide to the Project Management Body of Knowledge. 4?2
edicdo. Pensilvania: Project Management Institute, 2008. P.43.

Esses processos sdo entdo um subconjunto do conjunto de conhecimentos em

gerenciamento de projetos e sdo reconhecidos pelo PMI como boas praticas. A

aplicacao correta desses conceitos pode aumentar a taxa de sucesso dos projetos,
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porém os projetos sao unicos e € necessario bom senso para saber o que nao deve

ser aplicado (PMI, 2008).

Como definido no inicio desse capitulo, faz parte do gerenciamento de projetos a
utilizacdo de ferramentas. O capitulo a seguir define um dos tipos de ferramenta que

séo os softwares para geréncia de projetos.

2.2 SOFTWARE PARA GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Softwares para Gerenciamento de Projetos (SGPs) s&o ferramentas que auxiliam
principalmente o gerente do projeto. SGPs podem ser usados para diversos fins
como planejar, rastrear, monitorar, relatar e comunicar. Existem variados SGPs com
diferentes custos, funcionalidades e usabilidades. Kerzner (2001, p.706) define uma

lista das principais fungdes oferecidas pelos SGPs, descritas a seguir:

* Planejamento, rastreamento e monitoramento. De acordo com Kerzner
(2001, p.706) “sdo os recursos mais comuns fornecidos para o planejamento
e rastreamento das tarefas, recursos e custos do projeto”. Tipicamente as
informagdes podem ser vistas em tipologias de rede como o método do
caminho critico, o método do diagrama de precedéncia e Técnica de
Programa, Avaliacdo e Revisdo (PERT). Dessa forma é facil visualizar as
tarefas e suas caracteristicas como seu tempo de inicio e fim, seus recursos
alocados e seus custos. Também é possivel acompanhar a situacdo do
projeto e compara-lo com o que foi planejado inicialmente.

* Relatoérios. Usuarios podem gerar, modificar ou criar relatorios, padronizados
ou nao, através do SGP. Esses relatérios incluem uma série de diagramas de
Gantt, diagramas de rede, sumarios tabulares e graficos de negdcio. Kerzner

(2001, p.707) cita alguns exemplos de relatorios: “relatorio do custo orgado do
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trabalho planejado; relatério do custo do ftrabalho realizado; relatério dos
gastos reais versus planejados; analise do valor agregado; [e outros]”.

* Calendario do projeto. Permite a visualizagdo do projeto em semanas
considerando os dias uteis. Outros periodos sem trabalho como feriados e
férias também podem ser considerados.

» Analise de cenarios (what-if analysis). E possivel simular modificagdes no
projeto e o SGP compara as alternativas mostrando riscos positivos e
negativos. Por exemplo, pode-se avaliar a iniciagcdo de uma tarefa mais tarde

e ver se ocorreram impactos no orgamento ou tempo do projeto.

Um estudo de benchmarking em gerenciamento de projetos realizado no Brasil
mostrou as funcionalidades fundamentais de um SGP do ponto de vista de 300
organizagbes brasileiras (Figura 3). O cronograma foi considerado o mais
importante, com 81%, é uma das fun¢des principais de um SGP, descritas acima,
que permite o planejamento e o controle de execugao do trabalho em funcédo do
tempo. Além das funcionalidades principais de um SGP podem-se ver outras
caracteristicas que sao consideradas importantes como, por exemplo, 0 acesso via

web com 56%.



Cronograma

Painel de controle executivo, com indicadores de desempenho
Relatérios de performance

Estrutura analitica de dados (WBS)
Gerenciamento da documentagao
Acesso via web

Orgamento

Pool derecursos

Monitoramento do portfélio de projetos
Acessoremoto

Milestones

Timesheet (Apontamento de horas)
Geréncia de Riscos

Envio automatico de mensagens

Gestdo do Portfélio

Ajuda para ametodologia (web)

Analise de Valor Agregado (EVA)
Integracao com Financeiro/Contabil

Integra¢do com suprimentos/compras
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I s 1
I 0%
I 56
I 562
I 55
I 545
I 525
I 529
I 50
I 50
I /5
I 16%
I 139
I 41%
I 40
I 35
I 35
 JEE

I 16%

Percentual de organizages que citou o item

Figura 3: Funcionalidades fundamentais em um SGP segundo as

organizagoes.

Fonte: Estudo de Benchmarking em Gerenciamento de Projetos Brasil 2009, Project Management

Institute — Chapters Brasileiros.

Observando essas outras caracteristicas Blokdijk (2007) define cinco tipos de SGP:

* Desktop: precisam ser instalados no computador como qualquer outro

programa. Normalmente sdo usados em projetos mais complexos.

» Baseados na web (web-based): podem ser utilizados a partir de um

navegador. A grande vantagem é nao precisar instalar o aplicativo, podendo

acessa-lo de qualquer computador com acesso a internet.

* Pessoal: utilizado para gerenciar tarefas pessoais ou projetos caseiros.

+ Unico usuario: onde somente uma pessoa pode acessar, modificar e

atualizar o SGP.

e Colaborativo: onde diversos usuarios utilizam o software.
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Bereaux (2008) refina a divisdo das categorias desktop e baseados na web em:

* Open-source: softwares que podem ser adquiridos sob uma licenca gratuita
ou que estao sob um dominio publico.
* Proprietario: softwares que precisam ser comprados. Suas licengas podem

ser individuais ou da empresa.

A Figura 4 mostra os SGPs mais utilizados pelas empresas que participaram do
benchmarking. Seguindo o refinamento de Bereux podem-se separar os softwares

pesquisados da seguinte forma:

* SGPs baseados na web:
o Open-source: dotProject
o Proprietario: MS Project Server, Oracle Primavera Systems, Project
Builder, SAP PS, IBM RPM, CA Clarity, Compuware Changepoint
* SGPs desktop:
o Open-source: OpenProj

o Proprietario: MS Project, WBS Chart Pro, Planview



MS Project (Stand alone, sem integragao)
Software desenvolvido internamente

MS Project Server (Solugdao EPM, banco de dados integrado)
Oracle Primavera Systems

Project Builder

SAP PS

WBS ChartPro

dotProject

IBM RPM

CA Clarity

Compuware Changepoint

OpenProj

Planview

Figura 4: Softwares de apoio ao gerenciamento de projetos mais utilizados.
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[

| 1%

Percentual de organizagbes que citou o item

Fonte: Estudo de Benchmarking em Gerenciamento de Projetos Brasil 2009, Project Management

Institute — Chapters Brasileiros.

Além das caracteristicas de auxilio a geréncia de projetos, outras qualidades do

SGP devem ser consideradas. Levine (2002), Davidson (2000) e Heerkens (2002)

propdem alguns critérios que influenciam na selegdo de um SGP:

* Compatibilidade com outros sistemas: Algumas fungdes podem ser

executadas em outros sistemas e deve existir conexdo com o SGP. Como por

exemplos ferramentas de controle de versao e de bug tracking.

¢  Funcionalidades:

Devem-se considerar necessidades atuais e prever

necessidades futuras, porém sem confundir necessidades futuras adquirindo

o software com milhares de fungdes que nunca serao utilizadas.

e Custo: Deve se preocupar de acordo com o poder da ferramenta que se

necessita, pois um SGP pode chegar a custar dezenas de milhares de
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dolares (HEERKENS, 2002). Outro custo que deve ser levado em conta é o
do ciclo do SGP, pois existem os gastos com treinamento, suporte, hardware
e outros.

* Facilidade de uso: Normalmente um SGP com mais funcionalidades sera
mais complexo, exigindo mais treinamento. Devem ser considerados a
existéncia de tutoriais, suporte ao consumidor, boa usabilidade, manuais e
outras caracteristicas que auxiliam na utilizagdo, porém quanto mais intuitivo

melhor.

Uma pesquisa realizada com 605 gerentes de projeto, a maioria afiliados ao PMI,
perguntou a eles a importancia de uma série de caracteristicas de um SGP (Figura
5), e posteriormente a impressao que eles tém dessas mesmas caracteristicas nos
SGPs que utilizam (Figura 6). Mais de 90% responderam que consideram importante
ou muito importante que o sistema deva ser facil de utilizar, no entanto vé-se que
menos da metade deles tem uma impressao positiva da facilidade do uso dos SGPs
que utilizam. E entre as caracteristicas menos importantes do SGP estariam a
facilidade de uso para os patrocinadores, onde mais de 40% responderam nao achar

muito importante e menos de 20% tém uma impressao positiva.
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. Muito importante - Importante . N&o muito importante |:| N&o importante
q% ZP% 49% GP% 89% 1q0%

Habilidade de planejar e sequeciar atividades usando
os métodos de CPM/PDM/PERT ou gréfico de Gantt

Produz cronogramas do projeto baseados
na estrutura analitica do projeto

Calculo do caminho critico

Alocacdo de recursos e nivelamento de diferentes
graus de precisdo e sofisticagdo

Verificar status e planejar previsdes baseadas nos
progressos até a data, com baselines controldveis

Programar relatorios, incluindo diagama
de Gantt e diagramas |dgicos de rede

Medicdo de desempenho, incluindo valor agregado

Andlise de variancia (cronograma e custo)

Previsdo de custo

Gestdo orcamental com controle de baseline

Relatdrios de gerenciamento de programa

Relatdrio de gerenciamento de multiplos projetos

Facilidade de integracdo com outras
ferramentas de comunicacdo

Facilidade de uso pelo gerente de projeto

Facilidade de uso pelo pessoal de apoio
ao gerenciamento de projeto

Facilidade de uso pelos patrocinadores do projeto

Facilidade de uso pelos outros membros do projeto

Figura 5: Importancia das caracteristicas de um SGP para gerenciar um
projeto.

Fonte: Adaptado de Lockwood, Arden. The Project Manager's Perspective on Project Management
Software Packages. 2008.
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. Impressdo positiva - Impressdo neutra . Impressdo negativa D Sem opinido
q% ZP% 49% GP% 89% 1(?0%

Habilidade de planejar e sequeciar atividades usando
os métodos de CPM/PDM/PERT ou gréfico de Gantt

Produz cronogramas do projeto baseados
na estrutura analitica do projeto

Calculo do caminho critico

Alocacdo de recursos e nivelamento de diferentes
graus de precisdo e sofisticagdo

Verificar status e planejar previsdes baseadas nos
progressos até a data, com baselines controldveis

Programar relatorios, incluindo diagama
de Gantt e diagramas |dgicos de rede

Medicdo de desempenho, incluindo valor agregado

Andlise de variancia (cronograma e custo)

Previsdo de custo

Gestdo orcamental com controle de baseline

Relatdrios de gerenciamento de programa

Relatdrio de gerenciamento de multiplos projetos

Facilidade de integracdo com outras
ferramentas de comunicacdo

Facilidade de uso pelo gerente de projeto

Facilidade de uso pelo pessoal de apoio
ao gerenciamento de projeto

Facilidade de uso pelos patrocinadores do projeto

Facilidade de uso pelos outros membros do projeto

Figura 6: Impressao sobre as caracteristicas dos SGPs utilizados.

Fonte: Adaptado de Lockwood, Arden. The Project Manager's Perspective on Project Management

Software Packages. 2008.
Kleim e Ludin (1998, p.162) ressaltam que, a pesar dos beneficios dessas
ferramentas, existem diversos desafios em utiliza-las como: “fazer as pessoas

entenderem o propdsito do software; reduzir a curva de aprendizado; aumentar a



34

receptividade das saidas; [e] produzir informacé&o confiavel ao invés de lixo”. Existem
também desvantagens na utilizagdo de SGPs, principalmente os iniciantes na area
que acreditam que gerenciar um projeto é apenas utilizar um SGP (HEERKENS,
2002). Nem mesmo a mais poderosa ferramenta de gerenciamento substitui as
habilidades interpessoais de um gerente (KERZNER, 2001). Por isso & importante
reforcar que o SGP é somente uma ferramenta, que tem como objetivo auxiliar o

gerenciamento do projeto, se for bem utilizada.

Existem diversos tipos de ferramentas com diversas funcionalidades, porém a
facilidade de uso do software é uma das caracteristicas mais valorizadas pelos

usuarios.

Dentre as ferramentas baseadas na web e de software livre o dotProject € um dos
mais utilizados. Por ser uma das ferramentas de codigo disponivel com maior
presenca no mercado foi a ferramenta escolhida para ser utilizada no trabalho. O

préximo capitulo apresenta as caracteristicas dessa ferramenta.

2.2.1 dotProject

dotProject (http://www.dotproject.net) € um SGP que assim como outros SGPs,
fornece ferramentas para o gerenciamento de tarefas, tempo, comunicagcéo e
compartilhamento. Além disso, o dotProject também é um framework, pois permite
que suas funcionalidades sejam estendidas. E um SGP baseado na web e é open-
source. A licenga utilizada € a GNU General Public License (GPL), que permite: a
utilizacdo do software para qualquer fim; acesso ao cédigo-fonte; redistribuicdo de

copias e a edigao do cddigo, desde que ele continue sendo aberto.
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Possui mais de 900 mil downloads desde a versido 2.0, sendo que a ultima versao
2.1.5, de janeiro de 2011, possui quase 50 mil downloads (DOTPROJECT, 2011). O

projeto possui registro no SourceForge desde 28 de fevereiro de 2001.

Segundo a documentagéo do dotProject (2010) a instalagdo basica traz os moédulos
do nucleo que sdo 0 minimo necessario para gerenciar um projeto. Sdo 17 moédulos

descritos a seguir em ordem alfabética:

1. Arquivos: permite o armazenamento e versionamento de arquivos por
projetos.

2. Backup: permite a criagdo de uma copia de seguranga da base de dados,
essa copia € um arquivo XML.

3. Busca inteligente: permite a busca de conteudo através de todos os
modulos.

4. Calendario: fornece as funcionalidades de edi¢do de eventos e varias formas
de visualizacdo do calendario como em miniatura, por dia, por semana e por
més.

5. Contatos: fornece o armazenamento de informagao de contatos relacionados
ao projeto.

6. Departamentos: € um subconjunto de empresas, possibilita 0 agrupamento
de usuarios ou projetos dentro de uma empresa.

7. Empresas: sdo as entidades que vao agrupar projetos e usuarios.

8. Foéruns: similar aos foruns de discussbdes da web que utiliza a estrutura de
tépicos.

9. Grafico de Gantt: grafico que mostra as tarefas do projeto e a duragéo delas.

(Figura 7).
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Sistema Web Arcanio | 2011
Task name pur. | start Finish Jan__ | Feb Mar__ | Apr__| Hay Jun_ | Jul | Aug Sep | Oct Nov Dec

Construir termo de abertura 40h 03/01/2011 10/01/2011

Iniciagéo 10/01/2011 | 10/01/2011

Planejar escopo 40h 10/01/2011 17/01/2011

Planejar tempo 40h 17/01/2011 24/01/2011

Planeja custo 40h 24/01/2011 31/01/2011

Construir visdo 40h 31/01/2011 07/02/2011

Planejamento 31/01/2011  31/01/2011

Construir especificagées suplemen. 40 h 07/02/2011 14/02/2011

Construir casos de uso abreviados 40h 14/02/2011 21/02/2011

11 - Expandir casos de uso 40h 21/02/2011 | 28/02/2011

11 - Criar modelo conceitual 40h 28/02/2011 07/03/2011

11 - Criar diagramas de sequéncia 40h 07/03/2011 14/03/2011

11 - Implementar 40h 14/03/2011 21/03/2011

11 - Testar 40h 21/03/2011 28/03/2011

Iteragao 1 28/03/2011  28/03/2011

12 - Expandir casos de uso 40h 29/03/2011 04/04/2011

12 - Aprimorar modelo conceitual 40h 05/04/2011 11/04/2011

12 - Aprimorar diagramas de sequé. 40h 12/04/2011 18/04/2011

12 - Implementar 80h 19/04/2011 02/05/2011

12 - Testar 40h 03/05/2011 09/05/2011

13 - Expandir casos de uso 40h 10/05/2011 16/05/2011

Iteragéo 2 10/05/2011 | 10/05/2011

13 - Aprimorar modelo conceitual 40h 11/05/2011 18/05/2011

13 - Aprimorar diagramas de sequé. 40h 16/05/2011 23/05/2011

13 - Implementar 120h 23/05/2011 13/06/2011

13 - Testar 160 h 18/07/2011 15/08/2011 777
Iteracéo 3 15/08/2011 | 15/08/2011

Today

Figura 7: Grafico de Gantt gerado pelo dotProject.

