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RESUMO

Com a crescente complexidade dos projetos e a necessidade de respostas mais ageis
as mudangas organizacionais e tecnologicas, torna-se fundamental adotar praticas que auxiliem
a gestdo eficiente das partes interessadas. A andlise de stakeholders configura-se como uma
importante ferramenta de apoio a gestdo de projetos, pois permite identificar, categorizar e
compreender os interesses, niveis de influéncia e necessidades de comunicagao dos envolvidos.
Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma plataforma voltada a andlise integrada do
gerenciamento de stakeholders em projetos. O objetivo € disponibilizar uma ferramenta
acessivel que auxilie gestores na identificacdo, categorizagdo e organizacao das informacdes
dos stakeholders, contribuindo para a melhoria da comunicagdo, do engajamento e do
alinhamento de expectativas ao longo do ciclo de vida dos projetos. O sistema foi desenvolvido
com foco em usabilidade e organizagdo das informagdes, buscando apoiar a ado¢do de boas

praticas no gerenciamento de stakeholders.

Palavras-chave: Stakeholders. Boas praticas. Gestdo. Projetos.



ABSTRACT

With the increasing complexity of projects and the need for more agile responses to
organizational and technological changes, it becomes essential to adopt practices that support
effective stakeholder management. Stakeholder analysis is an important tool in project
management, as it enables the identification, categorization, and understanding of stakeholders’
interests, levels of influence, and communication needs. This study presents the development
of a platform for the integrated analysis of stakeholder management in projects. The main
objective is to provide an accessible tool that supports project managers in identifying,
categorizing, and organizing stakeholder information, contributing to improved

communication, engagement, and alignment of expectations throughout the project lifecycle.

Keywords: Stakeholders. Best Practices. Management. Projects.
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1 INTRODUCAO

O conceito de gestdo de processos ¢ amplamente utilizado no contexto
organizacional, porém, muitas vezes, seu significado ¢ reduzido a simples organizagdo de
tarefas. Na pratica, a gestdo de processos envolve um conjunto estruturado de métodos, técnicas
e ferramentas voltadas a andlise, ao aprimoramento e a padronizacdo das atividades
organizacionais, com o objetivo de aumentar a eficiéncia, reduzir custos e promover maior
adaptabilidade frente as constantes mudancas do ambiente interno e externo.

Nesse contexto, a reengenharia de processos destaca-se como uma abordagem mais
abrangente, voltada a revisdo profunda das formas de trabalho existentes. Segundo Hammer e
Champy (1993), a reengenharia consiste na reconcep¢ao fundamental e no reprojeto radical dos
processos empresariais, buscando melhorias significativas em indicadores como custo,
qualidade, servigo e desempenho. Essa perspectiva evidencia que a simples automatizacao de
processos ineficientes ndo ¢ suficiente, sendo necessario repensar a logica das atividades
organizacionais de forma integrada.

Entretanto, os processos organizacionais ndo operam de maneira isolada. Eles
envolvem pessoas, grupos e instituigdes que influenciam diretamente seu desempenho e seus
resultados. A analise de stakeholders assume um papel central na gestao de processos e projetos,
uma vez que possibilita compreender quem sdo os atores envolvidos, quais interesses estdo em
jogo e de que forma essas influéncias podem impactar o andamento e os resultados das
iniciativas organizacionais. Freeman (1984) define stakeholders como qualquer grupo ou
individuo que pode afetar ou ser afetado pela realizagdo dos objetivos de uma organizagao,
evidenciando a relevancia dessas relacdes para o sucesso das iniciativas organizacionais.

A consideracdo dos stakeholders no gerenciamento de projetos possibilita uma
visdo mais ampla e sistémica, permitindo ndo apenas identificar riscos e resisténcias, mas
também oportunidades de colaboracdo e apoio. Quando essa analise ndo ¢ realizada de forma
adequada, tornam-se mais frequentes problemas como falhas de comunicacao, conflitos entre
as partes envolvidas e desalinhamento de expectativas, fatores que podem comprometer
diretamente o sucesso dos projetos. Dessa forma, a integragdo entre a gestdo de processos € a
analise de stakeholders torna-se fundamental para garantir maior efetividade e sustentabilidade
das agdes organizacionais.

Apesar da reconhecida importancia da analise de stakeholders, observa-se que

muitos gestores ainda enfrentam dificuldades para realizar esse mapeamento de maneira
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sistematizada e continua. Em diversos contextos, essa analise € conduzida de forma manual ou
dispersa em documentos, o que dificulta a atualizagdo das informagdes e 0 acompanhamento ao
longo do ciclo de vida dos projetos. Além disso, percebe-se a caréncia de ferramentas
tecnologicas acessiveis que integrem, em um Unico ambiente, a identificacdo, a categorizagao
e a andlise dos stakeholders.

Diante dessa lacuna, evidencia-se a necessidade de solugdes que auxiliem o
gerenciamento estruturado dos stakeholders, especialmente em projetos que envolvem
multiplos interesses e diferentes niveis de poder e influéncia. Nesse cendrio, este trabalho
propoe o desenvolvimento de uma plataforma voltada a analise integrada do gerenciamento de
stakeholders em projetos, buscando oferecer uma ferramenta que apoie gestores na organizacao
das informagdes e no acompanhamento das partes interessadas ao longo do desenvolvimento

dos projetos.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma plataforma que auxilie no gerenciamento de stakeholders em
projetos, por meio da identificacdo, categorizacdo e organizagdo das informagdes das partes

interessadas.

