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RESUMO 

Cada vez mais, em ambientes organizacionais, os sistemas de informação são os instrumentos mais 

importantes para a sua sobrevivência no mercado, tanto em termos de crescimento como de gestão 

interna, desde os seus clientes até aos seus próprios recursos humanos. Este documento baseia-se na 

gestão de recursos humanos do estado da arte, incluindo a disponibilidade destes recursos no cliente, 

de forma a gerir a alocação e disponibilidade de recursos humanos para integrar em projeto. Foi feito 

uma pesquisa a nível de estado da arte, onde são referenciados os problemas que existem na gestão de 

alocação de recursos humanos nas organizações e de que forma é que esses recursos poderiam ser 

utilizados e geridos. Com base neste estudo, foi projetado um artefacto que pode resolver este problema 

das organizações, utilizando ferramentas de engenharia de software para desenhar toda a estrutura da 

solução, utilizando metodologias ágeis para a organização da mesma. Para a sua implementação foi 

utilizada uma tecnologia de low-code para desenvolver a solução orientada para organizações de grande 

gestão de recursos humanos. Além do desenho e da correspondente implementação da solução, este 

documento apresenta também cenários de solução, ilustrando assim a sua utilização e situações reais de 

forma a poder aproximar a realidade à organização. Conclui-se que este estudo cria valor através da 

investigação realizada pelo estado da arte, dando uma vista ao leitor dos pontos essenciais para a 

produção desta solução apresentada neste documento. 

Palavras-chave: Gestão de Recursos Humanos; Alocação de Recursos; Low-Code, 

Desenvolvimento; OutSystems. 
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ABSTRACT 

Increasingly, in organizational environments, information systems are the most important 

instruments for their survival in the market, both in terms of growth and internal management, from 

their customers to their own human resources. This document is based on state-of-the-art human 

resources management, including the availability of these resources at the client, to manage the 

allocation and availability of human resources to integrate into a project. State-of-the-art research was 

carried out, where the problems that exist in the management of the leasing of human resources in 

organizations are referenced and how these resources could be used and managed. Based on this study, 

an artifact was designed that can solve this problem of organizations, using software engineering tools 

to design the entire structure of the solution, using agile methodologies for the organization of the 

solution, and for its implementation, a low-code technology was used to develop the solution-oriented 

toward large human resource management organizations. In addition to the design and corresponding 

implementation of the solution, this document also presents solution scenarios, thus illustrating its use 

and real situations to bring reality closer to the organization. It is concluded that this study creates value 

through the investigation carried out by the state of the art, giving the reader a view of the essential 

points to produce this solution presented in this document. 

Keywords: Human Resources Management; Resource Allocation; Low-Code, Development; 

OutSystems. 
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INTRODUÇÃO 

O primeiro capítulo desta dissertação contempla o contexto e o enquadramento da temática 

do projeto realizado, onde é evidenciado a sua pertinência e importância, juntamente com as 

questões e objetivos de investigação.  

Enquadramento 

Na era digital em que vivemos, a organização e visualização dos dados que nos permitem 

quantificar ou avaliar o nosso comportamento num dado espectro torna-se cada vez mais 

relevante e recorrente.  

Como a natureza do desenvolvimento de software é um processo centrado nas pessoas e nas 

suas interações, os fatores humanos são considerados como tendo grande relevância no 

desenvolvimento de software. Isto significa que as atividades realizadas pelas partes 

interessadas, dependendo da forma como são realizadas, podem afetar o produto final de 

diferentes formas. (Yanzer Cabral et al., 2014) 

As gestões dos recursos humanos indicam diferentes aspetos do ser humano, que estão 

envolvidos e têm impacto no desenvolvimento de software. Estes fatores podem ser abordados 

em três categorias:  

• Individual: Abrange questões humanas individuais relacionadas com a engenharia 

ou desenvolvimento de software, tais como características individuais, 

personalidade, cultura, entre outras.  

•  Interpessoal: Está relacionado com fatores humanos entre indivíduos que afetam 

ou são afetados por processos de engenharia ou desenvolvimento de software, tais 

como cooperação, aprendizagem em grupo, trabalho em equipa, entre outros.  

•  Organizacional: Inclui fatores humanos relacionados com organizações e 

ambientes de trabalho, tais como tomada de decisão em organizações, consultores, 

ambiente organizacional e outros. 

Na atribuição de recursos humanos, algumas decisões têm de ser tomadas pelo gestor do 

projeto, entre elas, o gestor deve decidir a quem atribuir cada atividade (Arias et al., 2018; 

Chang et al., 2001; Zavyalova et al., 2020). 
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 Para isso, é necessário determinar que competências e formação académica são necessárias 

para o desempenho de cada atividade, para olhar na organização que são os profissionais que 

têm a qualificação necessária e que estão disponíveis neste momento e, finalmente, atribuir o 

melhor possível aos profissionais para as atividades a realizar (Chiang & Lin, 2020; Kieling et 

al., 2021; Nestel et al., 2016).  

Questão e objetivos de investigação 

Dado o problema de investigação enunciado no ponto anterior e tendo em conta a solução 

que se pretende obter, surgem as seguintes questões de investigação:  

• Que tipo de funcionalidades uma aplicação digital deve conter, para que seja 

possível gerir, analisar e monitorizar a alocação dos recursos humanos em projeto?  

• Como é que vou saber se a equipa do projeto está completa?  

• Como é que vou saber o estado de cada projeto, consoante o estado da alocação de 

cada recurso humano? 

• Consultar a disponibilidade de alocação de cada recurso humano? 

• Como é que vou consultar alocação de cada recurso humano? 

• De que forma vou pedir recursos humanos e como os posso adquirir recorrendo ao 

outsourcing? 

• Como é que vou consultar os pedidos na área dos recursos humanos por projeto? 

Desta forma, de modo que se consiga responder às questões de investigação apresentadas, 

o objetivo geral inerente às mesmas define-se por: desenvolver uma plataforma digital 

(aplicação) que permita o registo, análise e controlo do processo de alocação dos recursos 

humanos e controlar os pedidos ao departamento de recursos humanos. 

Objetivos 

O presente documento de dissertação do mestrado em engenharia tecnológica e sistemas 

web consiste na criação de uma dissertação relacionada com o desenvolvimento de uma 

aplicação empresarial. Os principais objetivos da aplicação são ajudar no processo de 

atribuição de recursos a projetos, tornando-o mais rápido, simples e eficaz. 

Esta aplicação será implementada numa grande empresa nos arredores de Lisboa, onde 

surgiu a necessidade de implementar um processo eficaz na alocação de recursos humanos aos 

projetos. 
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Uma vez que é uma aplicação essencial para o funcionamento diário da empresa, devido à 

sua grande importância torna-se imprescindível esta solução. 

Com base nos principais objetivos, que são o desenvolvimento de uma aplicação utilizando 

boas práticas de programação, utilizando arquiteturas e quadros de desenvolvimento, com os 

dados existentes na empresa de forma a alimentar este novo SI. 

O desenvolvimento da aplicação será realizado respeitando boas práticas de engenharia de 

software, identificando todos os requisitos, criando diagramas de alto e baixo nível, o próprio 

desenvolvimento, implementação e a sua manutenção. 

O principal objetivo do trabalho final no mestrado é a realização de uma aplicação nomeada 

por Staffing Tool. O Staffing Tool é uma ferramenta que ajudará no processo de atribuição de 

recursos humanos aos projetos. 

Pretende-se, com esta plataforma, passar do modelo presente na Figura 1 para o modelo 

representado na Figura 2.  

 

Figura 1 AS-IS 
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Figura 2 TO-BE 

Assim, permite a colaboração das partes interessadas nos processos de criação de equipas 

de projetos na mesma base de informação e com integração com outras fontes de informação 

importantes para a tomada de decisões. 

