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Resumo

As plataformas de prestação de serviço por mais completas que sejam, ainda sim carecem

de funções que poderiam facilitar a disposição das informações e a utilização do sistema

pelos usuários. Algumas dessa funções são: ausência de uma organização em que o usuário

pode consultar um tipo de agenda para saber quais dias da semana ele ainda não tem ati-

vidades para executar; feedback mais rápido através de um chat para comunicação interna

entre o criador da tarefa e os interessados na tarefa; e a distinção entre tarefas pontuais

e periódicas. Este trabalho tem como objetivo propor uma aplicação 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

serviço de diarista, jardineiro, encanador, etc. Durante o desenvolvimento desse trabalho

foi construída a aplicação proposta, utilizando a metodologia ágil Scrum, e tecnologias

web como HTML, CSS, JavaScript e o framework Angular, com um servidor em Java com

o auxílio do framework Spring, base de dados em PostgreSQL, e uma arquitetura Model

View Controller. Toda a aplicação foi disponibilizada na nuvem, tanto a interface quanto

o servidor, por meio da plataforma Heroku. O sistema resultante é reĆexo do emprego

das motivações obtidas por meio de aplicações correlatas e das tecnologias apresentadas.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Software, Aplicação Web, Prestação de Serviços.
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1 Introdução

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 comunicação online, que tornam mais

expostas as pessoas necessitadas por um serviço, e disponibilizam essas informações de

forma acessível aos indivíduos com a capacidade de executá-los.

Essa disposição de informações na internet requer atenção, já que para pessoas

em busca de oportunidades, nem sempre é trivial distinguir atividades reais de fraudu-

lentas. Segundo (GLOBO, 2017), é necessário 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 depósito de um determinado valor

para que a pessoa comece a trabalhar, quando na verdade não há emprego algum.

Muitas redes sociais, como Instagram e Facebook, contêm uma quantidade imensa

de material e que tratam dos mais diversos assuntos, o que é justiĄcável visto que são re-

des sociais sem nicho. Mas no âmbito proĄssional, os usuários convergem para o LinkedIn,

uma rede social de negócios fundada em dezembro de 2002 que desde então mantém seu

foco principal em negócios. De acordo com (ESTáGIOS, 2019), o LinkedIn é o canal mais

utilizado para quem busca uma vaga de estágio ou trainee, o que demonstra maior con-

Ąança por parte dos usuários ao buscar oportunidades quando toda a interação acontece

pela plataforma.

O LinkedIn é o mais utilizado na busca por posições geralmente duradouras e que

necessitam de no mínimo uma graduação em curso. De acordo com (SOCIAL, 2020), 51%

dos usuários da plataforma possuem pós-graduação, enquanto 26% são graduados seguidos

de 9% de usuários com ensino médio ou inferior. Assim observa-se que não são publicadas

oportunidades para pessoas de qualquer perĄl e escolaridade no LinkedIn, demonstrando

que pessoas sem estudo tendem a ter diĄculdade de encontrar algo na plataforma, pois

renda-extra e trabalhos informais não são o foco da mesma.

Existem plataformas que não têm esse aspecto de rede social, mas seu objetivo é

conectar clientes aos prestadores de serviço, como a Habitissimo1 e a getNinjas2. Nessas

plataformas, o usuário pode solicitar serviços desde manutenção de ar condicionado até

passeador de cães, e os executantes desses serviços podem ser pessoas ou empresas, todas

contendo uma classiĄcação (um tipo de ranking) baseada em serviços prestados anterior-
1 https://www.habitissimo.com.br/
2 https://www.getninjas.com.br/



Capítulo 1. Introdução 13

mente. Existe também o IguanaFix3 que possui a mesma proposta porém voltado para

domicílio, como montagem de móveis, e também manutenção para empresas e escritórios.

Nessas plataformas alguns serviços necessitam de formação técnica, como dar manuten-

ção em ar condicionado, por exemplo, mas em diversos outros casos não. Mesmo sendo

plataformas distintas, o que elas tem em comum é que sempre ao Ąnalizar uma busca por

um serviço você deve aguardar pelos orçamentos, mas em diversos momentos não temos

tempo para aguardar, e precisamos do serviço feito o mais rápido possível.

Consideremos um exemplo de atividade na qual um jardineiro deverá manter a

grama do contratante cortada, prestando serviços mensalmente. Nas plataformas menci-

onadas, não existe uma organização onde o jardineiro possa consultar um tipo de agenda

para saber quando tem disponibilidade para trabalhar. Então, tanto para serviços ur-

gentes pontuais (de ocorrência única), quanto periódicos, essas plataformas ainda não

se adequaram, requirindo assim que o contratado se organize num meio externo, onde a

aplicação não tem controle sobre falhas humanas, como por exemplo, esquecer de anotar

que tem um trabalho na terça-feira às 15:00 e acabar se comprometendo com outro cliente

no mesmo horário.