10. Histérico: permite a auditoria através de logs de acessos e mudangas.
11.Links: gravagao de links importantes ou frequentemente utilizados.
12.Projetos: os projetos agrupam as tarefas que precisam ser executadas.

(Figura 8)

© dotProject.net

dotProject 2.1.5 O FREE SOFTWARE
Companies Projects Tasks Calendar Files Contacts Forums Tickets User Admin System Admin <Newltem-\z”

Welcome Admin Person Help | My Info | Todo | Today | Logout

Projects Owner: [ All Users [+ | company/Division: [All [+] [ new project |

tabbed : flat
All (4)] Not Defined I Proposed I In Planning (1) I In Progress (2) I On Hold I Complete (1) I Template I Archived I Ganttl

sort by:
Color %) _Company | rojectame | —start | —na | actual | p|owner sk ()
. |G . . .
100.0% Corporation Médulo Querubim | 04/01/2010 25/06/2010 25/06/2010 admin 1(1) Complete 0
G . X
64.1% Corporation dotProject Mobile |03/01/2011 15/07/2011 20/05/2011| % glauco 16 (2) In Progress (]
62.5% |C __ |Sistema Web 03/01/2011 30/12/2011 15/08/2011 % admin | 27(9) | InProgress [
Corporation |Arcanjo
o G . ) . .
0.0% Corporation Framework Angel 02/01/2012 25/05/2012 { admin In Planning 0

[ Update projects status | [1n Planning [+]

Figura 8: Menu de projetos.

13.Recursos: aonde sio incorporados recursos ndo humanos, como salas ou

equipamentos.
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14.Relatérios: permite a geragao de relatorios de andamento do projeto.

15.Sistema administrativo: inclui todas as configuragbes das opgdes entre elas
a de definir o papel dos usuarios do sistema e as permissdes.

16.Tarefas: unidades de trabalho que mostram o trabalho que deve ser feito,
quanto tempo deve ser gasto. Também & possivel atualiza-las e acompanhar

seu progresso (Figura 9).

Tasks] Tasks (Inactive) l Forums I Gantt Chart I Task Logs I Events I Files ]

Expand All : Collapse All Show: || Incomplete Tasks Only
& @ Log 100% Construir termo de abertura admin admin (100%) 03/01/2011 08:45am S5days 10/01/2011 08:45 am
& @ Log 100% Iniciagﬁoﬂl admin admin (100%) 10/01/2011 08:45 am 0 hours 10/01/2011 09:45 am
& @ Log 100% Planejar escopo admin admin (100%) 10/01/2011 08:45 am 5days 17/01/2011 08:45 am
& @ Log 100% Planejar tempo admin admin (100%) 17/01/2011 08:45 am 5days 24/01/2011 08:45 am
& @ Log 100% Planeja custo admin admin (100%) 24/01/2011 08:45 am 5days 31/01/2011 08:45 am
VAt Log 100% Planejamentom admin admin (100%) 31/01/2011 09:45 am 0 hours 31/01/2011 09:45 am
& @ Log 100% Construir visdo gabriel gabriel (100%) 31/01/2011 09:45am 5days 07/02/2011 08:45 am
& @ Log 100% Construir especificagdes suplementares gabriel gabriel (100%) 07/02/2011 08:45 am 5days 14/02/2011 08:45 am
& @ Log 100% Construir casos de uso abreviados gabriel gabriel (100%) 14/02/2011 08:45 am 5days 21/02/2011 08:45 am
& @ Log 100% 11 - Expandir casos de uso gabriel gabriel (100%) 21/02/2011 08:45 am 5days 28/02/2011 08:45 am
& @ Log 100% 11 - Criar modelo conceitual gabriel gabriel (100%) 28/02/2011 08:45 am 5days 07/03/2011 08:45 am
& @ Log 100% 11 - Criar diagramas de sequéncia gabriel gabriel (100%) 07/03/2011 08:45 am 5days 14/03/2011 08:45 am
& @ Log 100% 11 - Implementar rafael rafael (100%) 14/03/2011 08:45am 5Sdays 21/03/2011 08:45 am
& @ Log 100% 11 - Testar miguel miguel (100%) 21/03/2011 08:45am 5days 28/03/2011 08:45 am
& @ Log 100% Iteracédo 18 admin admin (100%) 28/03/2011 08:15am 0 hours 28/03/2011 05:00 pm
& @ Log 100% 12 - Expandir casos de uso gabriel gabriel (100%) 29/03/2011 08:00 am 5 days 04/04/2011 05:00 pm
& @ Log 95% 12 - Aprimorar modelo conceitual gabriel gabriel (100%)
& @ Log 95% 12 - Aprimorar diagramas de sequéncia gabriel gabriel (100%)
& @ Log 95% 12 - Implementar rafael rafael (100%)
& @ Log 70% %t 12 - Testar miguel miguel (100%)
& @  Log 100% Iteracdo 2 admin admin (100%) 10/05/2011 08:00 am 0 hours 10/05/2011 08:00 am
& @ Log 0% % I3 - Expandir casos de uso gabriel gabriel (100%)
# @ Log 0% 13 - Aprimorar modelo conceitual gabriel gabriel (100%) 11/05/2011 08:30 am 5 days 18/05/2011 08:30 am
# @ Log 0% 13 - Aprimorar diagramas de sequéncia gabriel gabriel (100%) 16/05/2011 08:30 am 5 days 23/05/2011 08:30 am
#| @ Log 0% 13 - Implementar rafael rafael (100%) 23/05/2011 08:30 am 15 days 13/06/2011 08:30 am
#| @ Log 0% 13 - Testar miguel miguel (100%) 18/07/2011 08:30 am 20 days 15/08/2011 08:30 am
Z| @ Log 0% Iteracdo 38 admin admin (100%) 15/08/2011 08:30 am| 0 hours |15/08/2011 05:00 pm
Summaries: 03/01/2011 140 hours 15/08/2011

Key: =Future Task =Started and on time =Should have started . =0verdue =Done Expand All : Collapse All

Figura 9: Lista de tarefas.
17.Usuario administrador: utilizado para gerenciar o dotProject.

O dotProject também €& um framework, permitindo o desenvolvimento de novos
modulos e outras customizagdes como por exemplo o tema. Além dos mddulos do
nucleo, existem mddulos adicionais que foram desenvolvidos pela comunidade, e
nao pela equipe de desenvolvimento do dotProject. O cddigo fonte do dotProject

esta disponivel nos controladores de versdo Github e Subversion. E feito nas
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linguagens PHP e JavaScript. Utiliza o banco de dados MySQL e precisa de um

servidor web para sua instalagéo.

De acordo com Jordan (2007, p.12) o dotProject € uma boa escolha para
organizagdes que precisam de um SGP que “néo tenha taxas, tenha uma generosa
licencga de uso, seja estavel, funcione nos grandes browsers, tenha uma comunidade
que preste suporte, tenha permissées granulares, e seja escalavel”. Pode ser
aplicado em diversos ambientes como escritérios, gerenciamento pessoal, empresas
e escolas (DOTPROJECT, 2010). Possui a vantagem de SGPs baseados na web
que é a utilizagdo através do browser, ndo necessitando de instalacdo e
possibilitando o acesso remoto (HORINE, 2009). As permissdes granulares
fornecem outra vantagem de SGPs baseados na web citada por Horine (2010,
p.358), que € a maior visibilidade e abertura do SGP, onde todos os interessados
(stakeholders) do projeto podem acessar o dotProject, cada um com uma permissao

diferenciada.

Apesar de ser uma ferramenta com uma boa representatividade no mercado, ainda
nao foi visto nenhum esforgo em langar uma versao do dotProject para dispositivos
moveis. E apesar de ser um sistema web, que pode ser acessado dos navegadores
de dispositivos moveis, sua interface ndo € otimizada para telas pequenas, como é
mostrado na Figura 10. Essa falta de otimizagdo pode fazer com que o usuario final
tenha dificuldades de acessar o conteudo que deseja obter. Outras desvantagens
que podem ocorrer: formatagdo incorreta dos dados; navegador n&o ser capaz de
renderizar todos os recursos do site; ter que colocar e retirar zoom; ou perder muito

tempo com a rolagem do site.
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Figura 10: Pagina de projetos (esquerda) e diagrama de Gantt (direita) na tela
do emulador de 3.3 polegadas.

O proximo capitulo apresenta os aplicativos moveis que é o formato pretendido para

a extensdo do dotProject.

2.3 APLICACOES MOVEIS

Primeiramente é necessario definir o que s&o dispositivos moveis e suas
caracteristicas antes de entender o que diferenciam suas aplica¢des. Firtman (2010)
define o dispositivo moével como sendo aquele que possui as seguintes

caracteristicas:

* Portatil: Que possa ser carregado sem muito esforgco, como um molho de
chaves ou uma carteira.

* Pessoal: Cada pessoa tem seu proprio dispositivo, com suas customizagdes
e normalmente ndo se compartilha sua utilizagao.

» Companheiro: E possivel estar com o dispositivo o tempo todo.
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* Facil de usar: No sentido de condi¢gdes de uso, como por exemplo, ndo é
necessario utilizar o dispositivo sentado, ou num lugar com 6tima iluminacéo,
ou ter que esperar dois minutos para que o sistema esteja pronto para uso.

* Conectado: Deve ser possivel conectar na internet quando necessario.

A definicdo de Firtman (2010) inclusive desconsidera alguns celulares como
dispositivos moveis por ndo possuirem a ultima caracteristica de ser conectado.
Além dos celulares, também s&o considerados dispositivos moveis: tablets, por
exemplo, o iPad; e-readers, por exemplo, o Kindle; e outros aparelhos com as

caracteristicas de dispositivos moveis como, por exemplo, o iPod Touch (Figura 11).
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Samsung Galaxy Tab Amazon Kindle Apple Ipod Touch Motorola Milestone 2

Figura 11: Exemplos de dispositivos méveis.

Outras capacidades e funcionalidades de dispositivos moveis podem ser dividas em

trés classes, conforme Figura 12 (FITZEK, REICHART, 2007):

* Interface com o usuario. Diferentes tipos de entrada e saida de dados como
alto-falante, microfone, cémera, tela, sensor e teclado. Alguns tipos de

sensores sao de: movimento, localizag&o, iluminagéo entre outros.
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* Interface de comunicagao. Divididas em duas: a interface celular como GSM
e 3G; e a interface de curto alcance como wi-fi, bluetooth e infravermelho.
* Recursos internos. Componentes da estrutura do dispositivo como unidade

de armazenamento, unidade de processamento central e bateria.

Alto-falante Microfone Camera Tela Sensor Teclado

Iterface com o usuario
Interface de comunicagao

S B

Celular Curto
alcance

Recursos internos

Armazenamento  CPU Bateria

Figura 12: Capacidades e funcionalidades de um dispositivo movel.

Fonte: Adaptado de Fitzek, Frank & Reichart, Frank. Mobile Phone Programming. 2007.

As interfaces de comunicagao nao estdo disponiveis em todos os dispositivos € nem
o tempo todo (FITZEK, REICHART, 2007). As comunicagbes de curto alcance
geralmente precisam de outros dispositivos como roteadores wireless ou outros
celulares. A cobertura das redes de comunicagdo também ndo atinge todos os
lugares, principalmente a rede 3G que € uma tecnologia recente. Até mesmo a rede

de voz sofre interferéncias, por exemplo, dentro de elevadores.

Comparados com os computadores, os recursos internos dos dispositivos moveis
possuem algumas limitagdes. O espago de armazenamento é reduzido, a CPU nao
é tdo rapida e a bateria limita o tempo de uso do dispositivo (FITZEK, REICHART,

2007). Todas essas caracteristicas influenciam nas aplicagdes desenvolvidas, pois
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nao podem ser tdo pesadas que ndo caibam nos dispositivos ou que ndo possam
ser processados em tempo razoavel. Aplicagcdes que utilizem muito a CPU vao

diminuir o tempo de vida da bateria, algo que deve ser evitado.

Essas limitagcbes na maior parte do tempo ficam invisiveis ao usuario, por isso o
ponto principal no desenvolvimento de aplicagdes moéveis € a usabilidade do sistema
(MIKKONEN, 2007). Firtman (2010) ressalta as principais diferengas entre a

usabilidade do computador e de dispositivos moveis, conforme quadro 2.

Quadro 2: Diferencgas entre dispositivos moveis e computadores.

Caracteristica Dispositivo Movel Computador
T hod .
am::lao d Menor do que 4 polegadas Maior do que 15 polegadas

N3o existe padrdo e varia bastante. Celulares

, Monitores full HD possuem
com tela sensivel ao toque possuem

Resolucdo da

tel lucdo de 1920 x 1080
el resolucGes variando de 240x480 até 640x960 resolugao de X
Orientacdo da . . . .

teli Vertical, horizontal e quadrada (Figura 13) Horizontal

3 Teclado numérico, teclado QWERTY, teclado
Métodos de . .
virtual na tela, toque, reconhecimento de Teclado e mouse

entrada voz

Tela horizontal Tela vertical Tela quadrada

Figura 13: Capacidades e funcionalidades de um dispositivo movel.

Fonte: Adaptado de Firtman, Maximiliano. Programming the Mobile Web. 2010.
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Dispositivos méveis sado utilizados em diferentes contextos do que computadores
pessoais e notebooks (MEHTA, 2008). Normalmente utiliza-se o computador
sentado confortavelmente, em um ambiente bem iluminado, em um tempo dedicado
para essa utilizacdo (MIKKONEN, 2007). Enquanto o celular é utilizado em diversas
situagdes, entre uma tarefa e outra, para ter um acesso rapido a alguma informagéo

(MIKKONEN, 2007).

Além das caracteristicas fisicas particulares dos dispositivos méveis, ainda existem
diversas marcas, modelos e plataformas que precisam ser levados em conta no
desenvolvimento. Cada uma possui suas préprias ferramentas, linguagem de
programacgao e uma série de dispositivos que a suportam. As principais no mercado

sao:

* iOS: Sistema operacional proprietario da Apple utilizado em iPhones, iPad e
iPods.

* Android: Sistema operacional open-source desenvolvida pela Google.

* Symbian: Atualmente open-source, foi desenvolvida pela Nokia.

e Java: Java ndo é um sistema operacional, mas diversos sistemas
operacionais tem suporte para essa plataforma.

« BlackBerry: Desenvolvida pela Research In Motion. E um sistema
operacional que visa o mercado corporativo.

* Windows: Existem o Windows Mobile e, mais recentemente, o langcamento do

Windows Phone 7.

E ainda outras como o Web OS da Palm, o Meego da Intel e Nokia, o Bada da

Samsung.
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Segundo o Gartner (2011) o Android foi responsavel por 22,7% da venda de
Smartphones para usuarios finais em 2010 (Figura 14, esquerda) e deve dominar
38,5% das vendas em 2011 (Figura 14, direita). Possui a menor curva de
aprendizado e utiliza a linguagem Java para desenvolvimento (CONSTANTINOU,

CAMILLERI e KAPETANAKIS, 2010).

2010 2011

Total: 296.647.000 unidades Total: 467.701.000 unidades

Other
3.8%

Other
3.9%

Microsoft
42%

Microsoft
5.6%

Figura 14: Porcentagem de venda de smartphones em 2010 (esquerda) e a
previsao para 2011 (direita).

