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LIBELLUS: SOFTWARE DEVELOPMENTE TO MANAGE COMPLAINTS
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RESUMO

Uma das muitas funcbes de um escritorio de advocacia € a elaboracdo de uma peca processual
a qual deve ter como base o Cddigo de Processo Civil. De forma geral, os requisitos essenciais
para estruturar uma peticdo inicial sdo: escolha do juiz ou tribunal a quem é dirigida, 0s nomes,
estado civil, profissdo, domicilio e residéncia do autor e do réu, entrevistas, o fato e os
fundamentos juridicos do pedido, o pedido com as suas especificacBes, o valor da causa, as
provas com gue o autor pretende demonstrar a verdade dos fatos alegados, o requerimento para
a citacdo do réu, dentre outras. Utilizando a metodologia Design Thinking, a qual propde
solucdes inovadoras com o foco nas necessidades do publico-alvo, e a metodologia Scrum,
eficiente para a organizacao e producdo de softwares complexos, realizou-se uma pesquisa de
campo com advogados especializados em causas trabalhistas, nosso publico-alvo, com os quais
foram detectados problemas quanto a falta de formalizacéo das entrevistas, controle de prazos
de entregas e envios de documentos. Este artigo tem como proposta o desenvolvimento de um
software que otimize a elaboracéo de peti¢Oes trabalhistas. Espera-se com este, apresentar ao
cliente um produto que minimize o tempo e esforco do trabalho, podendo com isso agregar
valor ao seu negdcio.

Palavras-chaves: Advocacia; Design Thinking; Peticdes; Direito.

ABSTRACT

One of the many tasks of a law firm is the drafting of a legal case document, based on the Civil
Procedure Code. In general, the essential requirements for a petition are: the indication of the
judge or court to which it is directed; the names, civil status, profession, domicile and residence
of the plaintiff and the defendant; interviews, statement of claim, basis for jurisdiction, reliefs,
amounts of the claim, proofs that the plaintiff intends to use to demonstrate the truth of the
claim, the requirement to notify the defendant, among others. Design Thinking methodology
was used, which proposes innovating solutions, focusing on the needs of the target public as
well as Scrum methodology, which is efficient to organize and develop complex software. A
field survey was carried out with lawyers specialized in labor cases, our target group, with
whom it was detected problems regarding lack of formalization in the interviews, difficulties to
control deadlines and sending documents. This paper aims at developing of a software program
to optimize prepation of labor petitions. It is expected to present a product that minimizes time
and effort of the work and thus add value to the business.

Keywords: Advocacy. Complaint. Design thinking.
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1. INTRODUCAO

A rotina de trabalho de milhdes de pessoas vem sofrendo mudancas desde a
popularizacéo dos computadores. O uso de softwares personalizados ou até mesmo o0s de massa,
como o Word e Excel, vém ajudando o trabalhador a realizar suas tarefas de forma mais
eficiente e eficaz. Todas essassdo ferramentas necessarias para agilizar as atividades dos mais
diversos ramos, inclusive da advocacia.

Hé& algum tempo era necessario consultar as leis em livros. Hoje, j& é possivel encontra-
las em sites oficiais. O Diario Oficial — instrumento de comunicacdo no qual s&o divulgadas
todas as informacdes do estado, inclusive as decisdes judiciais sobre o andamento dos processos
— também é muito importante para rotina de um advogado. Antigamente, para consulta-lo era
preciso ir até o férum ou ler no jornal; atualmente existem solugdes informatizadas que
permitem acompanha-lo sem precisar sair do escritorio, além de softwares que filtram as
informacdes sobre 0s processos.

Apds uma reunido com um escritério de advocacia, os funcionarios relataram a
ineficiéncia em muitos processos rotineiros. Desta forma, surge o questionamento: Como um
software pode contribuir para a rapidez e agilidade na rotina deste escritorio?

Sendo assim este artigo tem como proposta 0 desenvolvimento de um software que

otimize a elaboracdo de peticdes trabalhistas.

2. MATERIAIS E METODOS

Nesta secdo, apresentam-se as metodologias e materiais explanadas que justificam os
processos utilizados na elaboracao, fundamentacdo e validacdo da pesquisa.