Este trabalho tem por foco o desenvolvimento da aplicação TaskMe, que irá po-

tencializar a organização do trabalho para que os contratados não se percam em meio a

diversos serviços. São diferenciais da aplicação:

• Serviços periódicos, por meio dos quais será possível criar diversas tarefas a partir

de uma única, de acordo com a periodicidade (semanalmente, mensalmente, trimes-

tralmente).

• Agenda, onde o usuário é capaz de se organizar veriĄcando seus horários livres,

onde tanto os serviços periódicos quanto os pontuais (de ocorrência única) seriam

exibidos.

• Chat integrado na aplicação para que o interessado em fazer o serviço, logo após

se aplicar, possa dialogar com o criador da tarefa, assim ele já recebe o feedback e

inicia a resolução do problema.

• Comentários privados vinculados à tarefa, onde apenas os participantes da tarefa

possam ler e até incluir novos comentários privados, com o objetivo de atualizar o

criador em relação ao andamento da tarefa, ou caso haja a necessidade de compar-

tilhar informações entre todos os participantes de iniciar algum tipo de discussão.
3 https://www.iguanafix.com.br/
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicação para oferta de serviços (tanto periódicos quanto pontu-

ais) que terá como principais funcionalidades uma organização de informações elaborada,

um meio de comunicação embutido e mecanismos para aumento da conĄabilidade.

1.1.2 Objetivos EspecíĄcos

• Realizar o levantamento de requisitos e identiĄcar funcionalidades faltantes e pon-

tos a serem melhorados em outras plataformas de mercado (GetNinjas, IguanaFix,

Habitissimo).

• Desenvolver a solução com base nos requisitos levantados, e utilizando tecnologias

amplamente difundidas no mercado.

• Hospedar a aplicação e banco de dados em uma plataforma em nuvem, a Ąm de

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

1.2 Organização do Trabalho

Este documento está organizado da seguinte forma: o Capítulo 2 apresenta os pro-

jetos relacionados e o referencial teórico, composto pela exibição das aplicações correlatas

GetNinjas, Habitíssimo e IguanaFix, e as ferramentas utilizadas neste trabalho, sendo elas,

HTML5, CSS3, JavaScript, framework Angular, banco PostgreSQL, arquitetura MVC e

Scrum como metodologia ágil; o Capítulo 3 mostra o processo de desenvolvimento da

aplicação, sua modelagem e a descrição do mesmo através de Ćuxos detalhados; por Ąm,

no Capítulo 4, são apresentadas as considerações Ąnais relacionadas ao trabalho, que in-

clui o resultado esperado e as possibilidades de trabalhos futuros que possam aprimorar

a aplicação proposta.
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2 Referencial Teórico

Este capítulo irá apresentar as aplicações correlatas GetNinjas, Habitíssimo e Igua-

naFix, bem como suas interfaces e Ćuxos, para que a aplicação a ser desenvolvida possa

conter funcionalidades não existente nelas ou até mesmo melhorar algum Ćuxo já exis-

tente.

Serão apresentadas também as ferramentas utilizadas neste trabalho, que foram

HTML5, CSS3, JavaScript e o framework Angular na parte da interface do usuário. Já

no servidor, utilizamos a linguagem Java com o auxílio do framework Spring, e como sis-

tema gerenciador de banco de dados, utilizamos o PostgreSQL. Para o desenvolvimento

da aplicação foi utilizado a metodologia Scrum e o padrão de arquitetura Model Viewer

Controller (MVC) foi utilizado para simpliĄcar a criação de novas funcionalidade e des-

complicar futuras manutenções e melhoria dos códigos.

2.1 Aplicações de mercado correlatas

A Ąm de motivar, foi necessária uma análise de mercado, na qual veriĄcamos como

é a apresentação de dados dessas plataformas, e em quais pontos é possível haver uma

melhoria. As plataformas analisadas foram GetNinjas, Habitíssimo e IguanaFix, tais quais

serão descritas com clareza a seguir.

2.1.1 GetNinjas

Trata-se de um aplicativo para contratação de serviços que em 2012 ganhou o

prêmio de melhor startup brasileira no prêmio The Next Web (DEMETRIO, 2012). A

plataforma, disponível para Android, iOS e web, conta com uma variedade serviços de

mais de 200 tipos, que vão desde reformas e reparos, serviços domésticos até fotógrafos e

designers.