Fonte: Adaptado de Gartner. Gartner Says Android to Command Nearly Half of Worldwide
Smartphone Operating System Market by Year-End 2012. 2011.

2.3.1 Android
Android é um sistema operacional independente de marcas e modelos. E open-

source e roda no Linux. E um sistema multi-tarefa baseado no conceito de maquinas
virtuais que executam bytecode. A linguagem principal dessa plataforma é o Java
(ANDROID DEVELEPORS, 2011). Nado € uma obrigatoriedade, mas atualmente
todos os dispositivos Android possuem tela sensivel ao toque. Varios desses

dispositivos possuem GPS, bussola digital e acelerémetro.
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O Android tem sofrido um problema de fragmentagdo, pois por ser um sistema de
cédigo livre, ele pode ser alterado. As construtoras tém customizado as versdes de
Android langadas e ndao acompanham o langamento das novas versdes do sistema
operacional. A cada duas semanas a Google divulga um grafico baseado no numero
de dispositivos Android que acessaram o Android Market durante aquelas duas
semanas. A predominéncia do mercado atual € da verséo 2.2, porém a versao 2.1
ainda ocupa uma grande fatia do montante (Figura 15). Apesar da versédo 3.0 ja

estar no mercado, os desenvolvedores tém que ficar atentos a situagdo do mercado.

Android 2.2 ——

Figura 15: Grafico baseado no numero de dispositivos Android que acessaram
o Android Market no periodo de 18 de abril a 2 de maio de 2011.

Fonte: Android Developers. Platform Versions. 2011.
Por seguir a filosofia de ser open-source, por possuir ferramentas gratuitas e por
estar crescendo no mercado, foi o sistema escolhido para receber a versdo moével do

dotProject.

No proximo capitulo é descrita a revisdo do estado da arte, que avalia os softwares

para geréncia de projetos para dispositivos moveis de plataforma Android.
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3 REVISAO DO ESTADO DA ARTE

Para levantar o estado da arte é realizada uma revisao sistematica da literatura
com o objetivo de identificar, avaliar e interpretar as pesquisas importantes na area
de desenvolvimento de aplicagbes moveis de gerenciamento de projetos. Somente
foram levados em conta os softwares que possuam versao movel para a plataforma
Android, por ser o alvo desse trabalho. A reviséo foi realizada seguindo as fases e

tarefas propostas por Kitchenham (2004), que s&o:

1. Primeira fase: planejar a revisao
1.1.Identificar a necessidade da revisao
1.2.Desenvolver o protocolo de revisao

2. Segunda fase: conduzir a reviséo
2.1.|dentificar as fontes de busca relevantes
2.2.Selecionar os estudos primarios
2.3. Estudar a qualidade da avaliagao
2.4 Extracdo e monitoragdo dos dados
2.5. Sintetizar os dados

3. Terceira fase: documentar a revisao

O objetivo & encontrar aplicativos para dispositivos moveis para gerenciar projetos e

revisa-los a fim de responder as seguintes questodes:

» E relevante a utilizagdo de software para gerenciamento de projetos via
dispositivos moveis?
* Quais funcionalidades sao suportadas via dispositivos moéveis?

* Quais os beneficios trazidos?



* Quais questdes de usabilidade devem ser

desenvolvimento?

47

levadas em conta no

As fontes utilizadas para a busca foram a IEEEXplore (http://ieeexplore.ieee.org), a

ACM Digital Library (http://portal.acm.org), Source Forge (http://sourceforge.net),

Google Code (http://code.google.com) e Google (http://www.google.com). A busca

foi realizada no dia 02 de novembro de 2010 e os dados da pesquisa estdo no

quadro 3.

Quadro 3: Dados da pesquisa.

Base d
ase de String de busca Result. Analis. Seleci.
dados
IEEEXplore "Abstract":"project management" AND (mobile OR 71 71 0
cellphone OR phone)
. (Abstract:"project management") and
A.CM Digital (Abstract:mobile or Abstract:cellphone or 18 18 0
Library
Abstract:phone)
SourceForge |"project management" AND mobile 5 5 0
("project management software" OR "project
Google Code | management application") AND (mobile OR phone 8 8 1
OR cellphone)
G ("project managen."len.t so"ftware.“ OR "project 4.520.000 100 3
management application") mobile

Todos os resultados da busca foram analisados pelo autor em termos de sua

relevancia adotando trés critérios de exclusao.

1. Resultados que pelo titulo e resumo ndo mostraram nenhuma relagdo com

dispositivos méveis e/ou geréncia de projetos. Entendeu-se por resumo nas

fontes IEEEXplore e ACM Digital Library o abstract dos artigos resultantes. E

nas fontes SourceForge, Google Code e Google a descricdo dos itens

resultantes.

2. Resultados que ndo apareciam entre os 100 mais relevantes segundo o

motor de busca das fontes utilizadas.
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3. Resultados que ndo possuiam versao para a plataforma Android e que nao

possuiam integracdo com algum SGP baseado na web ou desktop.

Aplicando estes critérios de exclusdo restaram 4 resultados das buscas originais.
Estes resultados foram examinados através do site da ferramenta, imagens, videos

e documentacdo. As ferramentas encontradas s&o descritas a seguir.

3.1 BASECAMP

Basecamp (http://basecamphqg.com) € um SGP proprietario baseado na web para
empreendedores, freelancers, pequenos negocios e grupos dentro de grandes
organizagbes. A ferramenta foca na comunicagdo, compartilhamento de
documentos, gerenciamento de tarefas e reutilizagdo de modelos de projeto. Esta
disponivel em diversas linguagens entre elas inglés, portugués e espanhol. As
versdes para celular sdo extensdes e ndo foram feitas pela desenvolvedora do
Basecamp. Existem diversas extensdes para varias plataformas moveis, duas delas
sdo para Android: Beacon e Timy. Os aplicativos estdo disponiveis em inglés. As

funcdes contidas nessas extensdes séo:

Projetos: Visualizag&o de diferentes projetos (Figura 16, direita), e para cada

projeto acesso a um resumo das informagdes do projeto, como mensagens,

tarefas e comentarios.

* Mensagens: Adicdo de mensagens que podem ser visualizadas pelos
membros do projeto.

* Comentarios: Comentarios em mensagens e metas do projeto.

* Tarefas: Adicdo de grupos de tarefas e tarefas, atribuicdo de

responsabilidade pela tarefa.
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* Metas: Metas do projeto com definicdo de data e responsabilidade de
entrega.
* Sincronizagao de dados: Os dados s&o sicronizados com a versao web

guando existe conexao com a rede.

* Horas trabalhadas: Contador de horas de trabalho (Figura 16, esquerda).

@Al ® 1354 flA BF@ 12:25 Am

@ < 2010 > WEEKTOTAL [Beacon
Week 28 1 775 Y
B wf

SATURDAY

10 July

SUNDAY

11 July

MONDAY
5 Ju ly 8 U To-Do Milestones
TUESDAY 8 A s ——————
SJuly Y Beacon
WEDNESDAY ,] Binary Duo Today
7 July 7¢

= Hatchet
IH"(’RSDAY O A Binary Duo Today
FRIDAY O Scout
9 July (0  Binary Duo Today

Figura 16: Interface do Timy (esquerda) e Beacon (direita).

3.2 CONNECTWISE

ConnectWise (http://www.connectwise.com) € uma solugdo completa para negocios
na area de tecnologia da informacgéo, incluindo ferramentas para gerenciar projetos.
E um software proprietario e desktop. A versdo mével é um adicional que pode ser
comprado separadamente. Possui versdes para web moével e aplicativos para
iPhone e Android. O aplicativo esta disponivel em inglés. O aplicativo possui
armazenamento de dados locais permitindo a utilizagdo mesmo sem conexao com a

internet. Outras funcionalidades sao:
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* Atividades: Visualizacdo e criacdo de novas atividades com descricdo da
tarefa, tempo de duragao e atribuicdo de responsaveis.

* Agenda: Visualizagdo por dia da semana com as tarefas do dia (Figura 17,
esquerda).

* Lista de contatos: Visualizagdo de contatos relacionados ao projeto.

2 Bl @& 11:06 AM

Schedule
Tickets

Aug 9 2010 Timesheets

10:00a

“ m My Company My Contacts

All Day FirstiImaging ¢s3 Expenses
= N hello

Configurations
Members

Replication

S @ O

Schedule Tickets Timesheets

o -

-

My Contacts Expenses More

Figura 17: Interface do ConnectWise Mobile mostrando agenda (esquerda) e

menu principal (direita).

3.3 GTDAGENDA

Gtdagenda (http://www.gtdagenda.com) € um SGP proprietario baseado na web com
funcionalidades padrédo como definigdo de obijetivos, lista de projetos, divisdo por
tarefas e agdes, utilizacdo de contextos que define onde ou como a tarefa deve ser
cumprida. As versdes moveis estdo disponiveis nas plataformas web mével e

Android. O aplicativo esta disponivel em inglés. Através do aplicativo é possivel:

* Projetos: Visualizagéo de projetos.

* Tarefas: Visualizagao de tarefas.
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* Sincronizagao de dados: Os dados s&o sincronizados com a versdo web
guando existe conexao com a rede.

* Mensagens: Mensagens recebidas dentro do sistema (Figura 18).

BOZEA O HEa@insem

% Measure area for bookshelf

% John re: help building shelf

% calculate required materlals

move finished shelf Into new place

Move AC units

Buy blankets

Look into alternatives for

Graphic upload problem

Buy Business Card Scanner

& + %

Inbox New Task Next Actions

@ ()

Projects Contexts Sync

Figura 18: Interface do Gtdagenda, mostrando a caixa de mensagens.

3.4 RALLY

Rally (http://www.rallydev.com) € um SGP proprietario baseado na web para
gerenciar projetos de desenvolvimento agil. Entre suas funcionalidades estéo:
geracéo de relatorios; quadro de estodrias, de tarefas e Kanban; e integracdo com
outras ferramentas. Existem versbes moéveis para iPhone e Android. A verséo para
Android esta sendo desenvolvida por um funcionario da empresa Rally, porém né&o é
um componente oficial. O aplicativo esta disponivel em inglés. Ainda esta em
desenvolvimento, possui codigo aberto, e até agora possui as seguintes

funcionalidades:

* Planning poker: para que os membros do projeto fagam uma estimativa de

esforco por tarefa (Figura 19).
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* Tarefas: Visualizagao de tarefas.

* Situacao da iteragao: Visualizagdo do andamento do projeto.

DMl ® 7:57em Ml @ 7:58em

[@IRALLY

Not logged in

Planning Poker

Figura 19: Interface do RallyDroid.

3.5 DISCUSSAO
Poucos aplicativos foram encontrados, provavelmente pelo fato da plataforma

Android ser nova e ter aparecido no mercado no ultimo ano.

Além dos aplicativos que foram selecionados para revisdo, existiam outros
aplicativos méveis de gerenciamento de projetos para outras plataformas, como iOS
e web movel. Os aplicativos para web moével ndo possuiam uma usabilidade tao
atrativa quanto a dos aplicativos para Android e iOS, pois utilizavam uma tecnologia
com recursos limitados para web movel. Os aplicativos para iOS possuem a
restricado de so6 funcionar em iPhone, iPods ou iPads, prendendo o usuario a um tipo
especifico de aparelho da construtora Apple. Por outro lado a plataforma Android €
mais flexivel e esta presente em alguns aparelhos um pouco mais acessiveis e de

diversas construtoras.
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N&o foram encontrados aplicativos méveis para os SGPs mais utilizados descritos
no capitulo 2.2. Os mais proximos achados foram aplicativos para Windows Mobile
que permitiam a visualizacdo de arquivos gerados pelo MS Project da Microsoft,

como por exemplo, o Pocket Plan (http://www.twiddlebit.com).

Com base nesta avaliagao as informacdes relevantes referente as questdes citadas

anteriormente s&o descritas a seguir.

Quanto a relevancia da utilizagdo de software para gerenciamento de projetos via
dispositivos moveis, como nao foi encontrado nenhum trabalho cientifico, ndo ficou

clara a sua relevancia.

As funcionalidades suportadas pelos aplicativos analisados foram identificadas e
apresentadas no quadro 4. Todos sao relacionados a um software de gerenciamento
de projetos web ou desktop. As caracteristicas mais relevantes foram selecionadas,
e nenhum dos aplicativos possui todas elas. Uma das caracteristicas consideradas
mais relevantes é a sincronizagdo de dados, pois permite que o usuario consiga

manipular os dados mesmo ndo possuindo uma conexao de rede.
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ConnectWise

Android Market

Aplicativo Tim Beacon . Gtdagenda Rallydroid
g E Mobile : E
Empresa Nascom Binary Duo | ConnectWise David Allen Rally
. www.connectwis
Site www.timy.be www.binarydu e.com/connectwi www.gtdagenda.c code.google.som/p/r
o.com/beacon . om/android.php allydroid
se-mobile-1.aspx
SGP integrado Basecamp Basecamp | ConnectWise Gtdagenda Rally
Lingua Inglés Inglés Inglés Inglés Inglés
Disponivel no . . . ~ =
P Sim Sim Sim Nao Nao

equipe)

Licenca Proprietario | Proprietario | Proprietario Proprietario Open source
Preco Gratis Pago Gratis Nao disponivel Gratis
Inf dond E
Versdo 1.1.1 1.0.7 1.3 niormagac nao m
disponivel desenvolvimento
Features

Sincronizagdo de Sim Sim Sim Sim N3o
dados
Projetos . . . . ~

N - Sim Sim Sim Sim Nao
(visualizagdo/edicdo)
Tarefas N3o Sim Sim Sim Sim
(visualizagdo/edicdo)
Cronograma N3o N3o Sim N3o N3o
(visualizagdo/edicdo)

drod

Quadro de Sim N3o Sim No Nio
horarios
Contatos Nao Sim Sim Nao Nao
Mensagens (para
comunicac¢do com a Nao Sim Nao Sim Nao

Quanto aos beneficios, os aplicativos méveis se mostraram como um adicional ao

sistema web ou desktop. No SGP s&o feitos a iniciagdo e o planejamento do projeto,

enquanto a componente movel auxilia a fazer a monitoria e controle do projeto. Em

relagdo ao monitoramento e controle em geral os aplicativos analisados focam em:

monitorar e controlar o trabalho do projeto, controlar o cronograma e reportar o

desempenho.

Na questao de usabilidade nao foi possivel realizar um estudo aprofundado visto que

havia algumas limitagbes como aplicativos pagos ou que nem estavam disponiveis

no Android Market.
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Assim como os SGPs, os aplicativos para gerenciar projetos em dispositivos moveis
se mostraram mais atuantes no grupo de processos de monitoramento e controle.
As areas de conhecimento mais abordadas sao principalmente as de tempo e
comunicagao, € um pouco de escopo. Esses aplicativos basicamente focam nas
funcionalidades de: rastreamento e monitoramento de projetos e tarefas;

cronograma do projeto; e comunicagdo com membros da equipe.
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4 DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO MOVEL INTEGRADO AO
DOTPROJECT
Com base nos resultados da revisao sistematica de literatura, foi desenvolvido o

aplicativo mével dotProject Mobile.

Com respeito as aplicagbes moveis é importante considerar a utilidade das
aplicacdes sendo desenvolvidas. Nem todas as aplicagbes fazem sentido em serem
estendidas para dispositivos moveis. Dentro desta questdo serdo analisados
possiveis cenarios de uso de um aplicativo moével complementando um SGP

baseado na web.

Conforme observado no estado da arte, o uso de dispositivos modveis no
gerenciamento de projetos faz sentido principalmente no monitoramento e controle

de projetos.

Nesse capitulo € apresentada a proposta da solugdo do problema baseado no que
foi exposto anteriormente. Sdo feitas uma analise de requisitos, a modelagem

conceitual, a implementagao e os testes do prototipo.

