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RESUMO

Este artigo tem como principal objetivo apresentar uma ferramenta web que auxilia
no gerenciamento de projetos de software. Problemas relacionados ao prazo de entrega dos
projetos, falta de comunicacdo, objetivos mal definidos e controle ineficiente, ainda hoje,
assombram muitas empresas de pequeno e médio porte que trabalham com o desenvolvimento
de software. A fim de minimizar estes problemas, aumentar a integracdo entre as partes
envolvidas e disponibilizar informagéo para a tomada de deciséo, foi desenvolvido o Sistema
para Gerenciamento de Projetos de Software (SGPS). Em seu desenvolvimento foi utilizado a
metodologia de programacdo em camadas juntamente com stored procedure em SQL Server
2005 e linguagem C# .Net.

Palavras-chave: Gerenciamento de projetos. Programacdo em camadas.

1 INTRODUCAO

Com a evolucdo da tecnologia os computadores apresentam um papel central e de
grande importancia no comércio, na industria, na educacdo, no governo, na medicina, e na
sociedade em geral.

Em um mundo onde os sistemas de software estdo em todos os lugares, a demanda
por este produto € grande e sua producdo, muitas vezes, realizada sem levar em conta a
importancia do gerenciamento das informagdes e a escolha de ferramentas adequadas para

acompanhar o seu desenvolvimento.
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A necessidade do gerenciamento de software se da ao fato de que a engenharia deste
produto estd sempre sujeita a restricbes de orcamento e de prazo. Sendo assim, 0
gerenciamento distingue o desenvolvimento profissional e a programagéo em nivel amador.

Com base nas dificuldades em se gerenciar os projetos de desenvolvimento de
software e a crescente utilizacdo de ferramentas que auxiliam as empresas nesse sentido,
como mostra a figura 1, foi desenvolvido o sistema SGPS, o qual se trata este artigo.
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Figura 1: Nivel de utilizacdo de Softwares de Gerenciamento de Projetos.

Outra motivagdo para o desenvolvimento deste trabalho consiste em aprofundar os
conhecimentos na modelagem de software utilizando UML (Unified Modelling Language), no

uso da plataforma Microsoft .Net e SQL Server e na programagdo em camadas.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta os principais aspectos tedricos que fundamentam o trabalho, e

propiciaram elaborar o sistema desenvolvido.

2.1 Gerenciamento de Projetos

Muitas das atividades desempenhadas em uma empresa precisam ser planejadas e
gerenciadas. Segundo a ABNT(2000), um projeto pode ser considerado como uma iniciativa
Unica seja esta para o desenvolvimento de um produto ou servico especifico consistindo de
um grupo de atividades com data para inicio e término com objetivos e requisitos especificos
incluindo limitagBes de tempo, custo e recursos.

De acordo com Prado (2004), gerenciar um projeto significa fazer o planejamento da
sua execucao antes de inicia-lo e acompanhar a sua execucdo. Para garantir que um projeto



tenha sucesso é necessario a aplicacdo de técnicas e conhecimentos que irdo fazer com que

seja cumprido tudo o que foi planejado.

2.2 Gerenciamento de Projetos de Software

A famosa crise do software, conhecida pelo fracasso de muitos projetos de software,
na década de 60 e inicio da década de 70, foi a primeira indicacdo das dificuldades de
gerenciamentos de projetos de software. As principais causas desta crise estdo ligadas a
relativa imaturidade da engenharia de software e a complexidade do processo de software, e

se manifestam através dos seguintes problemas:

a) Software entregue fora do prazo;

b) Software de baixa qualidade;
c) Software muitas vezes ndo atinge 0s requisitos;
d) Cddigo dificil de manter;

O custo final do software € varias vezes mais do que previam as estimativas. Segundo
Sommerville(2003), o fracasso dos projetos de software ndo estavam relacionados a
incompeténcia dos programadores ou do gerente de projetos, mas sim as técnicas de

gerenciamento provenientes de outras disciplinas de engenharias que eram aplicadas e

mostravam-se ineficazes para o desenvolvimento de software.

