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“Talk is cheap. Show me the code.” (Linus Torvalds)



Resumo

Acgoes civico-sociais como doacoes e servigos voluntarios sdo temas sempre em alta para
se obter contribuicoes para diversas causas. A evolucao das tecnologias digitais, o acesso
a uma gama cada vez maior da populagao a internet, o surgimento de plataformas para
contribuir com causas civico-sociais e a disseminacao de informacoes pelas redes sociais,
fizeram com que as doagoes realizadas pela internet ganhassem impulso. Este trabalho
tem como objetivo construir um aplicativo para dispositivos moéveis multiplataforma e
uma pagina web, visando contribuir para execucao de acoes particulares de doagdes sem
envolver dinheiro para entidades filantropicas/beneficentes. Os softwares propostos foram

desenvolvidos usando o formato MVP e a biblioteca JavaScript React.

Palavras-chave: Acoes Sociais, Sistema de Doagao, Campanhas, React, Multiplata-

forma.
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1 Introducao

A Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU), instituiu o ano de 2001 como o Ano
Internacional do Voluntariado, promovendo discussao sobre o tema e valorizando a par-
ticipagao da sociedade civil nos intimeros problemas sociais que sao desafios em varias
nagoes. No Brasil, de acordo com o Art. 1° da Lei N° 9.608 de 18 de fevereiro de 1998,
considera-se servico voluntario a “atividade nao remunerada prestada por pessoa fisica a
entidade publica de qualquer natureza ou a instituicdo privada de fins nao lucrativos que
tenha objetivos civicos, culturais, educacionais, cientificos, recreativos ou de assisténcia
a pessoa’”. Estas iniciativas, em conjunto com os iniimeros problemas sociais enfrentados
pelo Brasil, justificam o fato de a sociedade brasileira encontrar-se em um periodo de
valorizagao e ampliacao do espaco da sociedade civil, tendo em vista o surgimento de
novas organizacoes sociais, a ampliagdo da quantidade de voluntarios e de espagos para a
préatica do voluntariado nas mais diversas areas da sociedade (SELLI; GARRAFA, 2005).

As tecnologias digitais desde sua emergente evolugao a partir século XXI, vém se
tornando cada vez mais aliadas nos mais diversos aspectos do cotidiano da vida humana.
Para Fé e Moura (2008), o cendario é de uma revolugao digital, onde os dispositivos mé-
veis como telefones celulares e tablets, por meio das tecnologias méveis que sao as redes
de conexao sem fio, tornaram-se instrumentos convergentes para quase todas as solugoes
das necessidades do homem. Por exemplo, um dispositivo mével como um telefone ce-
lular permite realizar ligagoes, capturar fotos, pagar contas, assistir conteidos que antes
eram somente da televisao, ouvir musica, enviar e-mails ou mensagens instantaneas, com-
prar basicamente qualquer coisa e ainda contribuir com causas humanitarias por meio de

aplicagoes civico-sociais.

As doagdes realizadas na forma virtual pela internet sdo o préximo patamar da
digitalizacao e ganham impulso pela forca e disseminacao das redes sociais. Um exemplo
é a plataforma Vakinha de financiamento coletivo que surgiu de forma timida em 2009
no Brasil e alcangou a marca histérica em 2018 com R$ 50 milhoes arrecadados e 150
mil “vaquinhas” criadas. De acordo com Nicolle Stad (criadora da Inti, uma plataforma
de gestao, CRM, BI, ingressos, inscrigdes para cursos e doagoes), as doagoes para orga-
nizac¢oes tém ganhado volume: “Quando comecou a compra online, existia um pouco de
desconfianca. Cada vez mais o brasileiro esta se familiarizando com o consumo digital, e
isso acaba espelhando em doagao também” (PAMPLONA, 2019).

Uma pesquisa da revista Brasil Giving Report (CAF, 2018) revelou que de 1022
pessoas entrevistadas no Brasil de 2017 a 2018, 57% realizariam mais doacoes se tivessem

mais dinheiro, pois a doagao em dinheiro ¢ um dos métodos mais utilizados pelas pessoas
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(68%). A pesquisa identificou que a principal razao das pessoas entrevistadas realizarem
doagoes ¢ “porque faz com que se sintam bem”, seguido de “preocupar-se com a causa” e
“querer ajudar as pessoas menos favorecidas”. Realizar uma doagao é uma atitude cidada
para somar esforcos e contribuir para uma sociedade melhor. Desta forma, nao conside-
rando fazer doagoes em dinheiro, mas ressaltando as outras possibilidades de doacao, esta
proposta visa promover mais engajamento civico para a causa do voluntariado, que esta

estagnada no mesmo patamar desde 2017, conforme apontado pela pesquisa.

Este trabalho é inspirado em uma iniciativa de um aplicativo para viabilizar cam-
panhas e acOes particulares de doagoes, concebida na empresa Ene Solugoes da cidade
de Uberlandia-MG. A iniciativa do projeto despertou a atencao para o fato de ser uma
nova proposta de auxilio a pessoas carentes, sempre em destaque, independentemente da

ocorréncia de calamidades, promovendo o uso de tecnologia para a¢des mais nobres.

Os softwares que serao desenvolvidos neste trabalho visam propor uma nova so-
lugdo para promover agoes sociais de caridade e filantropia, com a criagdo de campanhas
para arrecadar recursos materiais ou servigos relevantes para caridade e filantropia. O
aplicativo para dispositivos méveis provera também o acompanhamento de todos os pas-
sos do processo referentes a uma doacao, desde a obtencao da intencao da doacdo, com

campanhas criadas pelas instituigoes, até a entrega do objeto ou servico doado.

A aplicacao sera desenvolvida para dispositivos méveis como smartphones e tablets,
para os sistemas operacionais Android e iO0S. Sera construida uma pagina web no formato
landing-page com foco no cadastramento de instituigoes, na divulgacao e na apresentagao
da aplicacdo. A landing-page terd a finalidade de engajar as pessoas a serem doadoras
voluntarias, converter os visitantes da pagina em voluntarios e a realizarem o download
do aplicativo para dispositivos méveis. A péagina possuird um formuldrio para cadastro
de informagdes, onde as instituigoes deverao preencher para se cadastrarem. A proposta
é que a plataforma seja multilinguagem, com suporte aos idiomas portugués, inglés e

espanhol.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma aplicagdo de software civico-
social para a criacdo de campanhas de doagoes, onde o foco é doar recursos materiais e nao
dinheiro. A aplicacao de software tem em vista viabilizar uma plataforma de engajamento
social para além dos padroes de contribuicao monetéria, permitir que pessoas que querem
fazer alguma contribuicdo a sociedade tenham essa possibilidade. Sendo mais otimista,
a aplicacdo pode ampliar a atuacao das pessoas e instituicbes em causas sociais através
da reuniao de campanhas e de solicitagoes, chamando a atencao das pessoas que desejam

fazer parte de atividades que promovam o bem comum.
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1.2

deste

Os objetivos principais deste trabalho sao:

Desenvolver a solu¢ao proposta a fim de atender os requisitos levantados resumidos
no diagrama do Apéndice C, utilizando, para isso, tecnologias comumente utilizadas

no mercado.

Disponibilizar a criagdo de campanhas por institui¢coes para aquisicao de recursos

materiais ou servicos;
Disponibilizar a criacao de doagoes de itens e servigos por usuarios;

Disponibilizar solicitagao do cadastro de instituicbes por meio da landing-page da

aplicacao e o cadastro de usuarios por meio do aplicativo para dispositivos moveis;

Implementar a consulta e visualizacao de instituigoes que possuem agoes de doagodes

ativas (campanhas);

Implementar o controle de entrega e recebimento dos materiais doados.

Organizacao do trabalho

Para uma melhor separacao e compreensao do contetido, os préximos capitulos
trabalho estao organizados da seguinte maneira:
O Capitulo 2 descreve a metodologia proposta para o desenvolvimento do trabalho;
O Capitulo 3 apresenta uma breve andlise dos trabalhos correlatos;

O Capitulo 4 apresenta os conceitos béasicos necessarios para compreensao do tra-
balho;

O Capitulo 5 mostra como o trabalho foi desenvolvido desde a etapa da modelagem
até a parte de implementacao do projeto. Nele estao presentes diagramas e trechos

de codigo-fonte do projeto;

O Capitulo 6 contém as principais telas, funcionalidades dos softwares desenvolvidos

neste trabalho e suas respectivas descricoes;

O Capitulo 7 expoe as conclusoes e consideragoes finais do trabalho, além de pro-

postas para continuacao do mesmo.
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Metodologia

Para que os objetivos apresentados na Secao 1.1 sejam alcancados, os seguintes

passos foram propostos para o desenvolvimento deste trabalho:

2.1

2.2

Modelagem e prototipacao

Levantamento bibliografico sobre o tema de doagoes para estabelecer embasamento

teodrico e estado da arte atual, impacto social e formas de aplicagao;
Estudar ferramentas de gestao de doagoes em instituigoes;

Levantamento dos requisitos do sistema tendo como base os artefatos produzidos
na etapa de analise inicial do sistema. Adequagao dos requisitos para a metodologia

agil Scrum;

Organizar o wireframing de guia visual para estabelecer a estrutura béasica do apli-

cativo;

Estudo de referencial teérico de desenvolvimento de software para dispositivos mo-

veis considerando diferentes sistemas operacionais;

Verificagao da compatibilidade através dos dispositivos méveis para identificar pa-

droes e criar modelo de estruturas de dados.

Projeto da arquitetura de software e desenvolvimento

Estudo de trabalhos relacionados;

Aplicar a metodologia de desenvolvimento agil de software Scrum distribuindo os
requisitos no backlog do produto entre cinco sprints: (i) revisdo da configuragao
base do projeto, (iz) desenvolvimento das telas do front-end, (iii) desenvolvimento
dos servigos de consumo de dados com regras de negécio (back-end), (iv) integracao

do front-end com o back-end e (v) testes de software e aprimoramentos;
Realizar modelagem do projeto do sistema de banco de dados;

Desenvolvimento do aplicativo para dispositivos moveis e da landing-page no formato

MVP (Minimum Viable Product) com as seguintes tecnologias:
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— Front-end utilizando a biblioteca JavaScript React tanto para o aplicativo para
dispositivos méveis e a landing-page. Em particular o aplicativo para disposi-

tivos utilizara também o React Native e a landing-page o React Virtual DOM;

— Back-end utilizando um sistema de banco de dados NoSQL orientado a do-
cumentos (Cloud Firestore), comunicacdo de dados em lotes, eventos entre a
aplicacao e o banco de dados usando o Cloud Functions da plataforma Google

Firebase.

e Testes iniciais do software para verificacoes de garantia de qualidade.
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3 Trabalhos correlatos

Neste capitulo serao apresentados alguns trabalhos que abordam aplicagoes de-
senvolvidas com semelhante proxima a deste trabalho. Serdo citadas as aplica¢oes de
software Solidarius, Parand Solidario, Doarti e Uma Ajuda Boa, que promovem agoes de

doagoes e trabalho voluntario no Brasil.

3.1 Aplicacbes de software levantadas

3.1.1 Solidarius

Sua contribuicdo faz
nossa familia crescer.

Faco sue doagdo hoje .
Alimentagio

Brinquedos e i
Educacdo ’
L lm ri‘_hnk.o-u Panel

Figura 1 — Capturas de tela do aplicativo “Solidarius”. Fonte: (MORESI et al., 2017)

Uma aplicagdo de software brasileira com os objetivos e funcionalidades que mais
se assemelham com o desse trabalho, foi um aplicativo desenvolvido no projeto BEPiD
(Brazilian Education Program for iOS Development) da Universidade Catolica de Bra-
silia, publicado oficialmente para consumo somente nas lojas de aplicativos oficiais dos
dispositivos méveis da plataforma iOS, a App Store e iTunes Store em abril de 2016. O
objetivo do projeto foi o de formular um tridngulo de comunicacao, entre usudrios que
tem condigoes de ajudar com produtos a uma instituicao de caridade, por segundo as pré-
prias institui¢oes de caridade, e como terceiro uma instituicdo sendo o intermediador que
transporta os produtos para as familias necessitadas, assim como institui¢des de caridade
referidas (MORESI et al., 2017).
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O Solidarius possuia uma parte externa de administracao, uma pagina na web para

gerenciamento das doagoes, controle dos dados e elaboragao de relatérios.

Até o momento da escrita deste trabalho, o aplicativo Solidarius ainda nao se
encontra disponivel na loja de aplicativos App Store, assim também na iTunes Store, pois

a mesma foi descontinuada pela empresa desenvolvedora, a Apple Inc.

3.1.2 Parand Solidario

Matesial Kils Escalares

Escolar

i Inf dul
o Adicionar um produto para nformagoes sobre o produto

@ doagio _

Chat ver todos Fota(s} do produte

Titula *

{ome do produto & ser doado

PARANA m~ =
SOLIDARIO
W W S

Quabidate do produto

L ]
Minhas doagbes ver todas

Tuantelade
(O{.ELEPAR: : - 5

Descrigho *

& Canetas

= (‘I

= Kits Fscolares
= Kits Escolares

Quera fazer minha doagao sigilosamente. [_|

Figura 2 — Capturas de tela do aplicativo “Parana Solidario”. Fonte: (PORTAL, 2020)

Um aplicativo muito recente que contém uma gama de funcionalidades semelhan-
tes ao proposto neste trabalho é o Parana Solidario. O aplicativo foi criado pelo Governo
do Estado do Parana para ajudar a causa das doagoes, que haviam sofrido quedas dras-
ticas no volume de doagoes provocadas pela pandemia da COVID-19. Lancado em 24 de

junho de 2020, para promover a doagao direta entre os cidadaos e as entidades beneficen-

tes (PARANA, 2020).

A ferramenta é uma ponte entre empresas e pessoas fisicas que queiram doar para
instituicoes de caridade produtos como alimentos, roupas, méveis, eletrodomésticos, ragao
para animais, entre outros. Todas as instituigoes de caridade que estao no aplicativo,
estao cadastradas juntas ao Governo do Estado do Parana. Os doadores que pretendem

realizar uma doacgao, precisam se cadastrar na plataforma, encaminhar informacgoes e
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fotos dos objetos e escolher qual instituigao ird receber esses produtos (PORTAL, 2020).
A uma funcionalidade chamada “Servicos Voluntarios”, no qual o usuéario ja cadastrado,
pode complementar seu cadastro para se tornar um voluntario e deixar registrado uma

disponibilidade para institui¢oes que necessitam de algum auxilio presencial.

Este aplicativo até a escrita deste trabalho esta disponivel para as plataformas de

dispositivos méveis Android e iOS.

