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“You can’t connect the dots looking forward; you can only connect them looking
backwards. So you have to trust that the dots will somehow connect in your future. You
have to trust in something — your gut, destiny, life, karma, whatever. This approach has

never let me down, and it has made all the difference in my life.” — Steve Jobs



Resumo

As plataformas de prestagao de servigo por mais completas que sejam, ainda sim carecem
de fungoes que poderiam facilitar a disposicao das informagoes e a utilizacao do sistema
pelos usuarios. Algumas dessa fungdes sdo: auséncia de uma organizacao em que o usuario
pode consultar um tipo de agenda para saber quais dias da semana ele ainda nao tem ati-
vidades para executar; feedback mais rapido através de um chat para comunicacao interna
entre o criador da tarefa e os interessados na tarefa; e a distingao entre tarefas pontuais
e periodicas. Este trabalho tem como objetivo propor uma aplicacao web direcionada a
pessoas que procuram oportunidades de renda extra e pessoas que optem por delegar
tarefas, sejam elas simples como ir a um mercado ou mais complexas como prestar um
servigo de diarista, jardineiro, encanador, etc. Durante o desenvolvimento desse trabalho
foi construida a aplicagao proposta, utilizando a metodologia agil Scrum, e tecnologias
web como HTML, CSS, JavaScript e o framework Angular, com um servidor em Java com
o auxilio do framework Spring, base de dados em PostgreSQL, e uma arquitetura Model
View Controller. Toda a aplicacdo foi disponibilizada na nuvem, tanto a interface quanto
o servidor, por meio da plataforma Heroku. O sistema resultante é reflexo do emprego

das motivagoes obtidas por meio de aplicagoes correlatas e das tecnologias apresentadas.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Software, Aplicacao Web, Prestacao de Servigos.
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1 Introducao

De acordo com (IBGE, 2020), a taxa de desemprego aumentou no segundo tri-
mestre de 2020, tendo como base o trimestre anterior, e isso tende a gerar um aumento
na busca por oportunidades de trabalho e/ou renda extra. Atualmente essa procura é
facilitada devido a imensa quantidade de meios de comunicacao online, que tornam mais
expostas as pessoas necessitadas por um servico, e disponibilizam essas informagoes de

forma acessivel aos individuos com a capacidade de executé-los.

Essa disposicao de informagoes na internet requer atencdo, ja que para pessoas
em busca de oportunidades, nem sempre ¢ trivial distinguir atividades reais de fraudu-
lentas. Segundo (GLOBO, 2017), é necessério cautela quando nos referimos a ofertas de
empregos presentes no Facebook ou em outra rede social, pois existem ofertas de emprego
fraudulentas onde os supostos recrutadores pedem um depésito de um determinado valor

para que a pessoa comece a trabalhar, quando na verdade nao ha emprego algum.

Muitas redes sociais, como Instagram e Facebook, contém uma quantidade imensa
de material e que tratam dos mais diversos assuntos, o que é justificavel visto que sao re-
des sociais sem nicho. Mas no ambito profissional, os usuérios convergem para o LinkedIn,
uma rede social de negécios fundada em dezembro de 2002 que desde entao mantém seu
foco principal em negocios. De acordo com (ESTAGIOS, 2019), o LinkedIn é o canal mais
utilizado para quem busca uma vaga de estagio ou trainee, o que demonstra maior con-
fianca por parte dos usuarios ao buscar oportunidades quando toda a interacao acontece

pela plataforma.

O LinkedIn é o mais utilizado na busca por posi¢oes geralmente duradouras e que
necessitam de no minimo uma graduagao em curso. De acordo com (SOCIAL, 2020), 51%
dos usuéarios da plataforma possuem pos-graduacao, enquanto 26% sao graduados seguidos
de 9% de usudrios com ensino médio ou inferior. Assim observa-se que nao sao publicadas
oportunidades para pessoas de qualquer perfil e escolaridade no LinkedIn, demonstrando
que pessoas sem estudo tendem a ter dificuldade de encontrar algo na plataforma, pois

renda-extra e trabalhos informais nao sdo o foco da mesma.

Existem plataformas que nao tém esse aspecto de rede social, mas seu objetivo é
conectar clientes aos prestadores de servico, como a Habitissimo' e a getNinjas?. Nessas
plataformas, o usuario pode solicitar servigos desde manutencao de ar condicionado até
passeador de caes, e os executantes desses servigos podem ser pessoas ou empresas, todas

contendo uma classificagdo (um tipo de ranking) baseada em servigos prestados anterior-

https://www.habitissimo.com.br/

2 https://www.getninjas.com.br/
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mente. Existe também o IguanaFix® que possui a mesma proposta porém voltado para
domicilio, como montagem de méveis, e também manutencao para empresas e escritérios.
Nessas plataformas alguns servigos necessitam de formacao técnica, como dar manuten-
¢ao em ar condicionado, por exemplo, mas em diversos outros casos nao. Mesmo sendo
plataformas distintas, o que elas tem em comum é que sempre ao finalizar uma busca por
um servico vocé deve aguardar pelos or¢amentos, mas em diversos momentos nao temos

tempo para aguardar, e precisamos do servico feito o mais rapido possivel.

Consideremos um exemplo de atividade na qual um jardineiro deverd manter a
grama do contratante cortada, prestando servigos mensalmente. Nas plataformas menci-
onadas, nao existe uma organizagao onde o jardineiro possa consultar um tipo de agenda
para saber quando tem disponibilidade para trabalhar. Entao, tanto para servigos ur-
gentes pontuais (de ocorréncia tnica), quanto periédicos, essas plataformas ainda nao
se adequaram, requirindo assim que o contratado se organize num meio externo, onde a
aplicagdo nao tem controle sobre falhas humanas, como por exemplo, esquecer de anotar
que tem um trabalho na terca-feira as 15:00 e acabar se comprometendo com outro cliente

no mesmo horario.

Este trabalho tem por foco o desenvolvimento da aplicacao TaskMe, que ird po-
tencializar a organizacao do trabalho para que os contratados nao se percam em meio a

diversos servigos. Sao diferenciais da aplicacao:

e Servigos periddicos, por meio dos quais serd possivel criar diversas tarefas a partir
de uma tnica, de acordo com a periodicidade (semanalmente, mensalmente, trimes-

tralmente).

e Agenda, onde o usudario é capaz de se organizar verificando seus horarios livres,
onde tanto os servigos periddicos quanto os pontuais (de ocorréncia tinica) seriam

exibidos.

e Chat integrado na aplicacao para que o interessado em fazer o servico, logo apds
se aplicar, possa dialogar com o criador da tarefa, assim ele ja recebe o feedback e

inicia a resolucao do problema.

e Comentarios privados vinculados a tarefa, onde apenas os participantes da tarefa
possam ler e até incluir novos comentarios privados, com o objetivo de atualizar o
criador em relacao ao andamento da tarefa, ou caso haja a necessidade de compar-

tilhar informagoes entre todos os participantes de iniciar algum tipo de discussao.

3 https://www.iguanafix.com.br/
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicagao para oferta de servigos (tanto periddicos quanto pontu-
ais) que terd como principais funcionalidades uma organizagao de informagoes elaborada,

um meio de comunicagao embutido e mecanismos para aumento da confiabilidade.

1.1.2  Objetivos Especificos

e Realizar o levantamento de requisitos e identificar funcionalidades faltantes e pon-
tos a serem melhorados em outras plataformas de mercado (GetNinjas, IguanaFix,

Habitissimo).

e Desenvolver a solugdo com base nos requisitos levantados, e utilizando tecnologias

amplamente difundidas no mercado.

e Hospedar a aplicacao e banco de dados em uma plataforma em nuvem, a fim de

abstrair problemas de armazenamento de dados e hardware obsoleto ou danificado.

1.2 Organizacao do Trabalho

Este documento esta organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta os pro-
jetos relacionados e o referencial tedrico, composto pela exibi¢ao das aplica¢oes correlatas
GetNinjas, Habitissimo e IguanaF'ix, e as ferramentas utilizadas neste trabalho, sendo elas,
HTML5, CSS3, JavaScript, framework Angular, banco PostgreSQL, arquitetura MVC e
Scrum como metodologia agil; o Capitulo 3 mostra o processo de desenvolvimento da
aplicacao, sua modelagem e a descricdo do mesmo através de fluxos detalhados; por fim,
no Capitulo 4, sao apresentadas as consideragoes finais relacionadas ao trabalho, que in-
clui o resultado esperado e as possibilidades de trabalhos futuros que possam aprimorar

a aplicagao proposta.
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?2 Referencial Tedrico

Este capitulo ira apresentar as aplicagoes correlatas GetNinjas, Habitissimo e Igua-
naFix, bem como suas interfaces e fluxos, para que a aplicagdo a ser desenvolvida possa
conter funcionalidades nao existente nelas ou até mesmo melhorar algum fluxo ja exis-

tente.

Serao apresentadas também as ferramentas utilizadas neste trabalho, que foram
HTML5, CSS3, JavaScript e o framework Angular na parte da interface do usuério. J&
no servidor, utilizamos a linguagem Java com o auxilio do framework Spring, e como sis-
tema gerenciador de banco de dados, utilizamos o PostgreSQL. Para o desenvolvimento
da aplicacao foi utilizado a metodologia Scrum e o padrao de arquitetura Model Viewer
Controller (MVC) foi utilizado para simplificar a criagdo de novas funcionalidade e des-

complicar futuras manutencgoes e melhoria dos codigos.

2.1 Aplicacoes de mercado correlatas

A fim de motivar, foi necessaria uma analise de mercado, na qual verificamos como
¢é a apresentacao de dados dessas plataformas, e em quais pontos é possivel haver uma
melhoria. As plataformas analisadas foram GetNinjas, Habitissimo e IguanaFix, tais quais

serao descritas com clareza a seguir.

2.1.1 GetNinjas

Trata-se de um aplicativo para contratagdo de servicos que em 2012 ganhou o
prémio de melhor startup brasileira no prémio The Next Web (DEMETRIO, 2012). A
plataforma, disponivel para Android, iOS e web, conta com uma variedade servigos de
mais de 200 tipos, que vao desde reformas e reparos, servigos domésticos até fotografos e

designers.

O funcionamento da plataforma consiste em dois cadastros distintos, para presta-
dores de servigo e para clientes, isto é, pessoas em busca destes. Caso o usuario opte por
ser um prestador, ele devera fazer um cadastro inicial com e-mail e nimero de celular,
para entao receber um SMS (Short Message Service) e, por fim, baixar o aplicativo no dis-
positivo movel e utilizar o c6digo recebido para continuar a criacao da conta de prestador
de servico. Apés finalizar o cadastro, todos os clientes que pedem por servigo na regiao
aparecem no aplicativo, como mostra a Figura 1. O GetNinjas nao tem mensalidade, e

nem mesmo taxa de cadastro. O usuario sé se candidata para servigos que lhe interessam
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ou de acordo com sua competéncia, e ao final o valor total cobrado pelo servi¢o nao sofre

dedugoes pela plataforma.

= Pedidos Suas moedas:

DISPONIVEIS MEUS PEDIDOS REALIZADOS

a Conhega a MaquiNinjat

Pintor - Casa ou apartamento

Marcelo D ATkm

Pedreiro - Construgdo em geral

Mariana G. Allkm

Eletricista - Instalagdo

Henrique F ASkm

Figura 1 — Tela de Pedidos de prestagao de servigos na aplicagao moével da plataforma
GetNinjas (fonte: GetNinjas)

Caso o usuario seja apenas uma pessoa que necessita de algum servigo, ele pode
apenas utilizar a pagina inicial do website do GetNinjas' para solicitar um orcamento.
Nao ha necessidade de criar uma conta, pois ao prover seu e-mail, todos os or¢camentos

serao enviados para o mesmo.