Planeamento 

O planeamento para a produção da dissertação pode ser consultado na Tabela 1 

Tabela 1 Planeamento 

Tarefas Nov Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun Julh 

Estado da Arte 
        

 

Req. funcionais 
        

 

Casos de Uso 
        

 

Modelo ER 
        

 

Diagrama de 

Classes 

        
 

Wireframes 
        

 

Arquitetura          

Implementação          

Defesa 
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Organização da Dissertação 

O presente documento está separado em capítulos que relatam todo o trabalho realizado para a 

produção da dissertação referente ao mestrado em engenharia de tecnologias e sistemas web. 

O capítulo Estado da Arte contém uma análise das metodologias e tecnologias utilizadas 

do mais geral ao mais específico. Começando por uma abordagem dos recursos humanos, de 

forma a apresentar a sua importância no mundo empresarial, depois a alocação de recursos 

humanos no projeto, de forma a poder caracterizar e definir a melhor abordagem para sua 

gestão. 

De seguida, uma análise de engenharia de software, os seus objetivos, processos e modelos. 

Com a apresentação das fases de engenharia de software, é feita a apresentação das abordagens 

à gestão de projeto, com um foco maior na abordagem Agile.  

Apresentação da tecnologia UML, que é a base de todas as modelações utilizadas ao longo 

deste documento, sendo também utilizada para modelação pelos autores que fundamentaram 

este capítulo. Em seguida, uma breve apresentação sobre o armazenamento de informação, uma 

abordagem ao low-code e no-code, apresentando cada uma delas e referindo a sua diferença. 

Por fim, a apresentação de algumas tecnologias e ferramentas que complementam o 

desenvolvimento dos sistemas de informação, nomeadamente a tecnologia OutSystems e a 

definição da sua arquitetura como plataforma. 

O capítulo Abordagem Metodológica apresenta e explica a metodologia de investigação 

Design Science Research, adotada para a produção do estado da arte deste documento. 

O capítulo da Implementação apresenta o trabalho realizado dividindo em vários 

subcapítulos: 

• Requisitos Funcionais 

• Caso de Uso 

• Diagrama de Classes 

• Modelo ER 

• Arquitetura 

• Wireframes 

• Desenvolvimento da Solução 
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No capítulo Conclusões, existe numa reflexão durante e após a conclusão da investigação 

realizada durante a dissertação, expectativas das tecnologias, metodologias e a implementação 

da solução. 

No capítulo Bibliografia, é apresentada a lista de todas as fontes de conhecimento e as 

informações utilizadas para atingir os objetivos propostos. 

No capítulo Apêndices, está compilada toda a documentação produzida que serve de apoio 

a este documento. 
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ESTADO DA ARTE 

Antes de iniciar o desenvolvimento de uma solução, um dos principais aspetos para garantir 

o seu sucesso e evitar a dúvida técnica no futuro é desenhar uma boa arquitetura que, 

juntamente com a modularização da aplicação, permite desenvolver novas funcionalidades e 

manter o código de forma mais fácil e rápida. 

Recursos Humanos 

A premissa da utilização da metodologia Scrum em RH é, precisamente, trazer mais 

agilidade aos processos, como foi dito na introdução deste conteúdo, o tempo é um dos recursos 

que as empresas não se podem dar ao luxo de desperdiçar em tempos de transformação digital 

e aumento da competitividade no espectro mais diverso do mercado (Kavitha & Suresh, 2021; 

Lepak et al., 2006). 

A melhor parte é que os requisitos são entregues mais rapidamente, a qualidade dos 

processos não é deixada de lado. Por outras palavras, quando são utilizadas técnicas eficientes 

os colaboradores podem desempenhar as suas funções em menos tempo, o que, 

consequentemente, aumenta a capacidade da equipa e proporciona crescimento ao sector como 

um todo, segundo (Huemann et al., 2007; X. Wang et al., 2012). 

Utilizando a metodologia Scrum para gerar eficiência em RH e fornecer os resultados 

desejados, cada ação deve ser atribuída a um profissional devidamente treinado, bem como um 

prazo anexado a ele. Desta forma, cada membro da equipa será encarregue de cuidar de todos 

os detalhes durante a execução das atividades, bem como do progresso dos projetos de outros 

departamentos (Ichniowski et al., 1995; Yanzer Cabral et al., 2014). 

Por último, mas não menos importante, é possível alinhar as expectativas da empresa com 

as dos profissionais de RH na fixação de objetivos para a equipa. Se considerarmos que um 

dos fundamentos do Scrum é a divisão do projeto em diferentes ciclos com uma determinada 

duração, os objetivos podem estar relacionados com cada Sprint (Britto et al., 2012; Lin, 2011). 

Mas para que isto funcione na prática, cada objetivo deve ser estabelecido com base em 

critérios realistas como a capacidade de execução da equipa, os recursos disponíveis e o tempo 

médio de entrega. A fixação de prazos curtos para que um grande número de responsabilidades 

seja cumprido só fará com que os colaboradores se sintam sobrecarregados, o que pode ter 

impactos negativos no clima organizacional (Aslam & Ijaz, 2018; Huzooree & Ramdoo, 2015). 
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Alocação de Recursos Humanos 

O problema da alocação de recursos humanos envolve um grupo de profissionais e um 

conjunto de atividades. Cada profissional tem muitas características: 

• Competências; 

• Conhecimento; 

• Experiências; 

• Formação académica; 

• Certificações. 

Além disso os profissionais estão indisponíveis em diferentes períodos. Não estar disponível 

num período significa que o profissional não pode ser atribuído a qualquer atividade de 

qualquer projeto nesse período. (Nankervis et al., 2019) 

Esta indisponibilidade pode ser devido a várias razões, tais como férias, alocação para outra 

atividade no mesmo período, entre outros. O custo das horas de trabalho e o número de horas 

de trabalho por dia por um profissional são também informações relevantes para o problema 

de atribuição, uma vez que esta informação influencia respetivamente, o custo do projeto e a 

disponibilidade do profissional para a missão (Mellentien & Trautmann, 2001). 

Cada atividade por sua vez, tem um conjunto de caraterísticas necessárias, isto são requisitos 

que um profissional precisa de ter para realizar a tarefa. E além disso, uma atividade indica o 

tempo que é necessário para ser realizado e quantas horas por dia precisam ser dedicado à sua 

execução nesse período (Engwall & Jerbrant, 2003). 

Considerando que uma gestão dos recursos humanos em projeto de software, consiste 

basicamente na seleção e alocação dos mesmos de acordo com as competências, 

conhecimentos, formação académica e experiência necessárias para a realização de cada 

atividade em projeto. O seu principal objetivo é selecionar os profissionais mais adequados, 

além disso, a gestão, a monitorização e análise contínua, de forma a minimizar o impacto de 

desempenhos potencialmente negativos que estão associados ao sucesso do projeto como um 

todo (Jaselskis & Ashley, 1991). 

O processo consiste nos seguintes métodos: 
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• Planeamento da Alocação de Recursos Humanos, que visa planear a atribuição de 

profissionais necessários para executar o projeto de desenvolvimento de software em causa;   

• Monitorização da Alocação de Recursos Humanos indica, gerir e monitorizar a alocação 

de recursos humanos que participam num projeto de desenvolvimento de software; 

• Avaliação de Recursos Humanos, que visa avaliar os profissionais em relação às 

competências e conhecimentos, além de registar as experiências adquiridas durante a execução 

das suas atividades em projeto.  

O conjunto de projetos é gerido de forma estruturada e os projetos devem ser entregues de 

acordo com os objetivos da organização (H. Wang et al., 2018). 