3.1.3 Doarti
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Parfil oacoes i Chat wobre Perfil JETT Home Chat

Figura 3 — Capturas de tela do aplicativo “Doarti”. Fonte: (DOARTTI, 2020)

Outro aplicativo tao recente quanto o anterior, também brasileiro e para a causa de
doagoes impactadas pela pandemia da COVID-19 é o Doarti. Uma iniciativa que desen-
volveu uma pagina web e um aplicativo na Universidade de Brasilia (UnB) por uma equipe
de 16 pessoas, formada por professores da Faculdade UnB Gama (FGA), ex-alunos do
curso de Engenharia de Software da Universidade, profissionais do mercado, pela empresa
Main Class e da Rede Solidaria Anjos do Amanha que é um programa de voluntariado da

Vara da Infancia para aumentar o fluxo de doagdes no Distrito Federal (DOARTI, 2020).

O aplicativo para dispositivos méveis possui funcionalidades como cadastro de do-
adores, consulta de entidades que possuem acoes de doagdes ativas, envio de notificagao
aos doadores sempre que uma nova agao é registrada, tipos de doag¢bes que podem ser

realizadas, controle de entrega e recebimento de doacoes, entre outras. Na documentacao
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apresentada em Doarti (2020) constam todas as informagoes e critérios que as entidades
deverao cumprir para participarem da iniciativa, assim como as funcionalidades de ca-
dastro e atualizacao dos dados. O aplicativo e a pagina web sdo complementares um ao

outro. O primeiro é direcionado a doadores e entidades, o segundo, apenas a entidades.

Até o momento da escrita deste trabalho, o cadastramento de institui¢oes de do-
agoes estd limitado as regides administrativas do Distrito Federal (DF) e a cidade de

Brasilia.

O lancamento da péagina web ocorreu no dia 21 de abril de 2020. Ja o aplicativo
para dispositivos moveis foi langado no dia 27 de abril de 2020. Este aplicativo até a
escrita deste trabalho estd disponivel para as plataformas de dispositivos méveis Android
e i0S.

3.1.4 Uma Ajuda Boa

N S |

Login Mere Alurmnt

| o]

Senha

Cadastre-se

__

Figura 4 — Capturas de tela do aplicativo “Uma Ajuda Boa”. Fonte: (ITEGRA, 2020)

O aplicativo Uma Ajuda Boa é um aplicativo brasileiro de uma iniciativa da As-
sociagdo Anjo Rafael, desenvolvido em 2019 pela empresa Itegra Desenvolvimento. O
aplicativo possui a finalidade de conectar doadores regulares e pessoas que queriam fa-
zer uma doag¢do, com institui¢does de auxilio previamente cadastradas que precisam de
ajuda (ITEGRA, 2020).
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Com um cadastro simples, com apenas informacoes minimas, qualquer um pode
doar de forma segura algum item que se tem em casa como: roupas, moveis, livros,
computadores, material de escritério e material de construgao por exemplo. Em poucos
passos, o usuario consegue disponibilizar o que quer doar e as institui¢oes cadastradas
recebem uma notificacdo. Aquela que aceitar primeiro, fica responsavel para buscar o

item onde o doador indicar.

As institui¢oes cadastradas passam por um processo rigoroso de analise, e precisam

cumprir uma série de exigéncias, tudo isso para garantir a seguranca de todo esse processo.

Este aplicativo até a escrita deste trabalho, esta disponivel para as plataformas de

dispositivos moéveis Android e iOS.

3.2 Analises e consideracoes

As quatro aplicagoes de softwares descritas anteriormente (sendo que somente trés
estao disponiveis atualmente até escrita deste trabalho) possuem um aplicativo para dis-
positivos méveis com funcionalidades em comum, como cadastro de instituigdes/entidades
beneficentes ou filantropicas, cadastro de usuarios, criacao de campanhas por institui¢oes
e realizagao de doagdes pelo usuarios. Também possuem uma pagina web como landing-

page, para solicitacoes de cadastros ou para gerenciamento externo da aplicacao.

Até o momento da escrita deste trabalho somente o aplicativo Doarti da Se¢ao 3.1.3
possuia o método de doagao na forma servigos, que também esta planejado para ser im-
plementado no software deste trabalho. Nenhuma das aplica¢oes disponiveis atualmente
citadas anteriormente, oferece uma solu¢ao como opc¢ao, para um método de doacao por
meio da realizagao do transporte do material doado da localidade do usuario doador até

a instituicao destinataria.

Levando em consideragao o que foi constatado, ha algumas aplicacoes de software
disponiveis no mercado brasileiro para contribuir com a causa de doacoes de recursos
materiais. A aplicacao de software proposta neste trabalho ainda apresenta relevancia

com potencial para melhorar a causa de doac¢ao no Brasil.
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4 Fundamentacao teorica

Neste capitulo sao abordados os conceitos e tecnologias acerca da tematica de sis-
temas de doacgoes utilizadas para o desenvolvimento deste trabalho. Eles estao agrupados
nas seguintes segoes: Minimum Viable Product, conceitos e ferramentas de criagdo de
protétipos e MVP, arquitetura de software, tecnologias de desenvolvimento do front-end

e tecnologias de desenvolvimento do back-end.

4.1  Minimum Viable Product (MVP)

O termo minimum viable product é comumente utilizado por organizacoes do tipo
startup para concepcao de um produto ou servigo. Para (RIES, 2009 apud LENARDUZZI;
TAIBI, 2016) MVP é uma versao de um novo produto, que permite a uma equipe coletar
o maximo de aprendizado validado sobre os clientes com o minimo esforco. E um pro-
cesso iterativo de geracao de ideias, prototipagem, apresentacao, coleta de dados, analise
e aprendizagem. Outros tipos de organizacoes, principalmente no setor da tecnologia,
tém adotado este conceito para criacao de seus produtos com objetivo de produzi-los as-
sertivamente para um segmento de clientes alvo para mais chances de sucesso. Tendo
em vista os fatores apresentados, este é o formato que os softwares deste trabalho serao

produzidos.

A Figura 5 mostra a proposta e as defini¢oes importantes para um MVP:
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Minimo Propdsito principal do MVP

Funcionalidades Minimas Permite o produto ser implantado

Atingir oportunidades do mercado

Criar um produto vidvel para o cliente

Testar as hipoteses fundamentais de negocio
Permite testar o produte no mercado

Coletar feedback do cliente

Identificar as funcionalidades mais vidveis pela experimentagao interativa do mercado

Requisitos Minimos Conhecer as necessidades dos primeiros adotantes

Minimo de implementagdo | Motivar os clientes a fornecer feedback e recormendar para outros clientes

possivel Trazer valor agregado para o cliente

Esforgo Minimo Coletar a quantidade méaxima de conhecimento validado dos clientes

Testar as hipoteses fundamentais de negocio

Desenvolver um produto que inclui apenas as funcionalidades necessarias para permitir
os primeiros adotantes a prover feedback

Reunir feedback do cliente

Valor minimo para Acelerar vendas para os primeiros clientes

organizagao

Figura 5 — Definigoes breves de MVP e propésito. Fonte: (LENARDUZZI; TAIBI, 2016)

4.2 Conceitos e ferramentas de criacao de telas protétipos e MVP

A concepgao e modelagem inicial da aplicagao, foi obtida primeiramente através de
um wireframe de baixa fidelidade com rascunhos de elementos da interface, como botoes,

secoes de conteido, campos de texto, formularios e entre outros.

Para a modelagem das telas do prototipo e MVP da aplicacao foi utilizado uma
ferramenta de criacao de interface e design de experiéncia do usuario, chamada Sketch.
Esta ferramenta desenvolvida pela Sketch B.V para dispositivos com sistema operacional
macOS,; é usada primariamente para o desenho vetorial de interfaces de usuarios tanto
para dispositivos méveis quanto paginas web (SKETCH, 2020). A ferramenta tem foco
em criagdo de protétipos de forma simples e pratica, com vantagens de se trabalhar com
tipografia em relagdo a ferramentas concorrentes como o Adobe XD (ADOBE, 2021).
A vantagem dessa ferramenta em relagao a tipografia, é facilidade de manipulacao de
elementos e propriedades textuais durante a modelagem de uma tela de software e na

exportacao da mesma.

Outra ferramenta comumente utilizada em conjunto com o Sketch é o Zeplin. Esta
é uma ferramenta colaborativa entre designers e desenvolvedores e auxilia o desenvolvedor
em visualizar, inspecionar e exportar todos os elementos criados para uma tela de software
e suas propriedades de layout (ZEPLIN, 2020).
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Para se ter um padrao de estilo do layout da aplicacao tanto para design quanto
para desenvolvimento, uma Style Guide de interface de usuario foi criada. Style Guide é
um conjunto de simbolos, artefatos, regras e propriedades de elementos visuais e textuais
que a aplicacdo deve conter. Elementos esses como cores, tipografia e espagamentos,

formatos de elementos e comportamentos.

A modelagem da Style Guide e das telas da aplicagdo foram construidas influen-
ciadas pelas heuristicas de Nielsen ou principios de usabilidade de Nielsen, seguem-nas

sendo.

1. Visibilidade do status do sistema;

2. Combinagao do sistema entre o mundo real;

3. Controle do usuario e liberdade;

4. Consisténcia e padroes;

5. Prevencao de erros;

6. Reconhecimento em vez de recordacao;

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso;

8. Design estético e minimalista;

9. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros;
10. Suporte e documentagao.

Sao portanto 10 principios gerais de usabilidade para criacao de interfaces para dis-
positivos digitais, com a finalidade de proporcionar interfaces mais acessiveis e amigaveis
ao usuério (NIELSEN, 2005). O estudo desses principios heuristicos foram fundamentais
para definicao da tipografia da aplicacdo com a parametrizacao de medidas e espaca-
mentos especificos para que a fonte e elementos do software aumentem de tamanho, com
objetivo de estabelecer um aspecto harmonico visual para o usuario, proporcionando uma
usabilidade fluida da aplicacao. A parametrizacao de pesos de fontes e espagamentos entre

elementos é essencial para que o usuario seja capaz de identificar grupos de informacgoes

na tela.

4.3 Arquitetura de software

As aplicacoes e sistemas de software vém se tornando cada vez maiores e mais

complexos desde a popularizacao do uso de dispositivos digitais. A maior motivacao vem
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de uma crescente necessidade de transformar ou reformular atividades do cotidiano da
vida humana com o uso de softwares para torna-las menos trabalhosas e mais rapidas de
se realizar. Como consequéncia do aumento da complexidade das aplicagoes de software,
cresce também a importancia da construcao de um cédigo-fonte organizado, documentado
e com divisdes bem definidas com relagao as funcionalidades e a logica do problema. Desta
forma, garante-se que a codificacao esteja legivel para todos os envolvidos na construgao

e na manutencao do software.

Aplicagoes de software nao sao entidades tinicas com partes indivisiveis, elas sao
formadas por componentes e camadas que devem ser relevantes para que a mesma atinja
seus objetivos. Tradicionalmente, sdo compostas por uma camada de interface de inte-
ragdo com usudario, camada de processamento da regra de negdcio e uma de sistema de
banco de dados para persistir os mesmos. Tendo em vista esta perspectiva, uma aplicacao

de software necessita ter sua concepc¢ao projetada previamente ao desenvolvimento em si.

De acordo com (VALENTE, 2020), arquitetura de software trata da organizagao
de um sistema em um nivel de abstracao mais alto do que aquele que envolve classes ou
construcao semelhante. Projetar a arquitetura de um software inclui as decisoes de projeto
mais importantes em um sistema. Essas decisdes uma vez feitas, dificilmente poderao ser
revertidas no futuro. Projetar uma arquitetura ndo é apenas definir um conjunto de
modulos, mas um conjunto de decisoes a partir do que se quer construir, como a escolha
das linguagens de programacao, bibliotecas externas, sistema de banco de dados que serao
utilizados no desenvolvimento. E fato que, uma aplicacio de software se implementada
utilizando um determinado sistema de banco de dados, dificilmente consegue-se migrar

para outro.

As camadas que constituem uma aplicagao de software como um todo podem estar
desacopladas por uma questao de organizacao ou necessidade, mas devem estar aptas a
comunicarem entre si. Cada camada possui responsabilidades e como podem estar desa-
copladas e funcionando independentes, é necessario definir uma organizagao arquitetural.
Ainda de acordo com (VALENTE, 2020) padroes arquiteturais propoem uma organiza-
¢ao de mais alto nivel para aplica¢oes de software, incluindo seus principais médulos e as
relacoes entre eles. Essas relagoes definem, por exemplo, que um médulo A pode (ou nao
pode) utilizar os servigos de um médulo B. Alguns padroes de software populares sao:
Arquitetura em Camadas, Arquitetura Model-View-Controller, Arquitetura orientada a

Mensagens e Arquitetura Publish/Subscribe.

A base da aplicacao de software deste trabalho seréd projetada utilizando os padroes
Arquitetura em Camadas em conjunto com o padrao Arquitetura Model-View-Controller
ou popularmente conhecido padrao MVC. Foram previstas duas camadas, uma para visao
e controle da interface do usudrio (front-end) e outra para manipulagdo e persisténcia

dos dados da aplicagao (back-end). A Figura 6 demonstra a relagdo de dependéncia
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entre as classes do padrao arquitetural de software MVC. As classes da camada Visao e
Controladores compoem a estrutura de base da Interface Grafica. Pode-se observar que
a Interface Grafica também pode depender do Modelo, porém classes de Modelo nao tém

dependéncias para classes da Interface Gréfica.

Interface Grafica

Visao I »| Controladores

L oom oom oom oo o o oo oo omm e

S Modelo - - -

Figura 6 — Relagao de dependéncia entre as classes do padrao arquitetural de software
MVC. Fonte: (VALENTE, 2020)

Os padroes arquiteturais de software sao o resultado do trabalho e da experi-
éncia de desenvolvedores em resolver questoes importantes na criacao de software com
qualidade, e sintetizam conjuntos de regras e boas praticas que podem ser seguidos na
engenharia de software. Ainda, a separacao clara de camadas e os demais aspectos ar-
quiteturais trazem diversos beneficios para a aplicacdo em geral, como testabilidade e

manutenibilidade.

4.4 Tecnologias de desenvolvimento do front-end

A linguagem JavaScript é o coracao da aplicacdo, tanto do aplicativo para dispo-
sitivos méveis quanto da landing-page. A linguagem é uma das trés principais tecnologias
do desenvolvimento de animacoes e interagoes de paginas web. Em 2015 a linguagem
sofreu reformulagoes em sua sintaxe e funcionalidades possibilitando assim uma imple-
mentacao e manipulacao de comportamentos e eventos mais robusta para as paginas web.
Criar paginas web e aplicativos para dispositivos méveis sao tarefas complexas, mesmo
apds a evolugdo do JavaScript e criagdo de novas linguagens (Swift para o iOS e Kotlin

para o Android) para desenvolvimento de aplicativos para os dispositivos méveis. Com a
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finalidade de tornar o desenvolvimento de paginas web menos complexo e mais performa-

ticos, comegaram a surgir frameworks reativos e progressivos como Angular e Vue, além

de bibliotecas como o React (EISENMAN;, 2015).