1.1.2 Objetivos especificos

a) identificar os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema;
b) elaborar o prototipo da interface do usudrio;
¢) desenvolver as funcionalidades propostas;

d) realizar testes funcionais internos para verificagdo do funcionamento do sistema.
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1.1.3 Justificativa

Em um cenario de projetos cada vez mais complexos, interligados e
multifuncionais, compreender quem sdo os stakeholders e como eles influenciam o andamento
e os resultados das iniciativas organizacionais se tornou uma competéncia essencial. Os
stakeholders, ou partes interessadas, representam individuos, grupos ou institui¢des que podem
afetar ou ser afetados pelos objetivos e pelos resultados de um projeto. Essa influéncia pode se
manifestar de forma positiva, como apoio e colabora¢do, ou negativa, por meio de resisténcia,
conflitos e entraves a execugao.

A andlise de stakeholders surge, nesse contexto, como uma abordagem estratégica
que visa mapear, classificar e planejar o relacionamento com essas partes interessadas,
possibilitando uma gestdo mais proativa dos riscos e oportunidades envolvidos. Essa analise
contribui diretamente para a eficiéncia na comunicagdo, o engajamento dos publicos-chave e a
tomada de decisdes mais assertivas, especialmente em projetos que envolvem multiplos
interesses e graus variados de poder entre os atores envolvidos.

Embora os processos de gestdo estejam cada vez mais digitalizados, ainda se
observa uma caréncia de ferramentas que integrem, de forma pratica e organizada, os diferentes
aspectos da administracdo de projetos, especialmente no que se refere a andlise e ao
acompanhamento dos stakeholders. Na pratica, muitos gerentes de projeto encontram
dificuldades para identificar os stakeholders de maneira sistematica, avaliar seu grau de
influéncia e estabelecer estratégias de comunicacdo e engajamento que sejam realmente
eficazes ao longo do ciclo de vida do projeto.

Diante disso, justifica-se o desenvolvimento de uma plataforma voltada para a
analise integrada do gerenciamento de stakeholders em projetos, como uma solucao tecnologica
que busca suprir a caréncia de métodos sistematizados, acessiveis e visualmente intuitivos para
esse tipo de gestdo. Tal iniciativa visa nao apenas facilitar o trabalho dos gestores de projeto,
mas também contribuir para a efetividade e sustentabilidade das a¢des planejadas, promovendo
uma cultura organizacional mais colaborativa, estratégica e orientada a geracao de valor para

todas as partes envolvidas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gestao de Processos: Conceitos e Evolucao

A gestao de processos, também conhecida pelo termo em inglés Business Process
Management (BPM), tem se consolidado como uma pratica essencial no ambiente
organizacional contemporaneo, especialmente diante de contextos marcados por fusdes,
terceirizagdes, reestruturagdes € a busca constante por eficiéncia operacional.

O aumento da competitividade e a elevagdo das expectativas dos clientes t€m
exigido das organizagdes uma atua¢do mais agil, integrada e orientada a geracdao de valor,
fatores diretamente influenciados pela forma como os processos internos sdo estruturados,
monitorados e otimizados.

De acordo com Hammer e Champy (1993), a gestdo de processos envolve a coordenagdo
de atividades inter-relacionadas que, quando organizadas de forma sistematica, permitem as
organizagdes alcangar resultados especificos, seja na entrega de produtos ou na prestagdo de servigos
voltados a um publico-alvo determinado. Mais do que uma simples sequéncia de tarefas, a gestdo de
processos configura-se como uma abordagem estratégica que busca agregar valor antes da entrega final
ao cliente, promovendo uma atuagdo mais focada em resultados e na satisfacdo das partes interessadas.

Uma das principais abordagens dentro da gestao de processos ¢ a reengenharia, que
envolve o redesenho profundo e radical das operagdes organizacionais. Essa pratica visa
alcancgar melhorias substanciais em aspectos como custos, qualidade, tempo de resposta e nivel
de servico. Para tanto, sdo revistas tecnologias, métodos de produgao e fluxos de trabalho, com
a finalidade de eliminar redundancias, simplificar procedimentos e potencializar o uso eficiente
dos recursos disponiveis.

Neste cenario, a analise de stakeholders se apresenta como um componente
estratégico fundamental, pois reconhece que os processos organizacionais ndo ocorrem
isoladamente. Pelo contrario, eles envolvem e impactam uma rede ampla de partes interessadas,
incluindo clientes, colaboradores, gestores, investidores e fornecedores, cujas expectativas,
interesses e niveis de influéncia devem ser considerados ao longo de toda a execugao do projeto
ou operagao.

Segundo Freeman (1984), o termo stakeholders refere-se a individuos ou grupos
que podem influenciar ou ser influenciados pelos objetivos organizacionais, tornando-se
elementos essenciais para a compreensao das relagdes envolvidas na execucdo de processos e

projetos.. Essa defini¢ao refor¢a a importancia de integrar a gestdo de processos a gestdo de
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stakeholders, considerando que o sucesso organizacional esta diretamente ligado a capacidade
da empresa de alinhar seus processos internos com os interesses externos. Assim, a eficiéncia
na gestao de processos depende ndo apenas de estruturas e fluxos bem definidos, mas também
de uma compreensao clara dos atores envolvidos e de como suas agdes podem contribuir ou

comprometer os resultados esperados.