Os auxílios da gestão dos recursos humanos nas organizações são utilizados sistemas de 

informação. Esses SI contem várias funcionalidades da área do RH, como armazenamento de 

dados dos funcionários, gestão de vencimentos, processos de recrutamento, entre outros 

(Ankrah et al., 2012). A nível de mercado, existem vários Sistemas de informação para recursos 

humanos, essas soluções podem ser aplicações isoladas ou módulos que integram outros SI. 

Como por exemplo a Primavera Software1, é um sistema de gestão interna empresarial (ERP - 

Enterprise Resource Planning), que tem um módulo o específico para a gestão de recursos 

humanos, com a possibilidade de controlar as alocações. E outro exemplo é aplicação com o 

nome de Monday.com2, que é uma solução isolada, onde também contempla inúmeras 

funcionalidades a gestão da área do RH. 

Sistemas de Informação 

Um sistema de informação é um padrão representativo do negócio, que demonstra de forma 

consciente, o conhecimento do funcionamento e dos seus objetivos. 

A gestão de sistemas de informação, segundo (Varajão, 2005), é um conjunto de processos, 

que são essenciais no negócio para a gestão de sistemas de informação e a filiação de 

tecnologias a suportar. 

 

1 Disponível em https://pt.primaverabss.com/pt/ 

2 Disponível em https://monday.com 

https://pt.primaverabss.com/pt/
https://monday.com/
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A gestão de sistemas de informação é um processo contínuo e interativo, desenvolvido 

através de três atividades principais: 

● Planeamento; 

● Desenvolvimento; 

● Exploração. 

O Planeamento de sistemas de informação é a parte integrante geral do negócio, que 

identifica os objetivos e prioridades que devem guiar os planos às diferentes áreas. 

O Desenvolvimento dos sistemas de informação refere-se a todas as atividades envolvidas 

de engenharia de software, para a construção de sistemas de informação que apoiem a 

organização. No decorrer da aplicação dos processos de engenharia de software, podem ser 

utilizados diferentes modelos de processos, técnicas e tecnologias. 

A Exploração é responsável pela administração de TI, como também será preponderante 

para a definição de futuras estratégias, restringindo ou facilitando as outras atividades. 

Metodologias Ágeis 

A expressão “Metodologias Ágeis” tornou-se conhecida em 2001, quando especialistas em 

processos de desenvolvimento de software representado, os métodos Scrum e XP, fundiram 

princípios e características comuns destes métodos. Foi assim criada a “Aliança Ágil” e 

efetuou-se o estabelecimento do “Manifesto Ágil”. A partir do Manifesto Agile, que os 

métodos Agile se tornaram práticas recorrentes no desenvolvimento de software num ambiente 

de rápida evolução, existindo vários métodos ou frameworks Agile que têm muito em comum 

como as iterações curtas, retorno frequente e rápido dos clientes e aprendizagem contínua, 

sendo o Scrum um dos mais usados, segundo (X. Wang et al., 2012) 

O “Manifesto for Agile Software Development” é composto por 4 valores essenciais no 

desenvolvimento de software (Beck et al., 2001):  

• Pessoas e interação entre eles, isto é, mais do que processos e ferramentas;  

• Software a funcionar, mais que documentação;  

• Colaboração com o cliente, mais que negociação de contratos;  

• Responder a mudanças, em vez seguir um plano fixo.  
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Esta metodologia assenta em 12 princípios fundamentais:  

1. Prioridade em satisfazer o cliente através da entrega adiantada e contínua de 

software;  

2. Aceitar mudanças de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento;  

3. Entregar software a funcionar com frequência, na escala de semanas ou até meses, 

com preferência em períodos mais curtos;  

4. As pessoas relacionadas com os negócios e pessoas ligadas ao desenvolvimento 

devem trabalhar em conjunto e diariamente, durante todo o projeto;  

5. Construir projetos ao redor de pessoas motivadas;  

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informações é através de uma conversa;  

7. Software funcional é a medida primária de progresso;  

8. Processos ágeis promovem um ambiente sustentável;  

9. Contínua atenção à excelência técnica e bom design, aumenta a agilidade;  

10. Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que não precisou ser feito;  

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipas auto-organizáveis; 

12. Em intervalos regulares, a equipa reflete em como ficar mais produtivo, ajusta-se e 

otimiza o comportamento de acordo com o que foi refletido. 

Scrum 

A metodologia Scrum ilustrada na Figura 3 e na Figura 4, disponibiliza uma framework e 

um conjunto de guidelines para o desenvolvimento de um projeto. Este é realizado em ciclos 

(tipicamente com a duração de 2 semanas a 1 mês) designados por Sprints, em cada um dos 

quais existe um conjunto de atividades a serem cumpridas.  
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Figura 3 - Metodologia Scrum3 

 

Em cada Sprint é desenvolvido um produto designado por Product Increment, o qual produz 

uma aplicação a funcionar, mas implementando apenas um subconjunto da totalidade de 

requisitos enumerados no Product Backlog na forma de User Stories. Em cada Sprint, vai sendo 

acrescentado valor ao projeto de forma incremental (adicionando requisitos), que junto com os 

testes e demonstrações (Sprint Reviews) no fim de cada Sprint, facilitam o entendimento e 

comunicação entre a equipa de desenvolvimento do projeto e o cliente final (Stellman & 

Greene, 2014). 

 

3 Disponível em https://www.capgemini.com/ch-en/2011/05/the-scrum-perspective-to-agile/ 

https://www.capgemini.com/ch-en/2011/05/the-scrum-perspective-to-agile/
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Figura 4 - Ciclo Scrum 

 

• Sprint Planning – O que vamos fazer a seguir?  

• Scrum Daily – Como está a correr hoje?  

• Sprint Review – Como é que fizemos?  

• Sprint Retrospective – Como é que melhoramos? 

 Isto torna muito mais fácil identificar estrangulamentos, falhas ou pontos de melhoria 

antes que seja tarde demais e a operação seja afetada por impactos negativos, danos ou 

quaisquer outros problemas. (Soares, 2004) 

Engenharia de Software 

A engenharia de software insere-se na atividade de Desenvolvimento e passa por um 

conjunto de atividades e resultados que produzem um software, por vezes o próprio hardware. 

A engenharia abrange todas as atividades incluindo a gestão de projeto, desenvolvimento, 

teorias, metodologias e tecnologias para encontrar as soluções para os problemas, dentro das 

restrições organizacionais e financeiras. 

Os processos de software organizam as atividades de engenharia de software. Os diferentes 

processos de software organizam essas atividades de formas distintas e são descritas em níveis 

de detalhes diferenciados, como sugere (Stephens, 2015). 
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No entanto, há algumas atividades básicas comuns à grande parte dos processos existentes 

(Stephens, 2015): 

• Levantamento de requisitos; 

• Desenho de alto nível; 

• Desenho de baixo nível; 

• Desenvolvimento; 

• Testes; 

• Implementação; 

• Manutenção. 

O Levantamento de Requisitos consiste na descrição de todas as propriedades e as restrições 

ou condicionantes da solução, indicando todos os métodos, funcionalidades e o aspeto da 

interface que o sistema deve ter. 

O Desenho de Alto Nível fornece uma visão do sistema num nível abstrato, indicando quais 

as principais partes da aplicação final e reconhecendo as principais ações e os seus 

intervenientes. 

O Desenho de Baixo Nível tem com objetivo a descrição detalhada de todas as funções, 

métodos, interfaces e também toda a informação que responde às necessidades do utilizador. 

O Desenvolvimento é o coração de engenharia de software. Esta atividade é também 

chamada de construção ou codificação do software. A codificação enfatiza que o software deve 

ser construído utilizando linguagens de programação.  

Ao realizar os Testes ao software é possível identificar erros a partir da execução do 

programa, de acordo com a recolha de requisitos. 