Cross-platform (multiplataforma) é um termo popular no contexto desenvolvi-
mento de aplicativos méveis. E uma abordagem que nao segue o modo tradicional de
desenvolvimento de aplicativos em plataformas nativas, mas que sao desenvolvidos em
plataformas, frameworks ou bibliotecas que fornecem aplicativos para diferentes platafor-
mas, como por exemplo a plataforma Xamarin que fornece aplica¢des para Android, iOS
e Windows com base no framework .NET na linguagem C# (MICROSOFT, 2020) e o
React que em particular tem a API React Virtual DOM para desenvolvimento de paginas
web e a React Native que fornece aplicativos para Android e iOS usando a linguagem

JavasCript.

A Figura 7 exemplifica a equivaléncia de um componente nativo criado em React
Native com componentes nativos criados nas plataformas nativas dos sistemas opera-
cionais Android e iOS. Uma coluna adicional apresenta uma analogia a elementos da

linguagem de marcacao HTML, utilizados em paginas web:

REACT NATIVE UI
i ANDROID VIEW 108 VIEW ANALOGIA WEB DESCRICAO
COMPONENT ¥

Sem rolagem Um contéiner que suporta um leiaute com
Niow <ViewGroups <UTViews flexbox, estilo, eventos de interagéo e
controles de acessibilidade

<div>
<Text> <TextViews <UTTextViews <p> E:Eilbnii%i?ell iit;ﬁ;:g:i;‘i;‘:;?;m £
<Image> =ImageView> <UIImageView> <img> Exibe diferentes tipos de imagens
<ScrollView= <ScrollViews <UIScrollView= <div= E&;zgsgf;ngj: STLCSU ciogpgﬂzﬁgg ::?e s
<input

<TextInput> <EditText> <UITextField> Permite o usudrio entrar com texto

type="text">

Figura 7 — Relacao entre componentes de diferentes plataformas usando componentes na-
tivos do React Native como base de comparagdo. Fonte: (REACTNATIVE,
2020)

O desenvolvimento do cédigo fonte do front-end, que resultard na interface intera-
tiva do usuario com a aplicagdo que sera desenvolvida utilizando a biblioteca JavaScript
chamada React. Para o desenvolvimento da landing-page sera utilizado a API declarativa
do React de manipulagao da arvore de elementos (DOM) do HTML nos navegadores de
paginas web, chamada React Virtual DOM (REACT, 2020c). Para o desenvolvimento do

aplicativo para dispositivos mdveis, sera realizado utilizando a API declarativa também
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do React, o React Native. O React Native implementa o paradigma declarativo de inter-
face de usudrio (React’s declarative Ul paradigm) em conjunto com JavaScript permitindo

criar componentes React que compartilham a interacdo com as API’s nativas dos sistemas
operacionais Android e iOS (REACTNATIVE, 2020).

A biblioteca JavaScript React e suas API’s foram desenvolvidas pela empresa Face-
book Inc. A utilizagao da API ReactDOM para criar, manipular e renderizar componentes
React, em navegadores de paginas web é realizado por meio de uma linguagem denomi-
nada JSX. A JSX é uma extensao de sintaxe para JavaScript semelhante a uma linguagem
de template, que permite ao desenvolvedor escrever cédigos da linguagem de marcacao
HTML dentro do cédigo JavaScript (REACT, 2020Db).

O padrao de arquitetura de software deste projeto (MVC) serd utilizado em con-
junto com o padrao Component Pattern do React. O padrao MVC define uma organizacao
das camadas de um software, separando em camadas denominadas Model, View e Con-
troller. A camada Model é responsavel por manipular os dados do software, a View é
responsavel pela definicdo e disposicao dos elementos visiveis para o usudrio interagir e
a camada Controller tem o papel de detectar e propagar eventos de alteracao para a
camada Model advindas da camada View (GAMMA; JOHNSON, 2007). O React adota
o conceito de componentes para criar estruturas complexas da aplicacdo de forma efici-
ente. Um componente no React é uma unidade de légica de renderizagdo visual pouco
acoplado com uma légica de manipulagao de interface de usuario. Dividir um software em
componentes menores para se ter partes independentes e reutilizaveis com varios niveis
de isolamento destes componentes (REACT, 2020a). Neste contexto nota-se que o uso do
React permite a uniao das camadas Controller e View. Esse acoplamento permite que,
internamente no componente exibido na interface do usudrio, ja se encontre a definicao

de suas agdes e como elas sao transmitidas para a camada de dados (Model).

A criagdo dos componentes seguirda o padrao Container Component Pattern que é
utilizado para criar componentes chamados stateful components, no qual sdo compostos
por componentes que gerenciam seus proprios estados além de renderizar interface inde-
pendente da logica encapsulada, passando dados para os componentes filhos na forma de
propriedades. O padrao Presententional Component Pattern também foi utilizado para
criar componentes a partir de uma fungao pura que sdo denominados sem estado (stateless
components), pois nao gerenciam seu préprio estado. Sao responsaveis apenas por rende-
rizar uma composicao de interface preenchida com dados do componente pai (REACT,
2020a).
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4.5 Tecnologias de desenvolvimento do back-end

A camada back-end de uma aplicacao é uma abstragao da relagdo da comunicacgao
e controle de dados entre a interface de usudrio (front-end) e o banco de dados. E uma
parte oculta ao usuario que contém a implementacao da logica da regra de negocio que
permite o funcionamento da aplicagdo. O cddigo fonte do back-end e o sistema de banco
de dados geralmente residem e sdo processados em um servidor. A camada back-end tem o
papel fundamental de proporcionar diversos pontos chaves de comunicacao com a camada
front-end de acordo com a necessidade da aplicagdo de consumir e persistir dados no
banco de dados para finalmente recuperar informacoes e exibi-las na interface de usuario

de maneira apropriada.

No mercado hé diversas linguagens de programacao e plataformas de desenvolvi-
mento para construir um back-end, ja que é uma camada com implementagao desacoplada
do contexto da aplicagao. BaaS (Back as a Service) é o termo para se referir a uma plata-
forma que integra e coordena servigos de back-end, implementados em diversas linguagens
e permite administrar recursos, como configuracoes de servidor, sistema de push notifi-
cations, armazenamento e gerenciamento de arquivos, integracao com banco de dados, e
autenticagao de usuarios. De acordo com (SHARMA; DAND, 2019) utilizar uma plata-
forma BaaS simplifica o desenvolvimento de uma aplicagao de software, fazendo com que
o desenvolvedor nao tenha que se preocupar em implementar todas particularidades que
formam um back-end, que é considerado um processo dispendioso e complexo. Um BaaS
gerencia suas proprias API’s para servicos de forma independente em um ambiente inte-
grado. Algumas plataformas existentes com essa proposta sao: Amazon AWS, Firebase,

Paarse e Kinvey.

As tecnologias utilizadas na implementacao back-end deste trabalho, para assegu-
rar a infraestrutura de armazenamento e parte da manipulacao dos dados da aplicacao
serdo construida com recursos da plataforma Firebase da empresa Google. E uma plata-
forma digital no modelo Baa$S, que disponibiliza bibliotecas com arquitetura cliente/ser-
vidor para facilitar a criacao de aplicagoes de paginas web e aplicativos para dispositivos
moveis, com o objetivo de melhorar o rendimento das aplicagbes com a implementagao
de diversas funcionalidades que tornam a aplicacao mais segura, maleavel e acessivel para
o usudrios (FIREBASE, 2020a). A motivagao para o uso da plataforma Firebase como
camada back-end no software deste trabalho se deve a disponibilizacao de uma gama de
servigos que um back-end geralmente possui, com a finalidade de facilitar o desenvolvi-
mento de protétipos e MVP, pois é possivel focar no desenvolvimento front-end sem tem
que se preocupar com todas as questoes de criar um back-end do zero, tornando o processo

mais rapido e simples.

E preciso definir um sistema de banco de dados no back-end para armazenar e re-

cuperar os dados da aplicagao. Os sistemas de bancos de dados SQL sao tradicionalmente
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utilizados, eles consistem em estruturar dados de forma relacional com apresentacao de
dados em tabelas no modelo linhas e colunas. Tem ganhado cada vez mais notoriedade
os sistemas de banco de dados NoSQL que estruturam dados de maneira nao relacional.
Para (SADALAGE; FOWLER, 2013) os sistemas de banco de dados NoSQL possuem

quatro categorias principais de modelagem de dados baseados em:

1. Chave-valor, por exemplo o Oracle NoSQL e Amazon DynamoDB;
2. Familias de colunas, por exemplo o Apache Cassandra;
3. Grafos, por exemplo o Arango DB e Amazon Neptune;

4. Documentos, por exemplo o MongoDB e o Cloud Firestore;

O sistema de banco de dados escolhido para o desenvolvimento do back-end deste
trabalho foi o Cloud Firestore, que é otimizado para armazenar grandes cole¢oes de docu-
mentos pequenos. O modelo de dados do Cloud Firestore nao utiliza esquemas, propor-
cionando assim total liberdade sobre quais campos inserir em cada documento e inferir
o tipo de dados que se pode armazenar nesses campos. Os documentos se assemelham

muito com documentos JSON, o que facilita a comunicacao e manipulacao desses dados

no front-end da aplicagdo (FIREBASE, 2020b).

Por todos esses aspectos, as aplicagoes necessitam garantir seguranca dos dados
que gerenciam. O Cloud Firestore contém defini¢oes personalizadas de regras de segu-
rancga, na quais pode-se controlar o acesso a documentos e cole¢oes do banco de dados.
Usando a sintaxe de regras flexiveis, pode-se criar regras que correspondem a varias ope-
ragoes, de todas as gravagoes em todo o banco de dados até operagoes em um documento
especifico. O acesso aos recursos da aplicacao pode ser controlado com o gerenciamento
de identidade e acesso (IAM). Com o TAM, é possivel adotar o principio de seguranca
do menor privilégio para conceder apenas o acesso necessario aos recursos (FIREBASE,
2020c). E crucial que a comunicacao entre o back-end e o front-end ocorra na forma de
que alguém esteja autenticado na aplicacdo com um usuario especifico e que somente os
dados desse usuario estejam sendo manipulados. De maneira a garantir essa seguranca
sera utilizado o Firebase Authentication, um servico que providencia uma conta autora

de autenticagao para acessar a aplicacao.
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5 Desenvolvimento

Este capitulo apresenta o ambiente de desenvolvimento front-end e back-end, pa-
droes de projetos, frameworks e a arquitetura utilizada durante o processo de implemen-
tagdo dos softwares deste trabalho (aplicativo para dispositivos méveis para os sistemas

operacionais Android e i0OS e uma landing-page para navegadores de paginas de internet).

5.1 Gerenciamento do desenvolvimento

5.1.1 Estado inicial do projeto

A codificagao deste trabalho originou-se a partir de um estado inicial produzido
pela equipe de desenvolvedores da empresa Ene Solugoes incluindo o autor desde traba-
lho nesta equipe. O estado inicial do projeto continha apenas trés telas de onboarding
(apresentadas na Figura 8, que compoem a introdugao do usuario ao aplicativo), a tela
inicial do aplicativo (visdo do doador), componentes bésicos (campos de entrada de texto,
campo de seletor de opgoes, janela dindmica de selegdo de opgoes (dropdown), alternador
de opgao légico (toggle), botdes com suas variagoes e especializagoes, cartoes de exibigao
de informagoes, janela de didlogo/contetido sobreposto dindmico (modal)), configuragdes
prévias das plataformas Android e i0S, como, algumas fontes de texto, valores de tema
padronizados (design token) e processos de build. Exceto as trés telas de onboarding e os
valores que compoem o design token, todos os componentes ja existentes e configuragoes
citados acima sofreram severas refatoracoes e aprimoramentos ao longo do desenvolvi-

mento.
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i !

. . .
Fazor login Fazer login Criar conta Fazer login

Figura 8 — Telas de onboarding que compoem a introducao ao aplicativo para dispositivos
moveis.
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5.1.2 Personal Scrum

Foi adotado um processo de software, nos moldes e principios da metodologia agil
Scrum, para auxiliar o gerenciamento da producao do software deste trabalho: a Personal
Scrum (PRUITT, 2011). De forma geral, o framework Scrum trabalha com ciclos curtos de
desenvolvimento e entrega de software. Em consequéncia, seu feedback sobre o resultado
pode ser obtido rapidamente, garantindo a qualidade do produto e a satisfacao do cliente,
que passa a fazer parte do processo e receber os resultados mais rapidamente (BONFIM,

2013). O framework Scrum é composto de:

e Pessoas: product owner, Scrum master e time Scrum;

o Atividades: sprint, planejamento do sprint, daily’s, revisao do sprint, retrospectiva

do sprint, duracao do sprint;

e Artefatos: product backlog, sprint backlog, definicao de pronto, incremento do pro-

duto, refinamento do product backlog e burndown chart.

O Personal Scrum é a adocao de algumas praticas, atividades e artefatos do fra-
mework Scrum em projetos onde s6 ha uma pessoa. Neste trabalho foram utilizados os

seguintes conceitos:

e Sprint: conjunto de atividades que em um determinado periodo de tempo sdo rea-

lizadas para desenvolver as funcionalidades do produto;

e Product Owner: representa o papel do cliente no projeto, sendo o responsavel pelo
valor agregado no produto construido, além da priorizacao dos requisitos. No Per-

sonal Scrum é o proprio desenvolvedor;

o Scrum Master: representa o papel do responsavel por garantir que o Scrum seja
seguido pelo time, sendo também responsavel por remover os impedimentos en-
contrados pelo time na hora do desenvolvimento. No Personal Scrum é o proprio

desenvolvedor;

e Planejamento do sprint: reuniao com o time Scrum onde sao escolhidos quais re-
quisitos do Product Backlog serao desenvolvidos durante determinado sprint. No
Personal Scrum o planejamento de sprint ocorre de forma similar ao tradicional, a
unica mudanca é que deixaria de ser uma reuniao, e entraria apenas como a ativi-
dade que o desenvolvedor realiza, escolhendo os requisitos a serem desenvolvidos no

proximo sprint;

e Duracao da Sprint: define o tempo de duracao que tera o sprint;
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e Refinamento do Product Backlog: ajuste do Product Backlog, para manté-lo em

ordem e pronto para que os requisitos sejam escolhidos no planejamento do sprint;

e Product Backlog: documento que contém uma lista com todos os requisitos do pro-

duto, e qualquer alteracao ou novo requisito deve ser acrescentado neste documento;

e Sprint Backlog: documento que contém uma lista com todos os requisitos do produto

que devem ser desenvolvidos durante um determinado sprint.