De acordo com o site da plataforma, em 60 minutos havera o recebimento por
e-mail do primeiro orcamento para o servigo solicitado, sendo que o limite ¢ de quatro
orcamentos por pedido, entao caso seja algo mais complexo, apenas quatro or¢amentos
podem nao ser o bastante pra decidir o melhor prestador pra determinado servigo. E
através dos links presentes no e-mail, é possivel ter acesso aos pedidos de orcamento que
ja foram solicitados, como na Figura 2, que mostra inclusive os prestadores que fizeram o

envio de orgcamentos para aquele determinado pedido.

2.1.2 Habitissimo

Logo ao acessar a pagina inicial do website?, vemos a tela que apresenta todas as
categorias de servigo que estao ao nosso dispor na plataforma. O processos de solicitagao de
orcamento ¢ bem similar ao GetNinjas, onde é necessario preencher qual a localizagao onde
o servigo serd executado, selecionar o servico e posteriormente, de acordo com o servigo

que for selecionado, haverao algumas perguntas relacionadas ao servigo, por exemplo, caso

https://www.getninjas.com.br/

2 https://www.habitissimo.com.br/
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-ijetNinjas Ol4, Emerson

Assist. Técnica  Aulas  Autos Consultoria Design e Tecnologia  Eventos Moda e Beleza Reformas Salide  Servicos Domésticos

Pedidos que fiz

Informacgdes pessoais

Pedidos que fiz Marceneiros para Pisos e Decks Solicitado em: 29/09/2020 =

Serralheiros Solicitado em: 21/08/2019 &

5
e Esquadrias Rbm
R anso:

Figura 2 — Tela de Meus pedidos na plataforma GetNinjas (fonte: GetNinjas)

seja selecionado o servico de Pintura, as perguntas seriam algo como: a pintura ¢é interna
ou externa? Qual o tipo do imédvel? Qual a area a ser pintada? Quais superficies serao
pintadas (teto e paredes)? E logo ap6s essas perguntas basta preencher os dados pessoais
e fazer a confirmacao de seu nimero de celular, pois a aplicacao envia notificagoes tanto

para o e-mail quanto para o celular do usuéario.

Assim que os interessados encontrarem um pedido de orgamento, elas podem ma-
nifestar o interesse, e o usudrio deve entao analisar os interessados de acordo com sua
classificacao e fichas, e entao entrar em contato com o prestador escolhido. As informa-
¢oes mostradas na Figura 3 sao acessiveis através de um link, sem a necessidade de fazer

login na plataforma (a criacdo de uma conta é opcional).

2.1.3 lguanaFix

Trata-se de uma plataforma mais especifica que as anteriores, porém com a mesma
ideia de oferta de servicos. Nesse caso, como ¢ exibido em seu website®, Ela oferece dois
tipos de servicos para casa: montagem de moveis e fixacao. Ja para servicos destinados
a empresas, a plataforma tem diversos servicos de manutencao, como ar condicionado,

elétrica, hidraulica, pintura, pedreiro e luminarias.

A diversidade de servigos é maior para empresas pois a empresa foca bastante na
plataforma para gerenciar os servigos contratados, o que é importante para uma empresa
saber o que estd pagando, quando os prestadores de servico estao trabalhando e qual
esta sendo o resultado. Para o perfil empresarial, essa plataforma conta com as seguintes

caracteristicas:

e Contrate todos os servicos em um s6 lugar.

e Acompanhe e agende todos os trabalhos em cada filial.

3 https://www.iguanafix.com.br/
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Figura 3 — Tela da aplicagao movel da plataforma Habitissimo que exibe os interessados
em prestar determinado tipo de servigo (fonte: Habitissimo)

e Relatorios com fotos e informagao de toda manutencao realizada.
e Deteccao, gestao e reparo de incidéncias por filial.

e Visibilidade e controle de gastos.

A plataforma é bastante organizada para que empresas possam estar a parte dos
servigos contratados e contratar mais servigos através da mesma. Por outro lado, a vari-

edade de servigos ofertados é muito pequena.

Ao se cadastrar na plataforma, o perfil do usuario é imposto como pessoal (ao
invés de empresarial), ou seja, poderd contratar apenas os dois tipos de servigos citados
acima (montagem de moveis e fixagao) e a plataforma pessoal ndo contém todas as fun-
cionalidades da empresarial, como mostra a Figura 4. Para se ter acesso a plataforma de
gerenciamento, é necessario efetuar um cadastro empresarial e aguardar a solicitacao ser

aprovada.

2.2 Tecnologias

Neste trabalho o framework de desenvolvimento &gil implementado foi o Scrum, e o

padrao de projeto adotado, a nivel de cédigo, foi o Model Viewer Controller (MVC), para
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Figura 4 — Tela principal da aplicagao web da plataforma Iguanafix (fonte: Iguanafix)

facilitar a reusabilidade de cédigo, testes e alteracoes futuras. As tecnologias utilizadas
para o desenvolvimento da aplicagao foram: HTML5; CSS3; JavaScript e Java. O sistema
gerenciador de banco de dados objeto relacional utilizado foi o PostgreSQL. Paralelamente
as tecnologias citadas, foram utilizados os frameworks: Bootstrap 4 e Spring 2. Todos esses

frameworks e tecnologias sao apresentados em detalhes a seguir.

2.2.1 Scrum

O método Scrum, de acordo com (DUARTE, 2020), foi criado por Ken Schwaber e
Jeff Sutherland, e se trata do framework agil mais utilizado no mundo atualmente, sendo
considerado por muitos como o passo inicial para a implantacao de uma cultura agil nas

empresas que desenvolvem software.

No artigo “ The New Product Development Game” (TAKEUCHI, 1986), os autores
Hirotaka Takeuchi e Nonaka Ikujiro definiram uma estratégia flexivel e completa para a
fabricacao de automoveis e produtos de consumo. Eles propuseram que o desenvolvimento
de um produto nao deve ser algo sequencial, mas sim semelhante a um jogo de rugby onde
o time trabalha em conjunto, passando a bola para frente e para tras e se movendo através
do campo, com simetria. Foi percebido que, quando o desenvolvimento de um produto
utilizava essa solugao, as equipes pequenas e multidisciplinares produziram resultados
melhores. Eles entao associaram estas equipes altamente eficazes a formagao “Scrum” do
rugby, que como visto em (BERNARDO, 2019) consiste em um grupo de jogadores que
se reinem para reiniciar uma determinada jogada. Nela o trabalho em grupo ¢ muito

valorizado e importante, pois se um dos integrantes nao cumprir com sua parte, toda a
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jogada pode ser perdida.

A utilizagdo deste método pode gerar beneficios, como o aumento da satisfagao
de clientes por meio da diminui¢do das reclamagoes (Mann; Maurer, 2005), melhoria
na comunicacao e aumento da colaboragao entre envolvidos nos projetos (Berczuk, 2007),
crescimento do retorno do investimento em projetos de novos produtos (Sulaiman; Barton;
Blackburn, 2006), acréscimo da motivagao da equipe de desenvolvimento de produtos
(Kniberg; Farhang, 2008), avang¢o da qualidade do produto produzido (Sutherland et al.,
2008), redugao dos custos de produgao (Sutherland et al., 2007), alta na produtividade da
equipe de desenvolvimento (Marcal et al., 2007), redugao do tempo gasto para terminar
projetos de desenvolvimento de novos produtos (SANDERS, 2007) e diminui¢ao do risco
em projetos de desenvolvimento de novos produtos (EDWARDS, 2008).

2.2.1.1 Funcionamento do Scrum

De acordo com (CARVALHO; MELLO, 2012), este método nao requer ou fornece
qualquer técnica especifica para a fase de desenvolvimento, apenas estabelece conjuntos

de regras e praticas gerenciais que devem ser adotadas para o sucesso de um projeto.

O inicio do Scrum se dé no Backlog do Produto (Product Backlog), que consiste em
organizar e gerenciar os requisitos coletados (SCHWABER,; BEEDLE, 2002). De acordo
com (CARVALHO; MELLO, 2012), nesta pratica, por meio de reunides com todos os en-
volvidos, investidores, clientes e parceiros no projeto, sao apontadas todas as necessidades
do negocio e as funcionalidades a serem desenvolvidas. Assim, o Backlog do Produto é uma
lista de funcionalidades, ordenadas por prioridade, que provavelmente serao desenvolvidas

durante o projeto.

Diariamente os membros do time realizam uma reuniao rapida, denominada reu-
niao didria de Scrum (Daily Scrum), que se trata de um encontro breve para determinar
quais serao as tarefas do dia corrente e verificar o status de tarefas do dia anterior no
que se diz respeito a bloqueios, problemas e porcentagem de conclusao. Como colocado
por (CARVALHO; MELLO, 2012), esta reunido é também chamada de Stand Up Meeting
(reunido em pé), ja que é de praxe que todos os membros a realizem de pé, de forma a
conseguir maior agilidade. Trés perguntas sao respondidas por cada membro sobre suas
responsabilidades (RISING; JANOFF, 2000): O que foi feito ontem? O que sera feito

hoje? Ha algum obstaculo a realizacao das atividades?

As respostas para as diversas perguntas feitas durante as reunioes nao sao direci-
onadas a geréncia, mas sim ao time, com o objetivo de tornar formal o envolvimento com
o resto da equipe. Desta forma toda a equipe tem conhecimento das metas e bloqueios

(que podem vir a gerar riscos) de cada membro, gerando uma cobranga multilateral.

Os blocos contidos na linha de tempo de uma equipe Scrum sao chamados de



Capitulo 2. Referencial Teorico 21

Sprints, periodos de tempo onde os itens definidos no Backlog do Produto sao implemen-
tados. Conforme (ABRAHAMSSON et al., 2017), ele normalmente dura de uma a quatro
semanas, mas nao ha uma regra para isto, as equipes que decidem a duragao a ser adotada
para o projeto. Para nosso contexto, onde sera desenvolvido um software, o Sprint inclui

as fases tradicionais do desenvolvimento de software: requisitos, analise, projeto e entrega.

Todas as atividades a serem feitas durante a Sprint vem de um subconjunto do
Backlog do Produto, chamado Backlog do Sprint. De acordo com (CARVALHO; MELLO,
2012), ele é uma lista de atividades a serem desenvolvidas durante o Sprint. Sua definigao
acontece durante a Reunido de Planejamento do Sprint. J4 a Reunido de Revisao do
Sprint (Sprint Review Meeting) é a reunido que acontece apds cada Sprint. Nela, a equipe

discute sobre seus erros, acertos e li¢coes aprendidas.

No comego do projeto, de acordo com (ABRAHAMSSON et al., 2017), os cli-
entes descrevem quais funcionalidades desejam ver na primeira versao do sistema, e ao
mesmo tempo os desenvolvedores se familiarizam com as praticas e tecnologias que serao
utilizadas no projeto. Apds isso, é feita uma ordenacao de prioridades acordada entre
cliente e desenvolvedor, e a lista resultante pode ser considerada o Product Backlog, pois
ja foram estimados os custos e datas de entrega de resultados. Conforme (CARVALHO;
MELLO, 2012), para assegurar que o processo Scrum esté sendo seguido e tentar resolver
impedimentos que possam comprometer o trabalho dos membros da equipe, um dos de-
senvolvedores deve ser eleito “Scrum Master”, cujo papel se assemelha a um gerente de
projetos. Suas principais fun¢des sao cuidar de obstaculos apontados no Daily Scrum e
lidar com potenciais riscos, adicionando-os em uma lista chamada Backlog de Impedimen-
tos. Assim os demais desenvolvedores podem se concentrar principalmente nas questoes

técnicas.

