81
ijﬁJﬁB'_r Revista Eletronica de Sistemas de Uni-FACEF

Informacgdo e Gestdo Tecnologica Centro Universitario Municipal de Franca

On-Line u Wol.10 Mro. 12019
PROJECTS: UMA PLATAFORMA WEB PARA DISPONIBILIZAGAO DE
PROJETOS

Gabriel de Freitas Pinheiro
Graduando em Sistemas de Informacéo — Uni-FACEF
gabrieldefreitaspinheiro@gmail.com

Vinicius Mijoler Vilela de Andrade
Graduando em Sistemas de Informacéo — Uni-FACEF
vinicius_mijoler@hotmail.com

Jaqueline Brigladori Pugliesi
Doutora em Ciéncias — USP Séo Carlos
jbpugliesi@gmail.com

Resumo

O presente artigo tem como objetivo apresentar a pesquisa da criacdo da plataforma
web e o desenvolvimento do seu minimo produto viavel (MVP), tendo como principal
funcdo a disponibilizacdo de projetos voltada para desenvolvedores de software,
startups e organizacbes sem fins lucrativos (OSFL). Nele sera descrito alguns
conceitos dessas empresas e das tecnologias utilizadas na criacao da plataforma. Seu
funcionamento tem por finalidade aproximar o publico alvo, oferecendo as empresas
a possibilidade de disponibilizar seus projetos e os programadores desenvolvendo-os.
Ambos os envolvidos serdo beneficiados ao utilizar a plataforma, sendo que as
startups e OSFL se beneficiardo com a concentracdo de desenvolvedores em um so
ambiente, dispostos a ingressar ou auxiliar nos projetos em questéo, facilitando o
encontro e a comunicacao entre ambos. J& os programadores terdo como beneficio o
acesso de projetos centralizados em uma Unica plataforma, podendo utilizar como
tema de trabalhos académicos, para ampliacéo de seu portfélio, para ingressar-se em
projetos das startups ou simplesmente ajudar as empresas com trabalhos voluntarios.

Palavras-chave: Plataforma Web. Startups. Organizacbes Sem Fins Lucrativos.
Trabalhos Voluntérios.

Abstract

This article aims to present the research to creation of the web platform and the
development of its minimum viable product (MVP), having as main function the
availability of projects aimed at software developers, startups and non-profit
organizations (NPO). It will describe some concepts of these companies and the
technologies used in the creation of the platform. Its operation aims to bring the target
audience closer, offering companies the possibility to make their projects available and
the programmers developing them. Both stakeholders will benefit from using the
platform, the startups and NPO will benefit from the concentration of developers in one
environment, willing to join or assist in the projects in question, facilitating the meeting
and communication between them. Programmers will have the benefit of accessing
projects centralized on a single platform, which they can use as a theme for academic
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work, to expand their portfolio, to join startup projects or simply to help companies with
volunteer work.

Keywords: Platforms Web. Startups. Nonprofit Organizations. Volunteer Work.

1 Introducéo

Atualmente, a tecnologia estd crescendo em uma velocidade
exorbitante. A cada dia que passa ela se torna cada vez mais um item essencial na
nossa vida, assim como a internet, que hoje em dia é indispensavel. Quando se ouve
falar em tecnologia, logo lembramos da internet, do telefone celular, computadores,
dentro de muitos outros meios que foram criados para facilitar a vida das pessoas.

Devido & essencialidade e a concessdo de auxilios a humanidade, a
tecnologia € utilizada em inUmeros projetos, porém sua implementacdo, na maioria
das vezes, nao é tdo simples, precisando de profissionais da area envolvidos nos
projetos. Com isso cria-se dificuldades para o desenvolvimento de um projeto e, uma
delas, é o encontro de profissionais qualificados para participarem do mesmo.

Algumas instituicdbes que mais sofrem com esse problema sdo as
startups e as organizagdes sem fins lucrativos, como ONGs (Organizacées N&o
Governamentais) e comunidades religiosas que, na maior parte delas, possui
limitacdes de recursos, causando uma dificuldade ainda maior ao realizar novos
projetos.