Foram planejados cinco sprints para a producao dos softwares deste trabalho con-
tendo as tarefas listadas no Apéndice A e no diagrama de caso de uso geral do sistema
mostrado no Apéndice C. Os itens a seguir resumem, para cada sprint as atividades,

duracao e prazo:

e Sprint 1 - duragao: 8 dias, perfodo: 28/12/2020 a 04/01/2021
1. Criar uma diagrama de entidade e relacionamento a partir de requisitos fomen-
tados;
2. Revisar telas, configuragoes, componentes e funcionalidades ja existentes;
3. Atualizar versoes de dependéncias das plataformas Android e iOS;

4. Revisoes dos componentes existentes apos atualizagoes e aprimoramentos ou

refatoracdo necessarios;

5. Desenhar fluxograma de navegacao entre telas do aplicativo a partir de artefa-

tos existentes na ferramenta Figma.

e Sprint 2 - duragao: 25 dias, periodo: 05/01/2021 a 30/01/2021

1. Desenvolvimento do front-end de todas as telas e componentes do aplicativo

ainda restantes;
2. Realizar testes do fluxo de navegacao entre telas;

3. Revisoes dos componentes existentes apds atualizagoes e aprimoramentos/re-

fatoracOes necessarias;

4. Realizar teste dos componentes com comportamentos nativo em suas devidas

plataformas.

e Sprint 3 - duragao: 15 dias, periodo: 01/02/2021 a 16/02/2021

1. Estudo do gerenciamento de estado interno da aplicacoes de software;

2. Integracao do projeto com dependéncia a Firestorter;
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3. Criacao das lojas de gerenciamento de estado da aplicacao usando a biblioteca

reativa Mobx;

4. Estudo de como aplicar multiplas estruturas no Cloud Firestore usando praticas

de armazenamento apropriadas e execucao de consultas para recuperagao de
dados;

5. Criagdo da estrutura de dados do diagrama de entidade relacionamento no

Cloud Firestore.

e Sprint 4 - duragao: 25 dias, periodo: 17/02/2021 a 13/03/202

1. Desenvolvimento do back-end;
2. Criar consultas para recuperar dados do banco;
3. Integrar o aplicativo com Firebase Perfomance e Firebase Crashlytics;

4. Integrar o aplicativo e a landing-page com Firebase Storage.

e Sprint 5 - duragao: 21 dias, periodo: 15/03/2021 a 04/04,/2021
1. Criar diagrama para representar a hierarquia resultante de arquivos implemen-
tada no Firebase Storage;
Implementar front-end da landing-page;
Desenvolver o back-end da landing-page;

Hospedar landing-page no Firebase Hosting;

ARl R

Realizar testes de fluxo bésico de realizar uma doacao na visao do doador e

recebimento da doag¢ao na visao da instituicao;
6. Realizar resolucao de bugs e aprimoramentos nos softwares;

7. Complementar fluxograma com os novos componentes e telas desenvolvidas. .

A ferramenta utilizada para a organizacdo e o acompanhamento dos processos
da Personal Scrum foi a plataforma Trello da empresa Atlassian Corporation Plec. A
ferramenta possui um portfélio vasto de modelos para gerenciamento de diversos tipos
de projetos, incluindo-se o Modelo Kanban. Criou-se inicialmente um espaco de trabalho
dentro da plataforma Trello, como mostra a Figura 9, contendo quadros Kanban para

anotacao de atividades e configuracoes de cada sprint.
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Figura 9 — Demonstracao do espago de trabalho dentro da ferramenta Trello com os cinco
sprints representados em quadros.

A forma escolhida e comum para organizar e acompanhar as atividades da meto-
dologia Scrum e Personal Scrum foi o Modelo Kanban. O Kanban permite a criacao de
tarefas representadas por cartoes com uma prévia de informagoes do que deve ser feito, na
forma de elementos textuais resumidos em colunas nomeadas com o status atual daquela
tarefa, conforme mostra a Figura 10. Em um quadro Kanban as colunas sao nomeadas de
acordo com as etapas que cada tarefa deve seguir desde a sua criagao até a sua conclusao.

Para este trabalho foram criadas as seguintes colunas:
1. To Do: representa uma tarefa do product backlog, mas que nao foi escolhida ainda
para fazer parte do sprint backlog;
2. Backlog: representa uma tarefa do sprint backlog;
3. Doing: representa o estado da tarefa que esta sendo desenvolvida atualmente;
4. Testing: representa o estado da tarefa para a qual estd sendo realizado testes;

5. Code Review: representa o estado da tarefa para a qual estd sendo realizada a

revisao do codigo fonte no sistema de versionamento;

6. Done: representa o estado da tarefa concluida, ou seja, que foi codificada, testada,
revisada e teve sua versao do codigo fonte atrelada a versdo de codigo fonte do

software.
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Figura 10 — Demonstracao de um quadro Kanban com tarefas representados por cartoes
dispostos em colunas.

Cada cartao de uma determinada coluna do quadro representa uma tarefa com
seus atributos na forma de elementos textuais dindmicos dentro do quadro, expressando
de forma veemente uma funcionalidade do software. A versao do cartdao que é disposto
nas colunas de um quadro contém uma sintese de informagoes na forma de elementos
visuais resumidos em: titulo, descri¢ao, prioridade, rétulo, a quem esta atribuida, entre
outros. Quando o cartdao é selecionado, a sua versao maximizada é exibida de forma
que todas as informacoes de uma tarefa que a aplicacdo e o usuario definiram sejam
destacadas e fiquem disponiveis para interacao. Como representado na Figura 11, notam-
se os campos de titulo, descrigao (description), a quem estd atribuida a tarefa (members),
rétulos (labels), rastreamento do tempo gasto na tarefa (tracking), anexos (attachments),
informagao dos ramos (branches) que representam o codigo fonte daquela tarefa do sistema
de versionamento, data prevista para finalizagao da tarefa (due date), localizagao da tarefa
no quadro (in list Done), definigdo de pontos de prioridade (priority) e listagem de sub-

tarefas ou pontos de verificagao relacionados a tarefa em exibicao (checklist).
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Figura 11 — Representacao de uma tarefa selecionada na forma de um cartao maximizado

para interacao do usuario.

Outras ferramentas importantes no mercado como Jira Software também da Atlas-

sian Coporation Plc, Phabricator da empresa Phacility e Notion da empresa Notion Labs

Inc disponibilizam de maneira muito semelhante as funcionalidades descritas nesta secao

na aplicagdo do Scrum na forma do modelo de quadros Kanban. Todas as funcionalidades
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descritas nesta sub-secao e representadas pelas tarefas indicadas no Apéndice A para a
aplicacao dos conceitos da metodologia agil do Scrum na plataforma Trello, nao repre-
sentam uma unanimidade universal de como deve ser utilizado por outras plataformas
ou servigos, por mais que sigam um modelo com caracteristicas em comum baseadas nos
conceitos do modelo de quadros Kanban e do Scrum, cada uma possui suas singularidades

para disponibilizagdo e manuseio das funcionalidades.

5.2 Organizacao & Modelagem

A modelagem e producao de quase todos os conceitos, conteudos e leiautes de
interface dos softwares MVP deste trabalho foram concebidos pela equipe de designers

graficos e da equipe de contetido da empresa Ene Solugoes.

5.2.1 Styleguide

O guia de padroes de estilos do layout consistente de um projeto de software é de
suma importancia e tem como propédsito guiar e facilitar a codificagao, principalmente em

uma equipe com muitos desenvolvedores e designers.
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Figura 12 — Visao geral da Styleguide do projeto
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A Figura 12 representa uma stylequide que contém todas as defini¢oes principais
de conjuntos de simbolos, artefatos, regras de espacamentos entre outras propriedades de
elementos visuais e textuais, incluindo cores, tipografia, efeitos de animagoes, definicao
do estilo base de componentes individuais, variagoes de estados visuais de componentes e

icones que devem ser utilizados na codificagao.

5.2.2  Design tokens

A partir do guia de padroes de estilos definidos, foi possivel criar um tema global
para o aplicativo para ser utilizado em todos os componentes. O tema criado foi confi-
gurado de tal forma que todo componente que necessita de uma estilizacao possa acessar
seus valores estaticos facilmente sem a necessidade de importagoes extras. O tema imple-
mentado contém um tnico um arquivo composto com design tokens que sao cole¢oes de
atributos visuais estaticos, como valores hexadecimais de cores, valores de espacamentos,

valores da tipografia (familia, tamanho, peso e estilo da fonte) e entre outros.

A Figura 13 mostra como uma porgao de estilos definidos na styleguide, foi utilizado
para implementar os design tokens no cédigo fonte do aplicativo. O lado esquerdo da
imagem contém trechos do codigo fonte do arquivo com os valores de design tokens, por
exemplo, valores hexadecimais de cores, tipografia e espacamento de margens. O lado
direito da figura contém uma porg¢ao da stylequide com algumas defini¢oes da tipografia,

cores e espacamento de margens.
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Figura 13 — Trecho do cédigo fonte do arquivo de valores de design tokens e uma porgao
de valores de estilo da stylequide.

5.2.3 Aplicativo & landing-page

O design das telas do aplicativo para dispositivos moéveis e da landing-page foram
produzidos sob influéncia das heuristicas (principios de usabilidade) de Nielsen (NIEL-
SEN; MOLICH, 1990), em conjunto com o conceito “design clean” que tem sido uma
tendéncia no mercado. O “design clean” norteia a producao de telas com menos elemen-
tos, resultando em pouca interferéncia visual, onde somente o necessario para ser utilizado

na execucao de alguma tarefa naquela tela esteja sendo exibido para o usuério.

A Figura 14 exemplifica como o “design clean” foi aplicado na tela de Realizar

uma doagao. Em ambos os lados da figura nota-se o texto Vou levar a minha doagao
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até a instituigao seguido de um componente alternador de valor 16gico (booleano) para
indicar verdadeiro ou falso. No lado direito da figura percebe-se que o componente esta
indicando falso demonstrando a inten¢ao do usuério de indicar que nao ira levar sua doacgao
até a instituicdo e campos de preenchimento complementares estao sendo exibidos. Em
contrapartida o lado esquerdo da figura mostra o componente indicando verdadeiro e

escondendo os campos desnecessarios para o contexto da opcao indicada pelo usuario.

Vooe doord paro esto instituigao Vou levar a minha doagéo

i 500 Vicente De Paula  Ver

até a instituigbo

e, Vamos procurar

WO pOrQ Voca,

Vou levar a minha doagtio (1 Valeuls recs mancdaae ~
até ainstituicao A

Quero que seja andnime ( J Cote ideal v

4% pessoas NGe saberao quem

Figura 14 — Tela de doacao com campos de preenchimento sendo exibidos e ocultados.

Toda a fase de concepcao do design da stylequide e das telas do aplicativo e da
landing-page foi construida dentro da ferramenta Sketch e exportada para a ferramenta
Zeplin. A ferramenta Zeplin foi essencial para a obtencao de quase toda a informacao
para se produzir o cédigo, e a partir dela foi possivel inspecionar uma tela (Figura 15) e

obter as seguintes informacgoes e elementos que compoem a mesma:
1. Medidas de espagamentos e parametrizacao entre elementos;
2. Valores de cores;

3. Exportar imagens e icones em diferentes formatos;

4. Nome e valores de propriedades de um elemento da tela na linguagem de estilo em

cascata para navegadores de paginas de internet.
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Figura 15 — Medidas e valores de estilo de um componente botao de uma tela na ferra-
menta Zeplin.

Houve ainda a necessidade de se utilizar outra ferramenta de criagdo de design de
interface, denominada Figma, com o objetivo de obter uma visualizacdo aprimorada do
fluxo entre as diferentes telas do aplicativo e suprir a necessidade de confeccionar novos
icones e imagens de forma mais rapida a partir de existentes. A ferramenta Zeplin permite
organizar um conjunto de telas em se¢Oes e nomed-las, mas a ferramenta Figma permite
uma organizacao menos engessada deixando livre além de nomeacao e criacdo de secoes,

a utilizacao de outros elementos visuais em conjunto com as telas.

A Figura 16 representa uma comparacdo em relacdo a organizacao de conteido
entre as ferramentas de modelagem de design de interface usadas para guiar o desenvol-
vimento das telas deste trabalho. A parte superior da figura exibe como sao dispostas as
telas dentro de uma se¢do na ferramenta Zeplin e na parte inferior tem-se o mesmo na
ferramenta Figma. Nota-se na parte inferior que nos retangulos que representam as telas
estdo organizados em conjunto com outros elementos graficos além das préprias telas,

textos e desenhos graficos no formato de setas para a indicar direcao de fluxo.
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Figura 16 — Segbes de telas na ferramenta Zeplin e Figma.

Toda o processo de criagdo do design e organizacao das telas foi essencial para a
parte de codificagdo dos softwares deste trabalho, pois foi realizada de forma a garantir
que todas as decisdes visuais ja estivessem acertadas cabendo assim ao programador

implementar o mais proximo possivel do que foi planejado.

5.3 Implementacao front-end & back-end

5.3.1 Aplicativo

O principal objetivo deste projeto é criar um aplicativo para dispositivos méveis
que tenha acesso as funcionalidades internas do hardware de um dispositivo mével (celular
ou tablet), como servigos de localiza¢ao pela antena GPS, captura de fotos, captura de
dudio e recebimento de notificagdes. Atualmente existem dois sistemas operacionais para
dispositivos méveis dominantes no mercado, com o iOS da Apple estando com 27% e
o Android da Google com 72% de fatia do mercado (STATCOUNTER, 2021). Tendo
estas estatisticas em vista, a maneira evidente de prosseguir é de produzir o mesmo

aplicativo para a linguagem Swift ou Objective-C do iOS e Kotlin ou Java do Android.
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Em termos mais técnicos, produzir dois codigos fontes completamente diferentes para
resultar em um mesmo software, pelo menos no quesito interface grafica. Essa primeira
opcao é a forma tradicional de se desenvolver para dispositivos méveis que possuem estes
dois sistemas operacionais, e esta opc¢ao oferece a vantagem para o desenvolvedor de ter a
total liberdade para criar telas, componentes e funcionalidades, além explorar o maximo de
possibilidades do seu aplicativo podera fazer dentro dos respectivos sistemas operacionais,
com destaque por exemplo, de obter o melhor desempenho possivel e controle de consumo
de energia. Mas essa opc¢ao possui dois desafios, que é ter dominio de duas linguagens
de programacao completamente diferentes e a manutencao de dois codigos fontes. Se
uma nova funcionalidade ou alteragao precisar ser feita, ela tera que ser implementada de

maneiras diferentes para cada uma das duas linguagens.