2.2 Matriz de poder e interesse

A matriz de poder e interesse ¢ uma ferramenta amplamente utilizada na analise de
stakeholders, pois permite classificar as partes interessadas com base em seu nivel de influéncia
(poder) e envolvimento (interesse) no projeto. Essa categorizagdo facilita a defini¢do de
estratégias de comunicacao e engajamento mais adequadas para cada perfil de stakeholder.

Segundo Bourne (2016), a matriz “oferece uma forma pratica de visualizar o papel
de cada stakeholder, ajudando os gestores a planejar agdes especificas com base em sua
importancia e expectativa”. Com isso, € possivel otimizar a gestdo de relacionamentos,
priorizando os atores com maior impacto potencial sobre os resultados do projeto. Para a
construcao dessa matriz € necessario:
1° Identificacdo dos stakeholders: estabelecer uma lista completa de todos os que podem

influenciar o projeto, como visto na Figura 1. E crucial que essa lista seja exaustiva para
garantir uma compreensao completa dos potenciais impactos.

Figura 1 — Tipos de stakeholders
Stakeholders internos Stakeholders externos

Clientes

Fornecedores

Investidores

Proprietarios Credores

Funcionarios Midia
Comunidades

Sindicatos

Agéncias governamentais

Fonte: ACTIVECAMPAIGN, 2024.
2° Identificacdo dos pontos de contato: envolve identificar os canais de comunicacdo entre

cada stakeholders do projeto. E importante notar que individuos que participam ativamente

do projeto diariamente t€m maior influéncia do que fornecedores ocasionais.
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3° Avaliacao das influéncias: avaliar como cada stakeholders pode contribuir ou obstaculizar
o progresso do projeto. Isso inclui a identificacdo de influéncias positivas e negativas.

4° Quantificacdo de poder/influéncia e interesse: quantificar o grau de poder, influéncia e
interesse de cada stakeholders. Essa quantificagdo pode ser tanto subjetiva, baseada em

observagoes passadas, quanto objetiva, utilizando modelos probabilisticos.

De acordo com Colin Eden e Fran Ackermann, autores de Making Strategy: The
Journey of Strategic Management (1998), a matriz de poder e interesse dos stakeholders ¢
dividida em quatro quadrantes, sendo eles, como mostrado na Figura 2:

Figura 2 - Matriz de interesse

ALTO
MANTER GERENCIAR
< SATISFEITO DE PERTO
o
=
W
=
-
'S
z MANTER
HMONITORAR INFORMADO
BAIXO
BAIXO INTERESSE ALTO

Fonte: QUALIFICA COMUNICACAO, 2022.

Baixo interesse e baixo poder: nao tém impacto no projeto. A recomendagdo ¢ monitora-los
esporadicamente, sem grandes esfor¢os para os engajar.

Alto interesse e baixo poder: podem ser diretamente afetados, mas ndo tém influéncia sobre o
projeto. Sdo capazes de sentir frustragdo e resisténcia a mudanca, por isso a estratégia ¢ manté-
los informados, enfatizando os beneficios.

Baixo interesse e alto poder: sio gestores de alto escaldo sem interesse direto no projeto. A
estratégia ¢ despertar o interesse, mostrando os beneficios e impactos nas areas relacionadas.
Alto interesse e alto poder: possuem o poder de impactar positivamente ou negativamente o
projeto. A estratégia ¢ identificar se o interesse € positivo, sustentando o entusiasmo, ou, se

negativo, tentar mudar a posi¢ao mostrando beneficios.
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Hé ainda um cenario intermedidrio, onde stakeholders com algum interesse e
poder, como coordenadores, podem ser geridos com comunicacao ativa, sendo monitorados ou
mantidos informados, e, se necessario, tratados mais de perto para garantir satisfacao.

Eden e Ackermann (2013) argumentam que a analise de stakeholders com base no
poder e interesse ¢ crucial para que gestores possam desenvolver estratégias de comunicagao e
engajamento eficazes. Isso evita conflitos e garante que os recursos sejam alocados de forma

eficiente para gerenciar os stakeholders mais influentes.

2.3 Desenvolvimento Mobile

Desenvolvimento mobile segundo Kumar (2019), € o processo em que se cria um
software planejado especialmente para ser executado em dispositivos moéveis, como
smartphones e tablets. Ele envolve a construg¢do de aplicativos que utilizam as funcionalidades
unicas desses dispositivos, incluindo conectividade constante, geolocalizagdo e interfaces de
toque.

Tem se destacado a cada dia mais no mercado de softwares, isso se deve pela
crescente quantidade de usudarios de aparelhos moveis no mundo, atraidos pela facilidade e
comodidade que esses aparelhos proporcionam, com a propagagao da tecnologia 5G a tendéncia
¢ que o uso de aparelhos moveis e consequentemente uso o de aplicativos mobile aumente ainda
mais.

Para McKinsey (2020), os dispositivos moveis nao somente ampliam a
conectividade, mas também facilitam o acesso a servi¢os essenciais, como pagamentos digitais,
EAD (Educagao a Distancia) e atendimento médico remoto. Esses aparelhos tém se tornado
cada dia mais indispensaveis na contemporaneidade, contribuindo com a eficiéncia na
realizacdo de tarefas e a conveniéncia entre as pessoas. Segundo pesquisa realizada pela Unido
Internacional das Telecomunicagdes (2023), 78% da populagdo mundial maior de 10 anos de

idade, j4 possuem um smartphone.