Outro problema encontrado nos dias de hoje € que os profissionais da
area de tecnologia e informacéo desejam ampliar seu portfélio de produtos a fim de
melhorar seu curriculo e seu conhecimento pratico, porém muitas vezes nao
conseguem tais oportunidades no mercado de trabalho, fazendo com que néo atinja
suas expectativas.

Levando em conta essas dificuldades, este projeto tem como objetivo
desenvolver um minimo produto viavel (MVP) na plataforma web para aproximar estes
profissionais e estas instituicbes, fazendo com que se ajudem, solucionando 0s
problemas uns dos outros: as instituicdes encontrando profissionais de tecnologia e
informacéo dispostos a realizar de seus projetos e o0s profissionais conseguindo
ampliar seu portfolio e seu conhecimento pratico por meio da participacdo nos
projetos. Além da solucdo destes problemas, este software também ajudara
profissionais que tenham desejo de realizar trabalhos voluntarios ou de participarem
no desenvolvimento de projetos embrionario em startups.

Para o desenvolvimento do MVP da plataforma serédo utilizadas as
tecnologias React para o front-end, Go para o back-end e PostgreSQL como
armazenamento de dados. Para a documentacao as ferramentas utilizadas serdo o
Enterprise Architect utilizado para diagramas, o brModelo para o diagrama de
entidade-relacionamento (DER), o Trello para o controle sobre os sprints e seus
prazos e o Adobe XD para prototipacdo das telas do sistema.

2 Referencial Teérico

Nesta secdo sera abordado o conceito de Web 2.0, das tecnologias
escolhidas para o desenvolvimento da plataforma e de startup e organizagcdes sem
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fins lucrativos, junto as suas dificuldades. As tecnologias utilizadas foram
selecionadas devido a suas caracteristicas e qualidades, que serdo abordadas a
seguir, sendo que uma das principais caracteristicas é o fato de proporcionar uma alta
velocidade no desenvolvimento do software.

2.1 Web 2.0

N&o ha uma definicdo simples e direta para a Web 2.0, mas para Tim
O’Reilly, que instituiu esse termo, o conceitualiza como um conjunto de tendéncias
econdmicas, sociais e tecnoldgicas que, coletivamente, formam a base para a préxima
geracao da Internet, um meio mais maduro e distinto, caracterizado pela participacao
do usuario, pela abertura e pelos efeitos de rede (MUSSER, 2006, p. 4).

Segundo Governor, Hinchcliffe e Nickull (2009, p. 9), a Web 2.0 esta
relacionada a um conjunto de politicas sociais, arquiteturais e padrdes de design, que
causou a migracdo de muitos negdécios para internet. Esses padrbes focam na
interacdo do humano e computador (IHC), um importante aspecto a ser levado em
conta na arquitetura de software e a construcéo de sites e aplicacdes web.

2.2 Tecnologias

Nesta secdo serdo apresentadas as tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento, evidenciando sua importancia para o projeto. A biblioteca React, a
arquitetura Flux e a linguagem Go Lang serdo as ferramentas voltadas para o
desenvolvimento do software proposto, junto ao PostgreSQL, o banco de dados
escolhido para o projeto.

2.2.1 React e Arquitetura Flux

React é uma biblioteca JavaScript que ajuda criar Uls (Using Interfaces
ou Interfaces de Usuério). Ao criar visualizacbes simples para cada estado que a
aplicacdo se encontra, o React atualiza e renderiza com eficiéncia os componentes
em que houver mudancas nos dados. E uma tecnologia baseada em componentes
gue se auto gerenciam (REACTJS, 2019).

Segundo Gackenheimer (2015, p. 1), o React transformou o conceito de
como as aplicacbes web sdo criadas, propondo avancos ousados para o0
desenvolvimento que introduziu novos paradigmas e mostrando que é possivel criar
aplicacoes escalaveis e sustentaveis usando o JavaScript.