Outro papel essencial é o do Dono do Produto (Product Owner). Este membro
reflete o cliente (interno ou externo) e define quais sdo os requisitos e qual é o grau de
importancia e prioridade de cada um deles. Geralmente o Product OQwner é escolhido
pelo Scrum Master, cliente e geréncia. Para desempenhar sua funcao, ele precisa conhecer

muito bem as regras de negocios do cliente, de forma a solucionar duvidas que o time
possa ter em relacao as funcionalidades do produto (CARVALHO; MELLO, 2012).

Ao iniciar cada Sprint e apds decidir o Sprint Backlog, as responsabilidades sao
distribuidas dentre os integrantes da equipe. Os desenvolvedores debatem os padroes a
serem adotados e as atividades de analise, codificacao e testes comecam. Ao final de cada
Sprint, deve ser entregue ao cliente uma versao funcional do produto, para obtencao de
feedback, que por sua vez pode vir a criar novas tarefas no Backlog sobre funcionalidades

ou defeitos a serem enderecadas para préximas Sprints.

Um componente recorrente do Scrum é o gréafico burndown (Burndown Chart),

que se trata de uma representacao grafica do trabalho restante em comparacdo com o
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trabalho ja realizado. Geralmente, coloca-se a quantidade de trabalho no eixo vertical
(Y) e o tempo no eixo horizontal (X). Conforme (CARVALHO; MELLO, 2012), ele é
muito 1util para predizer quando todo o trabalho serd completado e para alarmar o time
em caso de atraso (que ficard bastante aparente). Geralmente é tragada uma linha com
a representagao da execugao do trabalho. Conforme ilustrado pela Figura 5, na medida
em que o tempo passa (maior valor para o eixo X), menos trabalho pendente ha para ser
feito (menor valor para o eixo Y), de forma que, ao fim da Sprint, espera-se que todo o

trabalho tenha sido executado conforme planejado.

=@)=Desenvolvimento planejado

=@)=Desenvolvimento real

-Y

uma relagéo real entre os eixos Esfor¢o e Tempo

em um projeto existente.

Este é um gréfico ilustrativo e nao representa

Esforco (Story Points)

0] 5 10 15 20 25 30 3 40 45 50 55 60 65 70 75

Tempo (dias) - X
Figura 5 — Exemplo de Gréfico de Burndown retirado de (RIBEIRO, 2019)

Durante este trabalho houve a necessidade de adaptar o framework agil Scrum para
que este se adequasse ao contexto do projeto, visto que este seré desenvolvido apenas pelo
autor, o mesmo devera desempenhar os papéis de um Scrum Master, Product OQwner e

da equipe de desenvolvimento.

2.2.2  Model Viewer Controller (MVC)

De acordo com (BASTOS, 2011), o MVC (Model, View e Controller) ¢ uma ar-
quitetura ou padrao que permite dividir as funcionalidades do sistema em camadas, de
modo a facilitar resolu¢ao de um problema maior. O MVC possui trés camadas basicas e
cada uma delas apresenta caracteristicas préprias e fun¢des bem definidas para facilitar a
reciclagem e manutencao do sistema, garantindo escalabilidade, reusabilidade e eficiéncia

dos componentes.

Como descrito por (BASTOS, 2011), a primeira camada, chamada de Model (mo-
delo), é utilizada para manipular informagoes de forma mais detalhada, sendo recomen-
dado que, sempre que possivel, se utilize dos modelos para realizar consultas, calculos e

todas as regras de negocio do sistema. E o modelo que tem acesso a toda e qualquer infor-
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macao advinda de um banco de dados ou de arquivos JSON (JavaScript Object Notation)
ou XML (FEztensible Markup Language). J4 a camada View (visdo), é responsavel por
tudo que o usuario final visualiza, toda a interface, informacgao, nao importando sua fonte
de origem, é exibida gragas a camada de visdo. E por fim, a camada Controller (controla-
dora), que como o nome ja sugere, é responsavel por controlar todo o fluxo de informacao
que passa pelo sistema. E na controladora que se decide “se”, “o que”, “quando” e “onde”
deve funcionar. Ela define quais informagoes devem ser geradas, quais regras devem ser
acionadas e para onde as informacoes devem ir. Em resumo, é a controladora que executa

uma regra de negdcio (modelo) e repassa a informagdo para a visualizagdo (visao).

Devido ao fato de que nos dias de hoje os sistemas desenvolvidos tem uma com-
plexidade alta, essa arquitetura tem como objetivo partilhar um problema complexo em
varias partes simples de menor complexidade. Dessa forma, a dependéncia entre camadas
deixa de ser um problema existente, visto que qualquer tipo de mudanca em uma das ca-
madas nao ira afetar as demais, o que torna a atualizacao de layouts, alteragao nas regras
de negocio e adicao de novos recursos, tarefas mais simples. E para projetos grandes, o

MVC simplifica a divisao de tarefas entre equipes.

2.2.3 HTML5

De acordo com a defini¢ao apresentada por (PERRIER, 2013), HTML (Hiper Text
Markup Language ou Linguagem de Marcagao de Hipertexto) é o bloco de construgao
mais basico da web. Define o significado e a estrutura do conteido da web. O termo
“Hipertexto” refere-se aos links que conectam paginas da web entre si, seja dentro de um
Unico site ou entre sites. Links sao um aspecto fundamental da web. Ao carregar contetido
na Internet e vinculd-lo a paginas criadas por outras pessoas, o individuo se torna um

participante ativo na world wide web.

O HTMLS5 é a mais recente evolugao do padrao que define o HTML (ALMEIDA,

2012). O termo representa dois conceitos diferentes:

e E uma nova versao da linguagem HTML, com novos elementos, atributos, e com-
portamentos e um conjunto maior de tecnologias que permite o desenvolvimento de

aplicagoes e web sites mais diversos e poderosos.
e Este conjunto é chamado “HTMLS and friends” e muitas vezes abreviado apenas

como HTMLS5.

224 (CSS3

CSS (Cascading Style Sheets ou Folhas de Estilo em Cascata) é uma linguagem

de estilo usada para descrever a apresentacao de um documento escrito em HTML ou em
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XML. O CSS descreve como elementos sao mostrados na tela, no papel, na fala ou em
outras midias. Desenvolvido em niveis, o CSS1 estd atualmente obsoleto, o CSS2.1 é uma
recomendacao e o CSS3, agora dividido em pequenos modulos, estda progredindo para a
sua padronizagao (LIMA, 2012).

CSS3 ¢é a mais nova versao de Cascading Style Sheets, onde se define estilos para
paginas web com efeitos de transicao, imagem, e outros, que ddo um estilo novo as paginas
web em todos os aspectos de design do layout. (PONTES, 2015).

A maioria dos navegadores (browsers) atuais ja fornecem suporte a essa linguagem
de estilo, como o Google Chrome, Opera, Internet Explorer 9, Safari e Mozilla Firefox.
O (CSS3 busca facilitar o trabalho de desenvolvedores web e também dos usuarios, pela

variedade de transformacoes na apresentacao de um website.

2.2.5 JavaScript

Outro pilar muito importante do desenvolvimento front-end é o JavaScript, uma
linguagem de programacao que permite implementar funcionalidades mais complexas em
paginas web (MILLS, 2016). Sempre que uma pagina web faz mais do que apenas mostrar
informagoes estéticas (exibindo, por exemplo, informag¢oes em tempo real conteudos atu-
alizados, interativos, animagoes graficas em 2D /3D, videos, etc), certamente o Javascript

estd envolvido.

A principio o uso de JavaScript era puramente para programar fungoes incluidas
em paginas HTML e que interagem com o DOM (Document Object Model ou Modelo
de Objeto de Documentos), que representa a pagina de forma que os programas possam
alterar a estrutura, o estilo e conteiido do documento (NOAM, 2019). Alguns exemplos

deste uso sao:

e Abrir uma nova janela de didlogo com controle programatico sobre seu tamanho,

posicao e atributos.

e Validar valores de um formulario para garantir que sao aceitaveis antes de serem

enviados ao servidor.

e Mudar imagens a medida que o mouse se movimenta sobre elas.

A utilizacdo dessa linguagem serd feita através do framework Angular, que sera

explicado na Sec¢ao 2.2.7.
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2.2.6 Bootstrap 4

Segundo a pagina oficial do Bootstrap?, trata-se de um framework, originalmente
criado por um designer e desenvolvedor do Twitter, e que tem se tornado a ferramenta de

front-end, e um dos repositérios de cédigo aberto mais popular do mundo (KRILL, 2013).

Originalmente publicado em 19 de agosto de 2011, a ferramenta vem sendo me-
lhorada desde entao, contando com mais de 20 versoes, incluindo versées completamente
reescritas. Com Bootstrap 2, por exemplo, o suporte a responsividade foi incluido de
forma opcional (em um arquivo de estilizagdo distinto). E na sequéncia, o Bootstrap 3

reescreveu a biblioteca mais uma vez, para torna-la responsiva por padrao.

Bootstrap ¢ mantido por um time de fundadores e por um pequeno grupo de
contribuidores, com um suporte e envolvimento massivos da comunidade, caracterizando

um melhoramento continuo conforme feedbacks sdo recebidos e novas versoes sao langadas.

O Bootstrap 4 em relacao a versao anterior conta com o recurso Flexboz, o qual
facilita a criacdo e posicionamento de elementos em grade inteligentemente dimensionados.
Outro recurso importante sao os Cards, recursos visuais muito tteis para apresentacao
de informacodes. Os avancgos desde a versao 3 sao diversos, mas para esse projeto os mais

impactantes foram os citados.

2.2.7 Angular

A definicao encontrada na documentacao presente no site do Angular® o define
como um framework de design de aplicagdo e uma plataforma de desenvolvimento para

criar aplicagoes de pagina tnica (single-page apps) eficientes e sofisticadas.

A primeira versao do framework foi criada por Misko Hevery e Adams Abrons em
2009. Inicialmente, o projeto tinha como objetivo facilitar a criagdo de aplicagoes web.
Alguns anos depois, Misko foi trabalhar no Google, dentro do projeto Google Feedback, e
ele encontrou um cenario um pouco complicado: o projeto ja contava com 17.000 linhas
de cédigo. Entao ele apostou com seu gerente que reescreveria o codigo do projeto em 2
semanas, contanto que pudesse utilizar o framework que tinha desenvolvido. Eles termi-
naram de reescrever o codigo em 3 semanas, mas reduziu o projeto para 1.500 linhas. Com
isso, aos poucos a Google acabou adotando esse framework para outros projetos internos
entre 2014 e 2015 (GAVIGAN, 2018).

Pouco tempo depois do AngularJS (a primeira versao) ter sido publicadas, o lan-
camento da segunda versao do framework aconteceu, e pelo fato da segunda versao ser

completamente diferente da versao inicial, o nome escolhido foi Angular 2, que atual-

4
5

https://getbootstrap.com
https://angular.io
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mente é comumente chamado de Angular 24 pelos desenvolvedores, devido as diversas

novas versoes lancadas apds a versao 2.

