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Observa se nesse cenarlo uma falta de referéncias BT Mitodo1 Vv -1
Aasicmctinvg - Desgn da Peg Farmipn fotal: 250 Horas

acerca de como o0s processos sao desenvolvidos e seus Método 2 “

tempos estimados. Método 3 A

m Pempo S0t 455 Homas
Fompao Sofal: 826 Horas

F1g. 2 - Busca por metodo

A estrutura Interna dos metodos consiste de
tarefas e suas ligacoes. Estas tarefas possuem varios
atributos, como nome, tempo de execuc¢ao, descricao,
etc.

Os métodos sao avaliados por um algoritmo

S R weepmewel  INnterno com base em seu tempo, e € construido um

SRS novo metodo. Este, com os menores tempos de

S NN cxecugao para cada estagio. Esse mecanismo permite

ouscrigse el que a ferramenta agregue e evolua a partir do

BRI conhecimento que fol Inserido pelos usuarios,
Sig. 1 - Criaco de método trazendo um retorno util e eficiente.

Visualizacdo de Método Melhores TemEns

A ferramenta contempla as mais variadas areas do |l
design, crescendo a medida que 0s usuario Inserem s _
seus métodos e os classificam em determinada |l
atividade. Disponibiliza uma base de conhecimento que [j—— \\p/r‘
os profissionais do design terdo como referéncia para a |——— = -
correta estimativa de tempos para execucao de suas b
atividades.

Neste framework os usuarios podem criar métodos
anonimos que podem ser visualizados por qualquer Tompe tipa de Tarefa: Exploracso
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usuario. O aproveitamento de usuario € maximizada
gulando o acesso de acordo com a experiencia do
usuario nas diferentes areas do design. F1g. 3 - Método melhores tempos
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