4.1 ANALISE DE REQUISITOS

A idéia é desenvolver um aplicativo que estenda o dotProject para dispositivos
moveis. Os dispositivos moveis alvos sdo os smartphones que possuem o sistema
operacional Android com versdao 2.1 ou superior, por abranger a maior parte do
mercado, como foi visto anteriormente. Esse sistema sera um complemento a
versdao web do dotProject visando auxiliar o gerente de projetos na area de

monitoramento e controle.
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O aplicativo sera utilizado pelo gerente de projetos em situagdes que este ndo esta
em frente ao seu computador e notebook. Nessas situagdes, a solugdo proposta
nesse trabalho visa possibilitar o gerente de projeto a monitorar e controlar projetos

via celular, um dispositivo hoje sempre presente.

Para este protétipo apenas a plataforma Android sera contemplada por possuir uma
baixa curva de aprendizado e por estar bem inserida no mercado. Porém
futuramente podera ser estendida para outras plataformas como o iOS ou Windows
Phone 7. A intencdo desse trabalho € desenvolver um primeiro protétipo para a
plataforma Android para possibilitar a avaliagdo do conceito em si, verificando a

questao de utilidade de suporte de ferramentas de GP via celulares.

Através da revisdo do estado da arte foram identificadas as seguintes atividades do
grupo de monitoramento e controle que sao relevantes em termos de utilidade para

dispositivos moveis:

Monitorar e controlar o trabalho do projeto: Segundo o PMBOK, & o processo
utilizado para coletar, medir e disseminar informagdes sobre o desempenho e avaliar
as medicdes e as tendéncias para efetuar melhorias no processo. Faz parte desse

processo a emissao de relatérios de andamento, medigado do progresso e previsao.

Reportar o desempenho: Segundo o PMBOK é o processo necessario para coletar
e distribuir informacgdes sobre o desempenho. Isso inclui relatério de andamento,

medi¢cao do progresso e previsao.

As vantagens previstas por um sistema movel sdo a possibilidade do gerente
sempre estar informado sobre o projeto, podendo monitora-lo e controla-lo mesmo

quando estiver longe de sua estagédo de trabalho. No caso de tarefas atrasadas o
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gerente tera a possibilidade de prontamente entrar em contato com o responsavel

pela tarefa, seja por uma ligagao ou por e-mail.

O primeiro protétipo permite aos usuarios a visualizagao rapida das caracteristicas
do projeto, das tarefas atrasadas e a comunicagdo com os responsaveis pelas
mesmas. Essas funcionalidades foram escolhidas, pois vdo permitir que o gerente
usufrua das vantagens de possuir informagdes sobre o projeto com mais mobilidade

e vai auxilia-lo a monitorar e controlar o andamento do projeto.

4.1.1 Casos de Uso
Conforme as atividades de monitoramento e controle identificados como uteis a
serem suportados por ferramentas de GP via celulares, foca-se no presente trabalho

nos seguintes casos de uso.

Autenticar usuario: O gerente precisa se autenticar para poder ter acesso as

informagdes do servidor (descrito de forma detalhada no quadro 5).

Quadro 5: Caso de uso detalhado — Autenticar usuario.

Ator primario | Gerente de projeto

InformacgGes do servidor, login e senha.
Pré-condigbes | Acesso a internet.
Aplicativo instalado no dispositivo.

Pds-condigbes | Gerente autenticado no sistema.

1. Usudrio entra com informacgbes de autenticacado
a. URLdo servidor onde o dotProject esta instalado
L. b. Usudrio
Fluxo principal
c. Senha
2. Sistema autentica usudrio

3. Sistema mostra uma lista de projetos

la. Sistema ja possui as informacdOes de autenticagdo salvas
2a. Sistema ndo autentica usuario, por informacgdes incorretas
. 1. Usuario abre o menu de opgdes

Fluxo alternativo . ] e
2. Usuario seleciona “defini¢des

3. Usuario reinsere informagGes de autenticagdo

3a. Sistema ndo mostra lista pois ndo existem projetos no servidor
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. - .. | Celular com Android versdo 2.1 ou superior
Requisitos nao funcionais . .
Conexdo com a internet

Frequéncia | Sempre que o aplicativo for utilizado

Visualizar projetos: O gerente de projetos precisa visualizar informagdes do
projeto, porém encontra-se longe da sua estacdo de trabalho. Ele pega seu
smartphone, verifica se ha conexao com a internet e abre o aplicativo do dotProject.
Ele se autentica, caso ndo o tenha feito anteriormente. Escolhe um dos projetos que
gostaria de visualizar. Uma tela com as informagdes do projeto abre e o gerente

pode navegar por ela (descrito de forma detalhada no quadro 6).

Quadro 6: Caso de uso detalhado — Visualizar projetos

Ator primario | Gerente de projeto

Gerente de projetos: Quer visualizar informagGes importantes e de
forma resumida do projeto. Quer visualiza-las de forma rdpida e clara.
Partes interessadas | Empresa: Quer que o gerente esteja sempre informado do andamento
dos projetos para que eles sejam entregues dentro do tempo,
orgamento e escopo.

Pré-condig¢Ges | Usuario autenticado.

Pés-condigGes | Gerente informado sobre as informagées do projeto.

1. Usudrio escolhe projeto

2. Sistema mostra lista de opgoes

3. Usuario escolhe visualizar projeto

4. Sistema mostra informacgdes do projeto
a. Nome do projeto

Companbhia

Companbhia interna

Nome pequeno

L. Data de inicio

Fluxo principal Data de fim planejado

Orgcamento planejado

S @ 0 o o0 o

Dono do projeto
URL
Estado do projeto

~ = —

Prioridade

Tipo
m. Progresso
n. Horas trabalhadas
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0. Horas agendadas
p. Horas do projeto
g. Descrigao

Requisitos ndo funcionais

Rapidez no acesso a informacgdo (menos de 1 segundo)

Frequéncia

Quase sempre que o aplicativo for utilizado

Visualizar tarefas atrasadas: O gerente de projetos quer verificar se existem

tarefas atrasadas, porém encontra-se longe da sua estagdo de trabalho. Ele pega

seu smartphone, verifica se ha conexao com a internet e abre o aplicativo do

dotProject. Ele se autentica, caso ndo o tenha feito anteriormente. Escolhe um dos

projetos que gostaria de verificar. Uma tela com as tarefas atrasadas aparece e o

gerente pode visualizar quem € o responsavel por ela (Descrito de forma detalhada

no quadro 7).

Quadro 7: Caso de uso detalhado — Visualizar tarefas atrasadas.

Ator primario

Gerente de projeto

Partes interessadas

Gerente de projetos: Quer visualizar informagdes importantes sobre
tarefas atrasadas, tais como nome da tarefa e responsavel por ela.

Empresa: Quer que o gerente esteja monitorando as tarefas para que
elas ndo atrasem.

Pré-condigbes

Usuario autenticado.

Pds-condigbes

Gerente informado sobre a existéncia de tarefas atrasadas.

Fluxo principal

1. Usuario escolhe projeto
2. Sistema mostra lista de opgdes
3. Usuario escolhe tarefas atrasadas
4. Sistema mostra duas abas
a. Tarefas atrasadas
b. Tarefas que deviam ter comecgado
5. Para cada aba sistema mostra uma lista de tarefas com as
informacgGes
a. Nome da tarefa
b. Responsavel pela tarefa

Caminhos alternativos

5a. Sistema ndo mostra lista, pois ndo existem tarefas atrasadas

Requisitos ndo funcionais

Rapidez no acesso a informacgdo (menos de 1 segundo)

Frequéncia

Quase sempre que o aplicativo for utilizado




61

Entrar em contato com responsavel por tarefa atrasada: O gerente de projetos
quer entrar em contato com o responsavel por uma (ou mais) tarefa(s) atrasada(s).
O gerente navega pelo projeto escolhido, visualiza a lista de tarefas atrasadas e
acessa o menu de contexto dela. O gerente escolhe entre ligar ou mandar e-mail e

entra em contato com o responsavel (Descrito de forma detalhada no quadro 8).

Quadro 8: Caso de uso detalhado - Entrar em contato com responsavel por
tarefa atrasada.

Ator primario | Gerente de projeto

Gerente de projetos: Quer entrar em contato com o responsavel por

. alguma tarefa atrasada para saber o motivo do atraso.
Partes interessadas i
Empresa: Quer que o gerente tome alguma atitude quando alguma

tarefa estiver atrasada.

) . . | Usudrio autenticado.
Pré-condigbes )
Tarefa atrasada selecionada.

Pds-condigbes | Gerente informado sobre o motivo do atraso.

1. Usuario acessa o menu de contexto da tarefa
2. Sistema mostra as opgoes

a. Telefone

b. E-mail
3. Usudrio escolhe uma opcdo

Fluxo principal

4. Sistema abre o aplicativo do celular de acordo com a opg¢ao
selecionada

5. Usudrio entra em contato com responsavel por tarefa atrasada

Celular que possa efetuar chamadas
Requisitos nao funcionais | Aplicativo que envie e-mail
Acesso a internet

Frequéncia | Somente quando houver tarefas atrasadas

4.2 DESIGN

A seguir, a descricdo da arquitetura e da interface do aplicativo.

4.2.1 Arquitetura

O aplicativo utiliza a componente Activity da plataforma Android, que representa
uma unica tela com interface de usuario

(http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/activities.html). A Activity
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DotProject é responsavel por gerenciar informacgdes relevantes as outras Activities.
As outras Activites estendem DotProject. O aplicativo se conecta com o servidor do
dotProject através do protocolo HTTP, que ja é suportado por ele, de acordo com os
comentarios no cédigo fonte do dotProject. Dessa forma é possivel autenticar-se
perante o servidor e posteriormente requisitar paginas HTML que séo processadas e
tém seus dados extraidos para que cada Activity receba as informag¢des do servidor
e formate os dados para mostrar na tela. Para esse protétipo ndo foi utilizado o

protocolo HTTPS, pois ndo era mencionado na documentacgéo.

Activit
Y DotProject
/\
|OverdueTasks| | ProjectList | | ViewProject | | MenuOptions |

DotProjectServer |7Http Request

dotProject Server

Figura 20: Arquitetura do sistema.

4.2.2 Design de Interface
Nessa secdo € apresentado o design de interface das telas. A interface foi

construida utilizando objetos View e ViewGroup da plataforma Android
(http://developer.android.com/guide/topics/ui/index.html). As subclasses de View
oferecem objetos como botdes e campos de textos. As subclasse de ViewGroup
oferecem objetos de layout, que sao responsaveis pela organizagdo de objeto na
tela, por exemplo de forma linear, tabular ou relativa. Os objetos View tem
propriedades que definem seu tamanho e posicionamento na tela. A interface de
usuario de uma atividade é definida através de uma hierarquia de objetos View e

ViewGroup. Para descrever essa hierarquia sdo utilizados arquivos XML, dessa
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forma, oferecendo uma melhor legibilidade. Cada Activity do projeto tem sua

interface definida em um arquivo XML.

Quadro 9: Telas do aplicativo e descrigao.

icone do aplicativo. Autenticacao. Menu de opgdes.

B © 16hza |l ¥ & : # © 23h28

Projects I]O dotProject.net
ol rree sorTware

Modulo Querubim

Authenticate

dotProject Mobile

Server Address

Http://wwwexe.inf.ufsc.br/~glauc Sistema Web Arcanjo

Username
Framework Angel

admin

Password

’ OK ‘ ‘ Cancelar ‘

dotProject

1O
Settings
Lista dos projetos. Opgdes para o projeto. Detalhes do projeto.
B © 16h3s @ @ ¥ & : B © 16h38 B © 16h38
oll® Foet warrwene Al ol ras sarrwass a8 russ sarrwass

Mdédulo Querubim View Project

Project Name

Overdue Tasks
Framework Angel

dotProject Mobile

Company

Sistema Web Arcanjo ‘
G Corporation

Internal Company

Framework Angel :
G Corporation

Short Name
Angel

Start Date
02/01/2012

Target End Date
25/05/2012

Tarocet Riidoet
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Tarefas atrasadas. Opgdes de contato. E-mail.

B © 16h39

I]o dotProject.net
O FREE SOFTWARE

Overdue <gabriel.lua@gcorp.com>,

I2 - Aprimorar modelo

conceitual
Assigned user: gabriel

Tarefa atrasada

Gostaria que vocé me eviasse

I2 - Aprimorar diagramas de
sequéncia

Assigned user: gabriel

I2 - Implementar eviasse

Assigned user: rafael

12 - Testar

Assigned user: miguel

I3 - Expandir casos de uso
Assigned user: gabriel

4.3 IMPLEMENTACAO

O aplicativo foi desenvolvido utilizando as ferramentas disponiveis no Software
Development Kit (SDK) da plataforma Android. A utilizagdo dessas ferramentas
foram feitas através do Integrated Development Environment (IDE) Eclipse utilizando

o plugin Android Development Tools (ADT). A linguagem utilizada foi o Java.

A versédo alvo do desenvolvimento foi a 2.1, pois ainda possui grande fatia do
mercado e as versdes mais novas tém total suporte a ela. Para depurar o aplicativo
foram utilizados emuladores que fazem parte do SDK do Android e um celular

Google Nexus S com versodes 2.3.1 e 2.3.4 do Android.
No lado do servidor foi instalado o dotProject em um servidor Suse da UFSC.

O caodigo fonte esta disponivel no Apéndice K.
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Os testes foram construidos a partir dos casos de uso definidos na analise de

requisitos. O quadro 10 mostra a analise dos casos de uso e o quadro 11 mostra o

resultado referente aos requisitos nao funcionais.

Quadro 10: Resultado dos testes de fluxo de casos de uso.

, .. Resultados | _.
N° Flux. Caso de uso Dados de teste Pré requisitos EY
esperados
. Inserir enderego
Autenticar no .
. no campo de Lista com os
L texto rojetos
"wwwexe.inf.ufsc.br | Existir projetos . ! , . E) . )
. nes . . |inserir usuario no | "Sistema
. Autenticar |/ Sistema Web Arcanjo
1 | Prin. - . " . campo de texto; | Web ok
usuario ~glaucosn/dotprojec | e "Framework Angel . . o
. " . inserir senha no | Arcanjo" e
t/index.php" com no servidor "
o m - campo de texto; Framework
usudrio "admin" e . ~ "
" " clicar no botdo Angel
senha "pass .ot
ok
o Lista com os
. Informagbes do .
Autenticar no . projetos
. servidor salvas no s
. servidor com - . Sistema
Alt. | Autenticar | . o s celular e existir projetos . L
2 - informagdes ja nes . | Abrir o aplicativo | Web ok
la usuario . . Sistema Web Arcanjo .
inseridas B g Arcanjo" e
. e "Framework Angel "
previamente . Framework
no servidor "
Angel
Autenticar no
servidor .
" . e o Acessar o menu, | Lista com os
wwwexe.inf.ufsc.br | Usuario "admin" ndo . .
. selecionar projetos
/ possuir senha N e
. . " " . settings" , Sistema
3 Alt. | Autenticar |~glaucosn/dotprojec | "senhaerrada" e existir inserir Web ok
2a usuario t/index.php" com projetos "Sistema Web | . " .
c < N informagdes Arcanjo" e
usudrio "admin" e Arcanjo" e "Framework . "
" " " . corretas e clicar Framework
senha "senhaerrada" | Angel" no servidor e win "
. no botdo "ok Angel
e depois com senha
Ilpassll
. Inserir endereco
Autenticar no
. no campo de
servidor N . . . .
" . N3o existir projetos no | texto; inserir
wwwexe.inf.ufsc.br . .
. servidor usudrio no .
Alt. | Autenticar |/ " . Lista sem
4 , . . wwwexe.inf.ufsc.br/ campo de texto; . ok
3a usudrio ~glaucosn/dotprojec . . . projetos
> R ~glaucosn/dotproject/i |inserir senha no
t/index.php" com "
i . ndex.php campo de texto;
usudrio "admin" e . ~
i N clicar no botdo
senha "pass "ok
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Escolher projeto
"Sistema Web
Arcanjo", Visualizar as
Visualizar escolher opcao informacde
s | prin. Visualizar informacgées do Existir projeto "Sistema | de visualizar s do projeto ok
projetos projeto "Sistema Web Arcanjo" projeto, navegar | "Sistema
Web Arcanjo" pelas abas Web
"Details", Arcanjo"
"Summary",
"Description"
Escolher projeto
"Sistema Web Visualizar
Visualizar tarefa Arcanjo", tarefa ""12 -
Visualizar atrasada "2 - Existir tarefa atrasada escolher opgdo Aprimorar
. Aprimorar modelo "I2 - Aprimorar modelo | de visualizar modelo
6 | Prin. | tarefas N N . | Ok
atrasadas conFeltuaI. do co.nceltual no prOje'FO t%\refa.s atrasadas, | conceitual
projeto "Sistema "Sistema Web Arcanjo" |visualizar tarefa |e
Web Arcanjo" "I2 - Aprimorar responsavel
modelo "gabriel"
conceitual"
Escolher projeto
Visualizar que nao "GP G
Visualizar . N3do existir tarefas Mobile", escolher | Ndo exibir
7 i~ tarefas CHCNEIGE . atrasadas no projeto opgao de nenhuma ok
5a atrasadas no projeto . . . .
atrasadas . . "dotProject Mobile" visualizar tarefas | tarefa
"dotProject Mobile" N
atrasadas, ndo
aparecer nada
E-mail
Entrar em contato enviado
Entrar em com o "gabriel", Acessar o menu | parao
contato responsavel pela Existir tarefa atrasada de contexto da gabriel,
8 | prin. com tarefa atrasada "I2 - | "I2 - Aprimorar modelo | tarefa; Selecionar | responsavel ok
responsavel | Aprimorar modelo conceitual" com e-mail; Escrever | pela tarefa
por tarefa conceitual" do responsavel "gabriel" e-mail; Enviare- |"I2-
atrasada projeto "Sistema mail Aprimorar
Web Arcanjo" modelo
conceitual"

Quadro 11: Resultado dos testes de requisitos nao funcionais.