Neste trabalho sera utilizado o Angular 6 como framework Javascript, levando
em conta que para todas as versoes do Angular é necessario um conhecimento basico de
HTML, CSS e Javascript, ja que a ferramenta nao passa de um facilitador para tarefas

que seriam mais complexas se utilizassemos puramente as trés tecnologias citadas.

2.2.8 Java

Java é uma linguagem de programacao tipada, que utiliza do paradigma de progra-
macao orientada a objetos. De acordo com o site da linguagem Java®, mais de 9 milhdes de
desenvolvedores em todo o mundo programam em Java, demonstrando assim que é uma
ferramenta amplamente utilizada. Ele foi projetado para permitir o desenvolvimento de
aplicacoes portateis de alto desempenho para a mais ampla variedade possivel de plata-
formas de computacdo, e para o nosso caso utilizaremos ela para programacao de rotinas

no lado do servidor (backend).

2.2.9 Spring 2

O Spring é um framework de cédigo aberto (open source) que visa atender de-
mandas de desenvolvimento de forma rapida dentro da prépria aplicacao, nao havendo
necessidade, na grande maioria dos casos, de intervengdes externas (ROCHA, 2018). E
largamente utilizado em aplica¢des Java por ter uma arquitetura simplificada baseada em
interfaces e POJOS (Plain Old Java Objects), pelo seu reconhecido bom desempenho e

mecanismo de injecao de dependéncia, bem como uma lista de médulos extensa.

No desenvolvimento de nossa aplicacdo serao usados os seguintes moédulos do

Spring:

e spring-jdbc: moédulo que torna mais simples a comunicagao com banco de dados.

e spring-security: responsavel por diminuir a complexidade nos processos de autoriza-

¢ao e autenticacao de usuarios.

e spring-data: utilizado para facilitar a comunicacao com diferentes bancos de dados

nao relacionais.

2.2.10 PostgreSQL

O PostgreSQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados objeto-relacional

(SGBDOR - sistema de gerenciamento de banco de dados objeto-relacional) criado a

6 https://www.java.com/pt-BR/about/
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partir do POSTGRES Versao 4.2 que foi desenvolvido pelo Departamento de Ciéncia da
Computacao da Universidade da Califérnia em Berkeley. O POSTGRES foi o primeiro
SGBDOR a apresentar varios conceitos que se tornaram disponiveis posteriormente em

alguns sistemas de banco de dados comerciais.

De acordo com a traducio da documentacio do PostgreSQL’, devido a sua licenca
gratuita e open-source, o PostgreSQL pode ser utilizado, modificado e distribuido por
qualquer pessoa para qualquer finalidade, seja particular, comercial ou académica, livre
de encargos. Esse tipo de disponibilidade faz com que esse banco de dados seja ofertado
em diversos servicos de hospedagem em nuvem, ja que ele ¢ um banco de dados gratuito.
O que estd em acordo com desenvolvimento de aplicagoes para portfélio pessoal ou para

serem usadas academicamente, como é o caso do TaskMe.

7 http://pgdocptbr.sourceforge.net /pg82 /intro-whatis.html#FTN.AEN62
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3 TaskMe

Este capitulo apresenta o TaskMe, aplicativo desenvolvido para potencializar a or-
ganizacao do trabalho para que os contratados nao se percam em meio a diversos servigos
a serem prestados, acelerar o feedback através de um chat interno da aplica¢do e aumentar
a integracdo entre participantes de uma mesma tarefa. Inicialmente serdo apresentadas
algumas consideragoes do processo de desenvolvimento da aplica¢ao (Secao 3.1). Posteri-
ormente, sao apresentados os detalhes da modelagem do sistema (Segao 3.2) e a descri¢ao

do sistema como um todo através de casos de uso (Segao 3.3).

3.1 Desenvolvimento da aplicacao

Diversas funcionalidades e caracteristicas da aplicacdo tiveram como motivacao
verificacoes de apresentacoes e fluxos das aplicacoes de mercado correlatas. Com base
nelas, criamos mecanismos que tornassem o feedback (ao criador da tarefa) mais rapido,
através do chat interno da aplicacao e também telas para organizagao e apresentagao das
tarefas atuais dos prestadores mais elaborada, funcionalidade que nao foi encontrada nas

demais plataformas correlatas.

A aplicagao foi desenvolvida utilizando as tecnologias apresentadas na Se¢ao 2.2, e
sobre a organizagao do desenvolvimento da aplicagao utilizando Scrum, foram demandados
9 sprints de 2 semanas para concluir as 27 estérias propostas (3 estorias por Sprint). A
seguir as Figuras 6 e 7, sdo exemplos dessas estérias no JIRA (ferramenta que permite o

monitoramento de tarefas e acompanhamento de projetos).

O modelo de arquitetura MVC foi de grande valia no desenvolvimento do back-
end, privando a aplicacao cliente de receber dados sensiveis em um JSON retornado ao

solicitar informacoes atualizadas do usuario para, por exemplo, a tela de edi¢ao de perfil
(Edit Profile) da aplicagao.
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Projetos / @@ Task Me / TaskMe / [J TM-25

Adicionar campo na entidade User e criar endpoints para user-rating -
Back-end

@ Anexar f; Adicionar item secundario & Vincularitem v

Descricdo

Adicionar campos na entidade de usuério, que iram ser utilizados para o célculo de sua nota como prestador de servico.
RATE_sum O primeiro campo guardara a soma de todas as notas que ja foram dadas a este usuario;

nuM_RaTes O segundo campo guardara a quantidade de vezes que esse usuario recebeu uma classificacdo;

E entéo sera possivel, calcular a classificagdo atual do usuario através da seguinte operacéo:

CURRENT_RATE = RATE_SUM/NUM_RATES

Figura 6 — Estoéria para criacao de novos campos na entidade usuario, que serao utilizadas
no calculo da classificagao como prestador

os / @ Task Me / TaskMe / 0 TM-27

Criacao da Main Screen- Front-end
@ Anexar E& Adicionar item secundario 67 Vincular item v
Descricdo

Criar a main screen para a aplicacdo. Ndo é necessario consultar a AP, sera somente uma tela de apresentacdo das

funcionalidades do sistema. Utilize o desenho anexado & tarefa pra se basear.

Anexos (1) w4+

main-screen.png

Figura 7 — Estéria para criacao da tela principal do sistema

3.2 Modelagem do sistema

Para se alcancar o sucesso no desenvolvimento de um software, um dos elementos
que contribuem para isso é a utilizacao da modelagem. Um modelo é uma simplificacao
da realidade e os modelos podem realizar planos detalhados, assim como planos mais
gerais com uma visao panoramica do sistema. Qualquer projeto sera beneficiado pelo
uso de algum tipo de modelagem. Os modelos auxiliam a equipe a ter uma visao mais
abrangente do funcionamento do sistema, e assim, desenvolvé-lo de forma mais rapida e

correta (ESPINDOLA, 2007).
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3.2.1 Diagramas de entidade relacionamento (DER)

O Modelo Entidade Relacionamento (também chamado Modelo ER, ou simples-
mente MER), é um modelo conceitual utilizado para descrever os objetos (entidades)
envolvidos em um dominio de negdcios, com suas caracteristicas (atributos) e como elas

se relacionam entre si (relacionamentos).

Mas enquanto ele é um modelo conceitual, o Diagrama Entidade Relacionamento
(Diagrama ER ou ainda DER) é a sua representagao gréfica e principal ferramenta. Em
situagoes praticas, o diagrama ¢é tido muitas vezes como sinénimo de modelo, uma vez
que sem uma forma de visualizar as informacgoes, o modelo pode ficar abstrato demais
para auxiliar no desenvolvimento do sistema. Dessa forma, quando se esta modelando um
dominio, o mais comum ¢ ji criar sua representagao grafica (RODRIGUES, 2014). As
Figuras 8 e 9 apresentam diferentes estilos de diagramas entidade relacionamento (DER)
da aplicacao desenvolvida, no qual é possivel visualizar a representacao das entidades e

seus relacionamentos no banco de dados.

(3
I\

id content
i -
. 1 . N 1 X 1
Conversation Contém Contém
¢ "c:éqversaﬁop:la
— — M 1 B
C_ userid ——
R ) Pertence < createdon
UserConversations ——
; - T==D
N el
‘ 1 N
8 DO——  user Possi TaskApplication
o] | 1
7
Possui
~
1 N i N
Comment O
N S
) comment Possui
Contém —
S — Perkcpent N )
e 1 1
_profilePhoto_——— —
Pﬁ’i:?:' _userid M
(__ birthDa — —
— [? — taskSomeoneld 1
(_createdon _———
|
:hémbwm% ———— TaskSomeone ]
1 — —
id Media Possui e N
—— | [ fte
"; i = :desunpnan )
e K lecstn
> B publicld
_publicld _ L (:;rea!edOr}ri

__createdOn

Figura 8 — Diagrama de entidade relacionamento estilo de notacao Chen
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EP task_application message = conversation B user_canversation
&id int8 id int8 'Eid int8l. - - efs23 conversation int8
& created_on timestamp o - _s|®content varchar(150)[* " ““| @ createdon timestamp 123 t_user intg
AEC status varchar(255) r D sent_time timestamp fe¢ has_unread_msg  bpchar(1) -
= = |
123 applying_message int8 123 conversation int8 '
173 task_somecne intBle. 123 sender int8 !
123t _user int8 =1 N S \
(] T |
\ - '
b P " 3 |
'\‘ E® comment : ‘ ~ :
Y 15id int8 - - &
\.. Ree content varchar(150) Tesol A BBt user
L & sent_time timestampl, . =5 . % 5id ints
¥ 123 i TEEL - S
i s ?mS T = Dfree address varchar{120)
) 123 yser_sender int8 - £ B ® birth_dat G ¢
A - =< - 0| irth_date imestamp
& t S “|#ee contact varchar(12}
1 ' ===
\ ; = media L] [rearted date
) i = _o| e family_name  varchar(30)
! did intd r— & rec given_name  varchar(50)
[ D created datel = _ae=-=TT #9¢ password varchar(255)
Y v ¢ description  varchar{150)| {Mcusemame  varchar(255)
y H fEC public_i varchar(255) .= |23 profile_photo int8
¥ ! e type varchar(2) : 123 num_rates int4
H REE yr| varchar(250) EF 123 rate_sum int4
! 123 task_someone int8 3 (o)
! v 7 i
' h P
.I ‘I ¥ 2 ’r(
5 ' ’ P ”
\ ' ! s .
il ] d ’
| ' ; .
b & ¢ - = ook =
. task_participant
BB task_someone = P
133id ints g5 9 A 123task_someone int8
= ¢ _ ==~ ""|123¢_user int8
D created timestamp [* BT
e description varchar(1000) P s
@ end_date datefo--~
et frequency varchar(2)
rec |ocation varchar{150)
D start_date date
123 state int4
rectitle varchar(70)
123t _user int8 * %
123 parent_task int8 &

Figura 9 — Diagrama de entidade relacionamento estilo IDEF1X (Integration Definition

for Information Modeling)
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3.2.2 Diagramas de sequéncia

Uma maneira de representar fluxo de utilizacdo do sistema é através de diagra-
mas de sequéncia. Seu principal objetivo é demonstrar em linhas de tempo quais sao as
interacoes entre os objetos de um determinado cenario representado pelo diagrama. Este
diagrama possui dois eixos: o eixo vertical que indica a sequéncia das mensagens e o
tempo de vida dos objetos e o eixo horizontal, este tltimo indica quais sao os objetos que
participam do diagrama (OLIVEIRA, 2013).

