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Resumo

Com o fim das listas telefonicas para a busca de profissionais e o inicio de uma era
digital, surgiram alguns sistemas para facilitar a procura por profissionais online, con-
tudo, essas plataformas oferecem um sistema que, além de ter uma usabilidade complexa,
necessitam de cadastro e do preenchimento de varios formularios, o que afasta muitas
pessoas dessas aplicagoes. Visto isso, decidiu-se propor um novo software, chamado Se-
verino, que possa ser usado de forma facil e didatica pelos clientes, que irdo conseguir
encontrar profissionais em sua cidade com apenas dois cliques e pelos profissionais, que
irdo conseguir se cadastrar na plataforma com um pequeno formulario.

Para a realizagao da aplicagdo Severino, foram utilizadas as tecnologias de front-end

no Estado da Arte, tendo o React como biblioteca core da aplicacao.

Palavras-chave: Severino, Contratacao de Servicos, Web, Sistema Front-end, React.






Abstract

With the end of telephone directories to search for professionals and the beginning of
a digital age, some systems have emerged to facilitate the search for professionals online,
however, these platforms offer a system that, in addition to having complex usability,
require registration and filling out various forms, which drives many people away from
these applications. In view of this, it was decided to propose a new software, called
Severino, which can be used in an easy and didactic way by clients, who will be able to
find professionals in their city with just two clicks, and by professionals, who will be able
to register on the platform with a small form.

For the realization of the Severino application, the front-end technologies in the State

of the Art were used, with React as the core library of the application.

Keywords: Severino, Service Contracting, Web, Front-end System, React.
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CAPITULO ].

Introducao

Pessoas que oferecem servigos domésticos, como diaristas, eletricistas, jardineiros e
pedreiros sao comumente requisitados por diversas familias brasileiras, dado que a mao de
obra doméstica representa uma parte significativa da forca de trabalho brasileiro, formal
ou informal. Segundo estimativas da OIT no ano de 2013, existiam cerca de 67 milhoes
de trabalhadores domésticos, sendo que este é uma das ocupagdes com menor nivel de

remuneragao no mundo e as médias salariais estao abaixo da metade do salario médio no

mercado de trabalho (TRABALHO, 2021).

Por mais que seja um mercado muito grande e comum no Brasil e que haja muitas
empresas que fornecem esses trabalhos de forma terceirizada, sao poucas que fornecem
uma solugdo tecnoldgica e de facil acesso. Dado isso, surgiu a oportunidade de criar
uma aplicacao que possibilita a entrada desses trabalhadores domésticos no meio digital,

fornecendo um mercado de trabalho mais aberto e com mais op¢oes de clientes.

Assim, o foco principal dessa aplicacao é facilitar a entrada de profissionais no meio
digital e disponibilizar um software simples de utilizar para os clientes encontrarem esses
trabalhadores. A aplicacdo consiste em dois portais, um para o cliente empregador, que
é a pessoa que necessita contratar alguém para realizar algum servigo em sua residéncia
ou empresa e outro para os profissionais prestadores de servico, que serd onde eles farao

inscricao e criacao do perfil.

1.1 Nome da Aplicacao

A aplicacdo, em homenagem ao saudoso ator e humorista Paulo Ricardo Campos
Silvino, sera denominada Severino, ja que ele interpretava o personagem Severino no
programa Zorra Total da Rede Globo, que era conhecido como um "Faz-Tudo"que realizava

diversos servigos de forma humoristica, também chamado de "quebra-galho".
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1.2 Motivacao e Dores dos Clientes

Ao realizar pesquisas de satisfacao sobre as aplicagoes existentes no mesmo nicho da
aplicagao Severino e ao conversar com amigos e parentes, constatou-se que algumas pes-
soas nao conheciam aplicacdes que ajudassem os usuarios a encontrarem profissionais
autonomos e que passavam muito tempo buscando profissionais com boas recomenda-
¢oes. Além disso, algumas dessas pessoas conheciam somente o GetNinjas, porém elas
reclamaram da necessidade de realizar cadastro e da obrigacao de preencher formularios
para enfim iniciar a busca por profissionais, que também nao é feita de forma direta, ou
seja, deve-se esperar que os trabalhadores entrem em contato com o cliente via e-mail ou
WhatsApp.

Portanto, a motivacao para a construcao dessa aplicagao foi a dificuldade de encon-
trar plataformas simples de utilizar e que resolvessem o problema de conectar clientes a

prestadores de servico de forma rapida e eficaz.

1.3 Segmento de Clientes

Diante do exposto anteriormente, fica evidente que os usuarios da aplicagao Severino

sao:

1. Clientes: pessoas que estdo em busca de prestadores de servigos variados, como

eletricistas, jardineiros, faxineiros e até mesmo professores particulares.

2. Profissionais: pessoas que prestam servicos e que querem ingressar ou se manter no

ambiente digital, por meio de plataformas online.

1.4 Mercado e Concorréncia

Visto que existem dois tipos de usuarios da plataforma, foi feita uma analise de mer-
cado primeiramente para o publico de profissionais, que pode chegar a até 24,5 milhoes,
ja que essa ¢é a estimativa da quantidade de trabalhadores auténomos no Brasil em 2020,
segundo o IBGE (BRIDI, 2020). Ja para o publico de clientes empregadores, é dificil esti-
mar uma quantidade de usudrios para a plataforma, ja que essa estatistica nao é feita de
forma oficial, contudo sabe-se que a demanda por trabalhadores auténomos no GetNinjas
foi de 2,4 milhoes entre marco e setembro de 2020, que representa um aumento de 86%
em relagdo ao mesmo periodo em 2019 (CAVALLINI, 2020). Além disso, o Triider, que é
outra plataforma que busca conectar clientes a profissionais, também registrou um cres-
cimento de 42% de pedidos de orcamentos no primeiro trimestre de 2021 em comparacao
com o mesmo periodo em 2020.(MAN, 2021)
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Dado o constante crescimento das aplicagoes que ajudam clientes a encontrarem profis-
sionais, fica evidente que existe um cenério propicio para a entrada da aplicagdo Severino.
Espera-se que essa aplicacao seja bem aceito tanto pelos profissionais, quanto pelos cli-
entes, ja que tera uma usabilidade mais simples e o contato com os profissionais se dara
de forma mais rapida do que o das empresas concorrentes, como o Triider, GetNinjas e o
Crafty.

1.5 Organizacao Geral e Gestao da Solucgao

De forma geral, essa aplicacao sera desenvolvida em trés partes:

1. Dois portais web, um para os clientes e um para os profissionais.

2. Um aplicativo mobile hibrido que funcionard para Android e iOS, mas que, inicial-

mente serd somente para os clientes.

3. Um back-end para servir a parte web e a parte mobile.

Nessa monografia, serao demonstrados o desenvolvimento, as tecnologias utilizadas e
a solucao do desafio da parte web. O back-end da aplicacao serd desenvolvido pelo aluno
Pedro Henrique Faria Teixeira em outro trabalho e o mobile serd desenvolvido pelo aluno
Joao Daniel Aquino Rufino, também em outro trabalho.

Como houve uma divisao entre as partes da aplicagdo, sera utilizado o aplicativo
Discord para a comunicacao com os outros alunos e o Trello para a divisao das tarefas
de cada um. A parte de gestao do desenvolvimento serd abordada detalhadamente no
proximo capitulo.

A figura 1 ilustra uma arquitetura geral da solugao. Vale salientar que a parte web foi
desenvolvida seguindo o principio de Desktop First, ou seja, busca atender primeiramente
os usuarios de desktops e notebooks, mas também possui um [layout responsivo, que é

capaz de se adaptar perfeitamente em dispositivos mobile.

1.6 Objetivos e Desafios

Objetiva-se criar uma aplicacao web que ira possibilitar a entrada dos trabalhadores
autonomos no meio digital, além de facilitar o contato dos clientes com os profissionais.
Os clientes terao um portal web com listas de diversos servicos disponiveis em sua regiao,
podendo filtra-los por varios modos, como tipo do servigo, por ranque de avaliagoes e
localidade.

A aplicagao também fornecera a analise do perfil do prestador de servigos, mostrando

os trabalhos realizados, meios de contato, comentarios e avaliagoes de clientes, para que
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Figura 1 — Arquitetura geral da solugao.
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o cliente empregador se sinta seguro ao contratar uma pessoa desconhecida, resolvendo
assim, as dores dos usuarios da aplicagao.

Como desafios, a insercao da aplicacdo no mercado, se as pessoas irdo realmente se
acostumar e aderir a seu uso. Além disso, a integracao de todas as tecnologias que
serao usadas para o desenvolvimento do front-end, bem como a integragao com o servidor

também irdo representar um grande desafio.