O funcionamento da plataforma consiste em dois cadastros distintos, para presta-

dores de serviço e para clientes, isto é, pessoas em busca destes. Caso o usuário opte por

ser um prestador, ele deverá fazer um cadastro inicial com e-mail e número de celular,

para então receber um SMS (Short Message Service) e, por Ąm, baixar o aplicativo no dis-

positivo móvel e utilizar o código recebido para continuar a criação da conta de prestador

de serviço. Após Ąnalizar o cadastro, todos os clientes que pedem por serviço na região

aparecem no aplicativo, como mostra a Figura 1. O GetNinjas não tem mensalidade, e

nem mesmo taxa de cadastro. O usuário só se candidata para serviços que lhe interessam
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jogada pode ser perdida.

A utilização deste método pode gerar benefícios, como o aumento da satisfação

de clientes por meio da diminuição das reclamações (Mann; Maurer, 2005), melhoria

na comunicação e aumento da colaboração entre envolvidos nos projetos (Berczuk, 2007),

crescimento do retorno do investimento em projetos de novos produtos (Sulaiman; Barton;

Blackburn, 2006), acréscimo da motivação da equipe de desenvolvimento de produtos

(Kniberg; Farhang, 2008), avanço da qualidade do produto produzido (Sutherland et al.,

2008), redução dos custos de produção (Sutherland et al., 2007), alta na produtividade da

equipe de desenvolvimento (Marcal et al., 2007), redução do tempo gasto para terminar

projetos de desenvolvimento de novos produtos (SANDERS, 2007) e diminuição 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 não requer ou fornece

qualquer técnica especíĄca para a fase de desenvolvimento, apenas estabelece conjuntos

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

O inicio do Scrum se dá 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 prática, por meio de reuniões com todos os en-

volvidos, investidores, clientes e parceiros no projeto, são apontadas todas as necessidades

do negócio e as funcionalidades a serem desenvolvidas. Assim, o Backlog do Produto é uma

lista de funcionalidades, ordenadas por prioridade, que provavelmente serão desenvolvidas

durante o projeto.

Diariamente os membros do time realizam uma reunião rápida, denominada reu-

nião diária de Scrum (Daily Scrum), que se trata de um encontro breve para determinar

quais serão as tarefas do dia corrente e veriĄcar o status de tarefas do dia anterior no

que se diz respeito a bloqueios, problemas e porcentagem de conclusão. Como colocado

por (CARVALHO; MELLO, 2012), esta reunião é também chamada de Stand Up Meeting

(reunião em pé), já que é de praxe que todos os membros a realizem de pé, de forma a

conseguir maior agilidade. Três perguntas são respondidas por cada membro sobre suas

responsabilidades (RISING; JANOFF, 2000): O que foi feito ontem? O que será feito

hoje? Há algum obstáculo à realização das atividades?

As respostas para as diversas perguntas feitas durante as reuniões não são direci-

onadas à gerência, 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 cobrança multilateral.

Os blocos contidos na linha de tempo de uma equipe Scrum são chamados de
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Sprints, períodos de tempo onde os itens deĄnidos no Backlog do Produto são implemen-

tados. Conforme (ABRAHAMSSON et al., 2017), ele normalmente dura de uma a quatro

semanas, mas não há uma regra para isto, as equipes que decidem a duração a ser adotada

para o projeto. Para nosso contexto, onde será desenvolvido um software, o Sprint inclui

as fases tradicionais do desenvolvimento de software: requisitos, análise, 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 deĄnição

acontece durante a Reunião de Planejamento do Sprint. Já a Reunião de Revisão do

Sprint (Sprint Review Meeting) é a reunião que acontece após cada Sprint. Nela, a equipe

discute sobre seus erros, acertos e lições aprendidas.

No começo do projeto, de acordo com (ABRAHAMSSON et al., 2017), os cli-

entes descrevem quais funcionalidades desejam ver na primeira versão do sistema, e ao

mesmo tempo os desenvolvedores se familiarizam com as práticas e tecnologias que serão

utilizadas no projeto. Após isso, é feita uma ordenação de prioridades acordada entre

cliente e desenvolvedor, e a lista resultante pode ser considerada o Product Backlog, pois

já foram estimados os custos e datas de entrega de resultados. Conforme (CARVALHO;

MELLO, 2012), para assegurar que o processo Scrum está sendo seguido e tentar resolver

impedimentos que possam comprometer o trabalho dos membros da equipe, um dos de-

senvolvedores deve ser eleito ŞScrum MasterŤ, cujo papel se assemelha a um gerente de

projetos. Suas principais funções são cuidar de obstáculos 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 questões

técnicas.