N° Requisito nao funcional

Situacao

Rodar em Android 2.1 ou
superior

Testado no emulador para versao 2.1 e no aparelho Nexus S com versao
23.1e234

Estar conectado a internet

Testado com diferentes conexdes wireless

Efetuar chamada

Confirmado na avalia¢do do sistema

gu|lbs (NP

Enviar e-mail

Confirmado na avalia¢do do sistema
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5 AVALIAGAO

A avaliagao é a etapa final do desenvolvimento do prot6tipo realizando um teste
de usabilidade envolvendo representantes do publico-alvo do gerenciamento de
projetos em dispositivos mdveis. Como uma das principais preocupagdes no
desenvolvimento deste tipo de aplicativo é a usabilidade (LOOCKWOOD, 2008) e a
utilidade de um suporte desse via celular, o foco da avaliagdo é tanto na utilidade
quanto na usabilidade. A avaliagao é realizada com base no processo de estudos

empiricos proposto pelo (WOHLIN, 2000).

5.1 DEFINICAO DA AVALIACAO
Para a realizagdo da avaliagdo é necessario definir os objetivos, perguntas e

materiais utilizados.

5.1.1 Objetivo da Avaliagao

O objetivo € avaliar a utilidade e usabilidade da tarefa “Visualizar informagdes de
um projeto em planejamento” que compreende os casos de uso “Autenticar usuario”
e “Visualizar projetos” e da tarefa “Enviar e-mail para responsavel por tarefa
atrasada" que compreende os casos de uso “Visualizar tarefas atrasadas” e “Entrar
em contato com responsavel por tarefa atrasada”. Conforme a ISO/IEC 9241
entende-se a usabilidade em termos de eficacia, eficiéncia e satisfagdo no contexto
da aplicagdo da avaliagdo. Nesse contexto, identificaram-se os seguintes requisitos

de usabilidade:

Tarefa 1 - Visualizar informagoes de um projeto em planejamento

* Eficacia: Visualizar informagdes importantes sobre um projeto em andamento.
* Eficiéncia: Completar a tarefa em no maximo 4 minutos.

» Satisfagao: 90% dos usuarios ficarem satisfeitos ou muito satisfeitos.
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Tarefa 2 - Enviar e-mail para responsavel por tarefa atrasada

* Eficacia: Conseguir enviar um e-mail para o responsavel pela tarefa atrasada.
* Eficiéncia: Completar a tarefa em no maximo 5 minutos.

» Satisfagao: 90% dos usuarios ficarem satisfeitos ou muito satisfeitos.

5.1.2 Perguntas da Avaliagao

Com esta avaliagdo tem-se como objetivo verificar se os requisitos de usabilidade
foram cumpridos, analisando se os usuarios tem facilidade de executar as tarefas
“Visualizar informagdes de um projeto em planejamento” e “Enviar e-mail para
responsavel por tarefa atrasada” e se o sistema € agradavel a ponto de motivar seu

uso. Ao final, espera-se que as seguintes perguntas possam ser respondidas:

Na tarefa 1, o participante conseguiu visualizar as informagdes do projeto?

* Na tarefa 2, o participante conseguiu enviar o e-mail?

* A execucgao das tarefas é eficiente?

* As expectativas dos usuarios em relagao as tarefas foram satisfeitas?

* A execugdo das tarefas se mostra intuitiva e os usuarios n&do tém dificuldade

em termina-la?

5.1.3 Design do Estudo
Para realizar a avaliagao é realizado um teste de usabilidade conduzido da

seguinte forma: E feita a leitura do Script de Introduc&o e entdo é dado o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido para o participante ler e assinar. Em seguida é
feito um treinamento na plataforma Android. As tarefas s&o lidas e as duvidas
sanadas. A gravagao de audio e video € iniciada e o participante executa as tarefas.

Apés o termino das tarefas € entregue a Escala de Usabilidade do Sistema e o
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Questionario demografico para o participante responder. E ao final o participante é

questionado sobre o que achou do aplicativo.

5.1.4 Materiais da Avaliagcao

Os materiais utilizados sdo os seguintes:

Termo de consentimento livre e esclarecido (Apéndice A)
* Descricado da tarefa (Apéndice B)

* Script de introdugao (Apéndice C)

* Escala de Usabilidade do Sistema (SUS) (Apéndice D)

* Questionario demografico (Apéndice E)

* Roteiro do pesquisador (Apéndice F)

Treinamento (Apéndice G)

5.2 EXECUCAO DA AVALIACAO

A avaliagéo foi executada no dia 13 de maio de 2011, entre as 14:00 e 17:30
horas, na sala de reunides do INCOD - UFSC. Foram utilizadas duas cameras para
capturar o rosto do participante e a tela do aplicativo, Figura 21. Também foi
registrado o audio durante a execugao das tarefas. O smartphone utilizado para a
avaliacdo foi um Google Nexus S com a versdo 2.3.4 do Android. Também foi
utilizada a versao 2.1.5 do dotProject, instalado no espago que o aluno possui nos
servidores da UFSC com endereco http://wwwexe.inf.ufsc.br/~glaucosn/dotproject. O
publico-alvo foram pessoas que possuiam algum conhecimento na area de
gerenciamento de projetos. A avaliagdo contou com 7 participantes, selecionados
entre alunos do departamento de Informatica e Estatistica da UFSC. Cada teste

durou em média 20:34 minutos.
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Figura 21: Participantes durante a avaliagao.

Os participantes da avaliagédo utilizam a internet diariamente, possuem celulares e
na sua maioria, smartphone, conforme Figura 22. Utilizam o celular para diversas
fungdes, como fazer ligagdes, enviar mensagens de texto, jogar, tirar fotos e entrar
na internet, como mostra a Figura 23. Apenas um dos participantes nao tinha
nenhuma experiéncia com a plataforma Android. Todos os participantes tinham
algum conhecimento em gerenciamento de projetos, e a maioria ja havia utilizado o
dotProject, conforme Figura 24. Todos os participantes estdo na faixa etaria de 18 a
25 anos e possuem ensino superior completo ou incompleto. As respostas do

Questionario demografico estdo disponiveis no Apéndice I.



4. Que tipo de celular vocé tem?

Touchscreen 3
Smartfone 2
Dumbfone 2

Figura 22: Resultado da pergunta 4 do questionario demografico.

6. Das ac¢Oes abaixo quais vocé costuma
fazer no celular?

Qutras aplicagBes.

Acessar a internet

Ler e enviar emails

Tirar fotos

Escutar radio

Jogar

Enviar mensagens de texto

Fazer e receber ligacGes

Figura 23: Resultado da pergunta 6 do questionario demografico.

9. Voceé ja usou algum software para
gerenciar projetos?

Outro 1
GanttProject 2
dotProject

MS Project

Figura 24: Resultado da pergunta 9 do questionario demografico.
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5.3 RESULTADOS DA AVALIACAO

Os dados coletados foram analisados em relagdo as perguntas de pesquisa

definidas. A analise resultou nas seguintes respostas:

* Na tarefa 1, o participante conseguiu visualizar as informagdes do projeto?

o Todos os participantes navegaram entre as informagdes do projeto e
fizeram a leitura da descrigao do projeto.

* Na tarefa 2, o participante conseguiu enviar o e-mail?

o Todos os participantes conseguiram enviar um e-mail para um
responsavel por alguma tarefa atrasada. No entanto, dois participantes
erraram em contatar o responsavel pela tarefa solicitada.

* A execucgao das tarefas é eficiente?

o Os participantes levaram em média 2:52 minutos para executar a
tarefa 1 e em média 2:06 minutos para executar a tarefa 2, conforme
mostra a Figura 25. Esse tempo ficou dentro da expectativa de

eficiéncia.

Tempo de execug¢ao por tarefa

4:48
4:19
3:50
3:21
2:52
2:24
1:55
1:26
0:57
0:28
0:00

Tempo de exec¢do

1 2 3 4 5 6 7 Média
M Tarefal| 1:49 3:03 4:14 | 2:22 3:29 2:39 2:30 2:52
B Tarefa2| 2:28 2:21 1:20 1:26 2:44 2:38 1:51 2:06

Figura 25: Tempo de execugao por tarefa e média.

* As expectativas dos usuarios em relagao as tarefas foram satisfeitas?



73

o Com pontuacao superior a 77,5 no SUS é possivel consideram que o

aplicativo atinge de forma satisfatoria as expectativas dos usuarios.

Pontuacao por participante

B suUs

97.5 s 925 925
! I | I | I l
1 2 3 4 5 6 7

Figura 26: Pontuagao do SUS por participante.

* A execugédo das tarefas se mostra intuitiva e os usuarios nao tem dificuldade
em termina-la?

o Na primeira tarefa alguns participantes que erraram na insergao dos
dados de autenticagdo sentiram falta de um aviso pelo erro de
conexao, o que é uma falha do sistema em notificar o usuario da
situacdo do sistema. O tempo de resposta também foi citado por
alguns participantes, que sentiram uma demora entre o toque na tela e
a mudanga de estado no software. Na segunda tarefa alguns
participantes se sentiram frustrado ao clicar em uma tarefa e nao obter
mais detalhes sobre a mesma. Mostra o nome da tarefa e o nome do
responsavel nao se mostrou suficiente para atingir as expectativas dos

participantes.
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Com essa analise ficou claro que o sistema possui algumas falhas de usabilidade,
mas no contexto geral possui uma boa usabilidade. Os pontos fracos puderam ser
identificados e ndo sédo considerados impactantes no desenvolvimento, podendo ser
implantados de forma simples e sem comprometer o sistema. As melhorias seriam
um sistema de notificagdes ao usuario, para que ele entenda melhor o estado do
sistema. E a adigdo de detalhamento das tarefas atrasadas, para que o gerente

possua mais informacgdes sobre a tarefa.

5.4 AMEACAS A VALIDADE

As ameacas a validade do teste podem ocorrer, pois o teste contou com um
pequeno numero de participantes. Os participantes n&o cobriam uma grande
variagcéo de faixa etaria e conhecimento em geréncia de projetos. O estudo teria sido

mais relevante se houvesse a participagao de gerentes de projetos efetivos.
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6 DISCUSSAO

A partir da avaliacao realizada obteve-se uma primeira indicacdo que o aplicativo
podera ser util e ter boa usabilidade tendo uma boa aceitagéo entre os participantes
do teste de usabilidade. O aplicativo pode ser util para auxiliar o gerente
disponibilizando informagdes importantes do projeto a qualquer hora e em qualquer
lugar. Também auxiliando o gerente a contatar de forma rapida os responsaveis por
tarefas atrasadas. Entdo o grupo de processos que ganha com isso € o de
monitoramento e controle e as atividades monitorar e controlar o trabalho do projeto

e reportar o desempenho.

Em comparagdo com os outros aplicativos identificados no estado da arte pode-se
analisar o quadro 12. Porém nao € possivel comparar em termos de aceitagao pela

falta de informacéo.

Quadro 12: Comparacao das ferramentas identificadas no estado da arte e da
ferramenta desenvolvida.

ConnectWise dotProject
Aplicati Ti B Rall i
plicativo imy eacon Mobile Gtdagenda | Rallydroid Mobile
Bi
Empresa Nascom |I3njc:y ConnectWise | David Allen Rally -
Features
Sincronizacdo de dados Sim Sim Sim Sim Nao Sim
Visualizagdo de Sim Sim Sim Sim No Sim
projetos
Edicdo de projetos Sim Sim Sim Sim Nao Nao
Visualizacdo de tarefas Ndo Sim Sim Sim Sim Sim
Edicdo de tarefas Ndo Sim Sim Sim Sim Nao
Visualizacao de N3o N3o Sim N3o N3o N3o
cronograma
Edicdo de cronograma Ndo Nao Sim Ndo Nao Nao
Quadro de horarios Sim Nao Sim Ndo Nao Nao
Contatos Nao Sim Sim Nao Nao Sim
Mensagens (para
comunicac¢do com a Nao Sim Nao Sim Nao Sim
equipe)
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7 CONCLUSAO
O objetivo geral desse trabalho é desenvolver um aplicativo movel para suportar
atividades do monitoramento e controle de projetos a ser integrado ao software

dotProject.

Esse trabalho fornece fundamentagao tedrica sobre: gerenciamento de projetos de
acordo com o PMBOK; sobre caracteristicas de software para gerenciamento de
projetos, incluindo as principais funcionalidades; e sobre a area de dispositivos

moveis, com foco no sistema Android.

Foi realizado um estudo do estado da arte a fim de analisar as ferramentas para
gerenciar projetos a partir de dispositivos moveis. Esse estudo mostrou que ha a
tendéncia de levar funcionalidades de sistemas de GP para o dispositivo mével,
porém foram identificados somente 4 aplicativos especificamente para Android, e

nenhum deles integrado ao sistema dotProject.

Nesse contexto foi proposta, a extensdo do dotProject, por ser um dos SGPs mais
utilizados e de codigo e uso livre. Identificando funcionalidades uteis via celulares.

Um protétipo foi construido e avaliado.

A principal contribui¢do do trabalho € a demonstragcdo da utilidade e usabilidade de
suporte de ferramentas de GP via celulares e da extensdo de uma ferramenta

amplamente utilizada e sob a licenga GNU GPL de codigo livre.