1.7 Metodologia

Para que os objetivos apresentados anteriormente sejam realizados, os seguintes passos

serao seguidos para o desenvolvimento dos portais web:
(A Criar um prototipo de solugao para o problema apresentado:

1. Estudar o mercado ao qual a aplicagao sera utilizada;

2. Fazer o levantamento de requisitos e usabilidade da aplicagdo, isso inclui a
realizacao de entrevistas com profissionais prestadores dos servigos que poderao
ser incluidos na base de dados e também a clientes empregadores que utilizarao

o website;

3. Estudo e definicdo de quais ferramentas serdao utilizadas para construgao do

portal do usuario e dos profissionais;

4. Fazer a modelagem das telas em um software especializado em experiéncia de

usuario;

5. Designar as tarefas a serem realizadas em um quadro kanban.
[d Programar a solucao prototipada:

1. Subir um servidor local com Node.js;

2. Enumerar as APIs externas que serao consumidas;

3. Fazer as chamadas de APIs utilizando Axios.js;

4. Controlar o versionamento dos cédigos utilizando Git e GitHub;

5. Implementar as paginas utilizando TypeScript e React.js;

6. Fazer a estilizagdo das paginas com Styled Components e Material-UlI;
7. Implementar os formulérios e suas validagoes utilizando Yup e Formik;

8. Criar testes unitarios;
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1.8 Organizacao do trabalho

Esta monografia estd organizada da seguinte forma:

(A No primeiro capitulo apresentou-se o nome da aplicagdo, as dores dos clientes, o

mercado e uma visao geral da organizacao desta monografia.

1 No segundo capitulo apresenta-se como foi realizada a gestao do desenvolvimento da
solucgao, explicitando conceitos como desenvolvimento de software agil, engenharia

de software, usabilidade e prototipacao.

(Q No terceiro capitulo apresenta-se a arquitetura e as tecnologias utilizadas para o

desenvolvimento das aplicagoes web.

(d No quarto capitulo apresenta-se o desenvolvimento da aplicacao e todas as paginas

implementadas.

( No quinto capitulo apresenta-se a aplicabilidade da solugao proposta, qual sua re-
lacdo com solugoes parecidas e quais os possiveis desdobramentos futuros dessa

aplicacgao.
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CAPITULO

Gestao do Desenvolvimento da

Aplicacao

Neste capitulo sao apresentadas diferentes tecnologias e conceitos utilizados durante
a gestao do desenvolvimento da aplicagdo e que sao aplicadas no mercado de trabalho.
Alguns desses conceitos foram estudados durante a graduacao no curso de ciéncia da

computacao e outros foram estudados e aplicados ao ingressar no meio empresarial.

2.1 Engenharia de Software

E importante salientar que para produzir a aplicacdo Severino, foi necessdrio aplicar a
engenharia de software e nao s6 simplesmente codificar todas as paginas necessarias para
seu funcionamento. Isso porque a engenharia de software trata-se da criagao e utilizagao de
principios de engenharia aplicados de forma sistemética ao desenvolvimento de software,
para que este seja feito de maneira economica, confiavel e que funcione em ambientes reais
(MOHAPATRA; RATH, 2020).

Dessa forma, ao planejar e desenvolver novas funcionalidades para a aplicacao, fo-
ram utilizadas algumas dreas da engenharia de software, como o desenvolvimento agil,
buscando sempre desenvolver funcionalidades que agregassem valor a aplicacao mais ra-

pidamente, mas codificadas de forma estavel e escalavel.

2.2 Metodologia Agil e Kanban

Assim como em grandes empresas, utilizou-se a metodologia agil para auxiliar na ges-
tao e no desenvolvimento dessa aplicacdo. Essa metodologia foi lancada formalmente em
2001, quando 17 tecnélogos redigiram o Manifesto Agil. Eles escreveram quatro principios
fundamentais para o gerenciamento agil de projetos, com o objetivo de desenvolver um

software mais eficiente: colaboragdo do cliente na negociagdo do contrato, respondendo a
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mudanca seguindo um plano, software que trabalha sobre uma documentacao completa,
individuos e interagoes sobre processos e ferramentas. (AGILEMANIFESTO, 2001)

Existem véarias metodologias dgeis de desenvolvimento de software, porém nesse tra-
balho foi utilizado o Kanban, que é um método para gerenciar equipes e tarefas, afim de
melhorar as entregas continuas de funcionalidades de uma aplicacao. O principal objetivo
é organizar visualmente o trabalho, maximizar a eficiéncia e melhorar a continuidade das
atividades.

O Kanban pode ser visto como um quadro, que geralmente é separado em trés partes
bésicas, sendo elas (MESH, 2020):

1. To Do: Tarefas prontas para serem inicializadas pelos membros da equipe.
2. In Progress: Tarefas que estao sendo desenvolvidas.
3. Done: Tarefas finalizadas e aprovadas pela equipe ou pelo cliente.

Para implementar o Kanban foi utilizado o Trello como ferramenta agil de fluxo de
trabalho, visando também a separagdo das tarefas entre os outros desenvolvedores da
aplicagao Severino. Na figura 2 tem-se um exemplo de atividades que foram criadas para
a realizacao das tarefas. Atente-se que nao foi usada apenas as colunas tradicionais,
adicionou-se também uma lista de ideias e um backlog, para separar as tarefas que ainda

estavam em discussao.

# @ @ Boards Jumpto Q o @ T ¢

®Board v SeverinoTasks @ Severino (e (& Workspacevisble %17 ) Linvite & Butler -+ Show menu

+ideias Backlog Front-end todo Back-end todo Done + Add another list
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[FRONT/BACK] arrumar ou remover
botao de like da tela profile

arrumar comentario

@1

FAZER TELAS DE "SOBRE NOS" E
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ARRUMAR BACK SERVICES:
8 RETORNAR TODOS OS SERVICES QUE
O WORKER FAZ

ar botao de emergéncia

ar oficinas, petshop, micro-
as, auténomos,personal trainer. =

Adicionar lazy loading

adicionar validacao de dados
[FRONT] Adicionar placeholder de

carregamento

5, infor
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[FRONT] Criar fur
[FRONT] Ref

[FRONT] Fur

+ Add another card

Figura 2 — Atividades criadas no Trello para a construgao da aplicagao.

Para decidir se uma tarefa do quadro Kanban iria para desenvolvimento, discutiu-se
com os outros participantes do desenvolvimento da aplicagao a usabilidade e o valor que

essa tarefa agregaria a aplicagao.
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2.3 Usabilidade

A usabilidade é um termo utilizado para definir a facilidade com que as pessoas apren-
dem a manusear um sistema. Por isso, a intencao ao planejar o desenvolvimento desse
front-end é fazer com que os clientes e os profissionais tenham uma experiéncia agradével,
a ponto de optarem pelo Severino ao invés de outras aplicagoes com o mesmo conceito.
Para que isso fosse possivel, antes de implementar um recurso, esse foi cuidadosamente
elaborado e discutido entre os desenvolvedores, amigos e familiares.

E muito importante ter uma boa usabilidade em uma aplicagao, principalmente em
sua versao web, pois a resolucao da tela é alta e o usuario pode se perder mais facilmente
procurando os botdes de acao. Assim, ao planejar essa aplicacao, investiu-se muito tempo
pensando em onde colocar cada acao e se ela deveria ser colocada em varios lugares, para
ficar mais facil de ser localizada. Além disso, pensou-se também nas cores de cada titulo,
texto e botao, para chamar mais atencdo quando necesséario, garantindo assim, uma boa
usabilidade do website, para prender a atencao dos usuarios e assegurar a resolugao de
seus problemas.

As regras principais a serem seguidas para garantir uma boa usabilidade e facilitar o

aprendizado dos usuérios:

1. Clareza na arquitetura da informacao: essencial para a distin¢ao do que é prioritario

e 0 que ¢ secundario no site;

2. Facilidade de navegacao: o usuario deve conseguir acessar a informagao desejada

com no maximo 3 cliques;

3. Simplicidade: evitar qualquer exagero, dando ao usuario calma para analisar as

informacgoes;

4. A relevancia do contetudo: evitar mensagens promocionais ou publicitarias, deixar
o texto o mais conciso e objetivo possivel, paginas curtas e deixar as informagoes

secundarias em paginas de suporte;

5. Consisténcia: a aplicagdo deve ter um projeto tnico de interface com o usuério,
assim ele nao precisa se preocupar a respeito do que ird acontecer pois as coisas

acontecerao sempre da mesma maneira;

6. Tempo suportavel: o tempo de carregamento das paginas deve ser o menor possivel,
para que os usuarios nao percam o interesse, além de ser visivel que o carregamento

esta acontecendo;
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7. Foco nos usuarios: é simplesmente retirar tudo que nao seja de interesse do usuario,

para que ele possa realizar o que quiser de forma rapida.