2.4 Engenharia de sofiware

De acordo com Pressman (2016), a engenharia de soffware envolve a aplicacao

organizada e mensuravel de conhecimentos cientificos, métodos e experiéncias no



17

desenvolvimento, operacao e manutengdo de software. Essa defini¢do enfatiza a importancia de
usar métodos cientificos com o objetivo de obter resultados quantificaveis.

Segundo Pressman (2016), a engenharia de soffware ¢ uma area que utiliza
principios de engenharia para criar sofiware. Ou seja, trata-se de um conjunto de
conhecimentos, técnicas e ferramentas voltados para o desenvolvimento, teste, implantagdo e
manutengao de software com alta qualidade.

O principal objetivo da engenharia de software ¢ assegurar que o desenvolvimento
de sistemas ocorra de forma organizada, eficiente e previsivel. Com o uso de metodologias e
ferramentas apropriadas, os engenheiros de sofiware trabalham para desenvolver solugdes

personalizadas, gerenciar projetos complexos, garantir a qualidade e incentivar a inovagao.
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3 METODOLOGIA

3.1 Natureza do Trabalho

O trabalho ¢ classificado como descritivo, pois visa explorar e caracterizar a
aplicagdo pratica de uma ferramenta de analise de stakeholders na gestdo de negdcios, por meio
do desenvolvimento de uma plataforma mobile. Busca-se descrever como essa analise pode ser
estruturada, implementada e aplicada de maneira sistematizada, evidenciando as boas praticas
e os beneficios associados ao seu uso em projetos organizacionais.

Quanto a abordagem, o estudo ¢ qualitativo, uma vez que a analise de stakeholders
envolve a compreensdo de percepcdes, interesses e influéncias de diferentes partes interessadas.
Essa abordagem permite investigar de forma aprofundada as dindmicas humanas e
organizacionais, o que ¢ fundamental para captar a complexidade das relagdes entre
stakeholders.

O desenvolvimento da plataforma mobile ndo se limita a sua constru¢do técnica,
mas também considera como os usuarios interagem com a ferramenta, como ela pode melhorar
a comunicagdo e o engajamento, e quais sdo as experiéncias e feedbacks dos envolvidos. Nesse
sentido, a abordagem qualitativa mostra-se adequada para analisar os impactos dessa solucao
no contexto da gestdo de projetos, valorizando a perspectiva dos participantes e contribuindo
para praticas mais eficazes e colaborativas.

A pesquisa descritiva, quando conduzida com uma abordagem qualitativa, busca
descrever e compreender fendomenos complexos a partir da interpretacdo detalhada das
percepcoes, experiéncias e interagdes dos sujeitos envolvidos, sem a intencao de generalizar os

resultados para outras populagdes (GUBA; LINCOLN, 1994, p. 107).

3.2 Populagio e Amostra

Considerando a natureza deste trabalho, que tem como foco o desenvolvimento de
uma plataforma tecnolodgica, ndo foi realizada a aplicacdo do sistema em um ambiente
organizacional real, nem conduzidos testes com usudrios externos durante o periodo de
execucdo do projeto. Dessa forma, os conceitos de populagdo e amostra, tradicionalmente

utilizados em pesquisas empiricas, nao se aplicam diretamente a este estudo.
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O desenvolvimento da plataforma baseou-se na anélise conceitual do problema, no
levantamento de requisitos a partir da literatura especializada em gerenciamento de projetos e
stakeholders, bem como na experiéncia académica dos autores. A validacdo do sistema ocorreu
por meio de testes funcionais internos, realizados pelos proprios desenvolvedores, com o
objetivo de verificar o correto funcionamento das funcionalidades implementadas.

Ressalta-se que a auséncia de testes com usudérios finais configura uma limitagao do
trabalho, sendo recomendada, como possibilidade para trabalhos futuros, a aplicagao da
plataforma em contextos organizacionais reais, a fim de permitir avaliagdes relacionadas a

usabilidade, a aceitacdo e a efetividade da ferramenta.

3.3 Métodos e instrumentos utilizados

O desenvolvimento do sistema apresentado neste trabalho exigiu a integracdo de
diversas tecnologias e ferramentas que, em conjunto, proporcionaram um ambiente de
desenvolvimento eficiente, organizado e escalavel. A escolha de cada recurso foi fundamentada
nas necessidades especificas do projeto, bem como na busca por boas praticas de engenharia de
software.

Na camada de frontend, o aplicativo foi desenvolvido utilizando o Flutter,
framework da Google voltado para o desenvolvimento de aplicagdes multiplataforma. Esta
escolha se deu pela capacidade da tecnologia em gerar interfaces nativas para Android. Para
garantir uma estruturacdo adequada do codigo e a separagdo entre a interface e a logica de
negocio, foi adotado o padrao BLoC (Business Logic Component). Essa abordagem favoreceu
a escalabilidade do sistema, bem como facilitou futuras manutengdes e atualizacdes. Durante o
processo de desenvolvimento, o Android Studio foi utilizado como ambiente de testes,
especialmente por meio de seus emuladores, que possibilitaram validar o comportamento do
aplicativo em diferentes tamanhos de tela e versdes do sistema operacional Android.