Dessa forma espera-se que o monitoramento e controle do projeto possam ser feitos
de forma mais efetiva. Contribuindo para que a taxa de sucesso de projetos

aumente.



a4

Para trabalhos futuros sugere-se a corregcéo das falhas de usabilidade, apontadas na
avaliacdo, de ndo existir mensagens de erro quando ndo se consegue conectar no
servidor, e de ndo existir uma tela com mais descrigdes sobre as tarefas atrasadas,
especificando a data das tarefas atrasadas. E o desenvolvimento das
funcionalidades: sincronizagcdo de dados, edicdo de projetos, edicdo de tarefas,
visualizagdo de cronograma, que sao funcionalidades ja propostas em outros
aplicativos. E uma avaliagdo em larga escala voltada aos usuarios do dotProject

envolvendo um maior numero de gerentes de projetos de diversos contextos.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

BU .o estou sendo convidado(a) a participar do teste de usabilidade
de um protétipo de sistema da area de gerenciamento de projetos, desenvolvidos no
contexto do Trabalho de Conclusdo de Curso intitulado: Gerenciamento de Projetos
em Dispositivos Moveis: Uma Evolugdo ao Dotproject, realizado pelo aluno Glauco
Neves, sendo orientado pela Prof.2. Dra. rer. nat. Christiane A. Gresse von
Wangenheim, PMP, cujo objetivo é avaliar e melhorar a usabilidade do prot6tipo
desenvolvido. A minha participagao no referido projeto sera no sentido de auxiliar na

identificacdo de pontos fortes e fracos no design de interface deste protétipo.

Recebi esclarecimentos sobre a pesquisa e estou ciente de que minha privacidade

sera respeitada, ou seja, meu nome sera mantido em sigilo.

Eu autorizo a gravagao de audio e video durante os testes de usabilidade e entendo
que as gravagdes de audio e video serdo utilizadas somente para os fins desta

pesquisa e ndo serdo divulgados fora do contexto desta pesquisa.

Fui informado(a) de que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar meu

consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar.
E assegurada a assisténcia durante toda a pesquisa.
Manifesto meu livre consentimento em participar.

Floriandpolis, 13 de Maio de 2011

Nome e assinatura do participante

Nome e assinatura do pesquisador
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APENDICE B - DESCRIGAO DA TAREFA

CONTEXTO

Vocé é um gerente de projetos de software de uma empresa. Vocé esta numa
viagem de negocios, e nao tem tido muito tempo para acessar seu notebook. Nesse
momento vocé esta no aeroporto esperando seu vOo e vocé gostaria de acessar o
dotProject para alcancgar dois objetivos: Ler a descrigdo de um projeto que ainda
estd em planejamento para obter informagdes para tratar com um cliente; e
acompanhar o desenvolvimento de outro projeto, vendo se existem tarefas

atrasadas, e caso exista, entrar em contato com o responsavel pela mesma.

TAREFA 1 - VISUALIZAR INFORMACOES DE UM PROJETO EM
PLANEJAMENTO

Utilizando um smartphone Android com o aplicativo do dotProject instalado, se

autentique no servidor utilizando as seguintes informacgdes:

e Server address:
http://wwwexe.inf.ufsc.br/~glaucosn/dotproject/index.php
e Username: admin

* Password: pass

Caso nenhum projeto aparega na tela, abra o menu de opgdes e utilize a opgéo

“settings” pare verificar se as credenciais de autenticacéo estao corretas.

Acesse o projeto “Framework Angel” e navegue pelas informagdes do projeto. Por

ultimo leia a descri¢cao do projeto.
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TAREFA 2 - ENVIAR E-MAIL PARA RESPONSAVEL POR TAREFA ATRASADA

Ainda com o aplicativo aberto, navegue de volta aos projetos e acesse o projeto
“Sistema Web Arcanjo” navegue pela tarefas atrasadas. Para a tarefa atrasada “12 —
Aprimorar modelo conceitual” acesse o0 menu de contexto e selecione a opgao de e-

mail. Envie uma mensagem para o responsavel da tarefa como por exemplo:

* Titulo: Atraso no modelo conceitual
* Mensagem: Gostaria que vocé me enviasse um relatorio sobre os motivos do

atraso.
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APENDICE C - SCRIPT DE INTRODUGAO

Oi [nome do participante]. Eu sou Glauco Neves e estou fazendo meu Trabalho de
Conclusédo do curso de Ciéncias da Computacdo na UFSC com o tema
Gerenciamento de Projetos em Dispositivos Méveis: Uma Evolugédo ao Dotproject. O
objetivo geral desse projeto € desenvolver um aplicativo mével para suportar o
monitoramento e controle de projetos a ser integrado ao software dotProject. Estou
realizando este teste para analisar a eficiéncia, eficacia e satisfacdo dos usuarios no

uso do protétipo do meu sistema.

O objetivo é testar a interface do sistema e n&o vocé. Se vocé tiver dificuldades em
usar o sistema, provavelmente outras pessoas também terdo. Este teste é
simplesmente um meio para avaliar o design da interface e identificar questdes que
precisam ser melhoradas. Este teste ndo devera levar mais do que 30 minutos, mas
vocé nao precisa conclui-lo caso sinta-se desconfortavel, vocé pode parar a

qualguer momento.

Se sentir-se a vontade, vocé pode falar em voz alta durante o teste o que me
possibilitara entender seu ponto de vista. Ao final farei algumas perguntas em
relacdo a execucao da tarefa, a fim de encontrar possiveis pontos fracos em minha

proposta.
Vocé tem alguma duvida?

Primeiro gostaria que vocé lesse e confirmasse este termo de consentimento livre e

esclarecido.

Podemos comegar!
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APENDICE D - ESCALA DE USABILIDADE DO SISTEMA(SUS)

Discordo Concordo

Totalmente Totalmente

1. Eu usaria esse sistema frequentemente.

2. Eu achei o sistema desnecessariamente

complexo.

3. Eu achei o sistema facil de usar.

4. Eu precisaria de suporte técnico pessoal

para ser habil em usar o sistema.

5. Eu achei que as fungbes do sistema

estavam bem integradas.

6. Eu achei muitas inconsisténcias no

sistema.

7. Eu acho que a maioria das pessoas ira

aprender rapidamente a usar o sistema.

8. Eu achei o sistema muito incobmodo de

usar.

9. Eu me senti muito confiante usando o

sistema.

10.Eu precisei aprender algumas coisas

antes de conseguir usar o sistema.
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APENDICE E — QUESTIONARIO DEMOGRAFICO

INTERNET

1. Vocé costuma acessar a Internet? (trabalho, em casa, lan house)
[0 Sim
[l Nao

2. Com que frequéncia vocé acessa a internet?
[0 Diariamente
[] Uma vez por semana
[ Uma vez por més
0 Nunca

CELULAR

3. Vocé possui celular?
[0 Sim (quantos?)
[l Nao

4. Que tipo de celular vocé tem?
[0 Dumbfone (possui fungdes basicas de ligagdes e mensagens, possui apenas
teclado numérico)
0 Smartfone (celular com alguns aplicativos, teclado QWERTY)
[l Touchscreen (qual a plataforma? (Symbian, 10S, Android) )

5. Qual marca? Se n&o souber a marca, pode deixar em branco.

6. Das agbes abaixo quais vocé costuma fazer no celular? Pode marcar mais de
uma.

Fazer e receber ligacdes

Enviar mensagens de texto

Jogar

Escutar radio

Tirar fotos

Ler e enviar e-mails

Acessar a internet

Outras aplicagdes. Quais?

o s s s |

7. Quanta experiéncia com a plataforma Android vocé considera ter?
[0 Nenhuma (Nunca havia utilizado)
[0 Pouca (Ja tinha visto ou utilizado pouco)
0 Meédia (Utilizo de vez em quando)
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Muita (Utilizo ou ja utilizei frequentemente)

GERENCIAMENTO DE PROJETOS

8. Quanta experiéncia com gerenciamento de projetos vocé considera ter?

0 Nenhuma
[l Pouca (Apenas o que aprendi em aulas ou sendo gerenciado)
0 Meédia (Aplico de vez em quando)
[0 Muita (Aplico ou ja apliquei frequentemente)
9. Vocé ja usou algum software para gerenciar projetos?
0 MS Project
[0 dotProject
0 GanttProject
[ Outro - Qual:
DEMOGRAFICAS
10.Sexo
0 Masculino
[ Feminino
11.Faixa etaria
[] 18-25anos
[l 26-45 anos
[l 46-60 anos
[0 Mais de 61
12.Escolaridade
[0 Ensino fundamental incompleto
[l Ensino fundamental completo
[l Ensino médio incompleto
[l Ensino médio completo
[l Ensino superior incompleto
[l Ensino superior completo
[0 Possui pés-graduacdo, mestrado, doutorado...
13.Possui alguma deficiéncia ou dificuldade:
[l Motora
] Visual
0 Auditiva
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APENDICE F - ROTEIRO DO PESQUISADOR

Data: N° do Participante:
Tempo total: De a
Tempo tarefa 1: De a - Tempo tarefa 2: De a

Sucesso tarefa 1: o Parcial o Total - Sucesso tarefa 2: o Parcial o Total

COMPORTAMENTO VERBAL TAREFA 1 TAREFA 2

[ Comentario fortemente
positivo

[l Outro comentario positivo

[ Comentario fortemente
negativo

[0 Outro comentario negativo

[0 Sugestéo

[0 Pergunta

[l Variacdo da expectativa

[l Confuso

[] Frustrado

COMPORTAMENTO NAO- TAREFA 1 TAREFA 2

VERBAL

[] Caretal/lnfeliz

[] Sorrindo/Rindo/Feliz

[l Surpreso/lnesperado

[l Concentrado

0 Impaciente

[] Variacdo de expectativa

[0 Inclinado préoximo a tela

[l Se remexendo na cadeira

[] Suspirando

[l Massageando

cabeca/pescoco




ERROS COMETIDOS

Erro 1:

Erro 2:

Erro 3:

s e s I |

Simples
Grave
Simples
Grave
Simples
Grave

I o s I |

89

Moderado
Gravissimo
Moderado
Gravissimo
Moderado
Gravissimo



APENDICE G - TREINAMENTO

PAGINA INICIAL

= ull £ 4h35

Veja todos os seus
aplicativos.

Toque no icone do Launcher.

TELA DE TOQUE

Tocar

A Barra de status mostra o horario, a
poténcia do sinal, o status da bateria e
outras informacoes. Ela também exibe
icones de notificacao.

Widgets sao aplicativos que podem ser
utilizados diretamente na tela "Pagina
inicial".

Toque nos itens na tela "Pagina inicial"
para abri-los. Togue e mantenha
pressionado um espaco vazio para
adicionar um atalho para um aplicativo,
um widget etc.

Toque no icone do Iniciador para abrir o

Iniciador e visualizar todos seus aplicativos.
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Para realizar agbes em itens na tela, como icones de aplicativos e de configuragdes,

para digitar letras e simbolos usando o teclado virtual ou para pressionar botdes

virtuais, basta toca-los com seu dedo.

Tocar e manter pressionado

Toque e mantenha pressionado um item na tela. Toque nele e n&o levante seu dedo

até ocorrer uma acéo. Por exemplo, para abrir um menu de personalizacédo da tela

"Pagina inicial", basta tocar em uma area vazia na tela "Pagina inicial" até o menu

abrir.

BOTOES DO CELULAR
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Pressionar e manter

Botao Pressionar .
pressionado
Voltar <~ Abre a tela anterior na qual vocé estava
trabalhando. Se o teclado virtual estiver
aberto, fecha o teclado.
Menu = Abre um menu com itens que afetam a

tela ou o aplicativo atual.

Pagina inicial

Abre a tela "Pagina inicial". Se vocé
estiver visualizando a tela "Pagina
inicial" estendida para a esquerda ou
para a direita, abre a tela central da
"Pagina inicial".

Abre a tela com os ultimos
aplicativos utilizados.

Pesquisar Na tela "Pagina inicial", abre a Pesquisa | Abre a Pesquisa do Google por
do Google para pesquisar no seu VOZ.
telefone e na webh. Em muitos
aplicativos, abre uma caixa de pesquisa
para pesquisar dentro do aplicativo.
Botao liga/ Desativa a tela. Abre um menu com opcoes para
desliga o Modo para aviao, para o Modo
silencioso e para desligar o
telefone.
MENUS

Ha dois tipos de menus no Android: menus de opgcdes e menus de contexto.

Menus de opgoes

Os menus de opgdes contém ferramentas que se aplicam as atividades da tela ou

aplicativo atual, ndo a qualquer item especifico na tela. Abra os menus de opgdes

pressionando o botdo Menu

=. Nem todas as telas possuem menus de opcdes. Se

vocé pressionar Menu = em uma tela gue ndo possui menu de opgdes, nada sera

exibido.

Em algumas telas, o numero de itens do menu de opg¢des € maior que suportado no

menu principal. Toque em Mais para abrir um menu de itens adicionais.
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[ http://www.google.com/... 4

web Imagens Places Noticias mais+» @

G_O : )816

@Vancouver, WA -

Os menus de opcoes contém itens
associados a tela atual ou ao aplicativo
O * '

atual como um todo.

Nova janala Favoritos Janelas

™~ ™ Toque para abrir mais itens do menu.

Atualizar
Menus de contexto

Os menus de contexto contém ferramentas que se aplicam a um item especifico na
tela. Toque e mantenha pressionado um item na tela para abrir um menu de
contexto. Nem todos os itens possuem menus de contexto. Se vocé tocar e mantiver

pressionado um item que nao possui menu de contexto, ndo acontecera nada.

S %l B 12030 S % ul B 12031

Chamadas

Hugh Briss

Residencial 6

Ao tocar e manter pressionados Hugh Briss

alguns itens de uma tela...

Tara Hertz Chamar 6505552222

Residencial 5 17 m

Lavash Kiri Ver contato

Celular 650 24

... um menu de contexto é exibido.

Editar nimero antes da cha

Hugh Briss

Residencial ¢

Enviar SMS/MMS

Remover do registro de cha




APENDICE H - RESULTADO DO SUS

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
N3o concordo nem discordo
Discordo parcialmente

Discordo totalmente

1. Eu usaria esse sistema frequentemente.

3
2
2

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
N&o concordo nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

2. Eu achei o sistema desnecessariamente

complexo.

S

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
N3o concordo nem discordo
Discordo parcialmente

Discordo totalmente

3. Eu achei o sistema facil de usar.

FS

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
N&o concordo nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

4. Eu precisaria de suporte técnico pessoal
para ser habil em usar o sistema.
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5. Eu achei que as fungoes do sistema
estavam bem integradas.

Concordo totalmente 4

Concordo parcialmente 2
N3o concordo nem discordo
Discordo parcialmente 1
Discordo totalmente

6. Eu achei muitas inconsisténcias no
sistema.

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
N&o concordo nem discordo 1
Discordo parcialmente 1
Discordo totalmente 5

7. Euacho que a maioria das pessoas ird
aprender rapidamente a usar o sistema.

Concordo totalmente 3
Concordo parcialmente 3
N3o concordo nem discordo 1
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

8. Eu achei o sistema muito incomodo de
usar.

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
N&o concordo nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente 7
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9. Eu me senti muito confiante usando o

sistema.
Concordo totalmente
Concordo parcialmente 2
N3do concordo nem discordo 1

Discordo parcialmente
Discordo totalmente

10. Eu precisei aprender algumas coisas
antes de conseguir usar o sistema.

Concordo totalmente

Concordo parcialmente 1
N&o concordo nem discordo 1
Discordo parcialmente 1

Discordo totalmente

Pontuagao por participante

msus

97.5% 92.5% 92.5%

85.0% 82.5%

77.5% I 77.5% I
1 2 3 4 5 6
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APENDICE | - RESULTADO DO QUESTIONARIO DEMOGRAFICO

1. Voceé costuma acessar a Internet?

2. Com que freqiiéncia vocé acessa a
internet?

Nunca
Uma vez por més

Uma vez por semana

Diariamente — 7

3. Voceé possui celular?

Sim 7

4. Que tipo de celular vocé tem?

Touchscreen 3
Smartfone 2

Dumbfone 2
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6. Das agoes abaixo quais vocé costuma
fazer no celular?

Outras aplicacdes.