Apos seguir essas regras e antes de subir o sistema no ar, deve-se realizar sucessivos
ciclos de andlises e testes, para avaliar a qualidade das interacoes, levando em conta os
resultados para uma nova versao das interfaces. Realizar o teste de usuario também
contribui para a analise de comportamento ao utilizar o software, a fim de extrair os
pontos positivos e negativos.

Quanto mais cedo essas regras forem aplicadas a aplicacao, mais beneficios elas trarao,
reduzindo riscos de falhas conceituais e garantindo que a cada ciclo o sistema responda
cada vez melhor as expectativas e necessidades dos usuarios.

Durante a analise de usabilidade, foram criados protétipos para que houvesse uma
melhor visualizacao das funcionalidades, como elas seriam utilizadas pelos usuérios e se
seriam aceitas ou nao, levando em conta criticas de amigos e familiares. A vantagem é
que os protétipos sao rapidos de implementar e alterar além de ajudarem na visualizacao

do sistema como um todo.

2.4 Conceitos e Ferramentas de Criacao de Prototi-

pos

A prototipagem é um processo experimental em que as equipes de design implementam
ideias em formas concretas, do papel ao digital. As equipes constroem protétipos de varios
graus de fidelidade para capturar conceitos de design e testar a usabilidade por parte dos
usuarios. Com protétipos, é possivel refinar e validar projetos para que uma marca possa
lancar aplicagoes que agradem os clientes.

Prototipar o projeto é essencial para a experiéncia do usuario (UX) e para uma melhor
visualizacao das regras de negbcio que a equipe elaborou e selecionou, visando filtrar ou
criar ideias que possam resolver as necessidades dos usuarios. Na prototipagem, ¢ criado
um modelo experimental simples da aplicacao proposto para que se possa verificar se ele
corresponde ao que os usuarios desejam por meio do feedback que fornecem. Deve-se consi-
derar a prototipagem desde o inicio, usando a prototipagem em papel, se apropriando aos
feedbacks obtidos dos usuarios para ajudar a orientar o desenvolvimento (FOUNDATION,
2019). Na figura 3, tem-se um exemplo de como funciona a prototipagao de telas.

As vantagens da prototipagem sdo:

1. Ter uma base sélida para visualizar necessidades de melhorias, dando a todas as
partes interessadas uma imagem clara das regras de negocio, beneficios, riscos e

custos potenciais associados a uma ideia.
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Figura 3 — Exemplificagdo da prototipagem de uma tela (PEHAM, 2015).

2. Poder adaptar as interfaces rapidamente, o que poupa tempo e evita 0 compromisso
com uma versao unica e falsamente ideal, levando a reducgao de custos e aumentando

o rendimento de tempo.

3. Ter uma fonte universal para os desenvolvedores se basearem no momento de cons-
trucao do cédigo da aplicagao e evitar mal-entendidos em relacao as regras de negé-
cio e evitar que programadores tenham que pensar em como deixar uma tela mais
agradavel para o usuario, ja que o trabalho da prototipagem geralmente fica com

um profissional especializado em User Ezperience e User Interface.

Tendo em vista a importancia e as vantagens da prototipacao, optou-se por utilizar
uma ferramenta de prototipagao, o Figma, devido ao conhecimento prévio, vindo do

ambiente de trabalho e por ser uma ferramenta utilizada pelas empresas atualmente.

2.4.1 Figma

Figma é um aplicativo de design de interface que funciona no navegador mas também
possui uma versao desktop para Windows e Mac Os. Ele fornece todas as ferramentas
necessarias para a fase de design do projeto, incluindo ferramentas vetoriais, frames,
formas geométricas e outros. Possui também recursos de prototipagem e geracao de
codigo c¢ss (?7?). Uma das funcionalidades do Figma mais utilizadas durante a gestao e
desenvolvimento dessa aplicagao, foi a de compartilhamento de projetos, assim, os outros
alunos que estavam envolvidos conseguiam visualizar e contribuir com a prototipagem.

O uso das principais funcionalidades do Figma ¢é gratuito, mas também existem funci-
onalidades pagas, mas que sao utilizadas somente em times com muitas pessoas, portanto,

utilizou-se a versao gratuita para prototipar o Severino.
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Apébs entender melhor os conceitos e ferramentas de gestao e prototipagem, iniciou-se
o levantamento de requisitos, juntamente com o desenho dos protétipos para deixar as

ideias e regras de negocio mais concretas.
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Levantamento de Requisitos

A primeira etapa para o desenvolvimento da aplicagdo foi o levantamento de requi-
sitos, em que realizou-se a pesquisa por problemas apresentados em plataformas com o
mesmo conceito do Severino, como reclamagoes de pessoas em relacdo ao modo de nave-
gar e encontrar profissionais nesses outros websites. Além disso, realizou-se uma pesquisa,
perguntando a familiares e amigos o que gostariam de encontrar na plataforma e dicas de
melhorias graficas e de acessibilidade. Por fim, estudou-se sistemas bem sucedidos, como
iFood, Uber, Rappi, GetNinjas e outros para encontrar elementos de Ul e UX que fizeram
com que todas elas prosperassem e fossem bem aceitas pelos usuarios.

Assim, como foi decidido que a parte web seria dividida em dois sistemas, um para
o cliente empregador e um para os profissionais, fez-se o mapeamento das paginas e
componentes essenciais a serem acrescentadas no fluxo e nas regras de negdcio para cada
um dos portais, sendo elas também os principais requisitos. Abaixo estdo listados os
requisitos das paginas e dos principais componentes de cada portal e seus protétipos

feitos no Figma:

3.1 Portal do Cliente Empregador

O Portal do Cliente contém as paginas abaixo:

3.1.1 Paginas

1. Home: essa ¢ a primeira pagina a ser apresentada para o usuario, nela contém uma
barra de pesquisa, onde o cliente podera pesquisar por servigos e também ja possui
alguns cards apresentando os principais servicos presentes na ferramenta. Logo
abaixo, na tela, terd um texto explicando brevemente como o website funciona. A

Figura 4 ilustra essa pagina.

2. Login: essa pagina ¢ onde o cliente colocara seu e-mail e senha para autenticar-se

no website e entao seguir para a pagina anterior ou para Home, caso nao exista uma
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Resolva seus Problemas de maneira rapida e facil

Escolha o Servigo que vocé precisa

» )
’ ’

T TR Ta T3

Limpeza Limpeza Limpeza Limpeza

Ver todos os servigos

“Lorem ipsum dolor sit amet, ipiscing elit, sed do ei d tempor incidi ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit
esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. sint i non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est
laborum.”
Doodle Doodle Doodle Doodle Doodle
Encontre um Entre em Fagaum Contrate o Avalie o
profissional contato orgamento servigo profissional

Figura 4 — Pagina home

pagina anterior. A Figura 5 ilustra essa pagina.

Informe o seu e-mail e senha para
continuar

&

B Digite seu email

& Digite sua senha

Figura 5 — Pagina de login.

3. Cadastro: a pagina de cadastro serda onde o cliente ird colocar seu e-mail, nome e
senha para realizar cadastro, apds esse passo a conta serd criada, o login serd efe-
tuado automaticamente, redirecionando o usuério para a pagina anterior ou para a

Home, caso nao exista uma pagina anterior. Os trés campos citados sao obrigatérios.
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A Figura 6 ilustra essa pagina.

(_
=
[ T 1T [ | Informe seus dados para continuar
[ 1
[T T T |
=] I

Digite seu nome

Jo

© Digite seu email

& Digite sua senha

Figura 6 — Pagina de cadastro.

4. Trocar Senha: pagina responsavel por fazer a troca da senha do cliente, onde
deve ser informado a senha atual, a nova senha e a confirmagao dela, sendo os trés

campos obrigatorios. A Figura 7 ilustra essa pagina.

H, Trocar senha
IRV
[ T T T |
[ ] [ ]
[ 1 T T |
I I R Digite sua senha atual

Digite sua nova senha

Confirme sua nova senha

Figura 7 — Pagina de troca de senha.

5. Servigos gerais: nessa pagina terd um campo de busca de servigos e alguns cards
de servicos gerais, além de conter uma paginacio para carregar mais servicos. E
importante ressaltar que os servicos foram divididos em gerais e especificos, em
que o geral seria, por exemplo um servico de aulas particulares e os especificos
seriam, aulas particulares de matematica, portugués, etc. A Figura 8 ilustra essa

pagina.