No que se refere ao backend, optou-se pela utilizacdo do framework Laravel,
amplamente reconhecido por sua robustez, seguranca e produtividade no desenvolvimento de
aplicacdes web. O Laravel foi responsavel por fornecer uma API RESTful, servindo como ponte
entre o frontend e o banco de dados. As rotas, migrations e controllers foram criados de forma
iterativa, conforme as necessidades surgiam durante a modelagem do sistema e o
desenvolvimento da interface. Essa flexibilidade permitiu que o backend evoluisse em sintonia

com as demais camadas da aplicacao.
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Para a gestdo de dados, o sistema adotou o PostgreSQOL (PSQL) como Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), escolhido por sua robustez, compatibilidade com os
requisitos do projeto e suporte a operagdes complexas. O banco foi implementado em um
ambiente isolado utilizando o Docker, o que facilitou tanto a configuracdo inicial quanto a
portabilidade e replicagdo do ambiente em diferentes maquinas. Essa abordagem também
contribuiu para a seguranga e controle de versdes do ambiente de dados.

Complementarmente, o Figma foi utilizado na etapa de design de interfaces e
criacdo da identidade visual do sistema. Trata-se de uma ferramenta amplamente empregada na
area de UX/UI Design, que possibilitou o desenvolvimento de protétipos interativos, bem como
a validacdo prévia da experiéncia do usuario antes da implementacdo definitiva. Essa etapa foi
essencial para garantir uma interface intuitiva e funcional.

O gerenciamento do projeto foi realizado com o auxilio do Trello, plataforma
baseada na metodologia Kanban, que permitiu a organizagdo visual das tarefas, o
acompanhamento do progresso e a divisdo eficiente das responsabilidades entre os membros da
equipe. Essa ferramenta também favoreceu a comunica¢do e a transparéncia ao longo do
desenvolvimento.

Por fim, o controle de versdes do codigo-fonte foi efetuado por meio do sistema
Git, com os repositorios hospedados na plataforma GitHub. Essa combinagdo garantiu a
rastreabilidade das alteragdes, a colaboragdo simultanea entre desenvolvedores e a seguranca
das versdes anteriores do projeto, permitindo reversdes rapidas e controle preciso das

contribui¢des realizadas.

3.3.1 Figma

O Figma ¢ uma plataforma de design colaborativo baseada na web, amplamente
utilizada para o desenvolvimento de interfaces de usudrio (Ul) e prototipos interativos. Sua
arquitetura em nuvem foi concebida com foco na otimizagao do trabalho em equipe, permitindo
que designers, desenvolvedores e demais stakeholders colaborem em tempo real, de forma
integrada e eficiente.

Conforme destaca Dorr et al. (2021), “ferramentas colaborativas como o Figma
transformaram a dindmica de equipes de design, ao proporcionar ciclos de feedback mais

rapidos e uma integragdo mais eficaz entre profissionais de diferentes areas”.
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A adogao dessa ferramenta para o planejamento visual e prototipagem da interface
do aplicativo, serviu como base para definir o layout, os fluxos de navegacdo e a identidade
visual da plataforma. A ferramenta possibilitou a criacdo de protdtipos interativos, permitindo

visualizar e testar a disposi¢do dos elementos antes da implementacdo no Flutter.

3.3.2 Trello

O Trello e uma ferramenta on-line de gestdo de projetos que adota uma abordagem
visual moderna e consolidada, contribuindo significativamente para a organizagao e a eficiéncia
na execu¢do das atividades. A plataforma utiliza estrutura baseada em cards detalhados,
contendo prazos, descricdes e categorias, organizados em quadros que representam as etapas
do fluxo de trabalho. Esse modelo permite a aplicagdo de método Kanban, estruturando colunas
como “a fazer”, “em progresso”, “em testes” e “finalizado”. A medida que os cards sdo
movimentados entre as etapas, torna-se possivel acompanhar de forma clara e continua o
andamento das tarefas

No contexto deste projeto, o uso do Trello mostrou-se particularmente relevante. A
ferramenta permitiu a definicdo de um fluxo de trabalho padronizado, alinhado a metodologias
ageis, garantindo maior visibilidade e transparéncia em cada fase do desenvolvimento. Além
disso, favoreceu a priorizacdo de demandas, a comunicacdo entre os autores e controle do

progresso das atividades

3.3.3 Android Studio

O Android Studio ¢ a IDE (Integrated Development Environment) oficial para
desenvolvimento de aplicagdes Android, baseada no IntelliJ IDEA, oferecendo um ambiente
robusto e completo para criacdao de aplicativos méveis. Entre seus principais recursos, destaca-
se o sistema de compilacdo baseado em Gradle, que permite personalizagdes avancadas dos
processos de build (ANDROID DEVELOPERS, 2025).

Ferramentas de depuracao, perfilamento e testes automatizados tornam o Android
Studio essencial para o desenvolvimento profissional de aplicagdes moveis. Segundo o Android
Developers (2025), funcionalidades como Lint, hot reload, integracdo com GitHub e templates
prontos otimizam o tempo de desenvolvimento e ajudam na detec¢do precoce de falhas

relacionadas a performance e compatibilidade.
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3.3.4 Visual Studio Code

O Visual Studio Code (VSCode), desenvolvido pela Microsoft e langado em 2015,
¢ um editor de codigo leve, multiplataforma e altamente personalizavel. A ferramenta
conquistou popularidade entre desenvolvedores por seu suporte integrado a multiplas
linguagens e por um extenso ecossistema de extensdes que ampliam sua funcionalidade
(MICROSOFT, 2015).

Segundo a propria Microsoft (2015), o VSCode oferece funcionalidades como
depuracao integrada, controle de versao, terminal embutido e interface intuitiva com painéis

que facilitam a navegagao, configuracdo e gerenciamento de projetos.