A Implementação é um processo de instalação do software e também pelo método de 

formação aos seus futuros utilizadores. 

A Manutenção é o método de melhoria e otimização de um software já desenvolvido e 

também reparação de defeitos. A Manutenção do software é uma das fases do processo de 

Desenvolvimento de software, que ocorre a seguir à Implementação de software. 

https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Problemas_de_software&action=edit&redlink=1
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Modelação UML  

A abstração do sistema de software através de modelos que o descrevem é uma ferramenta 

poderosa para compreender e comunicar o produto final que será desenvolvido. Segundo 

(O’Docherty, 2005), UML é uma linguagem padrão para a modelação de sistemas de 

informação.  

A UML é uma linguagem representada através de diagramas, cada um dos quais é 

compostos por elementos que possuem relação entre si, de forma a padronizar e melhorar o 

controlo da engenharia de software. 

Armazenamento da informação  

Não há SI sem base de dados. Quando existe a necessidade de desenvolver de raiz uma 

estrutura para uma nova base de dados, existem várias alternativas metodológicas. Uma das 

hipóteses aponta para os seguintes passos (Damas, 2017): 

• Identificação dos atributos; 

• Normalização; 

• Implementação. 

Quando o nível de complexidade da informação a extrair obriga a usar como origem um 

conjunto grande de tabelas ligadas entre si, é preferível recorrer a Views, para que o código das 

consultas não se torne muito complexo (Damas, 2017) 

É muito versátil na sua aplicabilidade, podendo ser dimensionada tanto para pequenas 

empresas ou organizações com uma estrutura maior e mais exigente, prevendo soluções tanto 

a longo como a curto prazo. 

Low-code 

Entende-se cada vez mais que o sucesso de qualquer negócio envolve a satisfação do cliente. 

Tendo em atenção essa máxima, low-code é sem dúvida, uma das tendências tecnológicas dos 

últimos anos, estas ferramentas estão claramente a cumprir este objetivo. 

As plataformas de low-code permitem a criação de aplicações com programação visual, 

segundo (Morgan, Lisa, 2019). Este sistema facilita e acelera a sua produção permitindo uma 
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rápida entrega de soluções de negócio com uma menor necessidade de código escrito. Uma 

proposta que resolve rapidamente os processos de negócio respondendo depressa às alterações 

solicitadas pelos clientes ou erros que possam ocorrer.  

Permite também que profissionais experientes na área entreguem trabalho de forma mais 

rápida e fiável. Os modelos visuais são utilizados numa interface gráfica para construir e 

configurar aplicações. Os desenvolvedores avançam com toda a infraestrutura e a 

reimplementação de padrões que podem dificultar o desenvolvimento, permitindo-lhes assim 

desconcentrarem-se nas partes únicas de cada aplicação.  

Estas plataformas descrevem uma família de ferramentas que ajuda os desenvolvedores a 

criar aplicações completas de forma visual, usando interfaces de drag-and-drop ao invés de 

escrever milhares de linhas complexas de código e sintaxe. As plataformas low-code 

possibilitam aos utilizadores a construção de aplicações completas com interfaces modernos, 

integrações, data e lógica rapidamente e visualmente, (Wong et al., 2021). 

Tem a vantagem de serem plataformas de fácil compreensão sendo preciso poucos dias de 

treino para formar a equipa de um projeto, iniciar rapidamente e concluir tudo em menos tempo, 

com ajuda do acesso remoto e até do home office, o que diminui muito os riscos e custos.  

Analisando o mercado de plataformas low-code, é possível observar-se que certas entidades 

se distinguem das demais não só em termos de oferta e estratégia, como também em termos de 

presença no mercado. 

Em agosto de 2021, a Gartner apontou a Mendix e a OutSystems como líderes do mercado 

de plataformas low-code, pois segundo a empresa de consultoria norte americana, estas eram 

aquelas que possuíam a maior capacidade de execução dos seus recursos para que a sua 

respetiva visão fosse atingida, Figura 5. 
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Figura 5 Líderes do mercado de plataformas low-code 

Ao analisar o mercado de plataformas low-code, é possível observar-se que certas entidades 

se distinguem das demais, não só em termos de oferta e estratégia, como também em termos 

de presença no mercado.  

Em comparação ao desenvolvimento tradicional, onde os desenvolvedores necessitam de 

uma formação específica em programação, nomeadamente requerida em cursos dedicados à 

programação tradicional. No low-code os desenvolvedores não precisam de fazer programação 

manual, isso acelera o processo de implementação do  software em produção, segundo (Säfsten, 

2022). A Tabela 2 apresenta uma comparação entre o desenvolvimento tradicional e o 

desenvolvimento em low-code. 
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Tabela 2 Low-code VS Tradicional (Adaptado) 

Características Desenvolvimento em low-code Desenvolvimento Tradicional 

Definição O desenvolvimento em low- code, é 

criar aplicações de software usando 

uma interface gráfica, ou seja, 

modelagem visual. 

O desenvolvimento tradicional é 

construir aplicações de software 

utilizando codificação manual. 

Ferramentas Ferramentas de desenvolvimento de 

aplicações rápidas como Mendix e 

OutSystems são usadas para o 

desenvolvimento de aplicações web 

de low-code. 

As estruturas web e as linguagens de 

programação são usadas por 

desenvolvedores para aplicações de 

código tradicional. 

Conhecimento 

de Codificação 

Mínimo de conhecimento necessário. 

Os desenvolvedores de low-code 

requerem conhecimentos básicos de 

codificação. 

Desenvolvedores profissionais de 

web com habilidades avançadas de 

codificação e conhecimento de 

múltiplas estruturas web tradicionais. 

Velocidade de 

Desenvolvimento 

As plataformas de desenvolvimento 

em low-code, são conhecidas pela 

sua rápida evolução. É possível 

desenvolver uma aplicação web em 

apenas 1-3 semanas. 

O desenvolvimento tradicional 

requer codificação e assim, pode 

levar 2-8 meses para ser concluído. 

Personalização As plataformas low-code pode 

adicionar uma personalização muito 

limitada à aplicação web. 

A codificação tradicional de 

aplicações web, pode ser adaptada de 

forma a satisfazer os seus requisitos 

específicos. 

Agilidade As aplicações de low-code são mais 

ágeis porque pode fazer alterações 

rapidamente. As suas novas versões 

de aplicações serão mais rápidas e 

quaisquer erros podem ser desviados 

e resolvidos imediatamente. 

• O desenvolvimento 

personalizado tradicional, as 

mudanças podem ser lentas. 

Mas seguindo práticas ágeis 

de desenvolvimento, as 

aplicações web tradicionais 

podem ser ágeis. 

https://www.mendix.com/
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Implementação A implementação de aplicações de 

low-code é rápida. Mas tem acesso a 

plataformas limitadas. Dependendo 

das ferramentas de low-code que está 

a utilizar, só pode ser executado em 

plataformas suportadas. 

Com aplicações web tradicionais, 

você é livre de implementar para 

todas e quaisquer plataformas. 

Qualidade A integridade é limitada. 

A escalabilidade é limitada. 

Desempenho e velocidade é padrão. 

O debugging ao vivo, a aplicação está 

livre de erros. 

Integra com todos os sistemas. 

Alta escalabilidade. 

Desempenho e velocidade é 

extremamente alto. 

A testagem e o debugging requer 

tempo. 

Manutenção Aplicações de low-code são fáceis de 

manter comparativamente. Quando a 

empresa atualizar a plataforma de 

baixo código, as suas aplicações web 

de baixo código serão 

automaticamente atualizadas. Então 

gasta-se recursos mínimos na 

manutenção regular. 

Aplicações personalizadas na Web 

podem ser difíceis de atualizar e 

manter regularmente. Sendo 

necessário uma equipa dedicada para 

atualizar o código. 