A segunda forma e a escolhida para desenvolver o aplicativo deste projeto foi utili-
zar uma biblioteca de desenvolvimento para dispositivos méveis cross-plataform, chamada
React Native. Existem outras bibliotecas e frameworks conceituados no mercado com a
mesma finalidade que é produzir softwares para diferentes plataformas com apenas um
codigo fonte, por exemplo, Flutter, Ionic, Corona (Solar2D) e Xamarin. Estes frameworks
fornecem ao desenvolvedor a manutencao de apenas um codigo fonte para ambos os sis-
temas operacionais citados. Dos frameworks citados anteriormente, o Flutter, é o que
mais se aproxima de permitir o controle para o desenvolvedor de seu aplicativo junto ao
hardware do dispositivo movel para obter os beneficios de desempenho e gasto energé-
tico. No entanto, a escolha pelo React Native se deu primeiramente pela facilidade de
aprendizagem da biblioteca, rapidez de desenvolvimento, pela sintaxe de escrita do codigo
fonte e constante suporte e evolugao da biblioteca. Outra vantagem é que a sintaxe do
React é mais simples de aprender e visualmente mais organizada que a linguagem Dart
do framework Flutter, além de ser semelhante a de aplicagoes para paginas de internet.
Um aplicativo feito em React Native permite que o cddigo fonte seja escrito usando uma
linguagem chamada JSX que é um JavaScript com “poderes”, possibilitando escrever o
codigo JavaScript com elementos na notagao XML em um mesmo arquivo. Considerando-
se a possibilidade de explorar o hardware do dispositivo, um aplicativo feito com React
Native possui dois lados, um lado nativo e o lado JavaScript, ambos se comunicam através
de um recurso chamado React Native Bridge, em que o cddigo escrito em JavaScript é
executado em uma maquina virtual controlando os componentes nativos e renderizando
no hardware do dispositivo (REACTNATIVE, 2020). Este recurso permite criar compo-

nentes especificos para cada uma das duas plataformas.

5.3.1.1 Padr&es de projeto

O React Native por ser uma biblioteca declarativa para se criar componentes e
nao um framework, permite maior liberdade ao desenvolvedor de poder estruturar sua

aplicacao, como escolher a arquitetura e fluxos de gerenciamento de estado. Ele nao dita
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regras e sim indica de principios de design e padroes de desenvolvimento que se aplicarao

adequadamente ao software construido com ele.

O aplicativo foi implementado com base no padrao de arquitetura de software
MVC na camada front-end. Neste projeto com React, o padrao MVC é aplicado de forma
nao tradicional (figura 17). Assim, ao invés de serem definidas as trés camadas Model,
View e Controller separadas, tém-se as camadas View e Controller unidas em um tnico
componente, ficando a cargo do programador a tentativa de desacoplar essas duas camadas
via composi¢ao de componentes (Figura 18) e Componentes de Ordem Superior (HOC,

do inglés High Order Components).

vanent = aspnc (

£ | donationAction

const Fieldvalve = firestore.Fieldvalue;

i (donationdction) {...}

«handl

const batch = firestore().batch();
const campaignRef = new Document( source
onf irmieceivementDenation{donationAction)
batch.u of campaignRef, da
amountItemsDonated: Fieldvalue.
donations: FieldValue.arr:
lastModified: Fieldvalue.

institutionDonationsInTransport . -
batch.. e{donationRef,

confirmReceivement: frue,
status: Object.keys STATUS_DONMATION) |
postTime: Fieldvalue.se

pnStatusTransport

Figura 17 — Partes do codigo fonte do processo de confirmar o recebimento de uma doacao
pela instituicao.

A Figura 17 contém trechos do cédigo fonte do aplicativo que realizam o procedi-
mento em que o usuario de tipo instituicdo confirma o recebimento de uma doacao. Estes
trechos sao utilizados para mostrar como o padrao MVC esté codificado. A parte da figura
que contém os algarismos 1 e 2 representam respectivamente as camadas View e Control-
ler, que estao localizadas no mesmo arquivo. Na sequéncia, o algarismo 3 representa a
camada Model. O usuério, ao interagir com a View, dispara um evento (confirmar o rece-

bimento de uma doagdo) e a camada Controller recebe este evento com os dados atrelados

5t donationRef = new Document( scurce: “dopations/${dona
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aquela View, repassando-os a camada Model que realiza a formatacdo e persisténcia em

base de dados, retornando sucesso ou erro.

Como ja mencionado anteriormente, construir um software em componentes no
React é a sua caracteristica essencial. A composi¢gdo de componentes dividindo o software
em componentes menores para se ter partes independentes e reutilizaveis é o seu principal
principio de design. A Figura 18 retrata a composi¢ao de alguns componentes que com-
poem a tela de perfil. O lado esquerdo da figura mostra a hierarquia de pastas e arquivos
que abrigam os componentes que fazem parte da tela de perfil do usuario. O lado direito
da figura mostra como é utilizado no cédigo dois destes componentes no componente pai
que é a tela de perfil. Se por acaso o componente AboutMelInfo ou PresentationlUser
fosse utilizado dentro de outro componente, ele seria declarado de maneira semelhante ao

retratado na figura.

isOmnProfile 66
cssistyles. topBar
css(styles.title) Me
cssistyles. signlutContainer
essistyles, signOutText

n mame="SignOut®

styles=istyles}
isfnstitutionlser={isInstitutionlser

isOwnProfile={isOunProfile

.userStore:

institutionStore= .institotionStore|

containerStyle={styles.divider

styles={styles}

titutionUser={isInstitutionUser
1 ile={1s0wnProfile
userfata .userStore, userifef |
onSharePresss =

onEditPress= .navigateToEditProfile

containerStyle=|styles.dividerSection

Figura 18 — Pastas de componentes da tela de perfil no sistema de arquivos ao lado do
trecho do cédigo fonte da utilizacao de dois deles.

Componentes de Ordem Superior sao técnicas avangadas derivadas do padrao na-
tural da composicao de componentes do React. Em uma aplicacdo com MVC os com-

ponentes com essa técnica podem realizar o papel de Controller de outros componentes
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que sao responsaveis apenas por renderizar um conteuido, ou seja, o papel da View. O
padrao MVC esta aplicado neste trabalho em conjunto com o padrao Container Compo-
nent e o Presentational Component que formam o Component Pattern que é a principal

caracteristica do React.

A Figura 19 contém trechos principais de cédigo de dois tipos de componentes
do aplicativo. A parte superior é um componente codificado com o padrao Container
Component que contém seu préprio controle de estado (1) e a responsabilidade de repassar
o seu atual valor armazenado em seu estado ao componente pai a qual esta acoplado
(2). A parte inferior da figura ¢ um componente codificado com o padrao Presentational
Component, que nao possui nenhum estado proprio, tendo a responsabilidade de receber

propriedades do componente pai ao qual esta acoplado e renderiza-las.

t [images, setImages] = React.useState(

15t newData = [ ... images,
setImages( newData);
i nesData );

v scrollViewStyle={{paddingleft: noP glaft 7 @ : 14}} containerStyle

funct

. css{styles. directionLine

avatarUri={am Url

. €55/ styles,userDonationInfoWrapper

. €855l styles.userDonationInfo

. €55/ styles.dateDonation

Figura 19 — Trechos de cédigo fonte de dois componentes: um com gerenciamento de
estado préprio e o outro sem.
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5.3.1.2 Gerenciamento de estado

A forma mais simples e utilizada de se repassar dados manualmente entre os com-
ponentes da uma aplicagdo com React é via propriedades (comumente usa-se o termo
props) desses componentes. Na medida em que a aplicacdo vai tendo niveis mais pro-
fundos de acoplamento de componentes dentro de outros componentes, que podem ter
seus proprios ciclos de vida e seus proprios gerenciamentos de estados, a complexidade
da aplicagdo aumenta. A partir do momento em que os componentes ( View e Controller)
ja estao acoplados e recebendo dados de servigos (Model) além de interagoes do usuario,
existe o risco de renderizacoes desnecessarias e loops infinitos entre os componentes caso

o trajeto dessas informacoes nao esteja bem planejado e em harmonia.

Encontrar bugs ingerenciados dentro de um software e resolvé-los é uma tarefa
dispendiosa. Assim, a medida que o acoplamento entre componentes vai ficando complexo
é necessario ter planejado quais valores de estados da aplicacao irao ser utilizados em mais
de um lugar, quais Controllers e Views irao se comunicar com quais Models. Para resolver
este problema de planejar o trafego de valores de estados entre componentes da aplicagao e
garantir uma maior escalabilidade de funcionalidades no futuras na aplicacao, foi utilizada

uma biblioteca para gerenciamento de estado, chamada MobX.

Estado Derivagoes
observavel — Valores computados
Renderizagoes
Atualizam i
Modificam \

Acdes

Eventos

Figura 20 — Diagrama conceitual de direcao de fluxo de dados da biblioteca MobX.
Fonte: (WESTSTRATE, 2021b)

A biblioteca MobX é inspirada nos principios de programacao reativa que prové
uma solucao de gerenciamento de estado simples e escalavel que conceitualmente trata

uma aplicagao de software como uma planilha (Figura 20):

1. Primeiramente, ha um “estado da aplicagao” Grafos de objetos, matrizes, valores
primitivos, referéncias formam o modelo da aplicacao. Esses valores sao as “células

de dados” da aplicacao;
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2. Em segundo lugar, ha “derivagoes”. Basicamente, qualquer valor pode ser calculado
automaticamente a partir do estado da sua aplicagdao. Essas derivac¢oes, ou valores
calculados, podem variar de valores simples, como o niimero de tarefas inacabadas,
a coisas complexas, como uma representacao HTML visual de tarefas. Em termos

de planilha: estas sao as formulas e graficos do seu aplicativo;

3. Em terceiro lugar, ha “reagdes”, que sao muito semelhantes as derivagoes. A prin-
cipal diferenca é que essas fungoes nao produzem um valor. Em vez disso, elas
sao executadas automaticamente para rodar alguma tarefa. Geralmente isto é re-
lacionado a operagoes de entrada e saida (I/O). Elas garantem que os elementos
da interface grafica sejam atualizados ou que as solicitagoes de rede sejam feitas

automaticamente no momento certo;

4. Finalmente ha “agoes”. Ac¢oes sao todas as coisas que alteram o estado. O MobX
garante que todas as alteracoes no estado do aplicativo causadas por ac¢oes sejam
processadas automaticamente por todas as derivagoes e reagoes de forma sincrona

e sem falhas.

A biblioteca MobX nao dita como deve ser a estrutura de gerenciamento de valores
do estado de uma aplicagdo, ela permite que se gerencie o estado do aplicativo fora
de qualquer estrutura de interface do usuario (WESTSTRATE, 2021b). Isso torna o
codigo fonte dissociado, portatil e, acima de tudo, facilmente testavel. Mas assim como o
React, o MobX recomenda a utilizacao de engenharia adequadas, como encapsular logica
em métodos, organizi-los em lojas ou controladores (controllers), views-models e etc.
Muitos padroes arquitetonicos diferentes podem ser aplicados, e alguns sao discutidos
detalhadamente na documentacao oficial da biblioteca. Neste contexto, pode-se destacar

que a biblioteca funciona adequadamente com o padrao MVC.

Considerando-se as recomendagoes de melhores préaticas do MobX (WESTSTRATE,
2021a) para a construgao de projetos escaldveis futuramente, foi implementado o conceito
de lojas. Neste projeto, a camada Model funciona como loja para abrigar o armazena-
mento de valores derivados do estado geral do software. A principal responsabilidade das
lojas é possuir a logica e o estado dos valores que serao utilizados em mais de um lugar
na aplicacdo. Como o aplicativo desenvolvido neste projeto nao contém muitos fluxos
muito complexos, foram implementadas duas lojas (Figura 21) com o papel de armazenar

e manipular dados de dominio (banco de dados) e alguns dados de interface de usudrio.
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class RootStore

isHydrated = true;

constructor()
.userStore = new UserStore( )i

.institutionStore = new InstitutionStore(

init{uid, is
.userStore.s

.userStore.setlnstit

export default new RootStore();

Figura 21 — Trecho principal do cédigo fonte da loja raiz de gerenciamento de dados.

A Figura 21 contém o trecho de cédigo que define a loja raiz que instancia to-
das as outras lojas e compartilha as referéncias das instancias entre elas. As vantagens
de implementa-las com esse padrao é que, é simples de configurar e facilita os testes
unitarios, ja que é preciso instanciar uma unica loja raiz. Na figura, a primeira loja de-
finida, chamada de UserStore, manipula todas as informagoes do usuario autenticado
no aplicativo e instancia objetos de dominio relacionados as operacoes de dados que se-
rao realizadas pelo usuario doador como: visualizar institui¢oes, campanhas de doagoes
e realizar/gerenciar doagoes. A segunda loja, chamada InstitutionStore, manipula to-
das as informagoes relacionadas as operagdes que o usuario instituicao podera realizar,
como criar campanhas de doagoes e gerenciar as préprias doagoes. As duas lojas também
implementam seus métodos necessarios para persistir informagoes no banco de dados, ou

seja o back-end.

5.3.2 Banco de dados & Servicos

A camada back-end de uma aplicacdo de software tradicionalmente é composta
pela logica da regra de negdcio da aplicacao e persisténcia de informagoes em um banco
de dados, que reside em um servidor para suprir a necessidade da camada front-end
de consumir dados, ou seja, o modelo cliente-servidor. Neste trabalho para a camada
back-end utilizou-se uma plataforma BaaS chamada Firebase. E relevante apontar a
diferenca entre o modo tradicional de desenvolver uma camada back-end e de se utilizar

uma plataforma que disponibiliza servicos back-end. No modelo cliente-servidor a camada
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front-end apenas invoca pontos de comunicagao de uma API exposta pelo back-end, e o
back-end fica responsavel por processar os dados aplicando a légica da regra de negdcio
sobre os SDK’s como persistir dados na nuvem ou em um banco de dados local. Contudo, a
plataforma Firebase disponibiliza SDK’s de seus servigos para serem utilizados a partir da
l6gica da regra de negécio no codigo fonte do cliente. Outra forma de acessar os servigos da
plataforma é através de uma interface grafica na forma de paginas web chamada Firebase

Console.

A Figura 22 contém um diagrama comparativo do fluxo de dados entre o modelo

cliente-servidor tradicional e a plataforma Firebase que prové servicos de back-end.