Os fluxos representados nos diagramas a seguir sao o de registro na aplicacao

(Figura 10) e de criagdo de uma nova tarefa com upload de imagens (Figura 11).

Usuario AuthController UserService UserRepository

}-----

:
i
'
POST /auth/register i
> findByUsermame(usemame) i
- i
Ll i
User E
SREEEEEEEELEEEEEEEFEEEEEELE !
|
addUser{User) i
> save{User) !
User
User e === —— e mm o ;
Rttt '
User '
oo E
:
i
'
'
'
'
i

e
cmmmmmee e
cmmmmmee e

Figura 10 — Diagrama de sequéncia - Registro de usuario

i Usuario \Tasksumeonecammller ’TasksumeoneSerwce TaskSomeoneRepository | |CustomUserDetailsService | MediaResource | | MediaRepository
A POST floggeditasksomeone H ! :
P addT: T: e) | 1
» save(TaskS: ) |
>
TaskSomeone |:|
TaskSomeone I j
TaskSomeoneForListDTO
L -- (.
FosT Ridy: — checklfUserHasRightToOperation(User) N
: boolean -
addMediaToTaskSomeone(MultipartFile[], TaskSomeone)
0 > Media)
' ' Media |:|
e TaskSomeone S A TaskSomeone |

Figura 11 — Diagrama de sequéncia - Criacao de uma nova tarefa com upload de imagem
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3.3 Descricao do sistema

A descrigao do sistema apresenta a forma de uso por meio de suas telas, ou seja,
a interacao do usuario. Essa descricao ¢ feita por meio das funcionalidades principais do

sistema e é apresentada a seguir.

3.3.1 Registro de Usuério

A funcionalidade descrita no diagrama apresentado na Figura 10 segue o seguinte
fluxo na interface de usuario. Na pagina inicial da aplicacao, logo abaixo da introdugao,

existe um botao onde o usuéario pode clicar para se registrar, como mostra a Figura 12.

Task Me

Find tasks
Create tasks

Figura 12 — Tela inicial da applicagao TaskMe

Ao clicar no botao de registro, um formuldrio serd mostrado (Figura 13), e entao
o usuario podera fazer seu cadastro preenchendo-o com suas informagoes pessoais e uma

descrigao que serd exibida caso ele de candidate para alguma tarefa.

Quando o cadastro ¢ finalizado, o usuario sera logado automaticamente e redire-
cionado para a pagina principal da aplicagao, onde terd ao seu dispor, todas as funciona-

lidades do sistema (Figura 14).

3.3.2 Alterando as informacdes de perfil e adicionando foto

Ainda relacionado com o perfil do usuéario, a tela para alteracdo do mesmo esté
acessivel através funcionalidade Profile, presente na Figura 14 ou através do dropdown
no canto superior direito (Figura 15), possibilitando fazer alteragoes em seus dados e até

mesmo adicionar uma imagem ao seu perfil.



Capitulo 3. TaskMe 34

Sign up

Given Name Family Name

Laura Hilarino Campos
Username Password

laura e
Address

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Contact Birth date
34992629321 27/09/1995
Description

Esté cansado e precisa de ajuda nas tarefas cotidianas como ir ao
mercado ou buscar os meninos na escola? Eu posso te ajudar!

Problemas com encanamentos em casa? Tenho 4 anos de experiéncia
com encanamentos e hidraulica! Basta me mandar uma mensagemi

Figura 13 — Formulario de cadastro de usuario

251/1000

Task Me  FindTasks TaskSomeone = My Applications  CurrentTasks = Me Welcome Laura ~

Q o © i

Find tasks Task Someone Punctual Tasks Task Agenda
Do you have spare time? Great! Are you in trouble? Need some help? Check all the punctual tasks assigned All your periodic tasks in one single
Make the better out of it and start Create a task and find someone to 10 you and their due dates. place!
helping others today! get it done for you!
2 O) Ei ©)
Messages Manage Created Tasks Your applications Profile
Keep in touch with task creators and Manage how your created task is Check the status of your Want to add some juicy information
don't miss future opportunities. going, change status and add appplications. to your profile? Go ahead!

comments toit.

Figura 14 — Pagina principal da aplicagao

Clicando na imagem de seu perfil indicada na Figura 16, é possivel que o usuario
faga upload de uma nova foto e entao tenha seu perfil o mais atualizado possivel (Figura
17).
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AT |- T
Welcome Laura =

Tl
..l

]
i

4
{1}
LIy
i}

Figura 15 — Opc¢oes do dropdown

TaskMe FndTesks TaskSomeone ~ Applications  Current Tasks = £35aEes Welcome Laura =
Edit Profile
Y Given Name Family Name
Laura Hilarino Campos
Username Password

laura Fhkhkdhk &

Birth date Contact

27/09/1995 34992629321

Address

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Description

Estd cansado e precisa de ajuda nas tarefas cotidianas como ir ao mercado ou buscar os meninos na
escola? Eu posso te ajudar!

Problemas com encanamentos em casa? Tenho 4 anos de experiéncia com encanamentos e hidraulical
Basta me mandar uma mensagem!

Figura 16 — Formulario de cadastro de usuario

3.3.3 Fluxo de criacdo e completude de tarefas pontuais

Agora que o usuario realizou seu cadastro ele pode se candidatar a realizar tarefas
ou, se caso precise, ele pode criar uma tarefa para que algum usuario possa conclui-la.
No exemplo a seguir, a recém cadastrada usudaria teve problemas com sua geladeira, e
precisa que alguém a arrume. Entao ela ird criar uma nova tarefa, através da opgao Task
Someone na tela principal (Figura 14), ou utilizando a barra de navegagao, como mostra

a Figura 18
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Photo update

Click here or drop your new photo

Name Size
new-profile-img.PNG 0.099 MB

Progress - 100%

Figura 17 — Upload de nova foto de perfil

Task Me  FindTasks TaskSomeone = My

:\\ .
i:;,/
faa)
Q Manage 25k L ®
Find tasks ask Someone Punctual Tasks
Do you have spare tme? Great! Make the Are you in trouble? Need some help? Check all the puncual tasks assi
better out of it and start helping others Create a task and find someone to get it you and their due dates.
today! done for you!

Figura 18 — Acesso a tela Task Someone através da barra de navegacao da aplicacao

Acessando a tela, o usuario deve preencher os dados, como mostra a Figura 19.

Um detalhe importante desse preenchimento é que o campo Repeat nao estd marcado, ou

seja, essa tarefa é uma tarefa que ocorrera somente uma vez, ou em outras palavras, serd

uma tarefa pontual.

Apo6s isso, o usudrio pressiona o botao Next, para avancar para a proxima etapa.

Nela o usuario podera adicionar imagens para que os interessados em cumprir a tarefa

tenham o maximo de detalhes possiveis, ou caso nao haja necessidade de fazer upload de

imagens, o usuario pode clicar no botao Skip, para concluir a criacao da tarefa. Como o

usuario em questao teve um problema em sua geladeira, é importante que ele adicione

algumas fotos, como mostra a Figura 20.

Posteriormente a esse passo, o usuario sera redirecionado para a tela de detalhes
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Task Me  Find Tasks Task Someone ~ My Applications Curre

Task Someone

Title

Geladeira ndo esta parecendo ligada

Repeat O

Due date

16/12/2020

Description

ﬂ Welcome Laura ~

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Ndo acende a luz interna, ndo faz barulho, nada!

Tenho ela a apenas 6meses!
Varios alimentos est3o dentro dela e preciso que ela volte a funcionar.

201/1000

Address

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Figura 19 — Formulario para criacao de tarefa

Task Someone
Media

1

wmam Click here or drop your files

Bl E

geladeira-1.jpg geladeira-2.jpg geladeira-3.jpg
0.06 MB 0.02MB 0.018 MB

W Remove all [RUIEGEL]

Figura 20 — Upload de imagens relacionadas a tarefa

Next

da tarefa (Figura 21), onde ele poderd verificar como ficou a tarefa apos sua criagao.
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Task Me Find Tasks Task Someone ~ ly Applications  Current Tasks ~ essages ﬁ Welcome Laura ~
Back Manage Task
Details ~ About Laura 7 =

Geladeira ndo esta parecendo ligada 8-

created 19 minutes ago

Details

o

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Ndo acende a luz interna, no faz barulho, nada!
Tenho ela a apenas 6meses! Varios alimentos estdo dentro dela e preciso que ela volte a funcionar.

Q@

Location

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Medias

Figura 21 — Tela de detalhes da tarefa

Caso o usuario queira fazer alteracoes na tarefa, ele pode acessar a tela com todas
suas tarefas criadas através do botao Manage Tusk, localizado no canto direito superior
da tela apresentada na Figura 21. Ao acessar a tela através desse botao, o sistema fara
um filtro para que o usuario veja somente a tarefa que quer editar na lista. E entao o
usuario pode editar os detalhes da tarefa clicando no botao Edit information, indicado na
Figura 22. Ao fazé-lo, o sistema exibird um didlogo (Figura 23), onde seréd possivel alterar

as informagoes da tarefa e adicionar/remover imagens também.

Task Me  FindTasks TaskSomeone ~ My Applications  Current

m
A

ﬂ Welcome Laura ~

Search for Title

Geladeira ndo esta parecendo ligada

Geladeira ndo esté parecendo ligada @ See Task Post

created 26 minutes ago

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. N&o acende a luz interna, ndo faz barulho,
nada! Tenho ela a apenas 6meses! Varios alimentos estdo dentro dela e preciso que ela volte a
funcionar.

|:‘J> # Edit information @ Check applicants (0) Applications Open ~

10f1

Figura 22 — Tela de tasks criadas pelo usuario
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Edit Task
Tide State
Geladeira ndo esta parecendo ligada Applications Open
Repeat [J
Due date
16/12/2020

Description

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Nao acende a luz interna, nao faz barulho,
nada! Tenho ela a apenas 6meses!
Vérios alimentos estdo dentro dela e preciso que ela volte a funcionar.

Address

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Attachments

Add attachments

1

mam Click here or drop your files

Figura 23 — Didlogo para alteracao de informacoes da tarefa

Nas Figuras 22 e 23, podemos verificar que a situagao da tarefa esta como Applica-
tions Open, pois o sistema ja define a situacao da tarefa como aberta para aplicagoes
no momento em que o usuario cria a tarefa, isso faz com que a tarefa seja exibida para

outros usudrios na tela Find Tasks, como mostra a Figura 24.

Como essa tarefa esta disponivel para os demais usuarios, um usuario interessado,
ao acessar os detalhes dessa tarefa, vera o botao I'm interested! (Figura 25), que ao ser
clicado, ird exibir um didlogo com uma mensagem padrao a ser enviada para o criador da

tarefa (Figura 26), mas caso ache necessario o usuério podera alterar a mensagem.
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Task Me Find Tesks Task Somecne ¥ My Applicstions Current Tasks ~ a Welcome Laurs ~

Search for Title

Search for a task title

Geladeira n3o esté parecendo ligada a Laura

created an hour ago

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Ndo acende a luz interna, ndo faz barulho,
nada! Tenho ela a apenas 6meses! Varios alimentos estao dentro dela e preciso que ela volte a
funcionar.