2.3UML

UML ¢ o acrébnimo de Unified Modeling Language, que segundo Medeiros (2008) ¢é
uma ferramenta que serve para o auxilio na modelagem de sistemas e que possui a finalidade
de proporcionar um padrdo para preparacdo de planos de arquitetura de projetos de sistemas,
incluindo aspectos conceituais, como processos de negocios, itens concretos, como as classes
escritas em qualquer linguagem de programagdo, esquemas de bancos de dados e

componentes de software reutilizaveis.
2.4 ASP.Net
De acordo com Lotar (2007), o ASP.NET é considerado pela documentacdo do .NET

Framework um modelo de desenvolvimento unificado que inclui diversos servigos

necessarios para o desenvolvimento de aplicacbes web com o minimo de cédigo.



Como principais beneficios do ASP.NET podemos citar:

O cddigo da aplicacdo ASP.NET é compilado: Quando uma pagina ASP.NET ¢é
requisitada ela é compilada e vai para o caché do servidor aumentando a performance e
sendo assim carregada mais rapida.

Paginas ASP.NET sdo construidas com controles de interface do lado do
servidor. O ASP.NET utiliza web Server controls para construir layouts complexos e
adicionar funcionalidades diversas com o minimo de esforco.

ASP.NET é parte do .NETFramework: O .NET framework possui mais de 3000
classes que podem ser utilizadas para aplicagdes ASP.NET. (O que é entdo o ASP.NET,
2010).

ASP.NET é totalmente orientado a objeto.

2.5 Linguagem C#

Segundo Galuppo (2004), C# é uma nova linguagem de programacdo da plataforma
NET, derivada de C/C++ possui 0 mesmo poder das duas, sé que aliado a alta produtividade
do Visual Basic.

C# ¢é simples, moderna, orientada a objetos, fortemente tipada e foi desenhada para
facilitar a criacdo de componentes, cujos conceitos, como propriedades, métodos, eventos e

atributos, sdo fortemente aplicados.

2.6 Desenvolvimento em Camadas

No inicio da computacdo era comum encontrar sistemas monoliticos onde um
aplicativo era executado em uma Unica maquina contendo todas suas funcionalidades em uma
Unica grande camada, onde sua atualizacdo e manutencéo eram complexas e trabalhosas.

Com o passar do tempo a arquitetura monolitica evoluiu para uma arquitetura
cliente/servidor de duas camadas. Com o objetivo de se manter uma Unica base de dados para
diversos aplicativos, a logica de acesso de dados estava separada do restante da aplicacéo,
porém a interface do sistema (apresentacdo) e os algoritmos do sistema (l6gica de negocios)
ainda estavam reunidos em uma tnica camada. (DESENVOLVIMENTO, 2010).

Perante a evolucdo do mercado e as constantes mudancas da legislacdo, o0 modelo de

duas camadas demonstrou-se de dificil manutencdo e gerenciamento onde em funcdo da



necessidade de constantes alteracBes nas regras de negocio era gerado um custo muito elevado
de manutencdo (CRIANDO, 2010).

Enquanto a arquitetura cliente/servidor ganhava popularidade comegava a surgir a
orientacdo a objetos que possuia a resposta para 0 problema encontrado com o
desenvolvimento utilizando duas camadas.

Com o surgimento da internet todos queriam implantar um sistema com acesso por
navegador, mas como toda logica estava em um sistema local seria necessario refazer o
sistema para uma interface web (DESENVOLVIMENTO, 2010).

Como uma evolucdo do modelo de 2 camadas surge 0 modelo de 3 camadas que
envolve a separacao das funcionalidades usando camadas, com o objetivo de separar a logica
de apresentacdo, a l6gica de negocio e a conexao ao banco de dados, tornando o sistema mais
flexivel de modo em que partes podem ser alteradas independentemente, onde uma alteracdo
em uma camada néo influi nas demais.

O modelo de 3 camadas € formado por:

a) Camada de Apresentacdo: Responsavel pela interacdo entre o usuario e o software.

Exibe a informacdo para o usuario e interpreta os comandos emitidos pelo usuario
em acdes para as camadas de negocio. Observacdo: Alteracdes de interface sdo menos

frequientes do que alteracdes na regras de negécio.

b) Camada de Negocio: S&o as regras de negdcio. Determinam de que maneira os dados serdo

utilizados. Envolve célculos baseados em dados digitados e em informacdes armazenadas,

validacdes de informacdes vindas da camada de apresentacao.

c) Camada de Dados: Responsavel por acessar a base de dados recuperando e atualizando 0s

dados necessarios.
Mesmo com o modelo de 3 camadas ainda continua o problema referente a
atualizacdo da aplicacdo sempre que for necessario realizar alguma alteracédo na interface.
Surge entdo um novo modelo que é visto como uma evolugcdo do modelo de 3
camadas. Este modelo possui como idéia a retirada da camada de apresentacdo direto do

cliente e centraliza-la em um determinado ponto, na maioria das vezes um servidor Web.