A arquitetura Flux pode ser encontrada no React e possui trés partes
principais: dispatcher, stores, views. Nesta arquitetura ndo existe controllers, e sim
controller-views, que sao as views que estao no topo e recuperam dados das stores,
passando para seus “filhos”. Existem também os action-creators, métodos auxiliares
dos dispatcher, que sdo usados para possiveis alteracfes no aplicativo por meio de
Application Programming Interface (APIs) (FLUX, 2019).

O Flux néo utiliza o MVC (model-view-controller) para gerar um fluxo de
dados unidirecional. Quando o usuario interage com uma view, ela cria e envia uma
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action através de um dispatcher central para as stores que tém os dados e a logica de
negocios do aplicativo, atualizando todas as views afetadas (FLUX, 2019).

O controle é invertido com as stores: eles aceitam atualizacdes e as
harmonizam conforme apropriado ao invés de depender de algo externo para atualizar
os dados de forma concisa. Nada fora da store tem conhecimento sobre como ela
controla os seus dados, mantendo uma separacao clara de interesses. O Flux possui
apenas uma maneira de inserir novos dados ao seu redor - o callback registrado no
dispatcher (FLUX, 2019).

O fluxo de dados unidirecional é o centro do padréo Flux e a Figura 1
mostra 0 modelo priméario. O dispatcher, stores and views sdo nés independentes com
diferentes entradas e saidas. As actions sao simples objetos contendo os novos dados
e identificando o tipo de propriedade (FLUX, 2019).

Figura 1 — Fluxo de dados em um aplicativo Flux em uma Unica direcao

Fonte: FLUX, 2019, online.

Como apresentado na Figura 2 todo fluxo de dados passa pelo
dispatcher. Os actions sdo providos aos dispatchers em um método criador, maior
parte originados de interacfes com usuarios. Depois o dispatcher invoca os callbacks
gue as stores registraram, despachando actions para todas stores. Nos callbacks
registrados as stores respondem quaisquer actions que sao relevantes para o estado
atual. As stores emitem um evento de mudanca para avisar os controller-views que
ocorreu uma mudanca. Os controller-views ficam escutando esses eventos e
recuperam dados das stores com um manipulador de eventos. As views podem causar
acoes.

Figura 2 — Visualizagcdo fazendo uma nova acao propagar-se pelo sistema em
resposta as interacdes do usuario

Fonte: FLUX, 2019, online.

2.2.2 GolLang

The Go programming language (GoLang) € um projeto open source
(codigo fonte aberto) para ajudar programadores a serem mais produtivos. Ela é uma
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linguagem expressiva, concisa, limpa e eficiente, que tem um mecanismo de
concorréncia, tornando mais facil escrever programas que usam 0 maximo de
computadores multicore (varios nucleos) e em rede. Ja sua tipagem permite a
construcdo de um programa flexivel e modular (GO LANG, 2019).

GolLang é uma linguagem compilada com a conveniéncia de coleta de
lixo e poder de reflexdo em tempo de execucao. E rapida, estaticamente tipada, uma
linguagem compilada que se sente como uma linguagem dinamicamente
tipada/interpretada (GO LANG, 2019).

A linguagem GoLang é relativamente nova, desenvolvida pela Google
com o objetivo de facilitar a criacdo do back-end dos softwares. Um dos principais
diferenciais da GoLang é a construgcédo visando a performance para competir com
linguagens ja muito utilizadas, como por exemplo o C/C++ e tem uma sintaxe simples
e se assemelha ao JavaScript. Os programas desenvolvidos nessa linguagem tém a
compilacdo em codigo nativo, trazendo mais uma vantagem a linguagem. Ao compilar
0 programa, deve-se escolher uma plataforma (Windows, Mac, entre outros), podendo
assim compilar para varias plataformas (cross-compiling) e produzir binarios nativos.