Acessar a internet

Ler e enviar emails

Tirar fotos

Escutar radio

Jogar

Enviar mensagens de texto

Fazer e receber ligacGes

7. Quanta experiéncia com a plataforma
Android vocé considera ter?

Muita

Média

Pouca

Nenhuma
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8. Quanta experiéncia com gerenciamento

de projetos vocé considera ter?

g ——T

Média

Pouca [T s

Nenhuma
9. Voceé ja usou algum software para
gerenciar projetos?
Outro 1

GanttProject 2

dotProject 4

MS Project

10. Sexo

Feminino 3

Masculino 4
11. Faixa etaria

Mais de 61
46-60 anos
26-45 anos
18-25 anos
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12. Escolaridade

Possui pés-graduagao, mestrado, doutorado...
Ensino superior completo

Ensino superior incompleto 3

Ensino médio completo

Ensino médio incompleto

Ensino fundamental completo

Ensino fundamental incompleto

13. Possui alguma deficiéncia ou dificuldade:

Ndo responderam _ 6

Auditiva
visual [ 1

Motora
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APENDICE J - TEMPOS DA AVALIAGAO

Tempo de execugao por tarefa

4:48
4:19
S 350
§ 3:21
X 2:52
g 224
9 1:55
E 126
[ 0:57
0:28

0:00 -

1 7 Média

BTarefal| 1:49 | 3:03 | 4:14 | 2:22 | 3:29 | 2:39 | 2:30 | 2:52

B Tarefa2| 2:28 | 2:21 | 1:20 | 1:26 | 2:44 | 2:38 | 1:51 | 2:06

Tempo do teste
E Tempo
20:00 , , : 20:34
18:00  19:00 I 19:00 I I
1 2 3 4 5 6 7 Média
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APENDICE K - CODIGO FONTE

Pacote br.ufsc.dotproject.activity

Classe DotProject.java

package br.ufsc.dotproject.activity;

import br.ufsc.dotproject.service.DotProjectServer;
import android.app.Activity;

public class DotProject extends Activity {
public static DotProjectServer mDPInterface;
public static final String DP_PREFERENCES = "Preferences";

public static final String DP_PREFERENCES_ SERVER ADDRESS = "Nada";
public static final String DP_PREFERENCES USERNAME = "Username';
public static final String DP_PREFERENCES PASSWORD = "Password";

public static final String DP_PREFERENCES PROJECT ID = "";

}

Classe MenuOptions.java

package br.ufsc.dotproject.activity;

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.content.SharedPreferences;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.ListView;

public class MenuOptions extends DotProject {
SharedPreferences mPreferences;

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity menu) ;
mPreferences = getSharedPreferences (DP_PREFERENCES,
Context. MODE_PRIVATE) ;
final int id = mPreferences.getInt(DP_PREFERENCES PROJECT_ID, -

1);
mDPInterface.setProjectPage (id) ;
final String[] mOptions = { "View Project", "Overdue Tasks" };
final ListView mListViewProjects = (ListView)
findViewById(R.id.listview_menu) ;
mListViewProjects.setAdapter (new ArrayAdapter<String>(this,

android.R.layout.simple list item 1, mOptions));
mListViewProjects.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () ({
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public void onItemClick (AdapterView<?> parent, View
itemClicked, int position, long id) {
if (id == 0) {

startActivity (new Intent (MenuOptions. this,
ViewProject.class)) ;
} else {
startActivity (new Intent (MenuOptions. this,

OverdueTasks.class)) ;

}
b

}

Classe OverdueTasks.java

package br.ufsc.dotproject.activity;

import java.util.Arraylist;
import java.util.HashMap;

import android.content.Context;

import android.content.Intent;

import android.content.SharedPreferences;
import android.net.Uri;

import android.os.Bundle;

import android.view.ContextMenu;

import android.view.ContextMenu.ContextMenulInfo;
import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.ListView;

import android.widget.SimpleAdapter;
import android.widget.TabHost;

import android.widget.TabHost.TabSpec;

public class OverdueTasks extends DotProject {

SharedPreferences mPreferences;
String phone;
String email;

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity overdue_ tasks);
mPreferences = getSharedPreferences (DP_PREFERENCES,
Context. MODE_PRIVATE) ;

TabHost mTabHost = (TabHost)
findViewById(R.id. tabhost overdue_ tasks);

mTabHost.setup () ;

TabSpec mTabSpecOverdue = mTabHost.newTabSpec ("overdue") ;

mTabSpecOverdue.setIndicator ("Overdue") ;

mTabSpecOverdue.setContent (R.id.listview_overdue_ tasks);

mTabHost.addTab (mTabSpecOverdue) ;

TabSpec mTabSpecShouldHaveStarted =
mTabHost.newTabSpec ("shouldhavestarted") ;
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mTabSpecShouldHaveStarted. setIndicator ("Should have started");

mTabSpecShouldHaveStarted.setContent (R.id.listview_should have_starte
d_tasks);

mTabHost.addTab (mTabSpecShouldHaveStarted) ;
mTabHost.setCurrentTabByTag ("overdue") ;
initOverdueTaksList() ;
initShouldHaveStartedTaksList() ;

}

void initOverdueTaksList () {
int id = mPreferences.getInt (DP_PREFERENCES PROJECT ID, -1);

final ArrayList<HashMap<String, String>> list =
mDPInterface.requestOverdueTasksList (id) ;
ListView mListViewProject = (ListView)
findViewById(R.id.listview_overdue_tasks);
SimpleAdapter notes = new SimpleAdapter (this, list,
android.R.layout.simple list item 2, new String[] {
"linel", "line2" }, new int[] { android.R.id.textl,

android.R.id. text2 });
mListViewProject.setAdapter (notes);
registerForContextMenu (mListViewProject) ;
mListViewProject.setOnItemLongClickListener (new
AdapterView.OnItemLongClickListener () ({

public boolean onItemLongClick (AdapterView<?> parent,
View itemClicked, int position, long id) {

final HashMap<String, String> mMap =
(HashMap<String, String>) list.get(position);
final int user_id =

Integer.valueOf (mMap.get("line3")) ;
mDPInterface.setUserPage (user_id);
phone = mDPInterface.requestPhone() ;
email = mDPInterface.requestEmail () ;
return false;

3
}

void initShouldHaveStartedTaksList () {
int id = mPreferences.getInt (DP_PREFERENCES PROJECT ID, -1);

final ArrayList<HashMap<String, String>> list =
mDPInterface.requestShouldHaveStartedTasksList (id) ;
ListView mListViewProject = (ListView)
findViewById(R.id.listview_should have_started tasks);
SimpleAdapter notes = new SimpleAdapter (this, list,
android.R.layout.simple list item 2, new String[] {
"linel", "line2" }, new int[] { android.R.id.textl,

android.R.id. text2 });
mListViewProject.setAdapter (notes) ;
registerForContextMenu (mListViewProject) ;
mListViewProject.setOnItemLongClickListener (new
AdapterView.OnItemLongClickListener () {

public boolean onItemLongClick (AdapterView<?> parent,
View itemClicked, int position, long id) {

final HashMap<String, String> mMap =
(HashMap<String, String>) list.get(position);
final int user_id =

Integer.valueOf (mMap.get("line3")) ;
mDPInterface.setUserPage (user_id);
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phone = mDPInterface.requestPhone() ;
email = mDPInterface.requestEmail () ;
return true;

3
}

@Override
public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v,

ContextMenuInfo menuInfo) {

super .onCreateContextMenu (menu, v, menuInfo);
getMenuInflater() .inflate(R.menu.inflater tasks_context, menu);

}

@Override
public boolean onContextItemSelected (MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) ({
case R.id.item call:
Uri mTelephone = Uri.parse("tel:" + phone);//99165832") ;
Intent call = new Intent(Intent.ACTION_ CALL, mTelephone) ;
startActivity (call) ;
return true;
case R.id.item email:
Uri mEmail =

Uri.parse(email) ;//"mailto:glaucosn@gmail.com") ;

Intent email = new Intent(Intent.ACTION_SENDTO, mEmail) ;

startActivity (email) ;
// Intent it = new Intent(Intent.ACTION_SEND);
// it.putExtra(Intent.EXTRA EMAIL, email);
// Log.e("Task", email);
// it.putExtra(Intent.EXTRA SUBJECT, task);
// it.putExtra(Intent.EXTRA TEXT, "The email body text");
// it.setType ("text/plain") ;
// startActivity (Intent.createChooser (it, "Choose Email
Client"));

}

return true;
default:
return super.onContextItemSelected(item) ;

Classe ProjectsList.java

package br.ufsc.dotproject.activity;

import java.util.Arraylist;
import java.util.HashMap;

import android.app.AlertDialog;

import android.app.Dialog;

import android.content.Context;

import android.content.DialogInterface;

import android.content.Intent;

import android.content.SharedPreferences;

import android.content.SharedPreferences.Editor;
import android.os.Bundle;
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import android.view.LayoutInflater;

import android.view.Menu;

import android.view.MenuItem;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.AdapterView;

import android.widget.EditText;

import android.widget.ListView;

import android.widget.SimpleAdapter;

import br.ufsc.dotproject.service.DotProjectServer;

public class ProjectsList extends DotProject {

SharedPreferences mPreferences;
static final int AUTHENTICATE_DIALOG_ID = 0;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity projects_list);

mPreferences = getSharedPreferences (DP_PREFERENCES,
Context.MODE_PRIVATE);

if ('mPreferences.contains (DP_PREFERENCES_ SERVER ADDRESS)) {
showDialog(AUTHENTICATE_DIALOG_ID);

} else {
init();

}

}

void init() {

String server =
mPreferences.getString (DP_PREFERENCES SERVER ADDRESS, null);

String username =
mPreferences.getString (DP_PREFERENCES USERNAME, null);

String password =
mPreferences.getString (DP_PREFERENCES PASSWORD, null) ;

mDPInterface = new DotProjectServer (server, username,

password) ;
mDPInterface.login() ;
initProjectslList() ;

}

void initProjectsList() {

final ArrayList<HashMap<String, String>> mProjectsList =
mDPInterface.requestProjectsList() ;

final ListView mListViewProjects = (ListView)
findViewById(R.id.listview projects_list);

final SimpleAdapter mSimpleAdapter = new SimpleAdapter (this,
mProjectsList,

android.R.layout.simple list item 1, new String[] {
"linel", "line2" }, new int[] { android.R.id.textl,
android.R.id. text2 });

mListViewProjects.setAdapter (mSimpleAdapter) ;

mListViewProjects.setChoiceMode (ListView.CHOICE MODE_SINGLE) ;

mListViewProjects.setTextFilterEnabled (true);

mListViewProjects.setOnItemClickListener (new
AdapterView.OnItemClickListener () ({
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public void onItemClick (AdapterView<?> parent, View
itemClicked, int position, long id) {
final Editor mEditor = mPreferences.edit();

final HashMap<String, String> mMap =
(HashMap<String, String>) mProjectslList.get(position) ;
final int project_id =

Integer.valueOf (mMap.get("line2")) ;

mEditor.putInt (DP_PREFERENCES_PROJECT ID,
project_id);

mEditor.commit () ;

startActivity (new Intent (ProjectsList. this,
MenuOptions.class)) ;
}

});
}
/*
* (non-Javadoc) Handling Authenticate Dialog
*/
@Override

protected Dialog onCreateDialog(int id) {
switch (id) {
case AUTHENTICATE_DIALOG_ID:

final LayoutInflater mInflater = (LayoutInflater)
getSystemService (Context.LAYOUT INFLATER SERVICE) ;

final ViewGroup mViewGroup = (ViewGroup)
findViewById(R.id.dialog authenticate);

final View mLayout =
mInflater.inflate(R.layout.dialog authenticate, mViewGroup) ;

final AlertDialog.Builder mBuilder = new

AlertDialog.Builder (this) ;
mBuilder.setView (mLayout) ;
mBuilder.setTitle(R.string.title authenticate_dialog);
final EditText mServerAddress = (EditText) mLayout

.findViewById(R.id.edittext dialog _authenticate_server address);

final EditText mUsername = (EditText)
mLayout.findViewById(R.id.edittext dialog authenticate_username) ;
final EditText mPassword = (EditText)

mLayout.findViewById(R.id.edittext dialog authenticate_password) ;

mServerAddress.setText (mPreferences.getString (DP_PREFERENCES_ SERVER A
DDRESS, "Http://")):;

mUsername . setText (mPreferences.getString (DP_PREFERENCES USERNAME,
|I|l)),.

mPassword.setText (mPreferences.getString (DP_PREFERENCES_ PASSWORD,
|I|l)),.

mBuilder.setPositiveButton (android.R.string.ok, new

DialogInterface.OnClickListener () ({
public void onClick(DialogInterface dialog, int

which) {
final Editor mEditor = mPreferences.edit();

mEditor.putString (DP_PREFERENCES SERVER ADDRESS,
mServerAddress.getText () .toString()) ;



mEditor.putString (DP_PREFERENCES USERNAME,

mUsername.getText () .toString()) ;

mEditor.putString (DP_PREFERENCES PASSWORD,

mPassword.getText () .toString()) ;
mEditor.commit () ;

ProjectsList.this.dismissDialog(AUTHENTICATE_DIALOG_ID);
init();
}
})

mBuilder.setNegativeButton (android.R.string.cancel,
DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog,
whichButton) ({

ProjectsList.this.dismissDialog (AUTHENTICATE DIALOG_ID) ;

}
})

final AlertDialog mAuthenticateDialog
mBuilder.create() ;
return mAuthenticateDialog;
}
return super.onCreateDialog(id) ;

}
/*

* (non-Javadoc) Handling Options Menu
*/
@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
super .onCreateOptionsMenu (menu) ;
getMenuInflater() .inflate(R.menu.inflater settings, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (MenuItem item) {
super.onOptionsItemSelected (item) ;
showDialog(AUTHENTICATE_DIALOG_ID);
return true;

}

Classe ViewProject.java

package br.ufsc.dotproject.activity;

import java.util.Arraylist;
import java.util.HashMap;

import android.content.Context;

import android.content.SharedPreferences;
import android.os.Bundle;

import android.widget.ListView;

import android.widget.SimpleAdapter;
import android.widget.TabHost;

import android.widget.TabHost.TabSpec;
import android.widget.TextView;
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public class ViewProject extends DotProject {
SharedPreferences mPreferences;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super .onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity view project);
mPreferences = getSharedPreferences (DP_PREFERENCES,
Context. MODE_PRIVATE) ;

TabHost mTabHost = (TabHost)
findViewById(R.id. tabhost_view_project) ;
mTabHost.setup () ;

TabSpec mTabSpecDetails = mTabHost.newTabSpec("details") ;
mTabSpecDetails.setIndicator ("Details") ;
mTabSpecDetails.setContent (R.id.listview_details) ;
mTabHost.addTab (mTabSpecDetails) ;

TabSpec mTabSpecSummary = mTabHost.newTabSpec ("summary") ;
mTabSpecSummary.setIndicator ("Summary") ;
mTabSpecSummary.setContent (R.id.listview_summary) ;
mTabHost .addTab (mTabSpecSummary) ;

TabSpec mTabSpecDescription =
mTabHost.newTabSpec ("description") ;

mTabSpecDescription.setIndicator ("Description") ;

mTabSpecDescription.setContent (R.id.textview_description);

mTabHost.addTab (mTabSpecDescription) ;

mTabHost.setCurrentTabByTag ("details") ;

initProjectDetails() ;
initProjectSummary () ;
initProjectDescription() ;

}

void initProjectDetails() {
int id = mPreferences.getInt (DP_PREFERENCES PROJECT ID, -1);

ArrayList<HashMap<String, String>> list =
mDPInterface.requestProjectDetails (id) ;
ListView mListViewProject = (ListView)
findViewById(R.id.listview_details);
SimpleAdapter notes = new SimpleAdapter (this, list,
android.R.layout.simple list item 2, new String[] {
"linel", "line2" }, new int[] { android.R.id.textl,

android.R.id.text2 });
mListViewProject.setAdapter (notes) ;
}

void initProjectSummary () {
int id = mPreferences.getlInt (DP_PREFERENCES PROJECT ID, -1);

ArrayList<HashMap<String, String>> list =
mDPInterface.requestProjectSummary (id) ;