7 Banco de Dados

De acordo com Silberschatz (2006), um sistema de gerenciamento de banco de dados
consiste em uma colecdo de dados inter-relacionados e uma colecdo de programas para

acessar estes dados. O principal objetivo de um sistema de banco de dados € possibilitar um



ambiente que seja adequado e eficiente para uso na recuperacdo e armazenamento de
informagdes.

Projetados para gerenciar grandes blocos de informacéo, os sistemas de banco de
dados garantem a seguranca das informacgdes armazenadas, apesar de tentativas de acesso ndo
autorizadas ou de falhas de sistema.

2.8 Stored Procedures

Stored Procedures consistem de um conjunto de instrucbes armazenadas e
executadas diretamente no banco de dados. Segundo Lotar (2007), sua grande vantagem esta
na facilidade em dar manutencdo, por estar armazenada no banco de dados uma Unica
alteracdo pode afetar imediatamente todos os usuarios. Outra vantagem esta no rapido acesso,

ja que uma vez executada uma stored procedute seu plano de execucao fica na memoria.
3 DIAGRAMA DE CASO DE USO
O primeiro passo foi a elaboracdo do diagrama de caso de uso para a identificacdo

das funcionalidades esperadas pelo sistema. Neste diagrama sdo demonstradas as
funcionalidades que os atores (usuarios) podem ativar pela interface do sistema (Figura 2).

Administrador Colaborador Terceirizado Cliente

X
/

Cadastrar Clientes — Lancar tarefas

Figura 2: Diagrama de caso de uso do sistema



Foram identificados quatro atores principais:
Administrador: Responsavel por gerenciar a equipe e seus USUarios.
Colaborador: Desenvolve projetos e tarefas.
Terceirizado: Desenvolve projetos e tarefas especificas.

Cliente: Interage a fim de agilizar o feedback.

Tabela 1 - Descri¢do do caso de uso

Caso de Uso Descricéo
Cadastrar Usuarios Possibilita efetuar o cadastra de usuarios.
Cadastrar Clientes Possibilita efetuar o cadastro de clientes.

Possibilita efetuar o cadastro das informacgdes
mais importantes referentes ao projeto.
Possibilita cadastrar as informacdes referentes

Lancar Proieto

Lancar Tarefa s
¢ a tarefa.
Possibilita que o cliente possa solicitar a
Lancar Chamados alteracdo de um projeto relacionado a ele ou a

criacdo de um novo.

4 APLICACAO EM CAMADAS

O sistema é composto por trés camadas, a camada Web (camada de interface com o
usuario), a camada de regras de neg6cio denominada de BLL e a camada de acesso aos dados
conhecida como DAL. A comunicacdo entre as camadas é realizada pelas classes do projeto
denominado Modelo.

Foram criadas as classes libraries referentes a cada camada citada anteriormente com
excecdo da camada Web, pois nesta ficam as paginas do sistema. Dentro de cada classe
library foi criada uma classe para cada entidade do banco de dados.

As classes da camada DAL se comunicam com as stored procedures armazenadas no
banco de dados onde séo realizadas as insercoes, selecdes, alteracdes e exclusodes.

A Figura 3 mostra a interagdo das camadas ao realizar o cadastro de um usuario.



Inserir Usuario

<< Interface >> << Regras de Negoécio >> << Acesso a dados >> << Stored Procedure >>
€Equipe.aspx UsuarioBLL UsuarioDAL stdinsere_Usuario

I:j Usuariolnformation - D
« :
I:j Usuariolnformation I::I
I:j Usuariolnformation I::I

Figura 3: Diagrama de sequéncia para inser¢éo de usuario

5O SISTEMA

O sistema foi desenvolvido em linguagem C# .Net devido a grande aceitacdo no
mercado e sua facil utilizacdo. Definida a linguagem de programacdo, a metodologia em
camadas foi adotada para dar mais flexibilidade na producdo e manutencdo do cddigo fonte.
Ao utilizar este tipo de metodologia o tempo de desenvolvimento pratico € maior se
comparado a programacao convencional, mas os beneficios de uma programacéo estruturada
sdo altamente relevantes em grandes projetos. Portanto, o tempo demandado na programacéo
é compensado pela facilidade de futuras alteracdes e baixo custo de manutencao.