Outro papel essencial é o do Dono do Produto (Product Owner). Este membro

reĆete o cliente (interno ou externo) e deĄne quais são os requisitos e qual é o grau de

importância e prioridade de cada um deles. Geralmente o Product Owner é escolhido

pelo Scrum Master, cliente e gerência. Para desempenhar sua função, ele precisa conhecer

muito bem as regras de negócios do cliente, de forma a solucionar dúvidas que o time

possa ter em relação as funcionalidades do produto (CARVALHO; MELLO, 2012).

Ao iniciar cada Sprint e após decidir o Sprint Backlog, as responsabilidades são

distribuídas dentre os integrantes da equipe. Os desenvolvedores debatem os padrões a

serem adotados e as atividades de análise, codiĄcação e testes começam. Ao Ąnal de cada

Sprint, deve ser entregue ao cliente uma versão funcional do produto, para obtenção de

feedback, que por sua vez pode vir a criar novas tarefas no Backlog sobre funcionalidades

ou defeitos a serem endereçadas para próximas Sprints.

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

que se trata de uma representação gráĄca do trabalho restante em comparação com o
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trabalho já 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 útil para predizer quando todo o trabalho será completado e para alarmar o time

em caso de atraso (que Ącará bastante aparente). Geralmente é traçada uma linha com

a representação da execução do trabalho. Conforme ilustrado pela Figura 5, na medida

em que o tempo passa (maior valor para o eixo X), menos trabalho pendente há para ser

feito (menor valor para o eixo Y), de forma que, ao Ąm da Sprint, espera-se que todo o

trabalho tenha sido executado conforme planejado.

Figura 5 Ű Exemplo de GráĄco de Burndown retirado de (RIBEIRO, 2019)

Durante este trabalho houve a necessidade de adaptar o framework ágil Scrum para

que este se adequasse ao contexto do projeto, visto que este será desenvolvido apenas pelo

autor, o mesmo deverá desempenhar os papéis de um Scrum Master, Product Owner e

da equipe de desenvolvimento.

2.2.2 Model Viewer Controller (MVC)

De acordo com (BASTOS, 2011), o MVC (Model, View e Controller) é uma ar-

quitetura ou padrão que permite dividir as funcionalidades do sistema em camadas, de

modo a facilitar resolução de um problema maior. O MVC possui três camadas básicas e

cada uma delas apresenta características próprias e funções bem deĄnidas para facilitar a

reciclagem e manutenção do sistema, garantindo escalabilidade, reusabilidade e eĄciência

dos componentes.

Como descrito por (BASTOS, 2011), a primeira camada, chamada de Model (mo-

delo), é utilizada para manipular informações de forma mais detalhada, sendo recomen-

dado que, sempre que possível, se utilize dos modelos para realizar consultas, cálculos e

todas as regras de negócio do sistema. É o modelo que tem acesso a toda e qualquer infor-
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mação advinda de um banco de dados ou de arquivos JSON (JavaScript Object Notation)

ou XML (Extensible Markup Language). Já a camada View (visão), é responsável por

tudo que o usuário Ąnal visualiza, toda a interface, informação, não importando sua fonte

de origem, é exibida graças a camada de visão. E por Ąm, a camada Controller (controla-

dora), que como o nome já sugere, é responsável por controlar todo o Ćuxo de informação

que passa pelo sistema. É na controladora que se decide ŞseŤ, Şo queŤ, ŞquandoŤ e ŞondeŤ

deve funcionar. Ela deĄne quais informações devem ser geradas, quais regras devem ser

acionadas e para onde as informações devem ir. Em resumo, é a controladora que executa

uma regra de negócio (modelo) e repassa a informação para a visualização (visão).

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

várias partes simples de menor complexidade. Dessa forma, a dependência entre camadas

deixa de ser um problema existente, visto que qualquer tipo de mudança em uma das ca-

madas não irá afetar as demais, o que torna a atualização de layouts, alteração nas regras

de negócio e adição de novos recursos, tarefas mais simples. E para projetos grandes, o

MVC simpliĄca a divisão de tarefas entre equipes.

2.2.3 HTML5

De acordo com a deĄnição apresentada por (PERRIER, 2013), HTML (HiperText

Markup Language ou Linguagem de Marcação de Hipertexto) é o bloco de construção

mais básico da web. DeĄne o signiĄcado e a estrutura do conteúdo da web. O termo

ŞHipertextoŤ refere-se aos links que conectam páginas da web entre si, seja dentro de um

único site ou entre sites. Links são um aspecto fundamental da web. Ao carregar conteúdo

na Internet e vinculá-lo a páginas criadas por outras pessoas, o indivíduo se torna um

participante ativo na world wide web.