6. Servicos especificos: essa é a pagina em que se encontram as principais regras de

negocio da aplicagao, contendo filtros por servigos especificos, melhores avaliagoes
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| servigos disponiveis Q Busque servigos
Pintura Pintura Pintura Pintura Pintura
Pintura Pintura Pintura Pintura

Figura 8 — Pagina de servigos gerais.

2

Pintura

e localidade. Nela também é apresentado inimeros cards contendo as informagoes

dos profissionais. A Figura 9 ilustra essa pagina.

| Profissionais de Future Construgdo disponiveis

Filtrar por servigos
Pedreiro

Eletricista

Ordenar por

Melhor avaliaggo % 4.3 (34)99999-9999 % 4.3 (34)99999-9999 * 4.3 (34)99999-9999

Gabriel Santiago Gabriel Santiago Gabriel Santiago

Localidade Pedreiro, Jardineiro, Pedreiro, Jardineiro, Pedreiro, Jardineiro,
Eletricista Eletricista Eletricista
MG x
Q Uberlandia, MG Q Uberlandia, MG Q Uberlandia, MG
Uberlandia x
< © < © < ©
* 4.3 (34)99999-9999 * 4.3 (34)99999-9999

Gabriel Santiago Gabriel Santiago

Pedreiro, Jardineiro,
Eletricista

Pedreiro, Jardineiro,
Eletricista

Q Uberlandia, MG Q Uberlandia, MG

< © < ©

Figura 9 — Pagina de servigos especificos.

% 4.3 (34)99999-9999
Gabriel Santiago

Pedreiro, Jardineiro,
Eletricista

Q Uberlandia, MG

v ©

7. Perfil do profissional: A Figura 10 ilustra essa pagina, que ird conter as principais

informagoes do trabalhador com subsecoes, sendo elas:
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a)

Apresentacao da foto do trabalhador e botoes de acao, sendo eles, botao para
redirecionamento ao WhatsApp, botao de favoritar, botao que ira rolar a pagina
para se¢ao de avaliagao, botao de avaliar, o qual abrird um modal de avaliacao

e botao de dentincia que ira abrir outro modal;

Apresentacao o nome do prestador de servigo, avaliacdo média, nimero de

telefone, localizacao, servigos prestados e uma descri¢cao de sua escolha;

Apresentacao de um carroussel com fotos e legendas de seus trabalhos realiza-
dos escolhidas pelo trabalhador, mostrando também o seu curriculo contendo

experiéncias profissionais, formacao académica e competéncias.

Por ultimo, a secao de avaliagoes, que ira ird mostrar a média de avaliagoes
do prestador de servicos, bem como as avaliacoes classificadas em positivas,
negativas ou entao todas elas, junto os comentarios dos clientes, mostrados de

forma paginada.

3.1.2 Componentes

1. Cards com informacgoes dos trabalhadores: nesses cards estarao contidos: uma

foto do profissional, avaliagao media, telefone com DDD, nome, servicos prestados,

cidade, um botao para favoritar e um para redirecionar o cliente para o WhatsApp

do profissional. Se for um novo profissional da plataforma, sua avaliagdo aparecera

como "Novo Usuario". Ao clicar no card, o cliente sera redirecionado para o perfil

do profissional.

2. Modal de avaliagao: ira conter uma lista com 5 estrelas em que o usuario devera

selecionar de 1 a 5, titulo do comentario (opcional) e por fim o comentario (opcional).

3. Modal de dentiincia: ird apresentar os seguintes campos: e-mail para contato

(opcional) e motivo da dentincia (obrigatério).

4. Comentarios: Os comentérios presentes na lista de comentarios sempre irao conter

a quantidade de estrelas, titulo e uma descrigao (opcional).

3.2 Portal do Profissional

O Portal do Profissional contém as paginas abaixo:

3.2.1 Telas

1. Home: pégina que ird conter um carrossel com varios componentes, em que cada

um deles terd uma imagem e uma frase para atrair e incentivar o profissional a se
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cadastrar na plataforma. Logo abaixo, tera uma secao chamativa com um botao que
ird redirecionar para a pagina de cadastro. Apds essa secao, tera outra explicando
o que é o Severino e os beneficios de fazer parte da plataforma. A Figura 11 ilustra

essa pagina.

Login: essa pagina ¢ onde o profissional colocara seu e-mail e senha para autenticar-
se no sistema e entao seguir para a pagina anterior ou para Home, caso nao exista
uma pagina anterior. Ambos os campos sdo obrigatorios. A Figura 12 ilustra essa

pagina.

Cadastro: nessa pagina, o profissional terd que preencher os seguintes campos,
todos obrigatérios: e-mail, nome, sobrenome, celular, estado, cidade, senha e con-
firmacao de senha. Além disso, tera um checkboxr para o usuario informar se este
telefone tem WhatsApp. Todos os campos, exceto o checkboxr sao obrigatorios. A

Figura 13 ilustra essa pagina.

Trocar Senha: pagina responsavel por fazer a troca da senha do profissional, onde
deve ser informado a senha atual, a nova senha e a confirmagao dela, sendo os trés

campos obrigatorios. A Figura 14 ilustra essa pagina.

Perfil: A Figura 15 ilustra essa pagina, que sera responsavel pela visualizacao e

edicao dos dados do profissional, sendo dividida em 6 partes:

a) dados gerais, contendo nome, nimero de telefone, localizacao, servigos pres-

tados e descrigao
b) fotos dos trabalhos, contendo as fotos e legendas de servigos ja realizados;

c) experiéncias profissionais, onde o usuério podera descrever a empresa que

ja trabalhou, o tempo e a localidade daquela experiéncia
d) formagao académida, que contem a instituigdo e o tempo de estudo

e) competéncia, onde o usudrio podera descrever suas soft skills e por ultimo,
uma parte para acompanhar sua avaliagdo e os comentarios que recebe em seu

perfil.
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PP
Favoritar

Ver Avaliagoes

i

Nome:

Avaliagdo média:
Telefone:
Localizagdo:
Servigos que presto:
Sobre mim:

Meus Trabalhos

Experiéncias

Pedreiro

Casa do Gabriel

S anos

Formagao académica

Museu, Uberlandia

Competéncias

+/ Esforcado
+/ Esforgado

Avaliagoes sobre Jodo da Silva

1 5 1% 1
o 2¢r 1
)¢ tokokok SINERY 0
47 0
Média entre 2 op 5% 0
Todos Positivas Negativas
L RASAGASAS
Péssimo

Chegou atrasado e nao fez o servigo direito

L 8 Srgkgis
Nao gostei
[ Whatsapp ] [ Favoritar ] [VerAvaIlat;m ] [ Avaliar ] [ Denunciar

Figura 10 — Pagina de perfil do profissional
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Severino Como Funciona Perfil

Titulo Placeholder

Facga parte
Seja um profissional do Severino e divulgue seu trabalho gratuitamente

Severino é uma plataforma para pessoas encontrarem profissionais que
consit resol seus probl Por isso, ao se cadastrar como um
profissional da plataforma, vocé tera seu trabalho divulgado gratui para
milhares de pessoas. Disponibilizamos um cadastro de curriculo, fotos de seus
servigos e avaliagdes dos usuarios para qualificar seu trabalho.

Seve ri no Ajuda & Dividas Contatos
Quero ser prestador de sevicos severino@gmail.com
{F g Sobre nos

Termos e condigdes

Figura 11 — Pagina home

Entrar

, E-mail

Senha

Figura 12 — Pagina de login
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Severino Como Funciona Perfil

Seja um profissional do Severino

E-mail

Celular com whatsapp de preferéncia
Este telefone tem Whatsapp?

Estado Cidade

Confirmar senha

Finalizar

Severino Ajuda & Davidas Contatos

Quero ser prestador de sevicos severino@gmail.com

{F 7 Sobre nés

Termos e condigoes

Figura 13 — Pé4gina de cadastro

Mudar senha

Senha atual

Nova senha

'”ﬂ'«««c\

Confirmar nova senha

Confirmar

Figura 14 — Pagina de troca de senha
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Severino Como Funciona Perfil

Dados Gerais

E-mail Nome Sobrenome

elefone Cidade v Estado v

/'  Editar

Fotos dos meus trabalhos

Experiéncias profissionais

Formagao académica

Competéncias

Figura 15 — Pagina de perfil e edicao de informagoes do profissional
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Apo6s definir os requisitos de cada tela e seus respectivos layouts, definiu-se também
a arquitetura e as principais tecnologias que seriam usadas na aplicagao. Ja que este
trabalho trata-se da parte web da aplicacdo Severino, serd apresentado o conceito de

aplicacoes web antes de explicitar-se a arquitetura e as tecnologias.