3.3.5 Git e Github

O Git e um sistema de controle de versao distribuido criado por Linus Torvalds em
2005, projetado para rastrear alteragdes em arquivos e coordenar o trabalho entre varios
desenvolvedores de forma eficiente. Ele permite gerenciar o historico de versdes de um projeto,
possibilitando reverté-las ou ramifica-las sem comprometer a integridade do cddigo. Ja o
GitHub ¢ uma plataforma online langada em 2008 que utiliza o Git como base, oferecendo um
ambiente colaborativo para hospedagem de repositorios, controle de versdes, integragao
continua e gerenciamento de equipe.

Cada modificagdo do cddigo no decorrer do projeto foi acompanhada pelo Git,
permitindo fazer o controle de versdes, garantindo rastreabilidade e seguranga nas modificagdes
realizadas. J& o GitHub foi empregado como repositorio remoto e ferramenta de colaboragao,
permitindo o armazenamento do c6digo. Essa pratica assegurou maior organizagao, historico
de alteragdoes e facilidade de manuten¢do, contribuindo para a eficiéncia do processo de

desenvolvimento.

3.3.6 MySOL

O MySQL ¢ um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional (SGBD)
criado em 1995 pela empresa sueca MySQL AB. Utilizando a linguagem SQL, ele se tornou
uma das solu¢des mais adotadas mundialmente para armazenar e manipular dados estruturados

em sistemas web e corporativos. Segundo a documentacdo da Amazon Web Services (AWS,
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2025), o MySQL ¢ amplamente utilizado por sua estabilidade, desempenho e facilidade de
integragdo com linguagens como PHP e Java, sendo ideal para aplicacdes que exigem

escalabilidade e confiabilidade.

3.3.7 PHP e Laravel

Criado por Rasmus Lerdorf em 1994, o PHP consolidou-se como uma das
linguagens de programagao mais utilizadas no desenvolvimento web, gracas a sua flexibilidade
e curva de aprendizado acessivel. Ja o Laravel, framework criado por Taylor Otwell em 2011,
surgiu com o propdsito de tornar o desenvolvimento em PHP mais estruturado e acessivel.
Otwell criticava o0 modelo de projetos que se tornavam “catedrais de complexidade que ndo sdo
tdo faceis de modificar” (TAYLOR OTWELL, 2025), referindo-se a sistemas grandes, rigidos
e dificeis de evoluir.

No desenvolvimento do sistema, o PHP Laravel desempenhou papel central na
implementacdo da camada de backend, responsavel por processar as regras de negodcio,
manipular dados e garantir a comunica¢do com o banco de dados. A criagdo de uma API
RESTful em /laravel possibilitou a integragdo eficiente com o aplicativo, assegurando

seguranga, desempenho e escalabilidade.

3.3.8 Dart e Flutter

O Dart e uma linguagem de programagdo desenvolvida pela Google e utilizada
como base do framework Flutter, também criado pela empresa. Juntos, eles formam uma
plataforma completa para o desenvolvimento de aplicativos multiplataforma, permitindo criar
solugdes para Android, IOS, web e desktop a partir de uma unica base de codigo, O Dart oferece
desempenho nativo e sintaxe moderna, enquanto o Flutter fornece uma ampla biblioteca de
widgets (DART, 2025; GOOGLE, 2018).

No presente projeto, Dart e Flutter foram utilizados para o desenvolvimento da
interface e da logica do aplicativo de gestdo de stakeholder, garantindo uma experiéncia fluida
e responsiva ao usudario. O uso dessa combinacao permitiu construir telas dinamicas, integradas

a API com comunica¢do em tempo real aos dados.
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4 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Este capitulo apresenta o desenvolvimento da plataforma proposta, descrevendo
suas principais funcionalidades, a estrutura do sistema e os recursos implementados para apoiar
a analise integrada do gerenciamento de stakeholders em projetos. O foco desta se¢do esta na
apresentacdao das solugdes técnicas adotadas e na explicacdo do funcionamento do sistema,
considerando o escopo académico do trabalho.

Ressalta-se que o sistema desenvolvido ndo foi aplicado em ambientes
organizacionais reais nem submetido a avaliagdes com usudrios externos. As verificacdes
realizadas tiveram carater funcional interno, com o objetivo de assegurar o correto
funcionamento das funcionalidades implementadas.

O desenvolvimento do sistema teve inicio com o levantamento de requisitos,
realizado por meio de discussoes internas e estudos voltados as necessidades relacionadas a
gestdo de stakeholders em projetos. A partir dessas discussodes, foram definidos os requisitos
funcionais e ndo funcionais do sistema, requisitos funcionais sao as fungdes ou comportamentos
que o sistema deve realizar, enquanto os requisitos ndo funcionais indicam as qualidades ou
restrigoes do sistema.

O levantamento de requisitos ndo apenas estruturou o escopo do sistema, como
também garantiu uma base so6lida para o desenvolvimento incremental e 4gil da aplicacao,

contribuindo diretamente para sua qualidade, usabilidade e viabilidade técnica.

4.1 Requisitos Funcionais (RF)

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades que o sistema deve oferecer
aos usudrios. Para a plataforma desenvolvida, foram definidos os seguintes requisitos:
RFO01:permitir o cadastro de usudrios no sistema;

RF02: permitir a autenticacdo de usudrios por meio de login e senha;
RF03:possibilitar a criagdo de projetos;

RF04: permitir a edi¢do e a exclusdo de projetos cadastrados;

RF05: possibilitar o cadastro de stakeholders associados a um projeto;
RF06: permitir a edi¢do e a exclusdo de stakeholders;

RF07: possibilitar a classificagdao dos stakeholders quanto ao poder e ao interesse;
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RF08: permitir a visualizagdo organizada das informagdes dos stakeholders;

RF09: possibilitar o gerenciamento das informagdes do perfil do usudrio.