 

No-Code 

As plataformas no-code, são construídas para pessoas sem conhecimentos em engenharia 

informática, que não necessitam de saber linguagens de programação para usar as plataformas.  

Todas as características nelas implementadas são criadas pelo seu desenvolvedor, segundo 

(Hurlburt, 2021). 

Estas soluções são idênticas às plataformas de blogs e a empresas de design de sites de 

comércio eletrónico que têm páginas pré-construídas, que podem ser usadas e colocadas em 

produção em minutos.  
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No entanto, estas ferramentas de no-code, normalmente, são muito difíceis de personalizar 

e não têm nenhuma funcionalidade exclusiva, o que atualmente, se torna um problema com os 

desafios da modernização digital. Além disso, a maioria destas plataformas foram 

desenvolvidas inicialmente para resolver um único problema de negócio. 

Diferença entre low-code e no-code  

Embora as ferramentas de low-code como as de no-code compartilhem o mesmo princípio 

de abstração de código para fornecer os benefícios da modelação visual, há uma diferença 

fundamental na escala e no tipo de aplicações que podem ser construídos por meio das duas 

abordagens.  

As ferramentas no-code podem ser ótimas para utilizadores que desejam resolver casos 

básicos de uso funcional. Estas ferramentas são simples e ideais para construir pequenas 

aplicações com uma finalidade muito específica. O maior problema que encontramos na 

utilização das ferramentas no-code é a escalabilidade e a capacidade de integração com outros 

sistemas, como pode ser analisado na Tabela 3, uma base de comparação entre o low-code e 

no-code (Morgan, Lisa, 2019). 

Tabela 3 Comparação entre low-code e no-code (Adaptado) 

Características Low-Code No-Code 

Público-alvo Desenvolvedores profissionais. Não desenvolvedores com 

conhecimento de domínio de 

negócios que têm uma compreensão 

profunda de processos e tarefas 

relacionadas. 

Benefícios Tempo mais rápido para o mercado. 

Pode ser complementado com código 

personalizado facilmente. 

Visibilidade no desenvolvimento de 

aplicações. 

Pode ligar-se a ativos empresariais. 

Velocidade. 

Não tenho que esperar pelos 

desenvolvedores. 

Visibilidade no desenvolvimento de 

aplicações. 

Pode ligar-se a ativos empresariais. 
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Utilizar casos Prototipagem. 

Aplicações que não requerem codificação 

personalizada completa. 

Aplicações previamente construídas com 

ferramentas RAD que precisam de maior 

funcionalidade e escalabilidade. 

Aplicações potencialmente complexas e 

críticas à missão. 

Tarefas, processos, aplicações que 

não requerem codificação 

personalizada. 

Aplicações previamente construídas 

com ferramentas RAD. 

Potenciais 

inconvenientes  

Escalabilidade, limitações funcionais sem 

codificação. 

Limitações de UI sem codificação. 

Segurança. 

Pode não ser viável para aplicações muito 

complexas. 

Escalabilidade, limitações funcionais, 

limitações de UI. 

Segurança. 

Provavelmente não é bom para 

aplicações muito complexas. 

Tipo de 

fornecedor 

Plataforma de baixo código ou 

fornecedor de ferramentas 

Fornecedor de ferramentas de 

desenvolvimento tradicional. 

Plataforma sem código ou fornecedor 

de ferramentas. 

Fornecedor de ferramentas de 

desenvolvimento tradicional. 

 

Por outro lado, as plataformas low-code oferecem arquiteturas escaláveis, a possibilidade de 

estender as capacidades da plataforma com API’s reutilizáveis e são mais flexíveis no que trata 

às implementações mesmo em arquiteturas de nuvem (cloud). Permitem também que os 

desenvolvedores façam o teste da aplicação, teste de qualidade e ferramentas de desempenho 

incorporando técnicas de alta produtividade vistas também em soluções no-code para acelerar 

o desenvolvimento por uma interface gráfica (Hurlburt, 2021). 

OutSystems  

Segundo (OutSystems, 2022), a tecnologia OutSystems concilia a produtividade oferecida 

por ferramentas de modelação visual com o uso de plataformas de desenvolvimento. Esta 

plataforma faculta o que é necessário para criar e disponibilizar rapidamente as aplicações. 

Tem, também, a vantagem de se puder mudar as mesmas em qualquer altura do seu ciclo de 

vida. 

Caracteriza-se por ser uma plataforma de desenvolvimento ágil onde trabalhamos num 

ambiente visual altamente intuitivo e com uma tecnologia de publicação que ajuda na entrega 
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das aplicações e serviços em semanas, contrariamente a outras que poderão levar meses ou 

anos. 

 

Figura 6 Arquitetura da plataforma OutSystems4 

A sua arquitetura ilustrada na Figura 6, tem como principal componente o servidor Platform 

Server, que trata de todas as etapas necessárias para gerar, otimizar, compilar e fazer deploy 

num servidor aplicacional web. Tem o seguinte conjunto de serviços especializados:  

Code generator – serviço responsável por gerar todos os componentes nativos da aplicação, 

a partir do modelo aplicacional desenvolvido;  

Deployment services – serviços responsáveis por fazer deploy do código gerado para uma 

aplicação NET num servidor front-end específico;  

Application services – serviços responsáveis por gerir as aplicações em tempo de execução, 

tais como o Scheduler service e o Log service. 

OutSystems são geradas com código JavaScript otimizado, envolvidas com código nativo 

para lidar com interações com o dispositivo, dados e lógica offline (OutSystems,2022). 

 

4 Disponível em https://www.outsystems.com/evaluation-guide/platform-runtime/ acedido em 20 de fevereiro 

de 2022  

https://www.outsystems.com/evaluation-guide/platform-runtime/
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Architecture Canvas 

Em OutSystems, um projeto é construído tendo como base uma arquitetura com várias 

camadas de abstração. Assim, existe uma ferramenta chamada “Architecture Canvas” que 

simplifica o design de arquiteturas orientadas a serviços (SOA) que promove uma correta 

abstração de (micro) serviços reutilizáveis, bem como o isolamento de módulos funcionais 

distintos.  

A “Architecture Canvas” da OutSystems é composta por 3 camadas e cada uma delas 

representa o tipo de funcionalidade que é esperado encontrar-se em módulos presentes nessas 

mesmas camadas. Neste sentido, a primeira camada é dominada de “End User”, a segunda de 

“Core” e a terceira de “Library (ou Foundation)”  Figura 7. 

 

Figura 7 Camadas da "Architecture Canvas"5 

Nas duas camadas inferiores, os módulos devem conter serviços reutilizáveis. A camada 

“Library” deve englobar serviços que possibilitem a conexão a sistemas externos. Por outro 

lado, a camada “Core” deve abranger serviços que se foquem à volta de conceitos de negócio, 

visto que é nesta camada que se constrói o modelo de dados e que se define todas as regras de 

negócio a ser usadas na camada “End User”.  

Por último, a camada superior “End User” não abrange nenhum serviço em específico, uma 

vez que estão presentes todas as user stories e user interfaces necessárias para suportar a 

interação do utilizador com a aplicação (OutSystems, 2022) . 

 

5Disponível  em 

https://success.outsystems.com/Documentation/Best_Practices/Architecture/Designing_the_Architecture_of_Yo

ur_OutSystems_Applications/The_Architecture_Canvas acedido em 23 de fevereiro de 2022 

 

https://success.outsystems.com/Documentation/Best_Practices/Architecture/Designing_the_Architecture_of_Your_OutSystems_Applications/The_Architecture_Canvas
https://success.outsystems.com/Documentation/Best_Practices/Architecture/Designing_the_Architecture_of_Your_OutSystems_Applications/The_Architecture_Canvas
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ABORDAGEM METODOLÓGICA 

Neste capítulo vai ser descrita a metodologia de investigação usada. Dada as características 

do presente documento, foi adotado como metodologia de investigação o Modelo Design 

Science Research. Esta abordagem considera dois objetivos que se complementam e ocorrem 

simultaneamente: o desenvolvimento de um produto em resposta a um problema prático e a 

criação de conhecimentos científicos e técnicos. 