More information

| need someone to do my monthly shopping Bruno

| need someone to help me do my monthly shopping. It will be easy!
More information
1 of 1

Figura 24 — Nova tarefa sendo exibida na tela Find Tasks

Task Me  FindTesks TeskSomeone = My Applicstions  CurrentTesks = Messages - Welcome Gustavo ~
Willing to do this?
Details About Laura Send a message to
Laura!
Geladeira ndo esta parecendo ligada 8- e

created an hour ago

Details
(i}

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Ndo acende a luz interna, ndo faz barulho, nada!

Figura 25 — Botao de interessado na tela de detalhes da tarefa

Ao confirmar o envio da mensagem o usuario tera se aplicado para aquela tarefa e
serd informado que ele pode verificar todas as suas aplicagoes na tela Your Applications,

como mostra a Figura 27.

Acessando a tela Your Applications o usuario tem ao seu dispor todas as aplica-
coes e suas respectivas situagoes (Figura 28), podendo cancelar a aplicagao, se ele nao
estiver mais interessado em participar da tarefa. E possivel também navegar até a tela
de mensagem através do botao Messages. Assim, o usuario é redirecionado para a tela

de mensagens (Figura 29) para que possa verificar a conversa gerada pela mensagem de
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Message to Laura:

ello Laura! I saw that you created the task Geladeira ndo
lesta parecendo ligada and I'm interested in doing it.

Cancel SEa0]

Figura 26 — Nova tarefa sendo exibida na tela Find Tasks

-y

- Welcome Gustavo =™

You already applied to this
task! At any moment you
will receive a feedback from
the task creator.

Check Your Applications to

B Laura see your applications
d ——

etails.

Figura 27 — Dica ao usuério - acesse suas aplicacoes

interesse na tarefa em que ele se aplicou e enviar mais mensagens, se necessario.

Task Me  Find Tasks Task Someone ~ My Applications Current Tasks ~  Messages
Search for Title

Search for a task title

Y More filters % Clear Filters

Geladeira ndo esta parecen... | need someone to do my ...

Created by: Laura

PENDING ACCEPTED

Applied an hour ago

Cancel Messages Cancel

Application

Application

Figura 28 — Tela de aplicagoes do usuario
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-

Task Me  Find Tasks Task Someone ~ My Applications Current Tasks ~ Messages i Welcome ¢

Messages Laura

‘ Search for messages

Hello Laura! | saw that you created the ‘ -
task Geladeira ndo esta parecendo ligada

Alfredo and I'm interested in doing it.

You: Hello Alfredo! | saw

Laura

You: Hello Laural | saw that

Bruno
Bruno: Hey Gustavo, |

‘ Emerson
Emerson: Hello Gustavo, |

Figura 29 — Tela de mensagens

Na perspectiva da criadora da tarefa, a filtragem e selecao de aplicantes qualificados

para tarefa ¢é feita na tela de tarefas criadas pelo usuério (apresentada anteriormente pela

Figura 22). Nesta mesma tela é possivel observar trés botoes para cada tarefa. Mas para

esse processo de refinamento de candidatos, sera focado nos dois botoes apontados pela

Figura 30.

Task Me  Find Tasks Task Someone ~ My Applications Current Tasks ¥ Mes S ﬂ Welcome Laura ~
Search for Title

Search for a task title

Geladeira ndo esta parecendo ligada @ See Task Post

created 6 days ago

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Ndo acende a luz interna, ndo faz barulho,
nada! Tenho ela a apenas 6meses! Vérios alimentos estdo dentro dela e preciso que ela volte a
funcionar.

# Editinformation & Check applicants (3) Applications Open ~

1 of 1

Figura 30 — Botoes para visualizagao de candidatos (1) e alteracao da situagao da tarefa

(2) na tela de gerenciamento de tarefas criadas
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O botao nimero um, como o nome sugere (Check applicants), é utilizado para que a
criadora da tarefa possa ver todos os usuarios que se candidataram a fazer a tarefa criada
por ela. Ao clicar nesse botao é apresentado um didlogo contendo todos os candidatos
e suas respectivas classificagoes (de zero estrelas até 5 estrelas), e ao clicar no nome do
candidato, o perfil completo sera exibido para que seja feita uma andlise mais minuciosa

no perfil do candidato (Figura 31).

Task Applicants

| Search for applicants |

Gustavo Silva Decline
okt

HEmerson Ribeiro Juninor Decline
Frtedededr

g Alfredo Ainster Decline
* ok k ok ok

Accept

Accept

Accept

L Alfredo Ainsten Previous tasks

Personal Data

Classification:
ok ke

Age: 26
Contact: 339928458
Description:

Ql3, sou alfredo. Faz 2 anos que trabalho como marido de aluguel, concertando calhas, pias,
encanamentos e [dmpadas.

Terminate Applications Close

Figura 31 — Didlogo de exibi¢ao de candidatos da tarefa

Assim que seja encontrado o melhor candidato para realizar uma tarefa, basta
clicar no botao Accept, que um didlogo contendo uma mensagem padrao ira ser exibido,
para que o usuario possa verificar se a mensagem o satisfaz, e se for preciso, altera-la
(Figura 32). Ao clicar em enviar o usudrio deverd confirmar se deseja aprovar aquele

candidato para concluir a aprovagao.

Caso o candidato nao seja o melhor para realizar aquela tarefa, a criadora pode
clicar em Decline para que um didlogo semelhante ao apresentado na figura acima (porém
com uma mensagem de nao aprovagao) seja apresentado, ou basta apenas nao clicar em
nenhum botao, mas nesse caso o usuario nao receberda nenhum feedback de que nao sera
o realizador da tarefa, o que pode gerar expectativas. A mensagem de nao aprovagao é
algo optativo pois pode haver tarefas com 300 participantes, por exemplo, e enviar essas

mensagens pode tomar muito tempo do criador da tarefa. Ao final do refinamento de
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candidatos, chegamos a um resultado semelhante ao da Figura 33.

Message to Gustavo:

Hey Gustavo, | choose you to do the task 'Geladeira ndo esta
parecendo ligada'!

Cancel

Figura 32 — Dialogo de mensagem de aprovacao

Task Applicants

‘ Search for applicants ‘

-

B Gustavo Silva ACCEPTED

* kK IrIT

HEmerson Ribeiro Juninor DECLINED
TR

g Alfredo Ainsten DECLINED
ok kA

Terminate Applications Close

Figura 33 — Didlogo de aplicantes apos refinamento de candidatos

Agora o usuario pode encerrar as aplicagoes de duas maneiras, clicando no botao
a esquerda inferior do didlogo de aplicantes (Figura 33), ou através do segundo botao
marcado na Figura 30, que serd explicado mais a frente. Ao encerrar as aplicagoes, todas
as candidaturas aprovadas (que no nosso exemplo foi apenas uma, mas poderiam ser
diversas) irao ter seus aplicantes inseridos nas tarefas, agora como participantes desta. E
o botao Check applicants da tela gerenciamento de tarefas criadas pelo usuario (Figura
30) passa a ser Check participants e o didlogo a mostrar apenas os participantes da tarefa,

com um atalho para o chat com cada um deles (Figura 34).

Voltando na Figura 30, o botao niimero dois é capaz de alterar o estado da tarefa
para o proximo ou para um estado anterior. Se o estado atual, por exemplo, estd como
aplicagoes encerradas (Applications Closed), e ao clicar no botao (que na verdade é um

dropdown), temos que a primeira op¢ao sera o proximo estado (Iniciar a tarefa), em
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Task Participants

‘ Search for participants

ﬁGustavo Silva Message € ACCEPTED

ek kirir

Open Applications

Figura 34 — Diédlogo de participantes da tarefa

segundo o estado anterior (abrir para novos aplicantes) e em terceiro a op¢ao de cancelar
a tarefa. A Figura 35 ilustra o cendrio apresentado.

Geladeira ndo esta parecendo ligada @ See Task Post

created 6 days ago

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Ndo acende a luz interna, ndo faz barulho,
nada! Tenho ela a apenas 6meses! Varios alimentos estdo dentro dela e preciso que ela volte a

funcionar.
# Edit information & Check participants (1) Applications Closed ~
‘ P Start ‘

« < 10f1 »

Application:s

‘ @ Cancel ‘

Figura 35 — Opcgoes de mudanca de estado da tarefa
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Encerrando-se as candidaturas a tarefa, os usuarios que foram aprovados poderao
verificar a tarefa através do menu Current Tasks » Punctual Tasks, devido ao fato de ser
uma tarefa de ocorréncia inica (pontual). Nessa tela é possivel ver qual a deadline, ou data
limite, para o cumprimento dessa tarefa e dependendo de quanto mais perto estejamos da
data limite a tarefa sofre uma mudanca de cor (verde para um risco leve, amarelo para
um risco que requer atengao e vermelho para alto risco) (Figura 36). Ao clicar nas tarefas,

o usuario é levado para a tela de detalhes da tarefa.

-

Task Me  FindTasks Task Someone ¥ My Applications Current Tasks ¥ Messages i Welcome Gustavo ¥
Search for Title

Search for a task title

. Due date in 2 days
I need someone to do my monthly shopping - oo

Cre by: Bruno Siqu..

Geladeira ndo esta parecendo ligada

Figura 36 — Tela de tarefas pontuais

—

Confirmation x
Confirm task start? A message will automatically be sent to all the task
participants, warning them that the task has started.

A

Figura 37 — Confirmagao de inicio de tarefa

Ao iniciar a tarefa por meio da opgao Start do botao de mudanca de estado apre-
sentado na Figura 35, uma mensagem de confirmagao é apresentada (Figura 37). A partir
deste momento, o participante da tarefa entao verifica os detalhes do problema utilizando
o chat interno da aplicacao para se comunicar com a criadora da tarefa, e acordar uma
data interessante para que ele possa ir até o local do problema. Apds o problema ser
resolvido, a criadora da tarefa pode finalizar a tarefa, utilizando ainda do botao de troca

de situagoes, porém por estar em um estagio mais avancado da tarefa, as opgoes exibidas
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sao Finalizar (Done), Voltar ao estado de Candidaturas Finalizadas (Applications Closed)

e Cancelar (Figura 38).

Geladeira ndo esta parecendo ligada @ See Task Post

Minha geladeira parou de funcionar de ontem pra hoje. Nao acende a luz interna, nao faz barulho,
nada! Tenho ela a apenas 6meses! Varios alimentos estdo dentro dela e preciso que ela volte a

funcionar.
# Editinformation & Check participants (1)
« Done
10f1
@ Cance

Figura 38 — Opc¢oes de mudancga de estado quando a tarefa estd em estado de execugao

A finalizagdo da tarefa ird resultar em um didlogo (Figura 39) contendo todos os
participantes da tarefa (que no nosso caso temos apenas um), para que a criadora da
tarefa possa definir uma classificacao para o servigo daquele prestador. Essa informacao
de classificacao sera levada em conta quando o prestador se candidatar para uma proxima

tarefa, pois quanto maior for sua classificacao, maior sera a confianca depositada nele.