Para deixar o processo de comunicagéo entre cliente e servidor mais rapido e seguro
foi feito uso de stored procedures. Elas também facilitam a manutencdo sendo armazenadas
no banco de dados, assim, uma alteracdo afeta todos 0s usuarios de uma vez.

Com todas essas técnicas e métodos de programacdo o sistema possui um grande
potencial para atender todos os seus objetivos de forma rapida e eficiente.

Ainda complementando o sistema, 0s conceitos da Interface Homem Magquina foram
bastante utilizados a fim de disponibilizar todos os recursos de forma amigavel facilitando ao
maximo a usabilidade. Tendo em vista que o sistema foi projetado para uso continuo, a
relacdo entre disposicdo dos objetos, simbolos e cores nas paginas foram trabalhadas para
fornecer uma melhor e intuitiva navegabilidade, diminuindo o desgaste do usuario.

Fatores como cores utilizadas influenciam psicologicamente no rendimento do
usuario. Segundo Farina (2002), as cores transmitem estados e sensacdes, induzem uma
pessoa. Tons claros de azul e cinza, por exemplo, atraem a atencdo de profissionais adultos

entre 20 e 40 anos.



5.1 Principais funcionalidades do sistema

O sistema auxilia em todo gerenciamento de projetos de software, sendo estes
desenvolvidos em plataforma web ou desktop. O SGPS ¢ acessado via web e possibilita tanto
0 cadastro de equipes corporativas quanto o de grupos de trabalho autdbnomo. Ao cadastrar
uma equipe, consequentemente o usuario também se cadastra adquirindo privilégios de
administrador.

O SGPS permite o cadastro de varias equipes sem qualquer relacdo entre as mesmas,
onde 0 usuario so tem acesso a equipe em que é cadastrado.

N&o ha um limite para cadastros de membros na equipe. No cadastro de um novo
usuario o administrador define seu nivel e lhe fornece um login e senha para acesso.

Quando o usuario langa um novo projeto ele se torna responsavel em gerenciar todo
seu desenvolvimento, cadastrando informacgdes bem definidas como principais datas, escopo e
associando usuérios a fim de formar uma sub-equipe responsavel pela execucdo das tarefas.

Em um projeto podem ser lancadas vérias tarefas, de acordo com as suas
necessidades. Cada tarefa possui, assim como o projeto, as informacdes necessarias para o seu
desenvolvimento, além de possibilitar a interacdo dos usuarios associados (sub-equipe)
através de mensagens e logs informando a sua situacéo.

O sistema possui paginas especificas onde podem ser vistas varias informacdes
detalhadas referente a equipe, tais como: todos 0os membros cadastrados; projetos; tarefas;
clientes; chamados; historico de tudo que foi gerenciado.

Na sequéncia deste artigo as funcionalidades do SGPS serdo descritas
detalhadamente por partes, a fim de explanar melhor todo potencial que esta ferramenta

possui para o auxilio na geréncia de projetos de software.

5.1.1 Usuarios

O sistema trabalha com quatro niveis de usuario, sendo eles: Administrador,
Colaborador, Terceirizado e Cliente. Cada nivel possui permissfes de acesso diferentes a fim
de facilitar a geréncia atraves da hierarquia.

Sendo assim o Administrador é responsavel pelos principais cadastros, liberacéo
acompanhamento e finalizacdo de projetos, exclusdes e alteracdes que se fazem necessarias.
Os administradores sempre estardo informados dos principais fatos através de logs gerados

dinamicamente pelo sistema, sempre que aconteca alguma interacgéo relevante.



O Colaborador integra a equipe com a finalidade de desenvolver projetos, tarefas e
atender a chamados. Com restri¢des de acesso mais rigidas, o Terceirizado tem como objetivo
contribuir somente para o desenvolvimento do(s) projeto(s) ao qual foi associado.

Ja o Cliente, ao ser cadastrado no sistema, € relacionado a um projeto para que possa
acompanhar o seu desenvolvimento e lancar chamados. A area do cliente permiti acesso
apenas as suas informacdes pessoais e as dos projetos que esta envolvido.