Design Science Research  

Em SI, grande parte das investigações possuem um caracter bastante prático, onde é 

frequente a aplicação de teorias normalmente usadas em áreas como economia, gestão e 

ciências da computação com o intuito de solucionar problemas que conjugam as TI e as 

organizações (Peffers et al., 2007)  

O DSR é um paradigma que se define como abordagem epistemológica e metodológica para 

pensar e fazer, tem vindo a afirmar-se na área dos sistemas de informação. Este modelo de 

investigação apresenta dois objetivos essenciais e complementares: 

• Desenvolver um produto para responder a um problema prático num contexto específico; 

• Criar novos conhecimentos científicos e técnicos. 

O conhecimento científico e técnico necessário à construção de um produto difere do 

conhecimento científico, uma vez que assenta no conhecimento sobre a arte de fazer. 

Na investigação - design (produto) verifica-se a articulação entre conhecimento técnico e o 

conhecimento científico, ou seja, entre produto e teoria. 

O processo do DSR pode ser estruturado e definido de várias formas. Contudo, a estrutura 

que é correntemente aceite e aplicada, foi desenvolvida por (Hevner et al., 2004) e mais tarde 

atualizada pelo mesmo, facilitando apreender não só a natureza do DSR, mas também 

apropriar-nos do vocabulário descrito do modelo. A estrutura está exibida na Figura 8, consiste 

em 3 ciclos:  

• Ciclo Relevância; 

• Ciclo Rigor; 

• Ciclo Design.  
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Figura 8 Estrutura de investigação de sistemas de informação (Hevner et al., 2004) 

O Ciclo Relevância contém a inter-relação entre atividades de design e a correspondente 

aplicação ambiental que permite a emergência de novos produtos no contexto.  

O Ciclo Rigor liga atividades de design a conhecimentos e investigação existentes, 

integrando ou evoluindo esse conhecimento, ao adicionar os resultados do processo de 

investigação. 

O Ciclo Design consiste na interação entre a construção e a avaliação do produto a conceber, 

sendo que a avaliação do produto se pode concretizar de diferentes formas:  

• Observação; 

• Análise; 

• Experimentação; 

• Testagem; 

• Descrição. 
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No que se refere ao presente documento de investigação, adotou-se o modelo da DSR de 

investigação por se apresentar como a metodologia mais adequada à conceção e construção de 

uma solução, Figura 9. 

 

Figura 9 Metodologia DSR (Hevner, 2007) 
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IMPLEMENTAÇÃO 

Este capítulo envolve uma descrição pormenorizada de todos os processos inerentes à 

construção de uma solução tendo como base a investigação acima apresentada e o estado da 

arte apresentado no capítulo anterior. 

Requisitos Funcionais 

Os requisitos funcionais, são os requisitos necessários para que a solução tenha a maior 

eficácia na conceção dos dados e na sua agilidade funcional. 

Dashboard 

Os principais requisitos funcionais que serão desenvolvidos na área do dashboard: 

• Funcionalidade para o utilizador poder ver a aprovação pendente dos recursos 

atribuídos ou reservados à sua região de negócio. Aprovação do pedido de reserva 

ou atribuição efetuada pelo utilizador da sua região. 

• Funcionalidade para o utilizador pode consultar os pedidos de recursos solicitados à 

HR no último mês. 

Disponibilidade de recursos 

Os principais requisitos funcionais que serão desenvolvidos na aplicação atual na 

disponibilidade de recursos: 

• Tem de permitir que o utilizador consulte os recursos através do calendário, 

selecione o recurso e associo a um projeto. 

• Tem de permitir que o utilizador reserve ou atribua um recurso e veja a equipa ou 

outras informações de projetos onde esteve alocado. 

• Após alocação, estará pendente de aprovação se o recurso pertencer a outra região 

de negócio, caso o recurso pertença a quem está a fazer a alocação. 

• Funcionalidade solicitada de um recurso HR quando a empresa não tem recursos 

disponíveis e solicitar ajuda de RH para contratação, seja através de parceiros ou de 

contratação direta. 
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Alocações de Recursos  

Os principais requisitos funcionais que serão desenvolvidos na aplicação atual e nas 

alocações de recursos: 

• Funcionalidade para o utilizador poder ver os seus recursos e a sua respetiva 

alocação e reserva do projeto, férias ou absentismo. 

Equipa de Recursos Humanos no Projeto 

Os principais requisitos funcionais que serão desenvolvidos na aplicação atual na equipa de 

projeto: 

• Funcionalidade para o utilizador poder alocar uma equipa a um projeto, um ou mais 

recursos. 

• Primeiro é necessário criar o projeto, detalhar o projeto e a respetiva equipa que se 

destina ao projeto. 

• Depois de ter o projeto criado e discriminado, podemos selecionar os recursos e 

alocar ao respetivo projeto. 

• Quando a empresa não tem recursos e efetua um pedido ao RH para contratação, 

através de parceiros ou de contratação direta. 
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Casos de Uso 

A descrição dos casos de uso está presente na Figura 10, nesse documento estão presentes 

os casos de utilização a considerar no desenvolvimento da aplicação Staffing Tool.  

 

Figura 10 Diagrama de Casos de Uso 
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Diagrama de Classes  

O diagrama representa as classes necessárias para responder ao modelo de negócio, na Figura 

11, é possível verificar o diagrama de classes produzido para no documento técnico. 

 

Figura 11 Diagrama de Classes 
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Modelo ER  

O modelo ER representa a base de dados da plataforma Staffing Tool. Este modelo contém todas 

as entidades e seus atributos, representado na Figura 12. 

 

Figura 12 Modelo de ER 

Arquitetura 

A definição da arquitetura permite estabelecer a ligação entre o projeto e a engenharia de 

requisitos, envolvendo uma compreensão de alto-nível do funcionamento de um determinado 

sistema e dos componentes constituintes de forma a integrar entre si. Tal como indica na Figura 

13, a aplicação Staffing Tool baseia-se em outras aplicações para poder dispor das informações 

necessárias, com a intenção de complementar a consistência dos dados. 

As aplicações que partilham os dados, também são desenvolvidas em OutSystems, ou seja, 

a aplicação é determinada em um módulo integral que enriquece todo o ecossistema envolvido. 
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Figura 13 Arquitetura do projeto 

 

O desenvolvimento da “Architecture Canvas” passou pela identificação de todos os 

conceitos inerentes a cada camada. Desta forma, todas as funcionalidades de interação entre 

utilizador e aplicação foram enumeradas na camada “End-User”, assim como todos os 

conceitos de negócio na camada “Core”,  Figura 14. 

 

Figura 14 Architecture Canvas do projeto 
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Wireframes 

Nos projetos de TI, nomeadamente no desenvolvimento de aplicações, é comum realizar o 

desenho da solução que se pretende construir. Uma vez que este procedimento é realizado nas 

fases iniciais de um projeto, o cliente tem a possibilidade de observar antecipadamente a versão 

avançada do seu produto e verificar se satisfaz eficazmente as suas necessidades, transmitindo 

esse mesmo feedback à equipa de desenvolvimento.  

Tendo como base os requisitos funcionais, foram desenhados vários Wireframes da 

aplicação no programa Balsamiq. Este processo revelou-se bastante útil, uma vez que 

possibilitou a aceleração do desenvolvimento de software.  