4.2 Telas e funcionalidades do sistema

Figura 3 - Tela inicial do sistema

Android Emulator - Small_Phone_2:5554

821 2D 0O & - 4N

CollabStake

}_!
\t)“u»,') v
el

\ Cadastese 1

Nao consegue entrar ou se cadastrar?

4 ® @

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

A Figura 3 apresenta a tela inicial do software. Nessa tela, o usudrio tem acesso as
opcdes de login ou de cadastro, permitindo a entrada no aplicativo conforme sua situagdo de

uso.

Figura 4 - Tela de login do sistema
822 @O & - 41

Login

Bem-vindo de volta !

Email

Senha ]

Esqueceu a senha ?

ENTRAR

Né&o possui uma conta? Cadastre-se

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.
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A Figura 4 apresenta a tela de login do sistema, na qual o usudrio pode acessar a

aplicacdo por meio do e-mail e da senha previamente cadastrados.

Figura 5 - Tela de perfil do usuério no sistema
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Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Figura 6 - Tela para alteracao de dados pessoais

Android Emulator - Small_Phone_2:5554
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Fonte: elaborado pelos autores, 2025.



Figura 7 — Tela para alteracao de senha
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Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

27

As Figuras 5, 6 e 7 apresentam as telas de perfil do usudrio, edicdo de informagdes

pessoais ¢ alteracao de senha, por meio das quais é possivel visualizar ¢ editar os dados pessoais

previamente cadastrados no sistema.

Figura 8 — Tela para exclusao da conta

Deseja sair da sua conta?

ntrar novamente para acessar
sua conta

Sair da conta

Cancelar )

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Por meio da funcionalidade apresentada na Figura 8, o usuario autenticado pode

excluir a conta criada a qualquer momento durante a utiliza¢do do aplicativo.
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Figura 9 — Tela de criagdo de um novo projeto

Secene m

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.
A Figura 9 ilustra a tela de criagdo de projetos, na qual o usuario autenticado pode
informar dados como nome, descri¢ao, datas, endereco e area de atuacao.

Figura 10 — Tela de listagem de projetos
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Q 2

Home

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

A Figura 10 apresenta a listagem dos projetos criados pelo usudrio, exibindo

informacgdes basicas como nome, area de atuagdo e status.
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Figura 11 — Tela de detalhes do projeto
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Fonte: elaborado pelos autores, 2025.
A Figura 11 apresenta a tela de detalhes de um projeto especifico, permitindo a

visualizagdo das informagdes completas e dos stakeholders relacionados.

4.3 Requisitos Nio Funcionais (RNF)

Os requisitos ndo funcionais referem-se as caracteristicas de qualidade do sistema,
relacionadas a usabilidade, ao desempenho, a seguranca e a manutenibilidade. Esses requisitos
foram definidos com o objetivo de orientar o desenvolvimento da plataforma, considerando seu
carater académico e exploratorio.

RNFO01 - Usabilidade: o sistema deve apresentar uma interface intuitiva e de facil utilizagao,
permitindo que o usuario compreenda suas funcionalidades sem a necessidade de treinamento
prévio. Esse requisito foi considerado durante o desenvolvimento, por meio da organizagao
visual das telas e da disposicao clara dos elementos de navegagao;

RNF02 — Desempenho: o sistema deve responder as a¢des do usudrio de forma adequada, de
acordo com o escopo do projeto. Esse requisito foi atendido de maneira basica, considerando o
ambiente de desenvolvimento e os testes funcionais internos realizados, ndo sendo efetuadas
medigdes formais de desempenho;

RNF03 — Seguranca: o sistema deve restringir o acesso as suas funcionalidades por meio de
autenticacdo de usudrios, utilizando credenciais previamente cadastradas. Esse requisito foi
implementado por meio do controle de login e senha, garantindo que apenas usuarios

autenticados possam acessar o sistema;
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RNF04 — Manutenibilidade: o codigo-fonte do sistema deve ser organizado e estruturado de
forma a facilitar futuras manutengdes e evolugdes. Esse requisito foi considerado por meio da
separacgdo entre frontend e backend e da organizagdo dos arquivos durante o desenvolvimento
da aplicacdo.

Figura 12 — Codigo-fonte das rotas

Route::get('/", [UserController::class, ‘index’]);
Route: :group([ "'middleware’ =»> "auth:sanctum'], function () {
Route::group([ "prefix’ =»> "user’], function () {
Route::get( " /dados”, [UserController::class, "show']);
Route::put('/', [UserController::class, 'update’]);
Route::delete(’/{id}", [UserController::class, ‘destroy’]);
Route::post(’ /trocar-senha’, [UserController::class, 'trocarSenha’
Route::post(’ /logout”, [UserController::class, 'logout']);
1)
Route::group([ "prefix’ =» "projeto’], function () {
Route::get(’/", [ProjetoController::class, “index’]);
Route::post("/", [ProjetoController::class, ‘store']);

Route::put(’/{id} ', [ProjetoController::class, ‘update’]);

HH

Route::group([ "prefix’ =»> "stakeholder'], func n(){

Route::get(" /", [StakeholderController::class, ‘index’]);
Route::post(’/", [StakeholderController::class, "store’]);
Route::get("/{id} ", [StakeholderController::class, "show']);
Route::put(’/{id}’, [StakeholderController::class, “update’']);
Route::delete(’ /{id}", [StakeholderController::class, ‘destroy’]);

Route: :post (" fauth/register’, [UserController::class, "store’]);

Route: :post (" fauth/login’, [UserController::class, "login’]);

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

A Figura 12 ilustra a aplicacdo dos principios da arquitetura RESTful no
desenvolvimento da API, evidenciando o uso de rotas semanticas, métodos HTTP adequados e
respostas estruturadas em formato JSON, o que contribui para a organizag¢ao do codigo e facilita
a manutencao ¢ a evolu¢ao do sistema.