O HTML5 é a mais recente evolução do padrão que deĄne o HTML (ALMEIDA,

2012). O termo representa dois conceitos diferentes:

• É uma nova versão da linguagem HTML, com novos elementos, atributos, e com-

portamentos e um conjunto maior de tecnologias que permite o desenvolvimento de

aplicações e web sites mais diversos e poderosos.

• Este conjunto é chamado ŞHTML5 and friendsŤ e muitas vezes abreviado apenas

como HTML5.

2.2.4 CSS3

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

de estilo usada para descrever a apresentação de um documento escrito em HTML ou em
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XML. O CSS descreve como elementos são mostrados na tela, no papel, na fala ou em

outras mídias. Desenvolvido em níveis, o CSS1 está atualmente obsoleto, o CSS2.1 é uma

recomendação e o CSS3, agora dividido em pequenos módulos, está progredindo para a

sua padronização (LIMA, 2012).

CSS3 é a mais nova versão de Cascading Style Sheets, onde se deĄne estilos para

páginas web com efeitos de transição, imagem, e outros, que dão um estilo novo às páginas

web em todos os aspectos de design do layout. (PONTES, 2015).

A maioria dos navegadores (browsers) atuais já 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 usuários, pela

variedade de transformações na apresentação de um website.

2.2.5 JavaScript

Outro pilar muito importante do desenvolvimento front-end é o JavaScript, uma

linguagem de programação que permite implementar funcionalidades mais complexas em

páginas web (MILLS, 2016). Sempre que uma página web faz mais do que apenas mostrar

informações estáticas (exibindo, por exemplo, informações em tempo real conteúdos atu-

alizados, interativos, animações gráĄcas em 2D/3D, vídeos, etc), certamente o Javascript

está envolvido.

A princípio o uso de JavaScript era puramente para programar funções incluídas

em páginas HTML e que interagem com o DOM (Document Object Model ou Modelo

de Objeto de Documentos), que representa a página de forma que os programas possam

alterar a estrutura, o estilo e conteúdo do documento (NOAM, 2019). Alguns exemplos

deste uso são:

• Abrir uma nova janela de diálogo com controle programático sobre seu tamanho,

posição e atributos.

• Validar valores de um formulário para garantir que são aceitáveis antes de serem

enviados ao servidor.

• Mudar imagens à medida que o mouse se movimenta sobre elas.

A utilização dessa linguagem será feita através do framework Angular, que será

explicado na Seção 2.2.7.



Capítulo 2. Referencial Teórico 25

2.2.6 Bootstrap 4

Segundo a página oĄcial do Bootstrap4, 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 repositórios de código aberto mais popular do mundo (KRILL, 2013).

Originalmente publicado em 19 de agosto de 2011, a ferramenta vem sendo me-

lhorada desde então, contando com mais de 20 versões, incluindo versões completamente

reescritas. Com Bootstrap 2, por exemplo, o suporte à responsividade foi incluído de

forma opcional (em um arquivo de estilização distinto). E na sequência, o Bootstrap 3

reescreveu a biblioteca mais uma vez, para torná-la responsiva por padrão.

Bootstrap é mantido por um time de fundadores e por um pequeno grupo de

contribuidores, com um suporte e envolvimento massivos da comunidade, caracterizando

um melhoramento contínuo conforme feedbacks são recebidos e novas versões são lançadas.

O Bootstrap 4 em relação a versão anterior conta com o recurso Flexbox, o qual

facilita a criação e posicionamento de elementos em grade inteligentemente dimensionados.

Outro recurso importante são os Cards, recursos visuais muito úteis para apresentação

de informações. Os avanços desde a versão 3 são diversos, mas para esse projeto os mais

impactantes foram os citados.

2.2.7 Angular

A deĄnição encontrada na documentação presente no site do Angular5 o deĄne

como um framework de design de aplicação e uma plataforma de desenvolvimento para

criar aplicações de página única (single-page apps) eĄcientes e soĄsticadas.