O detalhamento da metodologia utilizada com detalhes das fases e elementos
desenvolvidos, podem ser encontrados no artigo “DESIGN THINKING E SCRUM: Utilizagédo

no desenvolvimento de Software para Geréncia de Peti¢cfes”, dos mesmos autores.
2.1 Design Thinking
Vianna et al. (2012) diz que os designers veem como um problema, aquilo que afeta a

experiéncia emocional, cognitiva e estética bem como o bem-estar das pessoas. Assim, eles sdo

capazes de identificar problemas. Uma vez que esses foram detectados, o0 designer precisa
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mapear a cultura, o contexto e experiéncias pessoais do publico. Esse processo permite entender
as causas e implicagdes do problema a fim de gerar solu¢fes mais assertivas.

De acordo com Brown (2010), o design thinking é baseado no processo dos designers
de entender quais as reais necessidades humanas, 0s recursos disponiveis e integra-los, criando
produtos desejaveis, tecnoldgicos e viaveis financeiramente ao publico. A ideia desta
metodologia é aplicar esta técnica em diversos problemas por qualquer pessoa.

Segundo Vianna et al. (2012), o design thinking se da por trés etapas: ouvir (imersao),
consiste no entendimento inicial do problema e de possiveis oportunidades; ideacéo, o objetivo
dessa fase € gerar ideias através de atividades que estimulam a criatividade; prototipacéo (criar
ou implementar), é onde as ideias se tornam tangiveis e podem ser usadas para validacdo da

solucdo. As etapas ndo precisam ser seguidas de forma linear, pois o processo é versatil.

2.2 Engenharia de Software

De acordo com Sommerville (2007), softwares ndo sdo apenas programas de
computadores, mas sim todos os dados de documentacéo e configuragdo associados 0s quais
sd0 necessarios para que o programa funcione corretamente. Segundo Pressman e Maxim
(2016), através de um conjunto de métodos e ferramentas, a engenharia de software possibilita
o desenvolvimento de softwares complexos de alta qualidade e dentro do prazo. Ela impde
disciplina ao trabalho, permitindo que as pessoas se adaptem aos métodos mais convenientes
as suas necessidade.

2.2.1 O processo de software

Para Sommerville (2007, p. 6), “um processo de software é um conjunto de atividades
e resultados associados que produz um produto de software.” O autor ainda define quatro
atividades fundamentais ao processo: especificagdo de software — o software e suas restri¢coes
sdo definidos pelos engenheiros e clientes; desenvolvimento de software — o software é
projetado e programado; validacdo de software — o software € verificado para garantir que é o
que o cliente deseja; evolucdo de software — € modificado para se adaptar as mudancas dos
requisitos.

Segundo Pressman e Maxim (2016, p. 16), o processo é uma abordagem adaptiva que

possibilita a escolha de um conjunto apropriado de acdes e tarefas para que o projeto seja
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realizado de forma eficiente dentro do prazo. Eles definem cinco atividades genéricas aplicaveis
a todos os projetos: comunicacdo, planejamento, modelagem, construcao e entrega.

2.2.6 Modelos ageis

Os métodos ageis introduzem uma nova visao no desenvolvimento de software, estando
associados a uma nova forma de pensar e as mudancas culturais, possuindo enfoque nas pessoas
e ndo em processos e, além de ter um conjunto de valores, principios e praticas que possibilitam
a adaptacéo de fatores e resposta rapida as constantes mudancas do mercado (PRIKLADNICKI,
WILLI; MILANI, 2014).

Existem diversos modelos ageis, sendo um deles o Scrum, o qual tem por objetivo
auxiliar no gerenciamento de projetos complexos e no desenvolvimento de produtos. Oliveira
(2018) defende que o Scrum ¢€ leve e simples de entender, consistindo basicamente em papéis,
eventos e artefatos.