Neste seguimento, serão apresentados, na próxima secção, alguns dos mockups de cada 

vertente (web), no total foram desenhados 17 ecrãs, os restantes podem ser consultados no 

Apêndice I. 

Desenvolvimento da Solução 

Criar um novo projeto 

Na opção menu Project Team – clicar no botão “New Project Team” e preencher o seguinte 

formulário: 

• Customer – Selecionar o cliente que pretende, campo obrigatório. Ao escolher um 

cliente por defeito preenche a label Business Unit e a Industry do cliente. 

• Project – Deverá escrever o nome do projeto, campo obrigatório. 

• Start Date – Preencher a data de início do projeto, campo obrigatório. 

• End Date – Preencher a data fim do projeto, campo obrigatório. 

• Project Technology – selecionar o(s) tipos de tecnologias que vão estar associadas 

ao projeto, campo obrigatório. 

• Project Details – poderá escrever uma descrição sobre o projeto. 

• Location – deverá escrever a localização do projeto, campo obrigatório. 

• Office – selecionar o escritório, campo obrigatório.   

• Work Mode - selecionar o modo de trabalho da equipa do projeto, campo obrigatório. 
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• Observations- poderá escrever uma observação sobre o projeto. 

Ao clicar no botão “Save”. O projeto é adicionado à lista de projetos no Staffing Tool, 

Figura 15.  

 

Figura 15 Formulário para criar novo projeto 

Criar perfis da equipa associados ao projeto no Staffing Tool.  

Criar perfis da equipa associados ao projeto no Staffing Tool. Ao clicar no botão “Save” 

quando está a criar um projeto, automaticamente cria os perfis que estão configurados por 

default na configuration. Mas se for necessário adicionar mais um perfil à equipa do projeto, 

existe um botão “Add Team Member”. 

Selecionar recurso humano a um projeto 

Em cada perfil (DEV, Tech Lead) temos a uma ação “Edit”. Ao clicar no “Edit” vamos 

poder selecionar um colaborador que irá integrar à equipa de recursos do projeto, Erro! A 

origem da referência não foi encontrada.. 
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Figura 16 Editar recurso no projeto 

Ao selecionar um RH, pode de ficar de uma cor diferente por exemplo:  Se o recurso não 

esteja na mesma região do projeto, o recurso vai ficar no estado “Waiting for Approval”, caso 

contrário fica com o estado “Approved”, representado na Figura 17. Mas também é possível 

eliminar aquele perfil ou fazer um pedido ao RH.  

 

Figura 17 Selecionar um recurso 

Criar um pedido de recursos “Request to HR” num determinado projeto com vários perfis. 

Aos Perfis “Solutions Architect”, “Engagement Manager” e “Developer” criados por default 

no Team do projeto vou realizar ação de fazer um pedido aos recursos humanos, Figura 18.  
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Figura 18  

Ao clicar no link “Request to HR Team” dentro de cada perfil definido num determinado 

projeto temos de preencher o seguinte formulário: 

• Job – o campo já vem selecionado com Job, campo obrigatório. 

• Quantity – número de pessoas que precisamos para este tipo de perfil, campo 

obrigatório e por defeito vem sempre a 1. 

• OutSystems Experience - é um campo para selecionar os anos de experiência em 

OutSystems que o candidato terá de ter. As opções apresentadas são: 1 year, 2 years, 

3 years, 4 years, + 5 years. Campo obrigatório. 

• Languages - é um campo para selecionar a língua que o candidato tem de comunicar 

no projeto. As opções são: English, French, Spanish. 

• Allocation - o campo já vem preenchido por defeito, mas pode ser alterado. Este 

campo representa a alocação do perfil no projeto. Campo Obrigatório.  

• Start Date - o campo já vem preenchido com a data de início do projeto por defeito, 

mas pode ser alterada. Campo obrigatório. 

• End Date –   o campo já vem preenchido com a data de fim do projeto por defeito, 

mas pode ser alterada. Campo obrigatório. 

• Target Rate– o campo tem de ser preenchido com um valor por hora e depois é feito 

o cálculo do dia. Campo obrigatório. 
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• Skills – é um campo onde podemos fazer uma descrição do tipo de conhecimentos 

que pretendemos para um determinado perfil. Campo Obrigatório. 

• Comments – é um campo que podemos fazer breves comentários sobre o perfil que 

estamos a pedir na área dos recursos humanos. Não é um campo obrigatório. 

• Owner - é um campo que identifica o responsável daquele pedido ao HR. Campo 

obrigatório. 

Ao clicar no botão “Save”.  O pedido após ser gravado fica no estado guardado, mas ainda 

não foi enviado para a área dos recursos humanos, Figura 19. 

 

 

Figura 19 Formulário para fazer pedidos de recursos ao RH. 

Consultar e submeter o pedido aos Recursos Humanos.  

Consultar e submeter o pedido ao RH. Todos os pedidos ao RH gravado ou submetidos e o 

respetivo estado deles estão na tabela Resource Request to HR com o respetivo estado do 

pedido. Ao clicar no botão “Request to HR Submit” os pedidos no estado “HR Request Open” 

passam para estado “HR Request Submitted" e são enviados por email para a área de 

recrutamento e esses mesmos pedidos podem ser consultados na aplicação recrutamento no 

menu Outsourcing Request, como está exibido na Figura 20 a listagem de pedido ao RH. 
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Figura 20 Listagem de pedidos para enviar aos RH 

 

Ao submeter os pedidos, é enviado um email através da aplicação Staffing Tool com os 

pedidos submetidos num determinado projeto para área responsável pelo recrutamento de 

Outsourcing, Figura 21. 

 

Figura 21  Email de pedido de recurso ao RH 

Os pedidos submetidos podem ser consultados na aplicação RH para a área do Outsourcing, 

como está representado na Figura 22. 
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Listagem de pedidos 

Temos uma listagem com todos os pedidos efetuados pela aplicação Staffing Tool ao RH, 

indicando o nome do projeto, cliente, perfil, data de início, duração e a data do pedido.  

 

Figura 22 Listagem de pedidos ao RH agrupado por projeto 

Detalhe dos pedidos 

O detalhe dos pedidos submetidos, toda a informação do pedido que foi preenchida no 

formulário na aplicação Staffing Tool é visualizada na aplicação do Recruitment. O estado do 

pedido quando a área de recrutamento começa a contactar as empresas de outsourcing passa 

de “Request to Submitted" para “In Progress” e alteração do estado do pedido faz-se no detalhe 

do mesmo, presente na Figura 23.  
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Figura 23 Detalhe de um projeto e os seus respetivos pedidos 

Estado dos pedidos  

O estado do pedido por perfil quando é alterado para “In Progress” no recrutamento essa 

informação também é visível no Staffing Tool Figura 24. 

 

Figura 24 Listagem dos pedidos ao RH através do Staffing Tool 

Cancelamento dos pedidos 

No Staffing Tool, ao fazermos pedidos aos recursos humanos, existe a possibilidade de 

cancelar o pedido por perfil, ou conseguir resolver esse pedido utilizando um recurso interno.  
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Em ambas as situações temos de escrever o motivo pelo qual o pedido fica sem efeito. Essa 

mudança de estado no pedido por perfil é enviada por email para os recursos humanos e 

também pode ser consultada na aplicação de Recrutamento. 

Cancelamento de pedidos por resolução interna 

Nas imagens apresentadas de seguida estamos a executar um “Resolve Internal” a um pedido 

ao RH, a explicar o motivo sem efeito, como está representado na Figura 25 e Figura 26. 

 

Figura 25 Resolve Internal for Developer 

 

Figura 26 Listagem após atualizar o estado do pedido 

Notificação do cancelamento por resolução interna 

O email que é enviado para a área dos recursos humanos, irá identificar o pedido e o projeto 

respetivo. A informação do cliente com o motivo da resolução interna, representado na Figura 

27.  
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Figura 27 Email a notificar que o pedido de recurso ao RH foi resolvido internamente. 