Todo usuério cadastrado no SGPS recebe, por e-mail, o login e senha de acesso.
5.1.2 Equipe

Na pagina Equipe se tém toda relacdo de usuarios cadastrados, suas informacdes
pessoais e niveis de acesso. Também € possivel enviar mensagens para qualquer usuario da
equipe através dessa pagina.

|| Equipe

Projeto | Todos [z‘ m + Adicionar usuério EQU|PE

Nome da Equipe Empresa Alterar

? Welber Castilho & Carlos Alberto
& Pedro Damido &
olaborador
Jodo Paulo Luis Inacio
Colaborador

Figura 4: Pagina Equipe

1

5.1.3 Projetos

O lancamento de projetos é restrito apenas a usuarios Administradores ou
Colaboradores. No cadastro das informacGes € fundamental que o usuario responsavel ja
tenha tudo definido para ndo comprometer o desenvolvimento do projeto. Informagfes como
data prevista para término, escopo e ferramentas a serem utilizadas influenciam diretamente
no progresso das tarefas.

Ainda no cadastro, é definido quais usuarios da equipe devem ser associados ao
projeto. Esses formam uma sub-equipe. Assim, somente usuarios dessa sub-equipe podem

colaborar no desenvolvimento do projeto.



E importante ressaltar que ap6s o cadastro de um projeto é necessario a aprovacéo de
um Administrador para que o mesmo tenha continuidade. E quando todas as tarefas do projeto
forem finalizadas o seu responsavel deve fecha-lo, para que posteriormente um Administrador
possa finalizar o seu desenvolvimento.

Na pagina Projetos é possivel visualizar varias informagdes como: cadastros ativos,
finalizados e inativos; cadastros referentes ao usuario que esté logado; porcentagem e barra de

progresso em relacdo ao desenvolvimento, entre outros detalhes.

5.1.4 Tarefas

Para que o usuario possa lancar tarefa em um projeto é necessario que ele esteja
associado ao mesmo. Toda tarefa deve ter uma descrigcdo objetiva, data prevista para término,
um usuario criador (usuario responsavel pela criacdo da tarefa), um usuario executor (usuario
responsavel pela execucao da tarefa), uma prioridade e arquivos em anexo se necessario.

A tarefa s6 pode ser fechada pelo usuario executor e finalizada pelo usuario criador.

Os demais usuarios que pertencem a equipe, mas nao estdo associados ao projeto
(sub-equipe) ao qual a tarefa esta associada, ndo podem alterar a situacdo da mesma.

Para o desenvolvimento da tarefa, existe um ambiente para interacfes contendo suas
principais informacdes e que fornece a possibilidade de enviar mensagens, mudar a situacao
do desenvolvimento, adicionar um usuario da equipe para acompanhar 0 Seu progresso ou até
mesmo encaminhar a tarefa para outro usuério da sub-equipe.

Para facilitar a geréncia, como na figura 5, as tarefas possuem simbolos intuitivos

que informam sua situacao de desenvolvimento, nivel de prioridade e interacGes recentes.

|| Tarefas [ -

-

FILTRAR [ [ ] e :
TAREFAS Novas 13 Abertas 12 Em Producdo 0 Fechadas 0 Finalizadas 0
Pedro Damido Tarefas executadas: 0/13
Colaborador Tarefas atrasadas: 8
0,
Taxa de execucio O A) 13 J 0 J 0 . 0 . 0 |z
Projeto Tarefa Criado Por Previsdao Ultima interagé@o

J Projeto 2 Tarefa 1 Welber 12/01/2011  05/12/2010

J Projeto 2 Tarefa 3 Welber 12/01/2011 05122010 /
Projeto 2 Tarefa teste anexo Welber 121112010  05/12/2010
Projeto 2 Teste anexo 2 Welber 12/11/2010  05/12/2010
Projeto 2 Anexo 3 Welber 12/11/2010 05M12/2010

Projeto 2 Anexo Teste 1 Welber 12/11/2010  05/12/2010

Figura 5: Pagina Tarefas



5.1.5 Histérico

O histérico possui todos os registros de projetos, tarefas e chamados que j& foram
finalizados. Ao finalizar qualquer um desses itens, ap6s um dia eles s6 podem ser visualizados
através da pagina Historico. Na pagina, a busca pelo que ja foi realizado é facilitada por meio
de vérios filtros. Todos os detalhes podem ser visualizados, mas ndo podem ser alterados.