2.3 Desenvolvimento web

Os computadores e dispositivos servem para mostrar informacdes codificadas a partir
de linguagens especificas que sdo chamadas de linguagens de marcacdo. Alguns elementos
importantes para o desenvolvimento web deste trabalho foram:

e MVC - Model View Controller: trata-se de uma arquitetura de desenvolvimento
utilizado para aplicacbes web. Esta divide-se em trés camadas, que apesar de distintas,
interagem umas com as outras e estabelecem uma relacdo de dependéncia. Entretanto,
alteracOes realizadas em uma das camadas ndo causara problemas as demais, tornando
mais facil e segura a atualizacdo de layouts, mudancas de regras de negdcio e inclusao
de recursos (BASTQOS, 2011).

e PHP: Niederauer (2011) descreve que com o dinamismo e a necessidade de constantes
atualizages nas paginas web, a linguagem PHP — ou Personal Home Page — possui
boas caracteristicas de interacdo com paginas HTML estéaticas, conferindo dinamismo
e praticidade.

e HTML: Oacronimo HTML (HyperText Markup Language) faz referéncia a linguagem
de programacéo desenvolvida para o uso em navegadores com o objetivo de divulgacéo

de documentos através da Internet, independentemente da plataforma. Através dessa
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linguagem, todo o contetdo do hipertexto pode se ligar a outros documentos na rede
(SILVA, 2011).

e JAVASCRIPT: Trata-se de uma linguagem de programacdo para web, usada para a
manipulagdo de objetos (CROCKFORD, 2008), (FLANAGAN, 2013). Conforme
Goodman (2003), o principal objetivo do JavaScript é tornar os sistemas web mais
interativos.

e (CSS: Cascanding Style Sheets (Folha de Estilo em Cascata), conhecido como CSS, é
uma linguagem utilizada para customizar o design dos elementos de uma pégina. Ao
programar uma pagina web é definido que o HTML estruturard e marcara o contetdo,
enquanto o CSS tera a responsabilidade pelo visual do documento (SILVA, 2013).

e POO: Programacéo Orientada a Objetos — Uma das principais ideias do conceito do
paradigma de POO é a economia de tempo usado para o desenvolvimento de um
sistema, com a possibilidade de reutilizacdo de codigos ja criados (MANZANO e
JUNIOR 2011).

e Sublime: De acordo com Otavio (2016), “é um editor de texto bastante facil de usar,
mas com muitos recursos e funcionalidades que podem ser adicionadas para

complementar seu uso.”

2.4 UML

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005), a Unified Modeling Language (UML)
é uma linguagem padrdo para estruturacdo de projetos de software. Pode ser utilizada para
visualizar, especificar e construir a documentacdo de artefatos, abrangendo todas as visoes
necessarias para desenvolvimento e implantacao dos sistemas.

Melo (2010) divide os diagramas UML basicamente em: estruturais, cuja funcéo é
mostrar as caracteristicas do sistema que ndo mudam ao longo do tempo, e comportamentais,

que mostram a resposta do sistema as requisi¢des ou como ele evolui durante o tempo.
2.5 Banco de Dados
De acordo com Elmasri e Navathe (2011, p. 3, grifo dos autores), “um banco de dados

é uma colecéo de dados relacionados. Com dados, queremos dizer fatos conhecidos que podem

ser registrados e possuem significado implicito.”
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2.5.1 Arquitetura e modelagem de dados

Para Silberschatz, Korth e Sudarshan (2006), Elmasri e Navathe (2011) e LucidChart
(2018), um modelo de banco de dados define e mostra a estrutura logica que o descreve, seus
dados, suas relacGes, forma de armazenamento e de acesso, além de suas restricbes. Podemos
destacar os seguintes modelos:

e Modelagem Conceitual: E afirmado por Heuser (2009) que, nesta modelagem, deve-

se construir um diagrama entidade-relacionamento, baseando-se nas necessidades e

solicitacbes da organizacdo que armazenara esses dados.

e Modelo Logico: O modelo légico é utilizado para descrever a estrutura do banco de
dados, detalhando como é feito o armazenamento interno de informacdes, ou seja,

define as tabelas e os nomes de suas colunas, de acordo com Heuser (2009).