A primeira versão do framework foi criada por Misko Hevery e Adams Abrons em

2009. Inicialmente, o projeto tinha como objetivo facilitar a criação de aplicações web.

Alguns anos depois, Misko foi trabalhar no Google, dentro do projeto Google Feedback, e

ele encontrou um cenário um pouco complicado: o projeto já contava com 17.000 linhas

de código. Então ele apostou com seu gerente que reescreveria o código do projeto em 2

semanas, contanto que pudesse utilizar o framework que tinha desenvolvido. Eles termi-

naram de reescrever o código 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 versão) ter sido publicadas, o lan-

çamento da segunda versão do framework aconteceu, e pelo fato da segunda versão ser

completamente diferente da versão inicial, o nome escolhido foi Angular 2, que atual-
4 https://getbootstrap.com
5 https://angular.io
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mente é comumente chamado de Angular 2+ pelos desenvolvedores, devido às diversas

novas versões lançadas após a versão 2.

Neste trabalho será utilizado o Angular 6 como framework Javascript, levando

em conta que para todas as versões do Angular é necessário um conhecimento básico de

HTML, CSS e Javascript, já que a ferramenta não passa de um facilitador para tarefas

que seriam mais complexas se utilizássemos puramente as três tecnologias citadas.

2.2.8 Java

Java é uma linguagem de programação tipada, que utiliza do paradigma de progra-

mação orientada a objetos. De acordo com o site da linguagem Java6, mais de 9 milhões 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

aplicações portáteis de alto desempenho para a mais ampla variedade possível de plata-

formas de computação, e para o nosso caso utilizaremos ela para programação de rotinas

no lado do servidor (backend).

2.2.9 Spring 2

O Spring é um framework de código aberto (open source) que visa atender de-

mandas de desenvolvimento de forma rápida dentro da própria aplicação, não havendo

necessidade, na grande maioria dos casos, de intervenções externas (ROCHA, 2018). É

largamente utilizado em aplicações Java por ter uma arquitetura simpliĄcada baseada em

interfaces e POJOS (Plain Old Java Objects), pelo seu reconhecido bom desempenho e

mecanismo de injeção de dependência, bem como uma lista de módulos extensa.

No desenvolvimento de nossa aplicação serão usados os seguintes módulos do

Spring:

• spring-jdbc: módulo que torna mais simples a comunicação com banco de dados.

• spring-security: responsável por diminuir a complexidade nos processos de autoriza-

ção e autenticação de usuários.

• spring-data: utilizado para facilitar a comunicação com diferentes bancos de dados

não 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 Versão 4.2 que foi desenvolvido pelo Departamento de Ciência da

Computação da Universidade da Califórnia em Berkeley. O POSTGRES foi o primeiro

SGBDOR a apresentar vários conceitos que se tornaram disponíveis posteriormente em

alguns sistemas de banco de dados comerciais.

De acordo com a tradução da documentação do PostgreSQL7, devido à sua licença

gratuita e open-source, o PostgreSQL pode ser utilizado, modiĄcado e distribuído por

qualquer pessoa para qualquer Ąnalidade, seja particular, comercial ou acadêmica, livre

de encargos. Esse tipo de disponibilidade faz com que esse banco de dados seja ofertado

em diversos serviços de hospedagem em nuvem, já que ele é um banco de dados gratuito.

O que está em acordo com desenvolvimento de aplicações para portfólio 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 capítulo apresenta o TaskMe, aplicativo desenvolvido para potencializar a or-

ganização do trabalho para que os contratados não se percam em meio a diversos serviços

a serem prestados, acelerar o feedback através de um chat interno da aplicação e aumentar

a integração entre participantes de uma mesma tarefa. Inicialmente serão apresentadas

algumas considerações do processo de desenvolvimento da aplicação (Seção 3.1). Posteri-

ormente, são apresentados os detalhes da modelagem do sistema (Seção 3.2) e a descrição

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

3.1 Desenvolvimento da aplicação

Diversas funcionalidades e características da aplicação tiveram como motivação

veriĄcações de apresentações e Ćuxos das aplicações de mercado correlatas. Com base

nelas, criamos mecanismos que tornassem o feedback (ao criador da tarefa) mais rápido,

através do chat interno da aplicação e também telas para organização e apresentação das

tarefas atuais dos prestadores mais elaborada, funcionalidade que não foi encontrada nas

demais plataformas correlatas.

A aplicação foi desenvolvida utilizando as tecnologias apresentadas na Seção 2.2, e

sobre a organização do desenvolvimento da aplicação utilizando Scrum, foram demandados

9 sprints de 2 semanas para concluir as 27 estórias propostas (3 estórias por Sprint). A

seguir as Figuras 6 e 7, são exemplos dessas estórias 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 aplicação cliente de receber dados sensíveis em um JSON retornado ao

solicitar informações atualizadas do usuário para, por exemplo, a tela de edição de perĄl

(Edit ProĄle) da aplicação.
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Figura 9 Ű Diagrama de entidade relacionamento estilo IDEF1X (Integration DeĄnition
for Information Modeling)
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3.3 Descrição do sistema

A descrição do sistema apresenta a forma de uso por meio de suas telas, ou seja,

a interação do usuário. Essa descrição é feita por meio das funcionalidades principais do

sistema e é apresentada a seguir.