Traditional i
.E:l e Ol PR
HTTP API e

Client apps
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Firebase

|
4 B
E T =

Client apps @

Figura 22 — Diagrama comparativo do fluxo de dados cliente-servidor tradicional e da
plataforma Firebase. Fonte: (STEVENSON, 2018)

5.3.2.1 Cloud Firestore

A plataforma Firebase disponibiliza dois servicos de banco de dados: o Real Time
Database e o Cloud Firestore. Ambos sao banco dados NoSQL, orientados a documentos
e com atualizagao de dados em tempo real. O banco de dados escolhido para persistir
os dados dos softwares deste trabalho foi o Cloud Firestore. A motivacao para escolher
o Cloud Firestore ao invés do Real Time Database se deve ao fato do Cloud Firestore
ter sido desenvolvido com foco para aplicagoes web e dispositivos méveis. Ele também
possui um modelo de dados mais intuitivo, possibilidade de criar consultas de recupera-

¢ao de dados mais avangadas e rapidas, além de melhor escalabilidade que o Real Time
Database (FIREBASE, 2021b).
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A Figura 23 contém o diagrama do modelo e estrutura de dados na forma de do-
cumentos e cole¢oes obtido inicialmente através do modelo de entidade e relacionamento
do apéndice B. O Cloud Firestore é um banco NoSQL orientado a documentos, e também
nao dita regras de como os dados devem ser estruturados. Ele possui um modelo de dados
com campos em documentos com tipos primitivos (Numero, String, Booleano) e custo-
mizados (Geopoint, Timestamp, Reference, Blob, Map e Array) dentro de cole¢oes com
referéncias. O Cloud Firestore em sua documentacao oficial (FIREBASE, 2021a) possui
a recomendacao de trés formas de estruturar dados: Dados Aninhados em Documentos,
Subcolegoes e Colegdes Nivel Raiz. A forma de estruturar os dados dos softwares deste
trabalho foi uma combinacao de Subcolecoes a partir de Colegoes Nivel Raiz. A vanta-
gem de se estruturar uma parte dos dados em Subcolec¢oes é que conforme os documentos
crescem o tamanho do documento pai nao muda, mas ha algumas limitagoes em construir
consultas de Subcolegoes. A vantagem de se estruturar uma parte dos dados em Cole-
¢oes de Nivel Raiz é a versatilidade de se escrever consultas avancadas e sdo boas para

representar relagoes muitos para muitos.

A partir do diagrama de entidade e relacionamento (Apéndice B) criaram-se trés
colegoes nivel raiz chamadas de fetch__and__deliver, users e donations, além de duas
subcolegoes dos documentos da cole¢ao chamadas campaigns e donations__managers.
A colecdo users armazena os dados do usuario, a colecio donations armazena dados
de doagoes de itens e a fetch__and_ deliver armazenara dados de uma doacdo na
modalidade buscar e levar. Entretanto, na Figura 23 que contém o diagrama do mo-
delo e a estrutura de dados, percebe-se que nao ha a colecao de nivel raiz chamada
fetch__and_ deliver. Esta colecao teve seus documentos removidos e seus campos mo-

vidos para dentro da colecao donations.

A plataforma Firebase possui uma lista de fatores que geram cobrancas e fazem
atingir limites para o uso de seus recursos, que foi a motivagao para remodelagem reali-
zada, levando em consideracao a analise dos seguintes fatores: complexidade de consultas
X prego X numero de operagoes. Com a remodelagem, diminuiu-se a quantidade de do-
cumentos a serem recuperados, sendo agora um subconjunto de dados em um documento
que cabe ao codigo saber se este subconjunto de campos deve fazer parte ou nao do

documento.

Ao comecar a implementar a integracdo com o banco de dados notou-se uma
quantidade expressiva de operagoes de leitura de documentos da colecao donations, o
que ja era esperado. Porém, dependendo do fluxo de uma doacao de itens, ela poderia
necessitar de um transporte e esses dados de transporte iriam para um documento em
uma segunda colecao. Esta estratégia acarretaria num aumento expressivo da quantidade
de operacoes de leitura, isso sem levar em consideragao outras operagoes que ocorrem com

menos frequéncia que podem ser inser¢ao, atualizagdo e remocao de dados.
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Cloud Firestore ER

colegdo colegéo
raiz

documento r
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LT users donations
' B ' ™\
userUID donationID
address: { campaignId: " ",
campos addressMumber: 0, canTransportDonation: true,
category: " ",
confirmReceivement: true,
creationDate: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3,
description: " ",
complement: " ", donorld: " ",
country: " ", donorName: " ",
neighborhood: " ", donorPhotoUrl: " ",
street: " ", institutionId: " ",
streetType: " ", institutionName: " ",
zipCode: " ", isAnonymous: false,
coordinates: [90° 5, 80° E] items: [{
3 itemMName: " ",
canTransportDonations: false, lquantity: 0,
-cnpi: ", —hours: 0,
description:" ", —~days:0
email: " ", .
isInstitution: false, postTime: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3,
-enableVisibility: false, m
-enableDonations: false, [Murl"],
name: " ", #isFetchAndDeliver: false,
phoneMumber: " * #fetchAndDeliver: {
-telephoneNumber: " *, creationDate: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3,
photoUrl: " *, dateTimeSchedule: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3,
photos; ["url"], donationId: " ",
providerid: * ", institutionDestinationId: " ",
registrationDate: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3 isScheduleConfirmed: false,
socialMedia: { status: ",
*facebook: " ", userld: " "
*instagram: " ", b
-site: " " transportInfo: {
-youtube: " " idealDateRange: {
endDate: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3,
-workingPeriod: [{ initialDate: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3
open: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3 e
closes: 31 de janeiro de 2021 11:16:05 UTC-3 observations: " ",
dayOfWeek: " " recommendedVehicle: " "
M, availablePeriod: " ",
-reliability: true loadSize: " "
*isAdultAge: true,
*automobile; {
- S
\ J
Legenda
Definicdo dos campos
f il # : doagdo na modalidade buscar e levar
- - ! : quando que ndo é da categoria de servicos
campaigns donations_managers somente cadastro doador

: somente cadastro instituigdo

'8 3 7 r = 1 : somente da categoria de servigos
campaigniD donationsManage E 9 ¢
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Figura 23 — Diagrama do modelo e estrutura de dados proposto na forma de documentos.

5.3.2.2 Firebase Authentication

Para manter os usuarios autenticados em uma sessao local no aplicativo foi utili-

zado o servico Firebase Authentication. Este é um servico independente sem relacao direta
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com os bancos de dados de dentro da plataforma, com seus proprios meios de prover ge-
renciamento de usudrios através de seus servicos além de uma se¢ao no Firebase Console.
O Firebase Authentication fornece servicos para cadastrar, atualizar, re-autenticar, recu-
peracao de senha e remover usuarios dentro do seu SDK, conhecido como easy-to-use, do
inglés, facil-de-usar. Este servico suporta autenticacao usando e-mail com senha, nimero
de telefone além provedores de identidade de autenticagbes muito utilizados como Goo-
gle, Facebook, Apple, Twitter e entre outros. A Figura 24 contém capturas de telas dos
respectivos provedores de identidade para autenticacdo no aplicativo, com e-mail e senha
(1), Facebook (2), Google (3) e Apple ID (4).
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Figura 24 — Captura de telas do métodos de autenticacao no aplicativo.
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O Firebase Authentication contém seu proprio back-end que verifica as credenciais
de usuario obtidas pelos métodos de provedores de identidades citados anteriormente e
retorna uma resposta ao cliente, que é o software que estd usando o SDK. Ele também
¢é utilizado por outros servigos como o Cloud Firestore, Real Time Database e Cloud

Storage para identificar se um usuario estd autenticado para poder executar operagoes.

5.3.2.3 Cloud Storage

Os bancos de dados SQL e NoSQL podem armazenar diferentes tipos de dados
simples como um campo com numero inteiro a mais complexos dados binarios e data e
hora. Os diferentes tipos de arquivos sdo armazenados diretamente no sistema de arquivos
de um servidor ou em um servico de entrega de contetido pela rede que é largamente
utilizada para essa finalidade, conhecida pela sigla CDN (Content Delivery Network).
Um CDN detém a responsabilidade de armazenar arquivos e disponibiliza-los através de
um meio de acesso facil como uma URL. O Cloud Storage, assim como o Amazon S3, é
um servico da plataforma Firebase que a finalidade de armazenar arquivos e prover uma
forma de acessé-los com niveis de seguranca, ficando a organizacao e estruturagao a cargo

do desenvolvedor.
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Figura 25 — Diagrama da hierarquia de pastas e arquivos do Cloud Storage.
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A Figura 25 contém o diagrama de como estao estruturados os arquivos que atu-
almente sao carregados para o Cloud Storage. Assim como no Amazon S3, este servigo
trabalha com o conceito de buckets (do inglés, baldes) e dentro deles é que ficam as pastas
e arquivos. Como o tnico tipo de arquivo que é carregado dos softwares deste projeto
para este servigo sao imagens, foi criado somente um bucket que contém pastas para ar-
mazenar fotos de campanhas, doagoes, fotos de perfil do usuéario e fotos de capa do perfil

do usuério.

5.3.3 Landing-page

A landing-page tem por objetivo engajar os visitantes a serem doadores voluntarios
e permitir a solicitacao de cadastro das instituicoes interessadas em se envolver com a

iniciativa desta aplicacao.

Figura 26 — Versoes do layout da landing-page para diferentes resolugoes de tela.

Foram desenvolvidas duas paginas web, conforme a Figura 26, com a API declara-

tiva do React para a manipulacao da arvore de elementos do contéudo HTML, chamada
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React Virtual DOM. O DOM (Document Object Model) é uma representacdo estrutu-
rada de todos os elementos da pagina HTML e ¢é utilizado para facilitar as modificagoes
que podem ocorrer nesses elementos. O React permite ter um DOM virtualizado para
ser manipulado extensivamente dentro do cédigo JavaScript (JSX). A estilizacao desses

elementos é feita com a linguagem de estilos em cascata chamada CSS.

Para que a landing-page possa realizar a solicitagao de cadastro, estao integrados a
ela os seguintes servigos da plataforma Firebase: Cloud Storage, Cloud Firestore, Firebase
Authentication e ela estd hospedada no servigo Firebase Hosting. Este ultimo servigo
mencionado é um servigo global de hospedagem de paginas web, que funciona de forma
adequada para entregar conteido estatico como HTML, CSS e JavaScript. As paginas

web sao hospedadas com navegacao segura através de um certificado de seguranga SSL.

5.4 Controle de versionamento de codigo

O controle de versionamento de codigos fonte é necessario para gerenciar versoes
diferentes de um mesmo projeto. Os softwares deste projeto seguiram o padrao de controle
de versionamento chamado Git Flow (DRIESSEN, 2010). Este é um padrao que resu-
midamente induz o desenvolvedor a ir compondo seu software através de funcionalidades

distribuidas em commits dentro de branches.

Conforme mostra a Figura 27, ao construir uma nova funcionalidade para um
software, o desenvolvedor deve criar uma branch com um nome curto da funcionalidade
(3) que se estd pretendendo implementar e realizar a operagdo de um ou mais commits
(4). Quando a funcionalidade estiver finalizada deve-se realizar a jungao desses commits
na branch mestre, que é a operagao que leva os commits daquela branch (que representa
a funcionalidade para a branch principal de desenvolvimento). Commits sdo compostos
por arquivos alterados e mensagens descrevendo-os. No Git Flow é recomendado ter uma
branch de c6digo fonte para homologacao de funcionalidades (develop) (2) e uma principal
para produgao (master). A ferramenta utilizada para realizar o controle de versionamento

do cédigo fonte é o GitHub da empresa Github, Inc.



Capitulo 5. Desenvolvimento 58

Update: Padronizacao do botdo de voltar para = e« openwin -
tela anterior em ambas ... #40

() Conversation 2

@ mattheusphilipe commented 15 da)

..plataformas. New: usudrio pode atualizar dados como e-mail, nome, cpf ou
cnpj.

@mattheusphilipe
Labels

enhancement

good first issue

Figura 27 — Captura das tela de uma requisi¢do de juncao de commit da branch da fun-
cionalidade para a de homologacao.
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6 Resultados Obtidos

Esse capitulo apresenta as principais telas e funcionalidades dos softwares desen-
volvidos neste trabalho: aplicativo para dispositivos méveis para os sistemas operacionais
Android e iOS e uma landing-page para navegadores de paginas de internet. As imagens
das figuras das subsecoes seguintes podem ter algumas variagoes de tamanho e resolugao,

pois foram obtidas de dispositivos e sistemas operacionais diferentes.

Uma versao de teste do aplicativo esta disponivel para download em dispositivos
moéveis com sistema operacional Android em: <https://appdistribution.firebase.dev/i/
7a0ed6ddc278f64e>. A landing-page construida neste trabalho encontra-se hospedada no
endereco: <https://twab-hom.web.app>.

6.1 Conceitos do aplicativo

Nesta secao sao explicados os conceitos principais para a compreensao do funcio-

namento dos softwares deste trabalho.

6.1.1 Instituicao

O primeiro tipo de usuario participante do aplicativo é o usuario instituicdo. Para
se ter um cadastro aprovado para usar o aplicativo, as instituigoes precisam ser socialmente

reconhecidas como entidades filantrépicas/beneficentes. O usudrio instituigdo pode:
e Gerenciar seu proprio cadastro: solicitar a criacdo de sua conta via formulario na
landing-page, editar dados e excluir conta;
e Cadastrar e excluir gerenciadores de doagao;
e Gerenciar campanhas de doacgao: criar, consultar detalhes, editar e remover;

e Gerenciar doagoes: consultar detalhes, confirmar recebimento, buscar uma doagao

e solicitar uma doagao;

6.1.2 Doador voluntario

O segundo tipo de usuério participante do aplicativo é o usuéario doador voluntéario.
Os doadores voluntarios do aplicativo sdo pessoas fisicas que querem ajudar institui¢oes

na doacao de itens e servicos. O usuario doador voluntario pode:

e Gerenciar seu proprio cadastro: solicitar via aplicativo, editar dados e excluir conta;


https://appdistribution.firebase.dev/i/7a0ed6ddc278f64e
https://appdistribution.firebase.dev/i/7a0ed6ddc278f64e
https://twab-hom.web.app
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e Gerenciar doagoes: criar, consultar detalhes, editar e cancelar;
e Consultar campanhas de doacao;

e Consultar instituicoes.

6.1.3 Campanha

Uma campanha é uma acao da instituicdo de solicitar um conjunto de recursos
materiais ou servigos relevantes para caridade e filantropia. Como por exemplo, criar
uma campanha de arrecadacao de agasalhos ou uma campanha para obter voluntarios

para ajudar a servir alimentos no local da instituicao.