4.1 Aplicacoes Web

Uma aplicagao web ¢ uma solugao que ¢é executada diretamente no navegador por
meio de um servidor web, utiliza de tecnologias web para atuar no papel de cliente de um
sistema cliente-servidor em que nao é preciso realizar nenhuma instalacao na maquina do
usudrio além do navegador de internet (JAZAYERI, 2007).

As aplicac¢oes web sao desenvolvidas com o uso de algumas tecnologias, como HTML
(HyperText Markup Language) para a marcagao, CSS (Cascading Style Sheets) para a
construgao das paginas e estilizacdo, HTTP (Hypertext Transfer Protocol) ou HTTPS
(Hypertext Transfer Protocol Secure) para a comunicagao com o servidor e script languages
como o JavaScript para a construcgao logistica da ferramenta.

HTML ¢ a linguagem de marcacao padrao para a criagdo de paginas da web, descreve a
estrutura do website e consiste em uma série de elementos, os quais informam ao navegador
como exibir o conteido, identificam partes de contetiido como "isto é um titulo", "isto é
um paragrafo”, "isto é um link", etc. Sua versao atual é a 5, que apresenta um conjunto
maior de tecnologias, elementos e recursos (W3SCHOOL, 2013) e por isso essa versao foi
a escolhida pra ser utilizada no desenvolvimento da aplicagdo Severino.

Como a linguagem HTML ¢é feita somente para marcacao, precisa-se do CSS para
definir a estilizagdo de uma péagina web. A linguagem CSS descreve como os elementos
HTML devem ser exibidos na tela, no papel ou em outra midia. A figura 16 representa a

salda de c6digo escrito em HTML e estilizado usando o CSS.
Entrada: HTML:
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<h1>014 mundo</h1>
CSS:

hi {
background-color: red;

color: blue;

Saida:

Figura 16 — Exemplo de estilizagao com CSS e HTML.

Com o HTML e o CSS consegue-se criar paginas estaticas, ou seja, os usuarios nao
conseguem interagir com as paginas. Para que essa interacao acontega, precisa-se de uma
linguagem capaz de modificar o Document Object Model (DOM) dinamicamente. O DOM
nada mais é do que o conjunto de dados presentes no navegador e em uma pagina web,
como os elementos HMTL, suas estilizagoes, o armazenamento do navegador, o tamanho
da janela, entre outros.

Para tornar as paginas interativas, utiliza-se a linguagem de programacao JavaScript,
que também ¢ responsavel por realizar requisicoes HT'TP, conduzindo a comunica¢ao com
o servidor e descrevendo a logica do cliente. Além disso, como na maioria das linguagens
de programacao, existem bibliotecas e frameworks de JavaScript, criados para facilitar
e agilizar o trabalho dos desenvolvedores. Na aplicagao Severino, por exemplo, utilizou-
se como principal biblioteca o React.js, desenvolvido pelos mesmos desenvolvedores do

Facebook e utilizado por grandes empresas, como Uber, NEtflix e iFood.

4.2 Biblioteca Core da Aplicacao

4.2.1 React.js

React é uma biblioteca JavaScript declarativa criada pela mesma equipe do Facebook
e ¢ eficiente e flexivel, desenvolvido no intuito de facilitar a construcao de Single Page
Applications utilizando ECMAScript 6 e JSX, que nada mais é que uma sintaxe usada

para escrever c6digo HTML em um arquivo de JavaScript. Além disso, o React permite
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criar interfaces complexas a partir de pequenos pedacos isolados de cdédigo chamados de
componentes (REACTJS.ORG, 2021). O cédigo abaixo representa um componente de
input reutilizavel criado para a aplicagao Severino, que tem como finalidade a insercao de
dados e que pode ter um icone opcional. Link para o codigo

Nota-se que mesmo que o cdédigo acima pertenga a um arquivo JavaScript, escreveu-se
uma sintaxe HTML no retorno da funcao e isso é possivel gracas ao JSX citado anterior-
mente. Assim, pode-se utilizar o componente de input para gerar um componente visual

na tela do usudrio, em que a entrada ¢ dada abaixo e a saida é representada na figura 17.

<Input
placeholder='Busque servigos'
icon={FiSearch}

/>

Q Busque servigos

Figura 17 — Saida do componente de input

A escolha do React para o desenvolvimento da aplicagao Severino foi devido ao seu alto
desempenho na criacdo de Single Page Applications, que serao explicadas mais adiante,
e pelo fato de ser uma biblioteca e nao um framework. A diferenca entre trabalhar com
bibliotecas e frameworks ¢ que com o segundo, existem regras e limitagoes a serem seguidas
para atender a uma interface, ja com o primeiro, os desenvolvedores sao os responsaveis

por ditar as regras.

4.2.2 Single Page Application

Um Single Page Application (SPA) é um tipo de website que carrega todos os recur-
SOs necessarios para navegar por todo o sistema no primeiro carregamento da pagina. A
medida que o usuario clica em links e interage com a pagina, o contetido subsequente é car-
regado dinamicamente, por meio de cédigo JavaScript (DEVELOPERS.GOOGLE.COM,
2021). O React ajuda nesse processo e atualiza a URL na barra de endereco para emular
a navegacao tradicional nas paginas. No entanto, outra solicitacao de pagina completa
nunca ¢ feita, j4 que o React utiliza o JSX e o Virtual DOM para atualizar o DOM real
da pagina, atualizando somente os componentes que tiveram seus estados alterados e seus

respectivos filhos, como mostra a Figura 18.
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Virtual DOM Real DOM
Compara as diferengas e Atualiza
Componente os componentes e seus filhos Componente
Componente Componente Componente Componente
Component ‘ c

Componente ‘ Componente

Componente

| ° (o]
g Componente ‘

Componente

' Diferencas

Figura 18 — Exemplo Virtual DOM

4.2.3 ECMAScript 6

Para codificar aplicagoes React, utiliza-se o ECMAScript 6 (ES6), que surgiu em 2015
e ¢ a sexta edicao da especificacao da linguagem JavaScript, a qual foi lancada em 1997.
Essa edicao tem o propésito de fornecer melhor suporte para grandes aplicacgoes, criacao
de bibliotecas e para uso do JavaScript como um destino de compilagao para outras lin-
guagens. Algumas de suas principais melhorias incluem médulos, declaragoes de classe,
escopo de bloco lexical, iteradores e geradores, Promises ou promessas de programacao

assincrona, padroes de desestruturagdo e chamadas de cauda adequadas. (INTERNATI-
ONAL, 2015).

4.2.4 TypeScript

Por mais que a linguagem padrao para escrever aplicacoes React seja o JavaScript,
existe a possibilidade de utilizar o Typescript, que é uma linguagem de cédigo aberta
baseada no JavaScript, que adiciona defini¢oes de tipo estatico, facilitando o desenvolvi-
mento devido a inferéncia de tipos. Tipos fornecem uma maneira de descrever a forma de
um objeto, fornecendo uma melhor documentagao e permitindo que o TypeScript valide o
cb6digo em tempo de compilagao para que funcione corretamente. Contudo, como a lingua-
gem padrao utilizada pelo navegador é o JavaScript, todo cdédigo escrito em TypeScript é
compilado para JavaScript antes de ser referenciado no navegador. (TYPESCRIPTLANG,
2021).

Para que fosse possivel utilizar a inferéncia de tipos, utilizou-se o TypeScript como
linguagem padrao para o desenvolvimento da aplicagdo Severino. A figura 17 mostra um
exemplo da criacao de uma interface para o componente de Input, em que este espera um

icone do tipo React. ComponentType<IconBaseProps>.
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4.3 Arquitetura

Apo6s definir qual serd a biblioteca core da aplicagao, criou-se a arquitetura da solucao,
bem como definiu-se os padroes de projeto, estrutura de pastas, ferramentas de integracao,

e principais bibliotecas a serem utilizadas:

1. Padrao de nomenclatura CamelCase, em que cada palavra ¢ iniciada com maitsculas

e unidas sem espagos.
2. Uso de React Hooks ao invés de classes.
3. Tipagem de variaveis com Typescript.
4. API que fornece os dados é RESTful e respostas sempre em JSON.
5. O website sera uma Single Page Application.

6. Uso de carregamento lento (Lazy Loading) em paginas que nao forem muito acessa-

das.
7. Idioma do cédigo: Inglés.
8. Ferramenta de integracao sera o GitHub utilizando o Git.
9. O gerenciador de pacotes serda o Yarn.