3.3.1 Registro de Usuário

A funcionalidade descrita no diagrama apresentado na Figura 10 segue o seguinte

Ćuxo na interface de usuário. Na página inicial da aplicação, logo abaixo da introdução,

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

Figura 12 Ű Tela inicial da applicação TaskMe

Ao clicar no botão de registro, um formulário será mostrado (Figura 13), e então

o usuário poderá fazer seu cadastro preenchendo-o com suas informações pessoais e uma

descrição que será exibida caso ele de candidate para alguma tarefa.

Quando o cadastro é Ąnalizado, o usuário será logado automaticamente e redire-

cionado para a página principal da aplicação, onde terá ao seu dispor, todas as funciona-

lidades do sistema (Figura 14).

3.3.2 Alterando as informações de perĄl e adicionando foto

Ainda relacionado com o perĄl do usuário, a tela para alteração do mesmo está

acessível através funcionalidade ProĄle, presente na Figura 14 ou através do dropdown

no canto superior direito (Figura 15), possibilitando fazer alterações em seus dados e até

mesmo adicionar uma imagem ao seu perĄl.
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Figura 13 Ű Formulário de cadastro de usuário

Figura 14 Ű Página principal da aplicação

Clicando na imagem de seu perĄl indicada na Figura 16, é possível que o usuário

faça upload de uma nova foto e então tenha seu perĄl o mais atualizado possível (Figura

17).
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Figura 15 Ű Opções do dropdown

Figura 16 Ű Formulário de cadastro de usuário

3.3.3 Fluxo de criação e completude de tarefas pontuais

Agora que o usuário realizou seu cadastro ele pode se candidatar a realizar tarefas

ou, se caso precise, ele pode criar uma tarefa para que algum usuário possa concluí-la.

No exemplo a seguir, a recém cadastrada usuária teve problemas com sua geladeira, e

precisa que alguém a arrume. Então ela irá criar uma nova tarefa, através da opção Task

Someone na tela principal (Figura 14), ou utilizando a barra de navegação, como mostra

a Figura 18
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Figura 17 Ű Upload de nova foto de perĄl

Figura 18 Ű Acesso a tela Task Someone através da barra de navegação da aplicação

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

Um detalhe importante desse preenchimento é que o campo Repeat não está marcado, ou

seja, essa tarefa é uma tarefa que ocorrerá somente uma vez, ou em outras palavras, será

uma tarefa pontual.

Após isso, o usuário pressiona o botão Next, para avançar para a próxima etapa.

Nela o usuário poderá adicionar imagens para que os interessados em cumprir a tarefa

tenham o máximo de detalhes possíveis, ou caso não haja necessidade de fazer upload de

imagens, o usuário pode clicar no botão Skip, para concluir a criação da tarefa. Como o

usuário em questão teve um problema em sua geladeira, é importante que ele adicione

algumas fotos, como mostra a Figura 20.

Posteriormente a esse passo, o usuário será redirecionado para a tela de detalhes
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O botão número um, como o nome sugere (Check applicants), é utilizado para que a

criadora da tarefa possa ver todos os usuários que se candidataram a fazer a tarefa criada

por ela. Ao clicar nesse botão é apresentado um diálogo contendo todos os candidatos

e suas respectivas classiĄcações (de zero estrelas até 5 estrelas), e ao clicar no nome do

candidato, o perĄl completo será exibido para que seja feita uma análise mais minuciosa

no perĄl do candidato (Figura 31).

Figura 31 Ű Diálogo de exibição de candidatos da tarefa

Assim que seja encontrado o melhor candidato para realizar uma tarefa, basta

clicar no botão Accept, que um diálogo contendo uma mensagem padrão irá ser exibido,

para que o usuário possa veriĄcar se a mensagem o satisfaz, e se for preciso, alterá-la

(Figura 32). Ao clicar em enviar o usuário deverá conĄrmar se deseja aprovar aquele

candidato para concluir a aprovação.