Rate the participants

Gustavo Silva
* % ok K it

Figura 39 — Dialogo de classificagao de participantes da tarefa

3.3.4 Fluxo de criacdo e completude de tarefas periédicas

O fluxo de criacao de tarefas periddicas nao se difere muito das pontuais, o acesso
a tela é o mesmo, podendo ser acessado através da opcao Task Someone na tela principal

(Figura 14), ou utilizando a barra de navegagao, como mostra a Figura 18.
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Para essa préxima tarefa, vamos definir que a usuaria do sistema precisa revitalizar
e manter o jardim de sua casa sempre em ordem, e isso nao ¢ uma tarefa de ocorréncia
unica, ou seja, ¢ preciso que mensalmente haja uma manutencao no jardim para garantir
que nao aparecerao pragas e que as plantas nao secarao. Por isso a usuaria do sistema
ird criar uma nova tarefa periédica com os devidos detalhes (e imagens) e marcard a
caixa de texto Repeat para que possa fornecer a periodicidade com que o jardim deve ser
revisitado (que para esse exemplo serd mensalmente), a data de inicio e data de término
das visitagoes (pois a partir de certa data, a usuaria tomara conta do jardim ela mesma),

como demonstram as Figuras 40 e 41.

Task Someone

Title

Preciso de pessoas para revitalizar e manter meu jardim

Repeat

Frequency Start date End date
Monthly v 26/12/2020 27/03/2021

Description

Preciso de pessoas dispostas a:
Irrigue as suas plantas regularmente;
Corte a grama regularmente;

254/1000

Address

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Attachments

Figura 40 — Informacoes da tarefa periddica sendo criada
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TaskMe  FindTasks TsskSomeone = MyAoplcations CurrentTasks ~  Messages 5 Welcome Laurs +
Details About Laura & Manage Task
Preciso de pessoas para revitalizar e manter meu jardim ﬁ Laura

created 11 minutes ago
Details

o

Preciso de pessoas dispostas a: Irrigue as suas plantas regularmente; Corte a grama regularmente; Retire as

ervas daninhas; Recolha as folhas secas com um soprador; Faca a poda corretamente das arvores, arbustos
e cercas vivas; Podar galhos altos;

Location

Qo

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Medias @

Figura 41 — Informagoes na tela de detalhes da tarefa

Como dito anteriormente, apds a criacao da tarefa, esta ja se encontra disponivel
para que os usuarios do sistema possam se candidatar e entao é possivel que a criadora
da tarefa possa, na tela Gerenciar Tarefas Criadas (Manage Created Tasks), verificar os

candidatos a tarefa (Figura 42) .

Task Applicants

‘ Search for applicants ‘

R
Ftete et
! Alfredo Ainsten
FrA KK
by

R 2.2 22244
HEmerson Ribeiro Juninor -

‘ Alfredo Ainsten Previous tasks

Personal Data

Classification:

e de ek

Age: 26

Contact: 339928458
Description:

0l34, sou alfredo. Faz 2 anos que trabalho como marido de aluguel, concertando calhas, pias,
encanamentos e lampadas.

Terminate Applications Close

Figura 42 — Candidatos a tarefa
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Com base nas descrigoes de perfil e nas classificagoes dos usuarios, vamos conside-
rar no nosso cenario hipotético que a usuaria optou pelos candidatos Alfredo e Gustavo
(Figura 43). Diferentemente do que ocorreu na tarefa pontual apresentada na Segao 3.3.3,
neste novo cendrio dois profissionais foram escolhidos. A quantidade de profissionais esco-
lhidos para determinada tarefa é de livre escolha do usuario e pode levar em consideracao
critérios como a intensidade do trabalho e a rapidez de sua conclusao, como por exemplo
a limpeza de um escritério de trés andares, que necessitaria de diversos participantes. De
acordo com o servico solicitado pela usuaria, ela imagina que o trabalho serd mais eficiente

se dividido por dois participantes.

Task Applicants

‘ Search for applicants ‘

ﬂBruno Siqueira DECLINED
Ttctriedk

g Alfredo Ainsten ACCEPTED

2.8 8 24

Gustavo Silva ACCEPTED

R 2.8 $+8+1

HEmerson Ribeiro Juninor DECLINED
f 8 8+0+0+d

‘ Terminate Applications Close

g

Figura 43 — Conclusao da escolha de candidatos

Apoés a escolha dos candidatos, podemos alterar a situacao da tarefa para Candi-
daturas Fechadas (Applications Closed). Isso pode ser feito pelo botao "Terminate Appli-
cations", mostrado na Figura 43, e é importante para que a tarefa nao seja mais exibida
na tela de Encontre uma Tarefa (Find Task), e que nao haja mais forma de se candidatar

para executé-la.

Até o momento, nao foram apresentadas grandes mudancas no fluxo da criagao e
da filtragem por candidatos em comparagao ao fluxo de tarefas pontuais. Para o passo
seguinte, o inicio da tarefa, sera feito da mesma forma explicada anteriormente, bastando
clicar no botao Comegar (Start) exibido na Figura 35. Mas a mensagem de confirmagao
nao sera a mesma, pois para tarefas periddicas, além de avisar que uma mensagem sera
enviada a todos os participantes da tarefa alertando o inicio da tarefas, também sera
avisado que sub-tarefas serao criadas ao iniciar essa tarefa, de acordo com a frequéncia

especificada para a tarefa (Figura 44). Essas sub-tarefas serao explicadas posteriormente.

Apés iniciar a tarefa, diferentemente dos botoes que podem ser observados na
Figura 38, para tarefas periddicas, um botao a mais é exibido na tela de Gerenciar Tarefas
Criadas (Manage Created Tasks). Trata-se do botao Sub Tasks (Figura 45), utilizado para
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Confirmation x

Confirm task start? A message will automatically be sent to all the task
participants, warning them that the task has started.
And subtasks will be created as well, accordinly to the specified task

frequency.

Figura 44 — Confirmacgao de inicio de tarefa peridédica

que o usuario possa verificar todas as sub-tarefas criadas a partir daquela tarefa peridédica

iniciada previamente.

Preciso de pessoas para revitalizar e manter meu jard\'m (' See Task Post

created an hour ago

Preciso de pessoas dispostas a: Irrigue as suas plantas regularmente; Corte a grama
regularmente; Retire as ervas daninhas; Recolha as folhas secas com um soprador; Faca a poda
corretamente das arvores, arbustos e cercas vivas; Podar galhos altos;

# Editinformation & Check participants (2) |:| # Sub Tasks

Figura 45 — Botao para exibi¢ao das sub-tarefas

Como pode ser observado na Figura 43, a tarefa foi criada com uma frequéncia
mensal, iniciando na data 26/12/2020 e com término em 27/03/2021. Ou seja, automa-
ticamente serao criadas sub-tarefas mensais similares, alterando apenas a data limite de
acordo com as datas calculadas. No exemplo em questao a primeira sub-tarefa criada tera
data limite 26/12/2020 e a préxima 25/01/2021 (devido a frequéncia ser mensal) e assim
por diante. Para checar as sub-tarefas criadas e seus detalhes, basta que o usuario clique
no botao apresentado na Figura 45 para apresentar o didlogo com as sub-tarefas (Figura
46.

Na imagem acima é possivel observar que o didlogo das sub-tarefas tem um filtro
de datas para que o usuario possa filtrar todas as sub-tarefas de um determinado periodo.
Além disso, cada linha representa uma sub-tarefa onde o primeiro campo é o titulo da
sub-tarefa, o segundo é a data limite, o terceiro campo é a situacao daquela sub-tarefa e

o quarto sao dois botoes de acao para visualizar e editar detalhes da sub-tarefa.

As situagoes das sub-tarefas sao reduzidas, pois nao existem estados de candidatura
aberta ou fechada. Sub-tarefas sao criadas na situacao Criada (Created) com préximo

estado sendo Iniciada (Started) e entdo Concluida (Done), e em todos esses estados a
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Sub Tasks
From T
26/12/2020 26/03/2021
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/12/2020 @ ¢
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 25/01/2021 2 ¢
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 25/02/2021 @ &
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 25/03/2021 2 ¢
Close

Figura 46 — Dialogo de sub-tarefas

sub-tarefa pode ter sua situacao Cancelada (Cancelled).

Como dito anteriormente, o titulo das sub-tarefas ¢ o mesmo da tarefa de origem,
bem como a descricao da tarefa e endereco. Mas nada impede que o usuario utilize do
botao editar para que possa fazer alteragoes em uma sub-tarefa em especifico. Ao clicar

no botao editar, vemos o didlogo de edi¢ao das informagoes (Figura 47).

Digamos que a criadora da tarefa decidiu alterar o titulo e a descri¢ao da primeira
sub-tarefa, para demonstrar mais claramente que a primeira sub-tarefa serd focada na
revitalizagao do jardim. E apds isso a criadora da tarefa pode mudar a situagao de todas
as sub-tarefas para Iniciadas (Started), ou somente da sub-tarefa em questao (Figura 48).
Iniciar uma sub-tarefa nao gera envio de mensagens aos participantes, como acontece
com as tarefas. Mas alterar o estado das sub-tarefas é importante pois os participantes da

tarefa podem visualizar seu status na tela de agenda, que sera explicada posteriormente.

Na 6tica dos participantes da tarefa, é possivel visualizar as sub-tarefas na tela de
Agenda de Tarefas (Task Agenda), que pode ser acessada através da opgao Task Agenda
na tela principal (Figura 14), ou utilizando a barra de navegacao Current Tasks » Task
Agenda, como mostra a Figura 49. Por meio da utilizagao da agenda, um participante pode
controlar todos seus afazeres, evitando sobrecarregar um dia com diversas sub-tarefas, o

que poderia causar a nao completude de alguma delas.

Na tela mostrada na Figura 50, vemos que a tela de agenda contém um filtro por
periodo onde a diferenca entre as duas datas é a quantidade de dias que os botdes de
navegacao irao acrescer ao periodo atual. Como ilustrado na Figura 51, entre as datas
26/12/2020 e 24/02/2021 existem 60 dias de diferenca, logo os botdes de navegacao ao

serem clicados irao navegar 60 dias para o futuro ou para o passado, de acordo com o
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Edit Task

Title State

Preciso de pessoas para revitalizar e manter meu jardim Created

Due date

26/12/2020

Description

Preciso de pessoas dispostas a:
Irrigue as suas plantas regularmente; =

Corte a grama regularmente; P
- - v

Address

Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

Attachments

Add attachments

1

mem Click nere or drop your files

Figura 47 — Dialogo de edi¢ao de sub-tarefas

botao clicado.

A visualizagao na tela de agenda é feita através do agrupamento de tarefas por
data, como mostrado na Figura 50, por exemplo. Para o usuario Alfredo, existem dois
afazeres no dia 26/12/2020: “Manutengao de calha” e “Revitalizacao de jardim”, e gragas a
tela de agenda o usuario sabe que neste dia suas atribuigoes ja sao varias. Dessa forma, ele
pode gerenciar as futuras tarefas que ira fazer e impedir que sejam feitas novas atribuigoes
na mesma data, evitando assim o nao cumprimento de alguma das tarefas do dia por falta

de tempo.

Visto que a situagao da sub-tarefa foi alterada para Em Andamento (In Progress),
subentende-se que as informagoes dela estao atualizadas de forma que Alfredo nao tera
duvidas ao realizar a tarefa. Os participantes da tarefa podem verificar os detalhes clicando

nas sub-tarefas (Figura 52).
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Sub Tasks
From: To:
26/12/2020 26/03/2021
Revitalizacdo do jardim 26/12/2020 In Progress ~ g ¢
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/01/2021 Created ~ @ s
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/02/2021 @z ¢
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/03/2021 2 &
Close

Figura 48 — Sub-tarefas pos edigao de titulo e estado

Task Me Find Tasks Task Someone ~

Find tasks

Do you have spare time? Great!
Make the better out of it and start

tions

Current Tasks ¥ Messages

Task

Are you in trouble? Need some
nelp? Create a task and find

Figura 49 — Opcao para acesso a tela de agenda

Durante a execugao da tarefa, caso algum participante precise deixar algum tipo

de recado para os outros participantes ou para a criadora da tarefa, ou ainda atualiza-la

que a tarefa foi finalizada, o participante pode deixar comentarios na secao inferior dos

detalhes da tarefa (Figura 53).
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Task Me Find Tasks Task Someone > My Applications

Agenda

e 26/12/2020 -
Search for a task title
26/12/2020

Manutencdo de calha

Revitalizacdo do jardim

26/01/2021

Preciso de pessoas para revitalizar e manter me...