10. Para a estilizacao serd usado a biblioteca Styled Components.

4.3.1 Estrutura de pastas e componentes

root
t:: public (Arquivos estaticos)
src
| — assets (icones e imagens - svg, png, jpg)
| — components (Componentes compartilhados e reutilizaveis)
| — contexts (Contextos globais)
| — hooks (Custom Hooks)
| — interfaces (Arquivos de tipagem)
| — pages (Telas em que sdo aplicadas as regras de negodcio)
| — services (Arquivos de comunicag¢do com Apis)
| — styles (Estilos globais e temas)
| — App.Js (Componente root)
| — index.]js (Entrypoint da aplicac¢ao)
.env (variaveis de ambiente)
README . md (Documentac¢ao resumida)

(Outros arquivos de configuracao)
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4.4 Principais Bibliotecas e Tecnologias

4.4.1 React Hooks

Hooks foram adicionados na versao 16.8 do React e permitem o uso de estados e ou-
tros recursos do React sem escrever uma classe. Eles resolvem alguns problemas que a
estrutura de classes tinha, como a dificuldade de reutilizar a logica entre componentes
stateful, a complexidade dos métodos de ciclo de vida do React, o uso do this e a verbosi-
dade das classes. (REACT.JS, 2021) Além disso, como os Hooks sdo recomendados pela

documentacao do React, optou-se por utiliza-los na aplicagdo Severino.

4.4.2 Carregamento lento

O carregamento lento ou lazy loading é uma técnica que adia o carregamento de re-
cursos nao criticos no momento do carregamento da pagina. Em vez disso, esses recursos
sao carregados no momento da necessidade, ou seja, quando a pagina é acessada. No que
diz respeito as imagens, 'nao critico'costuma ser sinénimo de 'fora de tela" (DEVELO-
PER.MOZILLA.ORG, 2021). Exemplo, na aplica¢ao web do Severino, a pagina de mudar
senha nao é acessada com muita frequéncia, por isso ela pode ter seu carregamento adiado.

O cédigo abaixo mostra um exemplo em que o primeiro componente ¢ importado da
forma convencional e é carregado mesmo se o usuario nunca acessar sua rota e o segundo
componente é importado usando o lazy loading e somente é carregado se o usuario acessar

sua rota. Link para o codigo

4.4.3 Styled Components

Outra biblioteca importante que sera utilizada na construcao da aplicacao Severino, é
o Styled Components, uma biblioteca criada para estilizar componentes React usando a
linguagem JavaScript, o que facilita a importacao e exportagao de arquivos e estilos. Essa
biblioteca gera nomes de classes automaticamente, evitando que haja conflitos gerados por
nomes iguais, colaborando também com a manutencdo dos componentes e seus estilos.
Além disso, uma das features mais interessantes do Styled Components é que a biblioteca
gera estilos cross-browser automaticamente.(DOCUMENTATION, 2021)

O cbédigo abaixo exemplifica um componente criado com Styled Componentes, o qual
cria uma tag div estilizada e utiliza um botao ja existente para ser estilizado também.

Link para o cédigo

4.4.4 Node.js

Para que fosse possivel desenvolver a aplicacao Severino com um servidor local, utilizou-

se também o Node.js, que é um ambiente servidor JavaScript de codigo aberto, executado
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por uma WebAssembly engine, chamada de V8, o qual é um mecanismo que recebe um
cddigo JavaScript e o converte em um cédigo de maquina mais rapido, capaz de ser exe-
cutado fora do navegador (NODE.JS, 2021). Outra razao para utilizar o Node.js, é que

este se faz necessario para utilizar o gerenciador de pacotes Yarn.

4.4.5 Yarn

Existem dois principais gerenciadores de pacotes para projetos que utilizam Node.js, o
NPM e o Yarn, que foi o escolhido para a aplicacao Severino. O Yarn armazena em cache
cada pacote que baixa para que nao precise baixa-lo novamente em instalacoes futuras,
além de paralelizar as operacoes para maximizar a utilizacdo de recursos, de forma que
os tempos de instalacao sejam otimizados. Utiliza somas de verificagao para verificar a
integridade de cada pacote instalado antes que seu codigo seja executado. O Yarn garante
que uma instalagao que funcionou em um sistema funcionard exatamente da mesma forma
em qualquer outro sistema, pois é gerado um arquivo chamado yarn.lock que guarda o
historico das dependéncias instaladas (YARN, 2021).

O Yarn foi escolhido em detrimento do NPM devido a sua maior performance, como

mostra a figura 19

Speed comparison in a middle-sized app

mnpm mYamn

30

B.Lkb

dean install with cache, lockfile, and node_modules with cache and lockfile with cache with loc kfile

wn

Figura 19 — Desempenho do Yarn vs. NPM (KRYUKOV, 2019)

4.4.6 API REST

E importante salientar que para que haja um padrio de definicdo dos endpoints de
requisicao a APIs, a aplicacao web da aplicacao Severino consome uma API REST.

Uma API é um conglomerado de defini¢oes e protocolos para construir e integrar
softwares de aplicativos, criando um contrato entre um provedor de informagdes e um

usuario de informagoes. REST significa “Transferéncia de Estado Representacional” e
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determina a aparéncia da API, ou seja, é um conjunto de regras que os desenvolvedores
seguem ao criar uma APl (MASSE, 2011). Isso ajuda no desenvolvimento, pois, mesmo
que o back-end nao esteja pronto, é possivel estabelecer quais serdao as rotas a serem

requisitadas pelo front-end.

4.4.7 Axios

Para que a conexdao com a API fosse feita, utilizou-se a biblioteca Axios, que é um
cliente HTTP baseado em Promises que funciona tanto em navegador quanto em am-
bientes Node.js, fornece uma tnica API para lidar com chamadas HTTP (XMLHttpRe-
quests) (TO, 2021). Projetos dindmicos precisam ter interface com uma API em algum
ponto, e usar o Axios facilita essa conexao, além de possibilitar a customizacao de cha-
madas HTTP, a criacdo de interceptors e colaborar com a tratativa de erros. O codigo
abaixo, retirado da aplicagdo Severino, exemplifica a facilidade de configurar e utilizar o

Axios para realizar chamadas HTTP. Link para o codigo

4.4.8 Git e GitHub

Git é um projeto de c6édigo aberto desenvolvido por Linus Torvalds em 2005, projetado
para facilitar o versionamento e compartilhamento cédigos. E um exemplo de DVCS
(Distributed Version Control System), pois ao invés de ter apenas um tnico lugar para o
histérico de versao completa do software, cada ambiente de trabalho dos desenvolvedores
do codigo se torna um repositorio que pode conter o histérico completo de todas as
alteracoes anteriores. Além de ser distribuido, o Git foi projetado para ter um grande
desempenho, seguranca e flexibilidade (ATLASSIAN, 2021).

GitHub é uma plataforma de hospedagem de codigo para controle de versao e cola-
boragao, que utiliza Git como base e permite que o usuario e outras pessoas trabalhem
em conjunto de qualquer lugar. Tendo amplo controle do cédigo e sabendo as linhas de
codigo e por quem cada alteragao foi feita. (GUIDES, 2021).

Durante a definicado das principais tecnologias e ferramentas a serem utilizadas para
a construcao da aplicacao Severino, optou-se por utilizar o GitHub, por ser gratuito e de

conhecimento de todos os outros desenvolvedores da aplical¢ao.

4.4.9 Amazon S3

O Amazon Simple Storage Service (Amazon S3) é um servi¢o de armazenamento de
objetos que oferece escalabilidade, disponibilidade de dados, seguranca e performance a
um prego escalavel, que aumenta ou diminui dependendo do quanto é usado (AMAZON,
2018). Assim, optou-se por utilizar esse servigo para fazer o deploy da aplicagdo devido

ao baixo custo e a alta escalabilidade, caso a plataforma atinja muitos acessos.
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4.4.10 Reactlcons

Todos os icones da aplicacao Severino foram disponibilizados pela biblioteca Reactl-
cons, que nada mais é que uma biblioteca que disponibiliza icones no formato SVG, como
os icones do Material Design e do Font Awesome (ICONS, 2021).

4.4.11 Formik

Formik é uma biblioteca React que foi criada para facilitar a validacao de inputs,
formatagao, mascara, input de arrays e manipulacao de erros. Contudo, outras bibliotecas
de formulario fazem muita abstragdo e por isso tem uma customizagdo complexa, por
isso optou-se pelo Formik para gerenciar os formularios da aplicacao Severino, ja que é
uma pequena biblioteca e permite que os desenvolvedores lidem com a maior parte da
manipulagao do formuldrio. (FORMIK, 2020)

4.4.12 Yup

Para validar os formularios da aplicacao, utilizou-se o Yup, que é um construtor de
esquemas JavaScript para validacao e analise de valores. Com ele é possivel definir um
esquema, transformar valores correspondentes e validar a forma de um valor existente.
Esquemas Yup sao extremamente expressivos permitindo modelar validagoes complexas
e interdependentes ou transformagoes de valores (YUP, 2021). Além disso, é possivel

utilizar o Yup como plugin de validacao para o Formik.