5.2 Regras de Negdcio do SGPS

O sistema é composto por varias regras de negocio a fim de organizar todo o
contetdo cadastrado e facilitar a geréncia. Essas regras foram elaboradas com base nos
conceitos de 6rgdos como o0 PMBOK e PMI, sobre geréncia de projetos de software. A seguir

é listado todas as regras presentes no SGPS.

5.2.1 Permissoes restritas ao usuario Administrador

Cadastrar Administradores, Colaboradores ou Terceirizados;
Alterar o nome da equipe;

Excluir ou alterar a situacédo (ativo ou inativo) de usuarios;

Permitir o inicio, alterar a situacdo, finalizar, ou excluir um projeto;
Cadastrar ou excluir opcOes de ferramentas para desenvolvimento;

Interagir em qualquer tarefa.

5.2.2 Permissdes em comum entre usuarios Administradores e Colaboradores

Lancar projetos;

Lancar tarefas;

Cadastrar clientes;

Atender chamados;

Enviar mensagens para outros usuarios da equipe;
Alterar a situacdo da tarefa;

Visualizar ou alterar seus dados pessoais.



5.2.3 Permiss@es Unicas do usudrio Terceirizado
Visualizar ou seus dados pessoais;
Lancar tarefas no projeto que esta associado;
Interagir em qualquer tarefa do projeto que esta associado;
Visualizar informacdes dos membros da sub-equipe em que esta associado;
Enviar mensagens para usuérios da sub-equipe em que esté associado;

Visualizar informagdes do projeto que esté associado.

5.2.4 Permissoes Unicas do usuéario Cliente

Visualizar ou alterar seus dados pessoais;
Lancar chamados nos projetos que esté associado;
Lancar chamados para criacdo de um novo projeto;

Visualizar informacdes dos projetos que esta associado.

5.2.5 Regras de negdcio aplicadas aos Projetos

Projetos possuem quatro situacdes de desenvolvimento: Aberto, Producéo, Fechado e
Finalizado. Essas situacOes sao alteradas da seguinte forma:
Aberto: ao ser criado;
Aberto — Producéo: pelo sistema, quando uma ou mais tarefas sdo lancgadas;
Producdo — Fechado: pelo sistema, quando todas as tarefas estdo finalizadas;
Fechado — Finalizado: por um usuério administrador;

Fechado — Producéo: por um usuario administrador;

5.2.6 Regras de negdcio aplicadas as Tarefas

Tarefas possuem cinco situacdes de desenvolvimento: Nova, Aberta, Producéo,
Fechada e Finalizada. Essas situagOes sdo alteradas da seguinte forma:
Nova — Aberta: pelo usuério executor da tarefa, ao acessa-la a primeira vez;
Aberta — Producdo: pelo usuario executor;
Producdo — Fechada: pelo usuario executor;
Fechada — Finalizada: pelo usuario criador da tarefa;

Fechada — Aberta: pelo usuério criador.



As tarefas podem ser encaminhadas ou ter usuérios adicionados para acompanhé-las:
A tarefa s6 pode ser encaminhada para usuérios da sub-equipe do projeto;
Qualquer usuério da equipe pode ser adicionado para acompanhar a tarefa;

Usuarios que estdo acompanhando s6 podem interagir com mensagens.

6 CONCLUSAO

Este trabalho permitiu além da criacdo de uma ferramenta que auxilia equipes de TI,
vivenciar as dificuldades na geréncia de um projeto de software. A oportunidade de
desenvolver o sistema possibilitou colocar em pratica a utilizacdo de ferramentas,
metodologias e conhecimentos que foram passados ao longo do curso.

Experiéncias adquiridas com as tecnologias utilizadas contribuiram para o
crescimento académico e profissional.

Como trabalhos futuros pretende-se implementar uma area para relatorios, fazer o
gerenciamento financeiro dos projetos e enriquecer o sistema com graficos melhorando a

visualizacdo de estatisticas e metas.

SYSTEM FOR PROJECT MANAGEMENT SOFTWARE

ABSTRACT

This article has as main objective to present a Web tool that assists in managing
software projects. Problems related to the delivery of projects, poor communication, poorly
defined goals and inefficient control, still haunts many small and medium-sized businesses
that work with software development. To minimize these problems by increasing integration
between the parties involved and provide input into the decision-making system was
developed for Project Management Software (SGPS). In its development methodology was

used to programming in layers along with stored procedure in SQL Server 2005 and C #. Net

Keywords: Project managemen. Programming in layers.
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