¢ Modelagem Relacional: De acordo com Silberschatz, Korth e Sudarshan (2006), esta
modelagem usa a representacao de dados e suas relaces por meio de tabelas, onde cada
tabela representa um conjunto de entidades e cada uma de suas linhas representa uma
ligacdo, ou seja, uma relagdo entre um conjunto de valores.

e Modelo Fisico: Este é 0 modelo que detalha a estrutura fisica dos dados, como seus
tipos e tamanhos. Esse detalhamento é realizado através de uma codificagdo em uma

linguagem de programacao de banco de dados (ALVES, 2014a).

2.5.2 Linguagem SQL

SQL, ou Structured Query Language — Linguagem de Consulta Estruturada — é uma
linguagem de programacéo de banco de dados baseada em algebra e calculo relacional, e pela
qual é realizada a modelagem fisica de um banco de dados (RAMAKRISHNAN e GEHRKE,
2011).

2.5.3 Sistema Gerenciador de Banco de Dados
Segundo Silberschatz, Korth e Sudarshan (2006), um sistema de gerenciamento de

banco de dados, ou SGBD, pode ser conceituado como uma colecdo de dados que se

relacionam, e uma colecdo de programas que permite acesso e manipulagdo desses dados. O
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MySQL. trata-se de um SGBD de cddigo aberto e livre, o qual Manzano (2011) afirma ser do
tipo relacional e utiliza a linguagem SQL para manipular dados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo serd apresentado o desenvolvimento do software a partir das técnicas
descritas no capitulo anterior. Os autores deste artigo escreveram um outro trabalho intitulado
“DESIGN THINKING E SCRUM: Utilizacdo do desenvolvimento de Software para Geréncia
de Peti¢bes”, o qual apresenta com detalhes as metodologias design thinking e Scrum para o

desenvolvimento deste software.

3.1 Cliente

O cliente deste estudo de caso € uma advogada que trabalha em um escritorio de
advocacia situado na cidade de Mogi Guacu o qual foi fundado ha onze anos, pelo advogado
Mailson Luiz Brandao. Atua especialmente nas areas trabalhista e civel, possui clientes de toda
a regido. Hoje conta também com a advogada Camila Pelegrini — quem nos apresentou as
dificuldades de sua rotina e nos solicitou uma solucéo para otimizar seu trabalho.

Ela ofereceu o escritério para usar de base a criacdo do software podendo futuramente
ser implementado em outros escritorios que compartilhem essas dificuldades. A advogada e seu
chefe, dr. Mailson Luiz Brandéo, ndo conhecem um software que faca o que eles precisam.

O processo de criacdo foi comecado ao marcar uma entrevista. A equipe foi até o
escritorio para entender as necessidades do cliente e levantar os requisitos necessarios

comecando a fase de ouvir do design thinking.

3.2 Fase ouvir

A etapa de ouvir foi iniciada pela entrevista com o cliente, na qual os problemas de sua
rotina e necessidades foram expostos. De forma geral, os problemas observados foram:
e Necessidade de otimizar o processo de criar peti¢des iniciais trabalhistas.
o Falta de formalizagcdo na entrevista com os clientes antes da montagem do processo.
¢ Dificuldade em controlar prazos.
Além da entrevista com o cliente, realizou-se a técnica denominada sombra, na qual um

membro da equipe assistiu a todo o processo para melhor entender a dinamica de uma entrevista
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entre o advogado e seu cliente. De forma geral, isso permitiu que fosse entendido como o
advogado formula questdes, redige as respostas e como conduz o processo, dados importantes

para a modelagem do sistema.
3.3 Fase criar

O processo de criacdo do software foi iniciado com a analise dos dados, obtidos na fase
ouvir e uma pesquisa de softwares que tivessem a proposta de oferecer a funcionalidade de
automatizar a geracdo de petigdes. Encontrou-se a aplicacdo online e paga PJUD (2018),
entretanto, funcionalidades diferentes foram idealizadas para a criagdo do novo software.

Apods identificados os problemas dos clientes e as necessidades ndo atendidas por softwares
do mercado, foram levantados os requisitos funcionais e ndo funcionais. Com base neles foram
elaborados os diagramas de classe, de caso de uso e de atividades.