4.4.13 Visual Studio Code

O Visual Studio Code (VSCode) é um editor de cédigo destinado ao desenvolvimento
de aplicagoes web lancado em 2015 pela Microsoft, é uma ferramenta leve e multiplata-
forma disponivel para Windows, Mac OS e Linux, atendendo uma ampla gama de projetos
como: ASP.NET, Node.js e também tendo suporte para diversas linguagens como Python,
Ruby, C, C++, etc. Essa ferramente é de cddigo aberto, tendo todo seu ele disponivel
no GitHub, permitindo que a comunidade contribua com o seu desenvolvimento, o que
gera diversas novas funcionalidades como as extensoes, as quais sao ferramentas criadas
para auxiliar os desenvolvedores em projetos, como: indentacao de cédigo, debug, edicao
colaborativa, etc (MEDIA, 2021).

Toda a estrutura do codigo da aplicagao Severino foi criada usando essa ferramenta e

suas extensoes para facilitar o desenvolvimento. Algumas extensoes utilizadas: Prettier,
Dracula, ESLint e PostgreSQL Explorer.



92

Capitulo 4. Arquitetura e Tecnologias




53

CAPITULO 5

Desenvolvimento

Apos criar a arquitetura e definir as principais tecnologias a serem usadas no desen-
volvimento da parte web da aplicacao Severino, iniciou-se a implementacao. Este capitulo
apresenta as fases do desenvolvimento da aplicagdo Severino, explica-se os principais fluxo-
gramas e mostra-se o a implementagao e apresentacao das paginas web, bem como algumas
bibliotecas escolhidas durante esse processo, tanto para o Portal do Cliente Empregador

como para o Portal do Profissional.

5.1 APIs Externas

Como na aplicagao Severino é necessario saber a localizagdo do usuério ou a cidade em
que se deseja buscar por profissionais, utilizou-se algumas APIs externas para auxiliar no
processo de obtencao das cidades e estados Existentes no Brasil e também para localiza-las

baseando-se na latitude e longitude do usuario.

5.1.1 IBGE

Foi utilizada a API de localidades do IBGE para buscar as cidades e os estados nas
duas aplicagoes web. A documentacao da API esta disponivel em: API IBGE e os end-
points usados para a busca foram: api/v1/localidades/estados para buscar todos os esta-
dos do Brasil e /api/v1/localidades/estados/${ESTADO} /municipios para buscar todas

as cidades de um dado estado.

5.1.2 Big Data Cloud

Utilizou-se também a API de geolocalizacao do Big Data Cloud, disponivel em: API
Big Data para localizar a cidade e o estado do usuario baseando-se em sua latitude e longi-
tude, capturados por uma API nativa de geolocalizagao dos proéripos broswers. O endpoint

¢ /data/reverse-geocode-client?latitude=${LATITUDE} &longitude=${LONGITUDE} &lo-

calityLanguage=en
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5.2 Fluxogramas

Os principais fluxogramas que representam as regras de negocio definidas para a apli-
cagdo Severino sao mostrados na secao de Implementagao. A leitura das figuras se da
da seguinte forma: as caixas verdes e azuis representam as telas, contudo as azuis sao
referentes a autenticagdo. As caixas que contém um cadeado, sao aquelas que precisam
de autenticacdo para serem acessadas e as que contém um icone de localizacao, utilizam
uma logica especifica para pedir a localizacao do usuario antes de serem acessadas, exi-
bindo um modal caso o cliente ainda nao tenha informado sua localidade anteriormente
e explicando a importancia dessa informacao. As linhas lisas representam o acesso via
plataforma e ss linhas pontilhadas representam o acesso a paginas via link, seguindo a
seguinte regra: acgoes de filtros ou paginacao sempre devem refletir na URL do navegador,
pois dessa maneira os usuarios sao capazes de receber e enviar links com o estado atual

da tela para outras pessoas.

5.3 Implementacao

5.3.1 Portal do Cliente

Apés a prototipacao e validagao das interfaces, iniciou-se a implementacao das paginas
web, comecando pelo Portal do Cliente, responsavel por explicar os objetivos da aplicagao
para os usuarios e instrui-los a utiliza-la. A figura 20 representa o fluxograma do Portal

do Cliente e a hierarquia entre as paginas.

Usuério

[ v Y H

Servicos Perfil

Home Servicos Espeificos Trabalnador

5]

Troca de
senha

Cadastro Login §

PN

/ N
/Temtela ™ Sim
< p— Tela Anterior
. anterior?

\

Figura 20 — Fluxograma explicativo do acesso a pagina web do cliente.

Para implementar a navegacao entre as paginas, utilizou-se a biblioteca React Router
DOM, exemplificada no cédigo abaixo. E importante salientar que durante a implemen-
tacao das rotas, criou-se rotas customizadas, que podem exigir que o usuario esteja logado

ou que exija que ele informe sua localizacao para a aplicacdo. Link para o codigo
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Como foi mostrado, existem rotas que precisam de autenticacdo para serem acessa-
das, como a pagina de Favoritos. Ao acessar uma rota protegida por autenticacao, seu
contetido somente ¢é carregado se o usudrio estiver logado. Caso nao esteja, ele é redireci-
onado automaticamente para a pagina de login. Ao realizar login, o usuario é novamente
desviado de forma automatica para a pagina em que estava anteriormente e seus dados sao
persistidos no local storage do navegador e no contexto da aplicacao para serem lembrados

em futuros acessos a paginas protegidas.

Para implementar a autenticacao, utilizou-se a Context-API do React e a biblioteca
Axios para realizar as requisi¢coes a API de autenticacdo e resgatar o token JWT, que
sera utilizado no contexto da aplicacao e no Header das requisicoes HTTP, para que o
back-end e o front-end identifiquem que o usuério estd logado ao realizar requisi¢coes ou
ao acessar uma rota protegida. O fluxograma de autenticagao é mostrado na figura 21 e

o codigo da implementagao da autenticacao ¢ mostrado abaixo.
Criagao da instancia do Axios

Criacao do contexto de autenticacao

Pagina Mostra
¢~ —— protegida por ——» Esta logado? j——sim contetido
' ' autenticacéo
Usudrio N A
nio
Login ——redirecionamento

Figura 21 — Fluxograma de rota protegida.

Além da implementacao das rotas, do servi¢co de comunicacao com a API e do contexto
te autenticagao, outra implementacao importante foi a da pagina de busca por servicos
especificos, que contém as principais regras de negécio da aplicacao e que demonstra bem
o conceito de componentes explicado anteriormente, ja que no coédigo abaixo, pode ser
notado somente a instancia dos componentes, passando as propriedades para que eles
funcionem, ou seja, a logica de negbdcio é implementada no componente pai, mostrado
abaixo, e a parte visual e a légica de aplicagao sao implementadas nos componentes

filhos, que nao serao exemplificados neste trabalho. Link para o c6digo
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5.3.2 Portal do Profissional

Finalizando a implementacao do Portal do Cliente, iniciou-se a implementagao do
Portal do Profissional, que ¢é responsavel por realizar o cadastro e manutencao do perfil
dos usuarios, além de explicar o conceito e os beneficios da aplicagao para eles. A figura
22 representa o fluxograma do Portal do Profissional e a hierarquia entre as paginas.

A implementacao da navegacao, do contexto de autenticacao e da comunica¢ao com a
API é muito semelhante a do Portal do Cliente, portanto serda mostrado a implementagao
da criacao de formularios, utilizando a biblioteca Formik e suas validag¢oes, utilizando a
biblioteca Yup. O c6digo abaixo exemplifica essas implementacoes. E importante salientar
que algumas validagoes do Yup, como a de telefone e de confirmacao de senha, nao sao
nativas da biblioteca e por isso criou-se validagoes customizadas, como é mostrado no

objeto wvalidations, na chave confirmPassword. Link para o codigo

» Cadastro

Usﬂu_s'{rio @

T\———>  Home —— —>  Perfi

L |

> Login

&
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senha

Figura 22 — Fluxograma explicativo do acesso a pagina web do profissional.