ListView mListViewProject = (ListView)
findViewById(R.id.listview_summary) ;

SimpleAdapter notes = new SimpleAdapter (this, list,

android.R.layout.simple list item 2, new String[] {
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"linel", "line2" }, new int[] { android.R.id.textl,
android.R.id. text2 });
mListViewProject.setAdapter (notes) ;
}

void initProjectDescription() {
int id = mPreferences.getInt (DP_PREFERENCES PROJECT ID, -1);

String description =
mDPInterface.requestProjectDescription(id) ;
TextView mTextViewDescription = (TextView)

findViewById(R.id. textview_description) ;
mTextViewDescription.setText (description) ;
}
}
Pacote br.ufsc.dotproject.service

Classe DotProjectServer.java

package br.ufsc.dotproject.service;

import java.io.IOException;

import java.io.UnsupportedEncodingException;
import java.util.Arraylist;

import java.util.HashMap;

import org.apache.http.HttpEntity;

import org.apache.http.NameValuePair;

import org.apache.http.client.HttpClient;

import org.apache.http.client.ResponseHandler;

import org.apache.http.client.entity.UrlEncodedFormEntity;
import org.apache.http.client.methods.HttpGet;

import org.apache.http.client.methods.HttpPost;

import org.apache.http.impl.client.BasicResponseHandler;
import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient;
import org.apache.http.message.BasicNameValuePair;

import android.util.Log;
public class DotProjectServer ({

int nextIndex;

String server;

String username;

String password;

String projectPage;

String userPage;

final HttpClient mHttpClient = new DefaultHttpClient() ;

final ResponseHandler<String> mResponseHandler = new
BasicResponseHandler () ;

public DotProjectServer (String server, String username, String
password) {
this.server = server;
this.username = username;
this.password = password;

}

public void login() {
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final ArrayList<NameValuePair> mParams = new
ArrayList<NameValuePair>() ;
mParams.add (new BasicNameValuePair("login", "login"));

mParams.add (new BasicNameValuePair ("username", username)) ;
mParams.add (new BasicNameValuePair ("password", password)) ;
HttpEntity mEntity = null;
try {
mEntity = new UrlEncodedFormEntity (mParams) ;
} catch (final UnsupportedEncodingException e) {
}
final HttpPost mPost = new HttpPost(server);
mPost.addHeader (mEntity.getContentType()) ;
mPost.setEntity (mEntity) ;
try {
mHttpClient.execute (mPost) ;
} catch (final IOException e) {
}
}

public ArraylList<HashMap<String, String>> requestProjectsList() ({
final HttpGet mGet = new HttpGet (server + "?m=projects");
String teste = "";
try {
teste = mHttpClient.execute (mGet, mResponseHandler) ;
} catch (final IOException e) {
}
ArrayList<HashMap<String, String>> list = new
ArrayList<HashMap<String, String>>();
int a, b, c;
String mAuxiliar = "<a
href=\"?m=projectsé&amp;a=view&amp;project id=";
a = teste.indexOf (mAuxiliar);
while (a '= -1) {
HashMap<String, String> item = new HashMap<String,
String>();
String id;
if (Character.isDigit(teste.charAt(a + mAuxiliar.length()
+ 1))) {
id = teste.substring(1l, 2);
} else {
id = Character. toString(teste.charAt (a +
mAuxiliar.length()));
}
b teste.indexOf (">", a) + 1;
c teste.indexOf ("</a>", b);
a = teste.indexOf (mAuxiliar, c);
item.put("linel", teste.substring(b, c).trim());
item.put("line2", id);
list.add(item) ;

}

return list;

}

public Arraylist<HashMap<String, String>> requestProjectDetails(int
project_id) {

ArrayList<HashMap<String, String>> list = new
ArrayList<HashMap<String, String>>();
String mAuxiliar = "<span style=\"color:#000000; font-

weight:bold\">";
int length = mAuxiliar.length() ;
int a = projectPage.indexOf (mAuxiliar);
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int b = projectPage.indexOf ("</span>", a + length) ;
mAuxiliar = projectPage.substring(a + length, b).trim();
HashMap<String, String> item = new HashMap<String, String>();
item.put("linel", "Project Name") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "<a
href=\"?m=companies&amp;a=viewé&amp;company id=";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</a>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 3, b).trim();

item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Company") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "<a
href=\"?m=companies&amp;a=viewé&amp;company id=";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</a>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 3, b).trim();

item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Internal Company") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Short Name:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 23, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Short Name") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Start Date:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 23, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Start Date");

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Target End Date:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 23, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Target End Date") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Actual End Date:</td>";
length = mAuxiliar.length();
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a projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b projectPage.indexOf ("<span >", a + length);

if (b '= -1) {
int ¢ = projectPage.indexOf ("</span>", b);
mAuxiliar = projectPage.substring(b + 7, c).trim();
item = new HashMap<String, String>();
item.put("linel", "Actual End Date");
item.put("line2", mAuxiliar);
list.add(item) ;

} else {
b = a;

}

mAuxiliar = "Target Budget:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 23, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Target Budget") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Project Owner:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 23, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Project Owner") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "URL:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

int auxl = projectPage.indexOf ("<a href=", a);
int aux2 = projectPage.indexOf (">", auxl)

b = projectPage.indexOf ("</A>", aux2);
mAuxiliar = projectPage.substring(aux2 + 1, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();
item.put("linel", "URL");

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

nextIndex = b;

return list;

}

public Arraylist<HashMap<String, String>> requestProjectSummary (int
project_id) {
ArrayList<HashMap<String, String>> list = new
ArrayList<HashMap<String, String>>();

String mAuxiliar = "Status:</td>";

int length = mAuxiliar.length() ;

int a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, nextIndex);

int b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length) ;

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 36, b).trim();
HashMap<String, String> item = new HashMap<String, String>();



113

item.put("linel", "Status");
item.put("line2", mAuxiliar);
list.add(item) ;

mAuxiliar = "Priority:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

int auxl = projectPage.indexOf(">", a + length);
b = projectPage.indexOf ("</td>", auxl);
mAuxiliar = projectPage.substring(auxl + 1, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();
item.put("linel", "Priority"):;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

Log.e("LOG", mAuxiliar) ;

mAuxiliar = "Type:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 36, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Type"):;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Progress:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 36, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Progress");

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Worked Hours:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 36, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Worked Hours") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Scheduled Hours:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 36, b).trim();
item = new HashMap<String, String>();

item.put("linel", "Scheduled Hours") ;

item.put("line2", mAuxiliar);

list.add(item) ;

mAuxiliar = "Project Hours:</td>";

length = mAuxiliar.length();

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);

b = projectPage.indexOf ("</td>", a + length);

mAuxiliar = projectPage.substring(a + length + 36, b).trim();
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item = new HashMap<String, String>();
item.put("linel", "Project Hours");
item.put("line2", mAuxiliar);
list.add(item) ;

return list;

}

public String requestProjectDescription(int project_id) {
String mAuxiliar = "<strong>Description</strong>";
int length = mAuxiliar.length() ;
int a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, nextIndex);
int b = projectPage.indexOf ("<td class=\"hilite\">", a +
length) ;
int ¢ = projectPage.indexOf ("</td>", b);
return projectPage.substring(b + 19, c).trim();
}

public ArrayList<HashMap<String, String>> requestOverdueTasksList(int
project_id) {

ArrayList<HashMap<String, String>> list = new
ArrayList<HashMap<String, String>>();
HashMap<String, String> item;// = new HashMap<String,
String>();
String mAuxiliar = "<a
href=\"./index.php?m=tasksé&amp;a=view&amp;task_id=";
int a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, nextIndex), b, ¢, d, e,
£, g;
while (a '= -1) {
b = projectPage.indexOf ("color:#", a);
String comp = projectPage.substring(b + 7, b + 13);
if (comp.equals("cc6666")) {
c = projectPage.indexOf (">", a) + 1;
d = projectPage.indexOf ("</a>", c);
e = projectPage.indexOf ("<a
href=\"?m=admin&amp;a=viewuser&amp ;,user_id=", d);
f = projectPage.indexOf (">", e) + 1;
g = projectPage.indexOf ("</a>", f);
item = new HashMap<String, String>();
item.put("linel", projectPage.substring(c,
d) .trim()) ;
item.put("line2", "Assigned user: " +

projectPage.substring(f, g).trim());
item.put("line3", projectPage.substring(e + 45, f -

2) .trim());
list.add(item) ;
}
a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);
}
return list;
}
public ArrayList<HashMap<String, String>>
requestShouldHaveStartedTasksList (int project_id) {
ArrayList<HashMap<String, String>> list = new
ArrayList<HashMap<String, String>>();
HashMap<String, String> item;// = new HashMap<String,

String>() ;
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String mAuxiliar = "<a
href=\"./index.php?m=tasksé&amp;a=view&amp;task_id=";
int a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, nextIndex), b, ¢, d, e,
£, g;
while (a '= -1) {
b = projectPage.indexOf ("color:#", a);
String comp = projectPage.substring(b + 7, b + 13);
if (comp.equals("ffeebb")) ({
c = projectPage.indexOf (">", a) + 1;
d = projectPage.indexOf ("</a>", c);
e = projectPage.indexOf ("<a
href=\"?m=admin&amp;a=viewuser&amp ;,user_id=", d);
f = projectPage.indexOf (">", e) + 1;
g = projectPage.indexOf ("</a>", f);
item = new HashMap<String, String>();
item.put("linel", projectPage.substring(c,
d) .trim()) ;
item.put("line2", "Assigned user: " +

projectPage.substring(f, g).trim());

item.put("line3", projectPage.substring(e + 45, f -
2) .trim()) ;

list.add(item) ;

}

a = projectPage.indexOf (mAuxiliar, b);
}
return list;

}

public String requestPhone () {
String mAuxiliar = "<td align=\"right\" nowrap>Phone:</td>";
int length = mAuxiliar.length() ;
int a = userPage.indexOf (mAuxiliar) ;
int b = userPage.indexOf ("<td class=\"hilite\"
width=\"100%\">", a + length);
int ¢ = userPage.indexOf ("</td>", b);
return userPage.substring(b + 32, c).trim();

}

public String requestEmail () {
String mAuxiliar = "Email:</td>";
int length = mAuxiliar.length() ;
int a = userPage.indexOf (mAuxiliar) ;
int b = userPage.indexOf ("<a href=\"", a + length);
int ¢ = userPage.indexOf ("\">", b);
return userPage.substring(b + 9, c).trim();

}

public void setProjectPage(int project_id) ({

final HttpGet mGet = new HttpGet (server +
"?m=projects&a=view&project_id=" + project_id);
try {
projectPage = mHttpClient.execute (mGet,
mResponseHandler) ;

} catch (final IOException e) {
}
}

public void setUserPage (int user_id) {
final HttpGet mGet = new HttpGet (server +
"?m=admin&a=viewuserg&user_id=" + user_id);
try {



userPage

= mHttpClient.execute (mGet, mResponseHandler) ;

} catch (final IOException e) {

}

Outros recursos

activity_menu.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent'>

<Relativelayout

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content'>

<ImageView
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:

<ImageView
android:
android
android:
android:
android:

</RelativelLayout>
<ListView

scaleType="matrix"
src="@drawable/titlegrad"
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

text="@string/title menu"
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

src="@drawable/dp icon"

:layout alignParentRight="true"”

layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

android:id="@+id/listview menu"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentTop="true" />

</LinearLayout>

activity_overdue_tasks.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent'>

<Relativelayout

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content'>
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<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:

</RelativelLayout>
<TabHost

scaleType="matrix"
src="@drawable/titlegrad"
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content”
layout height="wrap content" />

text="@string/title overdue tasks"
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"

layout height="wrap content" />

src="@drawable/dp icon"

layout alignParentRight="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

android:id="@+id/tabhost overdue tasks"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'">

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent'>
<TabWidget

android:id="@android:id/tabs"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"” />

<FramelLayout
android:id="@android:id/tabcontent"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'">
<ListView

android:id="@+id/listview overdue tasks"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent" />

<ListView

android:id="@+id/listview should have started tasks"

android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent" />

</FrameLayout>
</LinearLayout>
</TabHost>
</LinearLayout>

activity_projects_list.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent'>

<Relativelayout

android:layout width="wrap content"
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android:layout height="wrap content'>

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:

</RelativelLayout>
<ListView

scaleType="matrix"
src="@drawable/titlegrad"
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

text="@string/title projects list"
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"

layout height="wrap content" />

src="@drawable/dp icon"

layout alignParentRight="true”
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

android:id="@+id/listview projects list"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout alignParentTop="true" />

</LinearLayout>

activity_tabs.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"

android:layout width="fill parent”

android:layout height="fill parent'>

<TextView

android:text="test" />

</LinearLayout>

activity_view_project.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"

android:layout width="fill parent”

android:layout height="fill parent'>

<Relativelayout

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content'>

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

scaleType="matrix"
src="@drawable/titlegrad"
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />



android:
android:
android:
android:
android:

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:

</RelativelLayout>
<TabHost

text="@string/title view project”
layout alignParentLeft="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

src="@drawable/dp icon"

layout alignParentRight="true"
layout alignParentTop="true"
layout width="wrap content"
layout height="wrap content" />

android:id="@+id/tabhost view project"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'">

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent'>
<TabWidget

android:id="@android:id/tabs"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"” />

<FramelLayout
android:id="@android:id/tabcontent"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent'">
<ListView

android:id="@+id/listview details"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent" />

<ListView

android:id="@+id/listview summary"
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent" />

<TextView

android:id="@+id/textview description"”
android:layout width="fill parent”
android:layout height="fill parent" />

</FrameLayout>
</LinearLayout>
</TabHost>
</LinearLayout>

dialog_authenticate.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/dialog authenticate"
android:orientation="vertical"

android:layout width="fill parent”

android:layout height="fill parent'>

<TextView

android:text="@string/dialog authenticate textview server address"

android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent" />

<EditText
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android:text="http://"
android:id="@+id/edittext dialog authenticate server address"
android:maxLines="1"
android:inputType="textUri"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent" />

<TextView
android:text="@string/dialog authenticate textview username"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent" />

<EditText
android:id="@+id/edittext dialog authenticate username"
android:maxLines="1"
android:inputType="text"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"”" />

<TextView
android:text="@string/dialog authenticate textview password"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"” />

<EditText
android:id="@+id/edittext dialog authenticate password"
android:maxLines="1"
android:inputType="textPassword"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"”" />

</LinearLayout>

strings.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<resources>

<string

name="app name'">dotProject</string>
<string

name="title projects list">Projects</string>
<string

name="title authenticate dialog">Authenticate</string>
<string

name="dialog authenticate textview server address">Server

Address</string>

<string

name="dialog authenticate textview username'">Username</string>
<string

name="dialog authenticate textview password">Password</string>
<string

name="title item settings'">Settings</string>
<string

name="title menu">Menu</string>
<string

name="menu option view project'">View Project</string>
<string

name="menu option overdue tasks">Overdue Tasks</string>
<string

name="title view project">View Project</string>
<string

name="title overdue tasks'">Overdue Tasks</string>
<string

name="item call">Call</string>
<string
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name="item email">E-mail</string>
</resources>

AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="br.ufsc.dotproject.activity"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">
<uses-sdk
android:minSdkVersion="7" />
<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET"></uses-permission>
<uses-permission
android:name="android.permission.CALL PHONE'"></uses-permission>
<application
android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app name"
android:debuggable="true"”
android:theme="@android:style/Theme.NoTitleBar'>
<activity
android:name="ProjectsList"”
android:label="@string/app name"
android:screenOrientation="portrait'>
<intent-filter>
<action
android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category

android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name="DotProject"></activity>
<activity
android:name="MenuOptions"
android:screenOrientation="portrait"></activity>
<activity
android:name="ViewProject"
android:screenOrientation="portrait"></activity>
<activity android:name="OverdueTasks"
android:screenOrientation="portrait"></activity>
</application>
</manifest>