Por meio de uma reunido de brainstorm, foram pensados, discutidos e desenvolvidos o

nome Libellus para o sistema, assim como o seu logo apresentado na Figura 1.

Figura 1 Logo do software

Ebellus

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Com o propdsito de validar os requisitos e conseguir gerar ideias para chegar a melhor
solucgéo, foi organizado um workshop de cocriacdo com a presenca do cliente. Assim, foi
elaborada uma atividade para a visualizacdo da peticdo de uma forma fragmentada a partir da
primeira versao do diagrama de classes, permitindo perceber se algo estava faltando, entender
0 processo e até mesmo ajudar a ter ideias de como ficaria a tela para posteriormente ser
prototipada. Obteve-se ideias e sugestfes do cliente sobre o que o software pode fazer para
melhorar o processo em devidos momentos — coisas que somente a equipe de desenvolvimento
ndo poderia imaginar.

A partir dos diagramas desenvolvidos e, também, com a ajuda do workshop de cocriacao
a modelagem do banco comecou a ser desenvolvida, iniciando-se pela modelagem conceitual

— utilizando a modelagem Entidade-Relacionamento, e depois a modelagem relacional.
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3.4 Fase implementar

A terceira etapa do design thinking consistiu em tangibilizar as ideias e propostas das
fases anteriores através de prototipos. Para um gerenciamento eficaz do projeto, foi utilizada a
metodologia Scrum, designando papeis de Scrum Master para o orientador, especificando datas
de reunides e tarefas (sprints) e o acompanhamento do andamento do projeto por meio de um
task board.

Para que todas as necessidades do cliente fossem atendidas, desenvolveu-se o software
Libellus, cuja tela inicial apresenta-se na Figura 1. Nesta tela tem-se acesso rapido a todas as

funcionalidades do sistema de uma forma mais visual.

Figura 1 Tela inicial do sistema.

Activities '@ Google Chrome ~ terjul 2, 16:14

[ Pagina Inicial

€ C  © localhost:so A :

il @® @
A(iadades Peticao Base Pedidos
@ Nova @ Nova @ Nova @ Nova
© Editar © Editar © Editar © Editar
<@ Consultar <@ Consultar <@ Consultar <@ Consultar
& =
Entrevista Questoes Cliente Empresa
@ Nova @ Nova @ Nova @ Nova
Q Editar © Editar Q Editar © Editar

@ Consultar <@ Consultar @ Consultar @ Consultar
Fonte: Préprio Autor, 2019.

O sistema permite escrever peticdes trabalhistas a partir de dados cadastrados
anteriormente como ilustrado na Figura 2. Essa funcionalidade preenche automaticamente os
dados que sdo comuns em toda peticdo do que se diz respeito ao cliente, empresa e entrevistas.
Os cadastros de base e pedidos se referem a partes comuns entre as peti¢des, evitando o

retrabalho de reescrevé-las a cada novo documento.
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Figura 2 Funcionalidade Montar Peticao.

Activities 9 Google Chrome ¥ terjul 2, 16:49

[} Montar Peticao

€ C  ® localhost:8000/peticoes/

ina Inicial Ativi

Base Montar Peticdo
Selecionar Cliente Selecionar Entrevista
Selecione os Pedidos Pedro Henrique - (201:07.0215:45:40 v
Intrajornada
) [EREREREN | = @ m= QX [Source
Depésito FGTS
B I S|T |1k = 99 | Styles ~ | Normal -2

Seguro Desemprego
Manutengao, embora exercesse oulras alividades nao atinentes a0 cargo, conforme se expora. 4: — A jornada de trabaiho regular do