5.4 Paginas dos Portais

5.4.1 Portal do Cliente
5.4.1.1 Home

A pagina Home ¢é a pagina inicial do aplicativo, responsavel por, logo no inicio, convidar
o usuario a buscar profissionais na plataforma, mostrar alguns servicos disponiveis na
plataforma, explicar o conceito da plataforma e como utiliza-la. A figura 23 exemplifica

a pagina Home.
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Severino é uma plataforma para pessoas encontrarem profissionais que consigam resolver seus problemas. Nosso
objetivo é tornar mais facil a busca e o contato com diferentes prestadores de servigo. Além disso, vocé pode
consultar o curriculo e as avaliagoes dos profissionais e escolher o que mais te agrada.
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servigo
Severino Ajuda & Dividas Contatos
Quero ser prestador de sevigos severino@gmail.com

Sobre nés

Termos e condigdes

Figura 23 — P4gina Home do Portal do Cliente.

5.4.1.2 Favoritos

A pagina de Favoritos é responsavel por mostrar os profissionais favoritados pelo usué-

rio. E possivel acessar o perfil dos profissionais clicando nos cards, retira-lo da lista de

favoritos clicando no icone de coragao e iniciar uma conversa via WhatsApp clicando no

icone do WhatsApp. A figura 24 exemplifica a pagina Favoritos.
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Contrate um servigo  Meus favoritos  Perfil
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Figura 24 — Pagina Favoritos do Portal do Cliente.

5.4.1.3 Servigos Gerais

A pégina de Servicos Gerais é responsavel por mostrar os servicos genéricos disponiveis
na plataforma. Ao clicar em um servigo, o usudrio é redirecionado para a pagina de
Servicos Especificos do servigo clicado, por exemplo, ao clicar sobre o servigo de limpeza,
serd possivel visualizar todos os profissionais que realizam servigos especificos de limpeza,
como limpeza de carro, limpeza de casa, entre outros. A figura 25 exemplifica a pagina

Servigos Gerais.

5.4.1.4 Servicos Especificos

A pagina de Servicos Especificos é responsavel por mostrar os profissionais que realizam
os servigos buscados. Pode-se filtrar os profissionais por localidade e por servigos que

realizam, além de ser possivel ordena-los por melhor avaliacao. A figura 26 exemplifica a

pagina Servigos Especificos.

5.4.1.5 Login

A péagina Login é onde os clientes conseguem se autenticar na aplicagao, utilizando

e-mail e senha. A figura 27 exemplifica a pagina Login.
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5.4.1.6 Cadastro

A pagina Cadastro é responsavel por realizar o cadastro dos clientes na aplicacao
Severino. E necessario preencher todos os campos para realizar o cadastro. A figura 28

exemplifica a pagina Cadastro.
5.4.1.7 Troca de Senha

A pagina Troca de Senha ¢ onde os usudrios conseguem alterar sua senha. A figura
29 exemplifica a pagina Troca de Senha.

5.4.1.8 Perfil do Profissional

A pagina Perfil do Profissional serda onde os clientes irdao visualizar todos os dados do
profissional, como foto, nome, avaliacdo média, servicos que ele realiza, fotos de servigos
que ja realizou, entre outros. Além disso, nessa pagina é possivel adicionar comentarios

sobre o profissional ou denuncia-lo. A figura 30 exemplifica a pagina Perfil do Profissional.

5.4.2 Portal do Profissional
5.4.2.1 Home

A péagina Home é responsavel por explicar o conceito da aplicacao e por mostrar os

beneficios de fazer parte do Severino, buscando atrair os profissionais, para que eles se
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cadastrem na aplicagdo. A figura 31 exemplifica a pagina Troca de Senha.

5.4.2.2 Login

A péagina Login é onde os profissionais conseguem se autenticar na aplicacao, utilizando
e-mail e senha. A figura 32 exemplifica a pagina Login.
5.4.2.3 Cadastro

A pagina Cadastro é responsavel por realizar o cadastro dos clientes na aplicacao
Severino. E necessario preencher todos os campos para realizar o cadastro. A figura 33
exemplifica a pagina Cadastro.
5.4.2.4 Troca de Senha

A pagina Troca de Senha é onde os usuarios conseguem alterar sua senha. A figura
34 exemplifica a pagina Troca de Senha.

5.4.2.5 Perfil

A pagina Perfil é onde os profissionais conseguem visualizar suas informagoes e edité-

las. Inicialmente a aba de Dados Gerais fica aberta, mostrando os dados e para edita-los
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Figura 29 — Pagina Troca de Senha do Portal do Cliente.

¢é necessario clicar em Editar, assim, os inputs se tornam editaveis e o botao troca sua
label para Salvar. S6 uma aba pode ser aberta por vez, assim, ao abrir uma aba, a que

estd aberta é fechada automaticamente. A figura 35 exemplifica a pagina Perfil.
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CAPITULO

Conclusao

Com a adesao da populacao a sistemas digitais, muitas pessoas deixaram de utilizar a
lista telefonica, que era um 6timo meio de encontrar profissionais e de anunciar servigos.
Com isso, surgiram algumas plataformas para substitui-la na era digital, contudo a mai-
oria delas necessita de cadastro e do preenchimento de varios formularios, bem como a
confirmacao de e-mails e outras etapas complicadas para enfim encontrar o profissional de-
sejado, o que afasta muitos usuarios desses meios, pois nem todas as pessoas conseguem
chegar ao fim desse processo, seja por falta de paciéncia ou por falta de conhecimento
tecnologico.

Visto isso, identificou-se a necessidade e oportunidade de criar um sistema facil e
rapido de utilizar, que, com apenas dois cliques, consegue encontrar profissionais na mesma
cidade do cliente, sem necessidade de cadastro prévio. Além disso, para os profissionais,
também foi facilitado a entrada na plataforma, com uma interface didatica e que possui
um cadastro infimo para ingressar na base de dados do sistema. Assim, a praticidade das
plataformas do cliente e do profissional se torna um enorme diferencial frente a outros
concorrentes no mercado, criando uma maior possibilidade de aceitagao e migracao do

publico para um novo software.

6.1 Desafios encontrados

Durante o planejamento e desenvolvimento do software algumas dificuldades foram
encontradas, principalmente em relacdo a definicdo de regras de negdcio, estilizacdo e
usabilidade, ja que esses pontos sao os que mais iriam diferenciar esse sistema dos demais
existentes no mercado. Gragas a disciplina de Engenharia de Software, foi mais facil
modelar e criar diagramas para entender como a construcao do sistema se daria de forma
geral, mesmo que fossem s6 rascunhos.

Elaborar o layout e os prototipos do sistema também representou uma dificuldade
devido ao pouco conhecimento na area de design e de experiéncia do usuario, que nao

foram muito abordadas durante o curso. Contudo, o aprendizado que veio tanto do
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estagio facultativo quanto do obrigatério, ajudou muito nesse ponto, devido ao contato
com sistemas reais e com boas interfaces.

Além disso, criar uma arquitetura e um padrao de projeto utilizando tantas bibliotecas
e tecnologias também foi um desafio superado, ja que precisou-se nao s6 do conhecimento
desconjuntado de cada um, mas sim de encontrar uma maneira de ligar todos eles buscando
criar um codigo que fosse ao mesmo tempo escalavel e de facil entendimento. Todavia,
gragas ao conhecimento adquirido em véarias matérias do curso, como, Anélise e Estrutura
de Dados, Modelagem de Software, Programacao Orientada a Objetos e Programacao para
Internet, bem como conhecimentos externos a faculdade, essa parte técnica foi superada

com mais facilidade do que as outras citadas.

6.2 Trabalhos Futuros

Este projeto de graduacao representa uma versao inicial da aplicacao Severino e que
ja pode ser utilizada em larga escala por todo o Brasil, porém, como todo software que
busca a exceléncia, esse contarda com algumas funcionalidades adicionais para levar um

diferencial para os clientes e profissionais da plataforma, como:

« Contagem de acessos ao perfil do trabalhador, para ele saber se seu perfil esta sendo

notado.

o Criar um servigo para salvar logs de erros em producdo, para que seja possivel

rastrear e corrigir problemas sem a necessidade de relatérios por parte dos usuarios.

o Criar uma péagina para acompanhamento das dentncias e sugestoes de usudrios,
para tornar esse acesso mais rapido, sem a necessidade de consultar o banco de
dados.

e Desenvolver uma pagina para gerenciamento do conteido das duas plataformas,
como imagens e textos, para que futuros colaboradores do Severino consigam editar

esses conteidos sem precisar de conhecimentos de programacao.

o Desenvolver script para automacao do deploy no AWS S3, ja que isso é feito manu-

almente na aplicacao atual.

o (Caso mais desenvolvedores facam parte de funcionalidades futuras, também ha a
necessidade de criar testes unitarios para diminuir a chance de ocorrer side effects

sem que sejam percebidos.

« FElaboracdo de um plano de negécio para avaliar possibilidade de transformar a

aplicagao em um produto e vendé-lo.
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