6.1.4 Doacao

Uma doacao é uma ac¢ao dos doadores voluntarios de contribuir com itens materiais
ou servigos para institui¢goes. Uma doagao pode ser destinada a uma instituicao especifica,
campanha especifica (nesse caso a campanha ja ¢é atrelada a uma institui¢do) ou criar
intencao de doacao sem campanha ou instituicdo definidas. Neste caso, a doacdo fica

disponivel para que institui¢oes da regiao/localidade do doador possam solicita-la.

6.1.5 Buscar e levar

Outra agao particular que o usuério doador pode realizar é a de buscar e levar uma
doacao. Essa é uma modalidade de doagao em que o doador consulta itens destinados
a campanhas ou instituigdes especificas em que outro doador sinalizou que nao possui
meios préprios de transportar a doagao até a instituicao. Esta acdo permite que o doador

realize o transporte da doacao no endereco determinado até a instituicao de destino.

6.2 Secoes do aplicativo

O aplicativo para dispositivos moveis estd organizado em duas visdes baseadas em
usudrio: instituicdo e doador. Para cada visao foi associada uma barra de navegacao

contendo quatro segoes de atividades, que podem ser visualizadas na Figura 28.
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Figura 28 — Barras de navegacao para as visoes do aplicativo

6.2.1 Visao doador
6.2.1.1 Inicio

A secao de Inicio contém a primeira e principal tela do aplicativo, apresentada na
Figura 29. Esta tela é a mesma tanto na visao do usuario doador quanto na do usuario
instituicao e contém as seguintes funcionalidades: fazer doagao, buscar/levar e ver doagoes

mais recentes.

A opgao Doar aparece na tela inicial e abre uma nova tela (Figura 30) contendo:
um fomuldrio de campos da doacao e um botao para a tela (Figura 31) de contribuigoes da
modalidade buscar/levar considerando a localidade atual do usudrio autenticado. Abaixo
do formulario é exibida uma lista, com rolagem horizontal, de cartoes com informacoes
de campanhas de doagoes das institui¢oes daquela localidade (nome da instituigdo, foto
de perfil da instituicdo, descri¢ao, objetivos, nome do item ou servigo desejado, meta de
quantidade, progresso atingido), um icone de caminhao para indicar se a institui¢ao possui
meios proprios de buscar as doacoes daquela campanha, um botao para compartilhar a

campanha de doacao e um botao para acessar mais informagoes da mesma.

Uma segunda lista, também de rolagem horizontal, exibe os cartdes de doagoes que
aguardam transporte, contendo informagcoes como: categoria da doagao, tamanho do item,
tipo de veiculo recomendado para realizar o transporte, parte do endereco da localizacao
da doagao, horario de funcionamento da instituicdo destino, botao para compartilhar a

doacao representada no cartdo e um botao para ver mais informagcdes.
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A terceira e ultima parte da secdo de inicio é responsavel por exibir as doagdes
mais recentes da localidade do usuario, com no maximo cinco cartdoes. Por questoes de
usabilidade e desempenho, as duas listas de cartoes (campanhas e doagoes aguardando
transporte) exibem a quantidade de no maximo dez cartdes. Assim, quando o usudrio
chega no final destas duas listas ha um décimo primeiro cartao que indica a quantidade
total de cartoes da lista e um botao que leva a uma listagem com todos os cartoes daquele

contexto.

Esta secao de inicio permite ao usuario navegar para as seguintes telas:

e Tela de Nova Doagao (Figura 30): tela que contém um fomuldrio com todos os
campos necessarios para se criar uma doacao. No fomulario pode-se especificar
informacgoes do item ou servico a ser doado como: sua categoria, nome do item
ou servigo, quantidade, descricao do item, selecionar uma instituicdo de destino,
informar se deseja doar de forma anonima, se ira levar a doagao até instituicao ou nao
e fotos do item. O formulario tem algumas varia¢oes de acordo com certas opgoes

selecionadas. Por exemplo, se o usuario selecionar a op¢ao de doar anonimamente,
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sua identidade nao sera revelada para outros usuarios do aplicativo, mas caso ele
selecione a opcao de que nao pode levar a doagao até a instituicao entao mais campos
(disponibilidade e informagoes para transporte) sao exibidos no formulario e somente
o usuario que for buscar sua doagao podera ver suas informagoes de identificagao.

Se a opcao de categoria for de Servigos entao o campo de Fotos do item nao sera

exibido.
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Figura 30 — Captura de tela do formuléario de doagao preenchido.

e Tela do Buscar e Levar (Figura 31): tela que contém duas listas, que juntas tota-
lizam os cartdes que representam uma prévia das informagoes de uma doac¢do na
modalidade Buscar e Levar. A primeira lista é deslizavel horizontalmente e contém

as doacoes mais préximas da localidade atual do usuario com um limite de exibi-
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¢ao de dez doagoes. A tltima composicao da tela é uma segunda lista vertical que

contém o restante das doacoes da localidade atual do usuario.

< Inicio Buscar e Levar

4 ancontradat
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Figura 31 — Captura da tela de doagoes na modalidade Buscar e Levar.

e Tela de detalhes da Campanha de Doagao (Figura 32): tela que contém todas as
informacoes de uma campanha de doacao como foto da campanha, identificador
da campanha, botdao de compartilhar, informacoes do item desejado na campanha
(nome, quantidade, meta atingida e icone da categoria), data de criacao, informagoes
da instituicdo (nome, cidade, UF, telefone, botao para acessar perfil), descrigio,

disponibilidade de meios proprios para buscar doagoes da campanha e um botao
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que navega para uma tela que contém um formulario especifico para doagdo de
campanha. Esse formuldrio (lado direito da Figura 32) ji contém informacgoes da

instituicao e do item ou servigo desejado na campanha.
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Figura 32 — Capturas da tela de detalhes de uma campanha de doacao e do formulario de
doagao para campanha.

e Tela de detalhes da modalidade Buscar e Levar (Figura 33): O lado esquerdo da
Figura 33 contém as informagoes de uma doagdo que aguarda transporte: iden-
tificador da doacao, fotos do item, categoria, nome do doador, data da doagdo,
institui¢do (nome, enderego, horario de funcionamento e ponto de contato), tipo
da carga, veiculo recomendado, doador que fez o cadastro da doagdo (nome, parte
do enderego, disponibilidade de periodo), botao de compartilhar e um botao que

confirma a intencao do usuério de realizar o transporte da doacao.
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Figura 33 — Captura da tela de detalhes de antes e depois de realizar uma colaboragao

na modalidade Buscar e Levar.

O lado direito da Figura 33 é a mesma tela descrita anteriormente sé que com infor-

magoes adicionais: status da etapa do transporte, botao de cancelar o transporte,

botao para solicitar outra data e horario, endereco completo de onde se localiza o

item da doagao.



Capitulo 6. Resultados Obtidos 67

6.2.1.2 Instituicoes

Esta secao do aplicativo é responsavel por listar todas as institui¢oes da cidade em
que o usuario esta localizado. Assim como na tela de Buscar e Levar, sdo exibidas duas
listas com cartoes que contém informagoes do perfil de uma institui¢do (nome, quantidade
de doagoes recebidas, bairro, distancia em quilometros da localizacao atual do usuério até
o da institui¢do, dias e horarios de funcionamento). Ao pressionar um cartdo, o usuério
navega para a tela de perfil da instituicao (lado direto da Figura 34), podendo assim
ver todas as informacoes da mesma: se transporta doacoes, horario de funcionamento,
descricao, nimero de telefone, redes sociais, e-mail, quantidade de doagoes recebidas,
campanhas ativas, lista de doacoes recentemente recebidas, lista com campanhas ativas,

botao de compartilhar, e um botao para o formulario de nova doacao.

¢, Dotoihos Parfil Fs ]
Q ek @
8 ENCONTRADAS
Instituigdes mais préximas ‘

’ Sao Vicente De Pa... Ver
eoebheu 1272 doogdes

3 Institution Crg
& Im Holond krmy
i a
‘:.-_,.l | 4] (a]n]] |
SOBRE INSTITUTION 0RO
E4 ENCONTRADAS o
| Pode iuacer doagiue
Outras instituicoes
HOranos e funalona msnte
w4 CuosadaBondade Ver [ nmadotn
rocehol 378 doacoos i
U Teledors
@ Fionaito kT
© . g | ot C == Emall
[ #tegran
. Misséo Crianga ver

Jo

@. @ o

Institulgdes Conhaga Perfi
11 AN ANMAY ATFAL

Estomos precisaondo desses itens, vocd pode ajudar?

880 Vieonta Da Paulo

Ubwriann - WG

MNovsos objetives Meos

Figura 34 — Captura das telas, se¢ao instituicoes e perfil da instituicao.
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6.2.1.3 Conheca

Esta se¢ao contém uma tela (Figura 35) com informagoes estaticas, com o objetivo
de informar ao usudrio (doador e instituigdo) quais categorias seguidas de uma breve

descrigdo motivacional, estao disponiveis para selecionar na hora de fazer doagao ou criar

campanha.
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Figura 35 — Captura de tela da secao Conheca.

6.2.1.4 Perfil

Esta secao ¢ a segunda mais importante para o usuario, tanto doador quanto

institui¢ao, porque nela sao gerenciadas as informagoes do seu perfil (foto de perfil, foto de
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capa, descrigao, redes sociais e telefone) e edigao de configuragoes da conta (nome, e-mail,
senha, enderego e CPF). O usudrio doador pode consultar suas atividades de doagao (em
andamento e concluidas) de materiais ou servigos e contribui¢oes na modalidade Buscar e
Levar. Na parte superior acima da foto de capa na Figura 36, h4 um botao para finalizar

a sessao de autenticagao do usuario.
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Figura 36 — Captura de tela da se¢ao de inicio da visao do doador.
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6.2.2 Visao instituicao
6.2.2.1 Inicio

A secao inicial prové o ambiente no qual o usudrio instituicdo pode gerenciar e

realizar agoes sobre as doagoes destinadas a si.
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Q [ Q:l 4 aguardando uma instituicéio
CHA, METTTUTION ORG
Vocé tem B campanhas ativas paAgRG #Ea0 Var detalos (e
i inepioh I
CAMMPRIGN M 10i! :‘:_—_ Var datolhas CAk LLn_JJ Dﬂn;ﬂ.ﬂ de WBQW L
Meu objetiva M —
(] s2almentes De Cesta Basica 6% { _1

Descrigto De

SUMMAITY VAR

Comao fol sou ano até agora

COAQOES
B em etapa da transporte

&

vach jo rmcobou 100 doogdes osso ona

nOACAD Var detalhes

el
(-8
%J»' Doaghn de Mathaus Fallpe

Gonfirrmar recobimonto

4 aguardando transporte

pOACAD & Vi detoihas el 1

3, Bingqueds
Fa ] .
q_p_;-' Dooghs de Wagnes L

Figura 37 — Captura de tela da se¢ao de inicio da visdo da instituicao.

A secao é composta por uma tela (Figura 37) que contém quatro listas horizontais,
sendo a primeira de campanhas ativas e as outras trés de cartdes de doagoes com um
resumo das informagoes (identificador da doagao, categoria, icone da categoria, nome do
doador, botao para navegar para a tela de detalhes (lado direito da Figura 38) e um botao

de agdo) e os seguintes status:

e Etapa de transporte: doagoes que a instituicao esta aguardando o recebimento em
seu endereco. O botao de agdo dos cartoes dessa lista é para confirmar o recebi-

mento da doagdo. Neste processo é aberta uma caixa de didlogo (lado esquerdo da
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Figura 38) perguntando ao usudrio instituicao se deseja confirmar a a¢do. E neste
momento que a doagao é contabilizada para a campanha se a mesma faz parte de

uma, e o status dela é alterado para concluido e o status da doagdao como entregue;

< Inicio Detalhes

DOAGAO #ejuiznaus i kIa?Es) o

J Bringjuados
el ‘Brinquedaos Infantis (75

Quem ¢ o doador:

. Matheus Felipe Ver Perfil

@ Institution Org

Ay, Estrede dao Sul, 1673, Covolde Resends - Ubsrfandin/ma

x Victor Barbosa

/00 G 18k

Status
. iE I
Criado Em transporte
Problemas com a doagao? ~

X

Confirmar recebimento

Cianezo qus guer confirmar o recetimsnto dessa doagao?

Figura 38 — Captura das telas de confirmar o recebimento de uma doagao e os detalhes
dela.

e Aguardando transporte: doagoes para as quais os usuarios doadores sinalizaram nao
possuir meios proprios de levar até a instituicdo. O botao de agao dos cartdes dessa

lista levam ao processo de Buscar e Levar demonstrado na Figura 33;

e Aguardando uma instituicdo: doagdes que nao possuem institui¢oes de destino e
foram criadas por usuarios que estao localizados na mesma regiao da instituicao

que esta acessando o aplicativo.
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Por fim a secdo de inicio contém um botao de criar campanhas, logo abaixo da
lista de campanhas ativas. A Figura 38 mostra o formulario com os campos da nova
campanha: categoria, nome do item, meta, gestor de doagoes daquela campanha, descrigao

e sinalizagdo do transporte (se pode transportar ou nao as doagoes daquela campanha).

£ Inicio Nova eampanha

O que a instituig@io precisa?

Cotanoria N

o g it

wata {quantidade da teas)

Gestor do cormpaniha hd

Esarivn L descrgiio.

= e’

ﬂa Disponibilizar transporte

Criar companha

Figura 39 — Captura de tela do formulario de criar nova campanha.

6.2.2.2 Campanhas

A tela da segdo de campanhas (lado esquerdo da Figura 40), da mesma forma que

a tela Buscar e Levar (Figura 31), possui duas listas de cartoes.
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Figura 40 — Capturas de tela da secao de Campanhas e detalhes de uma campanha.

A primeira lista, com rolagem horizontal, exibe cartoes de campanhas que estao
proximas de serem concluidas com as informagoes: identificador da campanha, descrigao,
nome do item ou servigo desejado, meta (quantidade de itens no caso da campanha nao ser
da categoria de servigos, caso contrario sdo exibidos os campos de horas e dias no lugar),
grafico indicando de forma visual e numérica (porcentagem) o quao a campanha ja atingiu
seu objetivo e um botao que permite navegar para a tela de detalhes da campanha. A
segunda lista possui o restante das campanhas que nao estao tao proximas de serem

concluidas, orientadas em uma rolagem deslizavel verticalmente.

O lado direito da Figura 40 mostra todas as informagdes de uma campanha e as
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acoes que podem ser executadas, como excluir a campanha e navegar para tela de edicao
da campanha, que é a tela de criar nova campanha (Figura 39), mas com os campos ja

previamente preenchidos.