Horas extras
obreifo se dava das jomadaCliente, porém tambem frequentemente laborava em horas extraordinarias, inclusive aos finals de semana. 5
Multas 467 e 477 - Algumas iregularidades marcaram o contrato de trabalho do Reclamante, motivo pelo qual se vale ele da presente medida
Intervalo Interjornada I- DA JUSTICA GRATUITAL - Esclarece o Reclamante que € pessoa pobre na acepgao juridica do termo, ndo estando em condicdes de
i j demandar, sem sacrificio do sustento préprio e de seus familiares, motivo pelo qual, pede a concessAo dos beneficios da JUSTIGA
Actmulo de Fungao GRATUITA, com fundamentos no artigo 4° da lei 1.060/50, com nova redagao dada pela Lei 7.510/84, que para tanto encarte declaragao

de hipossuficiencia em anexo.
IV - DA INDICAGAO DAS VERBAS DEVIDAS

V - DOS PEDIDOS Diante de tudo o quanto aqui exposto, a Reclamante pretende seja a Reclamada compelida a Ine pagar as verbas
supracitadas, devidamente calculadas com base salarial percebida, acrescida dos valores decorrentes do acumulo de fungdo, além de
juros de mora e corregdes monetarias, quais sejam:

25: - A Reclamante pleiteia, portanto, o pagamento da diferengas ainda nao quitadas das horas extras excedentes da 8° diria ou 44°
semanal, a serem oportunamente apuradas, acrescidas de adicional de 50% sobre as horas exiraordinarias realizadas de segunda a
sexta (Art. 7° Inciso XVI CF/88) de todo o pacto laboral, além da integragéo no aviso prévio, DSR'S, 13° salarios, férias com 1/3
FGTS+40 de multa. Requer-se ainda sejam as ndenadas a relativos aos eventos realizados

| meenr aos sabados para auferigao de horas extras

23 - Fm £asn de NA0 conseauir A Reclamante se hahiltar em SAaHF0 GRSEMNRIN. DOr N30 fer sidn renistraca @ NA0 ter recehidn as nias

Fonte: Préprio Autor, 2019.

O usuario pode obter lembretes organizados de acordo com a prioridade dos prazos das
atividades a serem realizadas (FIGURA 3), tendo uma apresentacdo légica e destacada. As
atividades atrasadas séo exibidas primeiro e sinalizadas em vermelho; o que se refere a
processos fisicos tem a proxima prioridade pois depende do horario de funcionamento do férum

e sdo destacados na cor azul; e por fim os processos eletrdnicos na cor preta.

Figura 3 Tela com lembretes de Atividades.

s @ Google Chro

[ TeladeLembretes

C @ localhost:800

bellus

Péagina Inicial Atividades Peticdo v Entrevista v Cliente v Empresa v

02/7/2019 - Terca-Feira 03/7/2019 - Quarta-Feira 04/7/2019 - Quinta-Feira
(i} (i} o

Atrasados Fisicos Fisicos
Atividade Cliente Agao Atividade Cliente Agao Atividade Cliente Agdo
Levar documentos do Diego Carvalho o Ligar para testemunha Pedro Henrique (\)
Catar nove ronoete, Blagobetemd processo no forum Detalhes Detalhes
Detalhes
Eletrénicos Eletrénicos
Eletronicos Atividade Cliente Acdo Atividade Cliente Acdo
Atividade Cliente Acao = e = = =
Editar Processo Pedro Henrique Consultar processos Pedro Henrique
Enviar proposta Diego Carvalho Detalhes Detalhes
Detalhes

Fonte: Proprio Autor, 2019.

Na Figura 4, pode ser visto que o usuario pode cadastrar entrevistas a partir de perguntas

registradas previamente no sistema. As respostas da entrevista sdo utilizadas ao montar as
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peticdes inserindo informagdes automaticamente e servem como base de consulta para seu

desenvolvimento.

Figura 4 Cadastro de Entrevistas.

Activities @ Google Chrome ~ terjul 2, 16:51

[ Cadastrar Entrevista

&« C  ® localhost:8000/entrevistas/novo A

Admin

tibellus sair

Pagina Inicial Atividades + Peticdo v Entrevista Cliente Empresa -

Cadastrar Entrevista

Selecionar Cliente Selecionar Empresa
Pedro Henrique v Mahie

Data de Admisséo
04/06/2018

Data de Demissao

11/06/2019

Motivo que saiu

Demissao

Qual era a jornada de trabalho?
3 wrnos

Tinha controle/registro de ponto?

sim

O registro era fiel?

Fonte: Proprio Autor, 2019.