A mudança de estado do pedido para “Resolved Internal” no lado do Staffing Tool também 

pode ser consultado na aplicação recrutamento, no menu Outsourcing Request no detalhe de 

pedido com respetivo motivo para esta modificação de estado, como pode está presenta na 

Figura 28. 
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Figura 28 Detalhe do pedido Resolved Internal 

Cancelamento de pedidos por perfil 

No Staffing Tool ao fazermos pedidos aos recursos humanos. Existe a possibilidade de 

cancelar o pedido por perfil. Ao cancelar o pedido é necessário escrever o motivo pelo qual o 

pedido fica sem efeito. Essa mudança de estado no pedido por perfil é enviada por email para 

o RH e também pode ser consultada na aplicação de recrutamento. Na imagem apresentada, 

estamos a dar sem efeito um pedido ao RH, a explicar o motivo de cancelamento, neste caso 

escolhemos “Cancel” Figura 29. 

 

Figura 29 Cancel for Developer 
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Notificação do cancelamento por perfil 

O email que é enviado para a área dos recursos humanos, identifica o pedido de um 

determinado projeto e a respetiva informação do cliente, com o motivo do cancelamento, 

Figura 30. 

 

Figura 30 Email a notificar que o pedido de recurso ao RH foi cancelado. 

A mudança do estado do pedido para “Cancelled” no lado do Staffing Tool também pode 

ser consultado na aplicação de Recrutamento, no menu Outsourcing Request no detalhe do 

pedido com respetivo motivo para esta mudança de estado. 

Criar candidaturas outsourcing 

Ao criar ou editar uma candidatura no lado do Recrutamento, quando temos de associar um 

candidato ao projeto do Staffing Tool, conseguimos controlar o processo de recrutamento na 

aplicação. Para isso foi criado um campo com a possibilidade de escolher um projeto de Staffing 

Tool, Figura 31.  
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Figura 31  Associar candidato do recrutamento ao projeto 

Acesso aos dados dos candidatos 

Após a associação do candidato ao projeto do Staffing Tool, conseguimos consultar o menu 

Outsourcing Request na listagem dos pedidos, ao clicar na seta temos acesso a informação 

sobre candidato e o estado do processo no recrutamento, Figura 32. 

 

Figura 32 Atualização da listagem após associar o recurso ao projeto no RH 

Candidatos associados por projeto 

Na aplicação Staffing Tool também conseguimos consultar o candidato(s) associado no 

recrutamento a um determinado projeto. 
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Figura 33 Dashboard do Staffing Tool 

Estados dos pedidos 

 Quando um candidato de outsourcing aceita a oferta, automaticamente o pedido fica no 

estado “HR Request Resolved”, Figura 33. Na aplicação de recrutamento de um determinado 

o candidato, ao escolher a opção “Offer Accepted” se estiver associado ao projeto Staffing Tool. 

Nas imagens a seguir temos um exemplo da situação de colocar um candidato no estado “Offer 

Accepted”, Figura 34.  

 

Figura 34 Listagem de pedidos ao Outsourcing 

 Pedidos nos estados “HR Request Internal” e “HR Request Resolved”. O projeto está na 

situação incompleta e temos de associar os colaboradores ao pedido, presente na Figura 35.  
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Figura 35 Listagem de pedidos ao RH para o projeto “Demo Script 5” 

Resumo dos pedidos 

Na Figura 36, está representado o dashboard onde indica o número de projetos completos, 

o número de pedidos ao departamento de recursos humanos, a percentagem de alocação de 

todos os funcionários e a percentagem de disponibilidade de alocação também de todos os 

funcionários. 

 

Figura 36 Dashboard do Staffing Tool 
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Os testes foram realizados à medida que os métodos e funções foram desenvolvidos, assim 

todas as funções foram testadas e algumas pequenas correções efetuadas à medida que o 

desenvolvimento estava a decorrer.  

Sem dúvida, a fase de teste desempenha um papel fundamental no design de qualquer 

projeto, pois permite verificar as funcionalidades dos processos implementados, revelando 

possíveis erros que possam estar a ocorrer. 
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CONCLUSÕES  

Neste trabalho de dissertação foi conceptualizado e implementado um sistema de gestão da 

alocação, através de uma aplicação web, num ambiente de negócios utilizando os recursos dos 

sistemas de informação já implementados, com o objetivo de gerir os recursos humanos no 

projeto, controlando a disponibilidade e a sua alocação. 

Através da aplicação web, facilmente disponibilizamos o acesso à aplicação através de um 

browser, seja em equipamentos móveis ou através de um computador. A sua capacidade de 

resposta é uma mais-valia para todos os tipos de tamanho do ecrã, ajustando-se 

automaticamente a cada ecrã, de modo que a informação seja exibida de forma igual. 

Através da aplicação, evitamos a utilização de folhas de cálculo, que normalmente são 

utilizadas para resolver este tipo de problemas. Em que a informação não é centralizada e a 

consistência dos dados não é a valorizada, devido à ausência de centralização e partilha, torna-

se um problema num ambiente organizacional. 

Outro dos aspetos positivos deste documento é que estamos a resolver um problema atual 

existente nas organizações, onde o fluxo de trabalho se torna complexo devido à ausência no 

sistema de gestão de alocação de RH. A principal vantagem é a reutilização dos dados 

existentes através da integração numa única aplicação, é uma das formas de criar valor dentro 

de uma organização, reduzindo o tempo de gestão do projeto e a sua acessibilidade a todos os 

utilizadores. 

Em termos de limitações, este sistema depende de outros SI, nomeadamente o acesso aos 

dados dos clientes, colaboradores, entre outros. Atualmente uma organização que não tenha 

um sistema de gestão interna, é quase impossível sobreviver nos dias de hoje. 

Este documento apresenta uma solução que é uma mais-valia para a sobrevivência de uma 

organização que necessita de gerir o RH em projeto, neste caso o sistema foi desenvolvido 

usando tecnologia OutSystems, por outro lado, podia ter seguido por uma abordagem de 

desenvolvimento mais tradicional, nomeadamente através de linguagens de programação Open 

Source. Contudo o custo existente na utilização da tecnologia OutSystems é muito superior 

comparado com outras tecnologias mais tradicionais. Isto pode tornar a adoção desta 

plataforma de low-code inacessível a organizações mais pequenas com um orçamento mais 

limitado. 
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APÊNDICES 

Apêndice I – Wireframes da Aplicação 

Nas seguintes figuras estão representadas Wireframes produzidos para desenhar os ecrãs de 

aplicação. 

 

Figura 37 Wireframe do projeto 
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Figura 38 Wireframe da equipa do projeto 
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Figura 39 Wireframe recurso do projeto 
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Figura 40 Wireframe para adicionar um recurso ao projeto 



71 

 

Figura 41 Wireframe da listagem dos pedidos RH 
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Figura 42 Wireframe do formulário de pedido aos RH 
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Figura 43 Wireframe do formulário para adicionar novo projeto 
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Figura 44 Wireframe da pesquisa de recursos para o projeto 
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Figura 45 Wireframe listagem dos pedidos ao RH 
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Figura 46 Wireframe do detalhe do recurso humano 
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Figura 47 Wireframe da pesquisa de recursos 
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Figura 48 Wireframe do dashboard 

 

Figura 49 Wireframe da listagem dos projetos 
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Figura 50 Wireframe detalhe de um recurso humano e sua alocação 

 

Figura 51 Wireframe do resumo do projeto 
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Figura 52 Wireframe do calendário no alocação dos recursos em projeto 

 

Figura 53 Wireframe da alocação de recursos em projeto através do calendário 