6.2.2.3 Perfil

Os componentes e elementos visuais da tela da secao de perfil (Figura 41) sao
0s mesmos para o usuario doador e instituicao, mudando apenas o contexto e algumas

funcionalidades.
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Figura 41 — Captura de tela da se¢ao de Perfil na visao do usuario instituicao.

A sec@o na visao do usudrio instituicdo além de possuir as partes da tela Sobre
mim e configuragées da conta e senha em comum, possui também uma parte para
ajustes de visibilidade da institui¢cao dentro do aplicativo, duas listagens de campanhas

concluidas e doagoes recebidas e por fim a parte de gestores de doacao.

Essa secao permite ao usuario ir para as seguintes telas:

e Modal de adicionar gestor (Figura 42): janela modal para se cadastrar um gestor

de doacgoes. E obrigatorio se ter pelo menos um gestor para as campanhas, que é
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um funcionario da instituicao, disponivel para o usuario doador entrar em contato

€aso necessario;
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Figura 42 — Captura de tela da janela modal de cadastro de gestor de doagoes.

o Tela de Editar Perfil (Figura 43): tela com fomuldrio de campos para se editar
informagoes do perfil como descrigao, telefone, redes sociais e no caso do usudario

instituicao dias e horarios de funcionamento;
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Figura 43 — Captura da tela de editar o perfil do usudrio instituigao.
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e Tela de Editar Perfil (Figura 44): tela com formuldrio para editar configuragoes

da conta como nome, e-mail, CPF (usuario doador), CNPJ (usudrios instituigdo),

senha (lado direito da figura 44) e enderego.



Capitulo 6. Resultados Obtidos 77

< Perfil Editar conta
MEUS Daloy

Configuragbes da conta A~

nomE

# netitutionorg

Ernk

= inutitutiordorg cam

F THR

Adterar senha

Endereco G

OitF
4 IRA0OI4ES ‘ s 1573

HWanue

g rterace
AYd
Awuaido # poriodosul W

Alterar senha

fiwee

s Oavolclo Reannice

[ &s‘urmr: @J

{ 5y confirmp osanha @} ‘

@ Crio UM e Benha oM na mireme 3 carpotores

& SR Confirmor altorag o
Salvor ondorego

Figura 44 — Captura da tela de editar configuragdes de conta e senha do usudrio institui-
¢ao.
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6.3 Secoes da landing-page

A se¢ao de Inicio da landing-page é o chamariz que contém um titulo e uma des-
crigdo contendo o nome do aplicativo (TWAB) e a proposta dele. Na Figura 45 aparecem

dois botoes que, quando pressionados, levam respectivamente as lojas de aplicativo Google
Play (Android) e App Store (Apple).
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Figura 45 — Captura de tela da se¢ao de Inicio da landing-page.

A segao Crie Sua Conta contém informagoes para que os usuarios de uma institui-
¢do possam solicitar seu cadastro por um formulario. H4 um botao na se¢do que, quando
pressionado, encaminha o usudrio para a pagina (Figura 47) do formulério de cadastro.

Uma vez finalizado o cadastro, o mesmo segue para um processo de andlise e aprovacao.

Vocé é uma instituicto?

Vocé pods crior sua conti atraves do aplicativo, mas e vocé & uma

InatitulcGo deverd solicitar sua conta atraves do farmulario de cadostro.

Preencha um formuldrio para solicitar a sua conta.

Dantro de alguns dios entraremaos am contato por questoes de seguronga

] Ir para o formulério

Figura 46 — Captura de tela da secao Crie Sua Conta da landing-page.
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Figura 47 — Captura de tela do formulario de cadastro de institui¢ao da landing-page.
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7 Conclusao

Estamos atualmente vivendo um cenario em nossas vidas que sofreu uma revolucao
na forma de como as pessoas lidam com os mais diversos aspectos do cotidiano, através
da evolucao das tecnologias digitais, disseminagao do acesso a internet e a confeccao de
dispositivos moveis mais acessiveis para diferentes classes sociais. Um dispositivo digital
movel se tornou parte integral das vidas das pessoas para suprir a necessidade desde de
realizar desde tarefas simples como realizar uma ligagdo e capturar uma foto, desde a
tarefas que mais complexas como realizar uma transacao bancaria e comprar comida em
um restaurante e receber na porta da sua casa em poucos passos através de uma aplicacao

de software em um dispositivo mével.

O tema de doagdes e voluntariado com o objetivo de contribuir para ac¢oes so-
ciais estd sempre em destaque independentemente de calamidades e desastres estarem
ocorrendo. Desde 2017 as agoes sociais no Brasil como doacoes estao estagnadas. Uma
pesquisa identificou que as pessoas realizariam mais doagoes se tivessem mais dinheiro, ja

que apontado pela pesquisa é o método mais utilizado (CAF, 2018).

As doacgoes pela internet tém ganhado mais impulso com o surgimento de novas
plataformas para contribuir nas causas de ac¢oes sociais e pela disseminac¢ao das informa-
¢oes dessas necessidades de agoes nas redes sociais. Dessa forma, neste trabalho foram
construidas duas aplicagoes de software com a proposta de promover mais engajamento
para a causa de agoes sociais com enfoque em outras possibilidades de contribuicao que
nao sejam em dinheiro. Criou-se uma pagina web para permitir o engajamento das pessoas
as serem doadoras voluntérias e cadastrar instituicoes e um aplicativo multiplataforma
para dispositivos moéveis que permite um usuario doador voluntario a realizar acoes de
doagoes de recursos materiais e servigos para instituigoes, e usuarios instituigoes a criacao

e gerenciamento de suas campanhas e doagoes.

7.1 Trabalhos futuros

Os softwares construidos neste trabalho sdo uma nova proposta para causa de
agoes sociais na forma de um MVP. Tendo isso em vista eles trazem uma abordagem
prévia de como os usudrios irdo realizar essas agoes. A principal necessidade para se
validar a execugao dessas agoes € realizar teste de campo dos softwares com um grupo
seleto de usuarios doadores e institui¢oes para obter informagoes de feedback. Com essas
informagoes em maos sera possivel moldar a aplicacao ao mais proximo da necessidade da
causa, que é o intuito de um software no formato MVP. H4 uma série de aspectos para se

lidar na causa de agoes sociais envolvendo a relacao entre pessoas e instituigoes. Por mais
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que toda a parte front-end com todas as telas previstas e nao previstas tenham sido im-
plementadas, ha algumas funcionalidades que precisam de finalizacao e aprimoramentos,

além dos seguintes aspectos ainda precisarem ser trabalhados futuramente:

e Buscar e levar: sem duvidas esta ¢ a funcionalidade mais desafiadora do aplicativo.
Envolve a relagao de trés usuarios, um doador de item, uma instituicdo e um doa-
dor para ir buscar a doagdo (no local indicado pelo doador) do item e levar até a
instituicdo. Logo de inicio ha o desafio de como lidar com questoes de seguranca,

compartilhamento de enderego e proporcionar confiabilidade através da plataforma;

e Privacidade: aplicagdo da Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD) N° 13.709/18
nos softwares de maneira a deixar ciente ao usuario quais dos seus dados podem ser

obtidos, destinacao e a disponibilizacao da solicitagdo dos mesmos;
e Elaborar e aplicar casos de testes funcionais, desempeho e de seguranca;
e Incluir aprimoramentos diversos a partir do feedback de testes;
e Transformar a landing-page numa plataforma para gerenciamento da aplicagao;
e Criar o processo de andlise e aprovacao do cadastro de instituicoes;

e Finalizar a integracao de funcionalidades entre a camada front-end e back-end.
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Apéndices



APENDICE A - Lista de todas as tarefas

dos cinco sprint relacionados a producao dos

softwares deste trabalho

B rcc-sprint1 x [ Tcc-sprint2 x [ e - sprint3 x [ Tec - sprinta x [ Tcc - sprints %

CARD LIST = v LABELS =
- Modelagem do banco de dados Done &
- Revisar telas e configuracBes e funcionalides j4 existentes  Done &+
- Atualizar versdo do React e React Native Done f&

- Revisao de realizagdo de Build de produgdo e homologagd: Done &
- Revisbes dos componentes existentes apds atualizagcfes e Done &

- Desenhar fluxograma do aplicativo a partir das telas exister Done -3

- [Screen][Doacdo][Mobile] - Doagdo campanha especifica  Done f
- [Flow][Doagdo] [Mobile] - Realizar fluxo navegagdo de doac  Done f -2
- [Modal][Buscar e levar][Mobile] - Formulario para solicitar  Done £+
- [Modal] [Agendar] [Mobile] - Agenda confirmada. Done #+ -
- [Mobile] - criar [cones: calendario, transporte e suas variac Done #&
. [Modal][Agendar] [Mobile] - Solicitar outra data Done £
- [Modal][Busca][Mobile] - Atrelar botdo de busca da home ' Done ¥
 prioriy High |

- [Modal] [Doagao] [Maobile] - Vou levarf Nao vou levar Done £+ Priority High



APENDICE A. Lista de todas as tarefas dos cinco sprint relacionados a produgio dos softwares deste

- [Screen][Perfil][Mobile] - Editar dados do perfil e da conta Done ﬁ-’
- [Screen][Perfil] [Maobile] - Instituiges Done f;' Priority Low

. [Screen][Perfil][Mobile] - Usuério Done & Priarity Law

trabalho 87
CARD LIST = v LABELS =
- [Modal] [Instituigbes][Mobile] - Excluir campanha Done fr
- [Screen][Agendar][Mobile] - Nao consigo levar. Done ﬁr
- [Screen][Campanhas][Mobile] - Fluxo editar campanhas Done ;f:r Priarity High
. [Screen][Campanhas][Mobile] - Listagem de cards de cam  Done &
- [Sereen][Conhega] [Mobile] Done &
- [Screen][Doagdo] [Mobile] - Buscar e levar - Inicio Done #
. [Screen][Doagdo] [Mobile] - Ajudar a buscar e levar/Aceitei Done &
- [Screen][Perfill [Mobile] -Formulario para cadastro de pont  Done #}'
- [Screen][Doagao] [Mobile] - Detalhes Vou levarfNdo vou lew  Done f;’
- [Screen][Doagao] [(Mobile] Done f)’
- [Screen][Doador][Mobile] - Tela de instituigtes Done ff
. [Screen](Instituigdo][Mobile] - Detalhes em transportefage  Done &
- [Screen][Instituigbes][Maobile] - Criar campanha Done ﬁ'
- [Screen][Instituigdes][Mobile] - Inicio Done #+
. [Screen][InstituigBes] [Mobile] -editar campanha Done ,!r Pricrity, Mediur
- [Screen][MNotificagbes] [Mobile] Done ;f:r
- [Screen][Perfil - Campanha][Mobile] - Sinalizar se a institu  Done f:

GERED
 Priority Low |
 Priority Low |

. [Skeleton Screen][Home][Mobile] Done Sf Priority Low
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trabalho 88
CARD LIST = ~ LABELS = -
- [Skeleton Screen][Home][Mobile] Done £+ Priority Low
- [Bug][Detalhes doagdo][Mobile] - lcone de seta voltando ¢ Done ,8; Priority Low
- Resolver visualizagdo de doagdo sem instituigio e campan/  Done & Priority High
- [Screen][Mobile] - Diagramar tela conhega. Done & Priority Low
- Estudo React context APl vs Mobx para gererenciamento d Done _P.f Priority High

- Integragdo da dependéncia Firestorter ao aplicativo.

- Criagdo das lojas de gerenciamento de estado da aplicagac
- Estudo de como aplicar multiplas estruturas no Cloud Fires
- Criagdo da estrutura de dados do DER no Firebase Cloud F
- [Database] - Colocar campo "description” na tabela users
- [Back-end][Mobile] - Integrar com Firebase Perfomance
- [Back-end][Meobile] - Integrar com Firebase Crashlytics
- [Back-end][Mobile] - Integrar com Firebase Storage

- [Back-end][Institui¢io] [Mobile]

- [Back-end][Usuéric][Mobile]

- [Screen][Mobile] - Splash Screen

- Telas front-end web

- [Testes][Mobile] - Realizar testes no aplicativo tanto Andrc
- [Doagao] [Mobile] - Ver fotos da doagdo em tela cheia
- [Back-end][Doagao] [Mobile] -Formuldrio com instituigdo p

- [Screen][Instituiges][Mobile] - empty state tela campanh:

Done ﬁr
Done £+
Done £
Done _!r
Done &
Done &
Done &
Done £
To Do

To Do
Backlog
Backlog
Backlog
Backlog
Backlog

Backlog

Priority Medium
Priority High
Priority High
Priarity High
Priority Low
Priority Low

Priority Low

Priarity Mediurm

Priority Low

oRty Medium | validagtes

Priority High

Priority Low
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trabalho 89
CARD LIST = ~ LABELS =
W 555N (S SIS 1 U e G Sy ey A B

- [Screen][Instituigdes][Mobile] - empty state tela campanh:
- [Screen][Home][Mobile] - Colocar cards "see all no final d:
- [Screen][Mobile] [Empty-states] - Revisar empty states em
- [Screen][Buscar e levar e Perfil] [Mobile] - Formulério para
- [Screen][Perfil] [Mobile] - Se nimero for apontado no cada
- [Revisdo] [Mobile] - Padronizar o botéo de voltar para tela =
- [Design] - Incluir no Figma capturas de tela das telas e con
- [Screen][Instituigdo] [Web] - Cadastro

- [Toaster][Doagdo][Mobile] - Barra flutuante na tela de inici
- [Bug][Modal][Mobile] - Teclado no i0S sobrepondo conter
- [Diagrama] - Estrutura de dados no Firebase Cloud Firesto!
- [Diagrama)] - Estrutura de arguives do Firebase Storage
- [Mobile] - Colocar troca de senha em um modal.

- [Web][Bug] - Ajustar processo de upload de fotos com pro
- [Screen][Campaign][Mobile] - Rever os detalhes da campe
- [Modal][Mobile] - Opgdes de escolha de foto.

- [Mobile][Doagdo] - Alterar fluxo de ao clicar em doagdo pa
- [Campanha] [Mobile] - Cadastrar foto de capa para criagac
- [Doagao] [Mobile] - Cadastrar fotos de itens na doagao

- [Alteragao][Doador] [Mobile] - Alterar fluxo de doador para

Backlog
Backlog
Backlog
Backlog
Backlog
Testing
Doing
Done &
Done £+
Done &+
Done &
Done &
Done &
Done &
Done
Done £
Done £+
Done £
Done

Done &

Priority Low

Priority High

Re-Check

Priarity High | Re-Check

Priority Low

Priority High

Priority High

Re-Check | Vall
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APENDICE B - Diagrama de entidade e

relacionamento
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APENDICE C - Diagrama de caso de uso

da visao geral do sistema
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