Todas as informacdes podem ser gravadas no sistema ou exportada como um arquivo
pdf, o qual pode ser impresso para a formalizagdo do processo.

Utilizou-se para o desenvolvimento a combinacdo das linguagens PHP, HTML,
biblioteca JavaScript e, também, CSS, utilizando o framework Laravel. O banco de dados foi
criado utilizando o MySQL Workbench e emprega a linguagem SQL.

Nesta etapa foi realizado um teste com o cliente, utilizando um mesmo roteiro de criagdo
de peticdo realizado em fases anteriores, para um teste com software. Como objetivo, buscou-

se observar a eficiéncia do software no quesito diminuicdo do tempo.

3.5 Estudo de Caso

O cliente deste estudo de caso foi um escritério de Mogi Guacu, o qual compartilhou as
principais dificuldades de sua rotina. Estas foram analisadas e, entdo, foi proposta uma solucao
na forma de um sistema informatizado o qual permite: escrever peticdes trabalhistas a partir de
dados cadastrados; obter lembretes, organizados de acordo com sua prioridade, dos prazos das
atividades a serem realizadas; acessar questdes utilizadas em entrevistas; cadastros; listagens,

edigdes; gravar as informacdes e possibilitar a sua impressédo para a formalizagao do processo.
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Realizou-se uma peticdo sem o software e outra com a sua utilizagéo e, como pode ser

visualizado na Figura 5.

Figura 5 Efetividade do sistema.
272
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Fonte: Proprio Autor, 2019.

Anteriormente, o tempo necessario para a criagdo do documento de teste foi 2 horas e 5
minutos enquanto com a utilizacdo da solugéo, o tempo foi reduzido para 46 minutos, sugerindo
gue a solucdo apresentada cumpre seu propdsito de agilizar a elaboragédo de suas peticdes pela
utilizacdo dos dados previamente cadastrados no banco de dados, evitando retrabalho.

Em um comparativo, verificou-se que para elaborar uma peticdo pelo software
concorrente, é necessario que o usudrio digite diretamente no documento todos os dados de
cliente e empresa, além de informacdes relacionadas a acdo (PJUD, 2018). O Libellus possui
uma base de dados para que haja cadastro e controle de clientes, empresas e entrevistas, para
que a cada vez que uma peticdo seja criada, o usuario consiga selecionar os dados ja cadastrados
sem precisar digitad-los, mantendo historico dos clientes, empresas e das peticdes, o que
possibilita a reutilizacdo e otimizacéo dos dados.

O cliente apresentou um feedback positivo, além de algumas sugestdes, obtidas por
pontos identificados pelo usuario final.

Como forma de apresentacdo do funcionamento do software para a comunidade, foi
elaborado um video explicativo das funcionalidades desenvolvidas até 0 momento, o qual pode

ser visualizado no link <youtu.be/5YMQes5df4g>, ou por meio do QR code da Figura 6:
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Figura 6 Encaminhamento para o Video explicativo do sistema.

(=3 o]

Fonte: Proprio Autor, 2019.

4. CONCLUSOES

A solucéo Libellus é uma ferramenta web que pode ser utilizada por mais de um usuario,
e que entrega mais que somente a geracdo de peticdes, mas uma forma mais simplificada para
0 gerenciamento do escritorio e de seus processos como um todo.

Ela oferece beneficios como produtividade e eficiéncia, contando com funcionalidades
como: lembretes de atividades, que auxiliam no gerenciamento de prazos e entregas, e
formalizacdo de entrevistas, para garantir a autenticidade das informacGes fornecidas pelos
clientes do escritdrio.

O software mostrou-se eficaz, reduzindo o tempo na elaboracdo de peticGes, além de
verificar que o uso do sistema pode facilitar a rotina do escritorio, diminuindo os problemas
encontrados e contribuindo para a execucao das atividades de forma mais eficiente e eficaz.

Esta sendo realizado um planejamento para melhorias, novas funcionalidades e suporte
técnico, sempre de acordo com as necessidades dos clientes e do mercado, para assim,

transformar o sistema gerado em produto, para que 0 mesmo possa ser comercializado.
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