Apds o desenvolvimento das funcionalidades descritas nos requisitos funcionais e
ndo funcionais, foi realizada a verificagdo de sua implementagao no sistema. Cada requisito foi
testado individualmente, por meio de testes funcionais internos, com o objetivo de verificar se
o comportamento observado estava de acordo com o especificado na fase de planejamento.

Esses testes tiveram carater verificatorio e permitiram identificar o correto
funcionamento das principais funcionalidades implementadas, considerando o escopo

académico do projeto.
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4.4 Diagrama de caso de uso

O diagrama de caso de uso foi elaborado com o objetivo de representar as principais
interagdes entre o usuario € o sistema, evidenciando as funcionalidades disponibilizadas pela
plataforma. Por meio desse diagrama, ¢ possivel compreender, de forma geral, como o usuério
se relaciona com as funcionalidades implementadas no sistema.

Figura 13 — Diagrama de caso de uso
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Fazerlogin ;=" =
= € estender
ey Exibe erro de login
0 Criar Projeto
Usuario -
S .y Criar StakeHolder »-.__ incluir
incluig.-~
Consulta de projetos x. — -~
Gerencia
“~dncluir StakeHolder

A » Gerencia projeto

Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Conforme ilustrado na Figura 13, o usuario pode realizar operagdes como
autenticacdo no sistema, criagdo e gerenciamento de projetos, bem como o cadastro, a edicao e
a classificagdo de stakeholders. Essas funcionalidades estdo diretamente relacionadas aos
requisitos funcionais definidos, auxiliando na compreensao do escopo e do funcionamento geral

do sistema.

4.5 Diagrama entidade-relacionamento

O diagrama entidade-relacionamento foi desenvolvido para representar a estrutura
do banco de dados da plataforma, evidenciando as entidades, seus principais atributos e os
relacionamentos estabelecidos entre elas. Esse modelo auxilia na organizagdo e no

armazenamento adequado das informagdes utilizadas pelo sistema.
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Fonte: elaborado pelos autores, 2025.

Figura 14 — Diagrama entidade-relacionamento
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A Figura 14 apresenta entidades como usuario, projeto e stakeholder, bem como os

relacionamentos existentes entre elas. Essa modelagem permite associar os stakeholders aos

respectivos projetos e organizar as informagdes de forma estruturada, contribuindo para a

integridade e a consisténcia dos dados armazenados no sistema.
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento deste trabalho teve como objetivo a criacdo de uma plataforma
voltada a analise integrada do gerenciamento de stakeholders em projetos, buscando oferecer
uma solugdo que auxilie na organizacio e no acompanhamento das partes interessadas ao longo
do ciclo de vida dos projetos. A proposta partiu da compreensao de que a adequada identificagao
e analise dos stakeholders constitui um fator relevante para o sucesso dos projetos,
especialmente em contextos que envolvem multiplos interesses e niveis de influéncia.

Ao longo do trabalho, foi possivel integrar conceitos relacionados a gestdo de
processos, gerenciamento de projetos e andlise de stakeholders, os quais fundamentaram as
decisdes adotadas durante o desenvolvimento da plataforma. O sistema desenvolvido permite o
cadastro de usudrios, a criagdo de projetos e o gerenciamento dos stakeholders associados,
incluindo sua classificagdo quanto a critérios como poder e interesse, atendendo ao escopo
definido para o trabalho.

Ressalta-se que o desenvolvimento da plataforma possui cardter académico e
exploratorio, ndo tendo sido aplicada em ambientes organizacionais reais nem submetida a
avaliagdes com usudrios externos. As verificagdes realizadas limitaram-se a testes funcionais
internos, com o objetivo de assegurar o correto funcionamento das funcionalidades
implementadas, o que configura uma limitagdo do estudo.

Como possibilidade para trabalhos futuros, recomenda-se a aplicagdo da plataforma
em contextos organizacionais reais, permitindo a realizagdo de avaliagdes empiricas
relacionadas a usabilidade, a aceitacdo dos usudrios e a efetividade da ferramenta no apoio ao
gerenciamento de stakeholders. Sugere-se, ainda, a ampliacdo das funcionalidades do sistema,
como a inclusdo de relatérios analiticos, métricas de acompanhamento, integragdo com
inteligéncia artificial para gestao dos stakeholders e recursos que possibilitem o monitoramento
da evolucao dos stakeholders ao longo dos projetos.

Dessa forma, conclui-se que o trabalho atingiu seu objetivo principal ao apresentar
o desenvolvimento de uma plataforma para a andlise integrada do gerenciamento de
stakeholders em projetos, contribuindo academicamente para a discussdo sobre o uso de
solugdes tecnoldgicas no apoio a gestdo de projetos e estabelecendo uma base para futuras

pesquisas e aprimoramentos da ferramenta criada.
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