31/01/2021

Manutencao de calha

24/02/2021 %
Created by: Bruno Sig...
Created by: Laura Hil...

Created by: Laura Hil...
Created by: Bruno Sig

Figura 50 — Tela de agenda

Agenda

ul

e 26/12/2020

24/02/2021

Figura 51 — Navegacao e filtro de datas na tela de agenda

Ao verificar o comentério na sub-tarefa e que o servigo do dia foi feito, a criadora

pode mudar a situacao da sub-tarefa para Encerrada (Done), e se necessério fazer algum

novo comentario para que os participantes possam vé-lo (Figuras 54 e 55).

No momento atual, caso a criadora da tarefa principal opte por finalizé-la, nao sera

possivel, ja que apenas uma sub-tarefa estd como concluida, como mostra a Figura 55.
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Revitalizagao do jardim 26/12/2020

& Creator: @ Location: Q State:

ﬁ Laura Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG

@ Description:

Primeiramente vamos:
Irrigar as suas plantas, cortar a grama e retirar as ervas daninhas;

4
Comments:
No comments were added to this task yet.
No results found
Add some comment here...
4

® Add comment Close

Figura 52 — Detalhes da sub-tarefa na tela de agenda

Comments:

I Alfredo - 5 days ago

Preciso que alguém leve adubo pra brotos!

-

- Gustavo - 4 days ago

Deixa comigo! Tenho 2kg aquil

' Alfredo - 2 days ago

Tarefa do dia finalizada! Pode encerrar esta, Laura.

10f1

Add some comment here...

& Add comment Close

Figura 53 — Comentarios feitos na sub-tarefa

Para a finalizacdo da tarefa principal, suas sub-tarefas devem estar todas concluidas (ou

canceladas), caso contrario o usudrio receberd uma mensagem de erro alertando-o sobre
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Revitaliza¢do do jardim 26/12/2020

& Creator: 9 Location: 9 State:

ﬁ Laura Rua Francisco Sales, 155, Uberlandia, MG m

[31 Description:

Primeiramente vamos:
Irrigar as suas plantas, cortar a grama e retirar as ervas daninhas;

Comments:

i Alfredo - 6

Preciso que alguém leve adubo pra brotos!

- Gustavo - 5 days ago

Deixa comigo! Tenhe 2kg agui!

i Alfredo - 3

Tarefa do dia finalizada! Pode encerrar esta, Laura.

ﬂ Laura - a few seco

Ficou otimo. Parabéns pelo trabalho! Tarefa encerradal

nds ago

Figura 54 — Tarefa finalizada, com comentario da criadora

Sub Tasks
From To:
26/12/2020 26/03/2021
Revitalizacdo do jardim 26/12/2020 m @ s
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/01/2021 T @ &
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/02/2021 = P
Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/03/2021 Created ~ = P
Close

Figura 55 — Dialogo de sub-tarefas contendo somente uma finalizada

isso, como mostrada na Figura 56.

Apoés alguns meses e a finalizagdo de todas as sub-tarefas (Figura 57), a criadora
podera entao finalizar a tarefa principal através da tela de Manage Created Tasks, através
da opgao de mudanga de situagao (Figura 58), que é o mesmo processo de conclusao feito

para tarefas pontuais.
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There is unfinished subtasks! In
order fo conclude this task, all

the subtasks must be DONE(or
CANCELLED).

Figura 56 — Erro apds tentativa de finalizacao de tarefa periddica sem ter finalizado suas
sub-tarefas

Sub Tasks 8

From

26/12/2020 - 26/03/2021

Revitalizacdo do jardim 26/12/2020 @

Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/01/2021 @

Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/02/2021 =z

NN N

Preciso de pessoas para revitalizar e ... 26/03/2021 o @

Close

Figura 57 — Todas as sub-tarefas finalizadas

Preciso de pessoas para revitalizar e manter meu jardim (Z See Task Post

created 4 days ago

Preciso de pessoas dispostas a: Irrigue as suas plantas regularmente; Corte a grama
regularmente; Retire as ervas daninhas; Recolha as folhas secas com um soprador; Faca a poda
corretamente das arvores, arbustos e cercas vivas; Podar galhos altos;

# Edit information & Check participants (2) # Sub Tasks

Figura 58 — Mudanga de estado da tarefa para finalizada (Done)

Na otica dos participantes, as tarefas concluidas serao exibidas na tela de agenda
como mostra a Figura 59. Como a funcionalidade de comentéarios ainda se encontrard
disponivel, qualquer participante que deseje fazer alguma consideracao, poderd fazé-lo

mesmo apoés a finalizagao da tarefa principal.

Da mesma forma que ocorre no encerramento de tarefas pontuais, a classificagao
de participantes também é uma etapa na conclusao de uma tarefa periédica (Figura
60). Dessa maneira os participantes serao mais bem vistos em suas futuras candidaturas.
Por fim, nada impede que um prestador se candidate para novos servigos oferecidos por

pessoas para as quais ele ja trabalhou anteriormente. De igual forma, um prestador de
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“
TaSk Me Find Tesks Task Someone * My Applicstions Current Tasks ® Messages . R EETe LS o
Agenda
From: Tor
< 01/12/2020 14/04/2021 -
-134 days +134 days
Search for a task title
26/12/2020
Revitalizacdo do jardim Created by: Laura Hil... m
26/01/2021
Preciso de pessoas para revitalizar e manter me... Created by: Laura Hil... m
26/02/2021
Preciso de pessoas para revitalizar e manter me... Created by: Laura Hil... m
26/03/2021
Preciso de pessoas para revitalizar e manter me... Created by: Laura Hil... m
of 1

Figura 59 — Sub-tarefas concluidas exibidas na tela de Agenda (Task Agenda)

determinado servigo pode atuar como contratante de outro e vice-versa. Essa dinamica,

percebida rotineiramente em nossa sociedade, é prevista e esperada na ferramenta.

Rate the participants

Alfredo Ainsten

* %k
Gustave Smva

WO OW WO

Close

Figura 60 — Classificagao dos participantes da tarefa
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4 Conclusao

Com todos os avangos tecnologicos, diariamente a sociedade vem informatizando
cada vez mais atividades cotidianas, e o processo de oferta de servigos nao poderia ser
diferente. Diversas aplicagoes foram criadas com o objetivo de tentar reduzir a necessi-
dade do usuario de ter que fazer orcamento em diversos prestadores, realizando intimeras

ligacoes e se locomovendo a varios deles.

Centralizar os prestadores em uma plataforma é uma estratégia inteligente uti-
lizada pelas plataformas de prestacdo de servico, dessa forma o usuario diz qual sua
necessidade e entao a aplicacao envia aos interessados para que eles fagam orcamentos e
entrem em contato por e-mail. A confianca que o usuario tem nesse prestador pode nao
ser a ideal, visto que ele apenas recebeu um retorno com o preco do servigo, entao natural-
mente o usudrio tende a ligar para o prestador para adquirir mais detalhes, e entao obter
a conflanca que o permita entrar em sua casa para realizar algum servico, por exemplo.
Porém, dessa forma o usudrio precisa de meios externos a plataforma (por exemplo, liga-
coes telefénicas), e o intuito deveria ser passar o maximo de confianga possivel utilizando

apenas a plataforma.

A organizacao das atribuigoes direcionadas ao prestador de servigos é um ponto que
deixa a desejar nas aplicacoes de mercado. A falta desta faz com que a responsabilidade
de saber sua agenda passe a ser completamente do prestador de servigo, deixando de ser
uma funcionalidade do sistema e aumentando o risco de erro humano, como por exemplo
incumbir-se de diversos afazeres em um mesmo dia e consequentemente se esquecer de

algum deles.

O desenvolvimento do TaskMe foi realizado com a mesma motivagao das aplicacoes
de mercado, porém com foco principal no problema do usuério, na confianca entre usuarios
e prestadores de servicos, e na organizacao de afazeres dos prestadores. Na aplicagao é
possivel materializar o problema do usuario em forma de uma tarefa, seja ela pontual ou
periodica.

Contando com um chat integrado na aplicacao, o didlogo entre um interessado na
tarefa e o criador desta se torna muito mais facil e esclarecedor, nao havendo a obrigacao
de ligar para cada um dos interessados em realizar a tarefa, ja que é possivel dialogar
utilizando o TaskMe. Essa comunicacao interna aliada a funcionalidade de classificacao
de prestadores de servigo (com base em servicos prestados anteriormente) reforga ainda

mais a confianga do usudrio nos prestadores.

Para os usudrios prestadores de servigos o TaskMe conta com organizacoes de

todos os tipos de tarefas. Na tela Punctual Tasks é possivel que ele veja todas as tarefas
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pontuais e quantos dias até a data limite de cada uma delas. Para tarefas periddicas,
devido ao fluxo ser maior, a tela Task Agenda tem uma organizacao em forma de agenda
para que as atribuigoes e suas datas sejam exibidas da forma mais clara possivel. Ambas
essas telas foram feitas com o objetivo de assumir a responsabilidade de organizar as

tarefas do usuario em busca de reduzir esquecimentos e sobrecarga de tarefas.

Visando evitar problemas relacionados a hardware obsoleto ou danificado, toda a
aplicagao foi hospedada na nuvem, tanto a interface quanto o servidor, através do Heroku
(uma plataforma na nuvem que oferece servigos de hospedagem). Dessa forma a aplicagao
se encontra disponivel apenas para um ambiente de testes, pois o plano de hospedagem

utilizado na plataforma é o gratuito, logo a aplicagdo nao fica online 24 horas por dia.

4.1 Trabalhos Futuros

Como proximas etapas deste trabalho para aprimorar/estender a solugao proposta,

compreendem-se:

e Adicionar novas funcionalidades, como por exemplo:

— Adicionar interesses no perfil do usuario, para que a aplicagdo possa mostrar

somente tarefas relacionadas com seus interesses.

— Criar filtros na tela Find Tasks, caso o usuério queira filtrar por data, ou outros

campos pertinentes.

— Implementar funcionalidade de envio de notificagdes por e-mail/SMS aos apli-
cantes de uma tarefa quando sao aprovados e para participantes da tarefa

quando a tarefa for iniciada.

e Disponibilizar a aplicagao para uso, através de um upgrade do pacote de hospedagem

na plataforma Heroku, tornando a aplicagdo funcional 24 horas por dia.

e Desenvolver um aplicativo para smartphones com o objetivo de melhorar a experi-
éncia dos usudrios ao utilizarem o TaskMe através de dispositivos méveis, recebendo

notificagdes diretamente em seus dispositivos ao invés de receberem e-mails.
e Realizar estudo de usabilidade da aplicagao.

e Conceber um plano de negbcio para ponderar a possibilidade de transformar a apli-

cacao desenvolvida em um produto rentavel.
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