Caso o candidato não seja o melhor para realizar aquela tarefa, a criadora pode

clicar em Decline para que um diálogo semelhante ao apresentado na Ągura acima (porém

com uma mensagem de não aprovação) seja apresentado, ou basta apenas não clicar em

nenhum botão, mas nesse caso o usuário não receberá nenhum feedback de que não será

o realizador da tarefa, o que pode gerar expectativas. A mensagem de não aprovação 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 Ąnal do reĄnamento de
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4 Conclusão

Com todos os avanços tecnológicos, diariamente a sociedade vem informatizando

cada vez mais atividades cotidianas, e o processo de oferta de serviços não poderia ser

diferente. Diversas aplicações foram criadas com o objetivo de tentar reduzir a necessi-

dade do usuário de ter que fazer orçamento em diversos prestadores, realizando inúmeras

ligações e se locomovendo a vários deles.

Centralizar os prestadores em uma plataforma é uma estratégia inteligente uti-

lizada pelas plataformas de prestação de serviço, dessa forma o usuário diz qual sua

necessidade e então a aplicação envia aos interessados para que eles façam orçamentos e

entrem em contato por e-mail. A conĄança que o usuário tem nesse prestador pode não

ser a ideal, visto que ele apenas recebeu um retorno com o preço do serviço, então natural-

mente o usuário tende a ligar para o prestador para adquirir mais detalhes, e então obter

a conĄança que o permita entrar em sua casa para realizar algum serviço, por exemplo.

Porém, dessa forma o usuário precisa de meios externos à plataforma (por exemplo, liga-

ções telefônicas), e o intuito deveria ser passar o máximo de conĄança possível utilizando

apenas a plataforma.

A organização das atribuições direcionadas ao prestador de serviços é um ponto que

deixa a desejar nas aplicações de mercado. A falta desta faz com que a responsabilidade

de saber sua agenda passe a ser completamente do prestador de serviço, 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 motivação das aplicações

de mercado, porém com foco principal no problema do usuário, na conĄança entre usuários

e prestadores de serviços, e na organização de afazeres dos prestadores. Na aplicação é

possível materializar o problema do usuário em forma de uma tarefa, seja ela pontual ou

periódica.

Contando com um chat integrado na aplicação, o diálogo entre um interessado na

tarefa e o criador desta se torna muito mais fácil e esclarecedor, não havendo a obrigação

de ligar para cada um dos interessados em realizar a tarefa, já que é possível dialogar

utilizando o TaskMe. Essa comunicação interna aliada à funcionalidade de classiĄcação

de prestadores de serviço (com base em serviços prestados anteriormente) reforça ainda

mais a conĄança do usuário nos prestadores.

Para os usuários prestadores de serviços o TaskMe conta com organizações de

todos os tipos de tarefas. Na tela Punctual Tasks é possível que ele veja todas as tarefas
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pontuais e quantos dias até a data limite de cada uma delas. Para tarefas periódicas,

devido ao Ćuxo ser maior, a tela Task Agenda tem uma organização em forma de agenda

para que as atribuições e suas datas sejam exibidas da forma mais clara possível. Ambas

essas telas foram feitas com o objetivo de assumir a responsabilidade de organizar as

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

Visando evitar problemas relacionados a hardware obsoleto ou daniĄcado, toda a

aplicação foi hospedada na nuvem, tanto a interface quanto o servidor, através do Heroku

(uma plataforma na nuvem que oferece serviços de hospedagem). Dessa forma a aplicação

se encontra disponível apenas para um ambiente de testes, pois o plano de hospedagem

utilizado na plataforma é o gratuito, logo a aplicação não Ąca online 24 horas por dia.

4.1 Trabalhos Futuros

Como próximas etapas deste trabalho para aprimorar/estender a solução proposta,

compreendem-se:

• Adicionar novas funcionalidades, como por exemplo:

– Adicionar interesses no perĄl do usuário, para que a aplicação possa mostrar

somente tarefas relacionadas com seus interesses.

– Criar Ąltros na tela Find Tasks, caso o usuário queira Ąltrar por data, ou outros

campos pertinentes.

– Implementar funcionalidade de envio de notiĄcações por e-mail/SMS aos apli-

cantes de uma tarefa quando são aprovados e para participantes da tarefa

quando a tarefa for iniciada.

• Disponibilizar a aplicação para uso, através de um upgrade do pacote de hospedagem

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

• Desenvolver um aplicativo para smartphones com o objetivo de melhorar a experi-

ência dos usuários ao utilizarem o TaskMe através de dispositivos móveis, recebendo

notiĄcações diretamente em seus dispositivos ao invés de receberem e-mails.

• Realizar estudo de usabilidade da aplicação.

• Conceber um plano de negócio para ponderar a possibilidade de transformar a apli-

cação desenvolvida em um produto rentável.
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