2.2.3 PostgreSQL

PostgreSQL é um poderoso sistema de banco de dados objeto-
relacional open source que usa e estende a Structured Query Language (SQL) ou com
Mmuitos recursos que, com segurancga, armazena e escala dados de workloads
complicados. Surgiu em 1986 como parte do projeto Postgres da Universidade de
California em Berkeley e tem mais de 30 anos de desenvolvimento ativo na plataforma
principal (POSTGRESQL, 2019).

PostgreSQL tem uma boa reputacdo por sua arquitetura comprovada,
confiabilidade, integridade de dados, conjunto robusto de recursos, extensées, e
grande dedicacéo e suporte da comunidade open source. PostgreSQL roda em todos
0s principais sistemas operacionais (POSTGRESQL, 2019).

Por muito tempo, foi descriminado no mundo do banco de dados, e o seu
recente aumento de popularidade veio de usuarios de outros bancos de
dados em busca de um sistema com melhores garantias de confiabilidade,
melhores recursos de consulta, mais operagdo previsivel, ou simplesmente
guerendo algo mais facil de aprender, entender e usar. Vocé encontrara no
PostgreSQL todas essas coisas citadas e muito mais (CARVALHO, 2017, p.
12).

2.3Startups

“Uma startup € uma instituicAo humana desenhada para criar um novo
produto ou servigo em condigéo de extrema incerteza” (RIES, 2012, p. 26).

Com as rpidas mudancgas acontecendo no mundo de hoje, estédo
surgindo dia apds dia novas tecnologias, reinvencdes, novos mercados, modelos de
negocios e produtos. Um marco do século XXI € o que o mercado chama de a 4°
Revolugao Industrial ou Industria 4.0, “uma nova configuragdo de negdécios e modelos
de negdcios comeca a surgir, rompendo com tudo o que foi praticado e imaginado nos
ultimos 100 anos” (GOMES, 2018, online).
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“Na literatura o conceito de startup surge associado a trés critérios
principais: (1) dimenséo, (2) juventude ou primeiros estagios de desenvolvimento e (3)
grau elevado de inovacao e respectivo risco associado” (SILVA, 2013, p. 10). Algumas
referéncias ao termo séo apresentadas na Figura 3.

Figura 3 - Indicadores e respectivas definicdes de startups

Indicadores Definicao

173 Dimensdo .Geralmente caracterizadas por serem pequenas ou médias

empresas.

.Pequeno tamanho da empresa.

2/3 Desenvolvimento .Relagdo com o processo de cria¢dio de uma organizagio.

Todas as empresas que se encontram na primeira fase de
desenvolvimento, isto ¢, empresas que ainda ndo atingiram uma
fase de desenvolvimento em que se possa considerar que se

encontram num negdcio maduro.

.Empresas com pouco tempo de atividade, recentes no mercado, e

que procuram obter uma posigio.

JFuncionamento da empresa num periodo de seis anos, podendo

variar de autor para autor.

3/3 Inovagio e risco associado | .Novo projeto/negéeio, tendo os seus fundadores conhecimentos

adquiridos sobre processo, produtos, tecnologia e/ou mercado.

.Elevado grau de inovagio e necessidade de permanente inversio,

caracteristica da sua atividade inovadora

.Deterem um fator novidade, isto ¢, empresas inovadoras da

economia baseadas no conhecimento.

.Elevados niveis de risco.

Fonte: adaptado de SILVA, 2013, p. 10.

O cenario que sobrepds aos demais por muito tempo foi o que havia
pouca competitividade pela falta de recursos da maioria e quando as grandes
companhias e empresas eram descapitalizadas e ndo tinham a monopolizacdo do
mercado (GOMES, 2018).

Devido ao avanc¢o exponencial tecnoldgico, novos recursos e meios para
erguer organizacfes comecgaram a surgir, como nova mentalidade e novas propostas,
qgue, cada vez mais, tornam-se acessiveis e abundantes. A Industria 4.0 trata-se
exatamente destas tecnologias, que proporciona as organizacfes pequenas a
possibilidade de “atingir os mesmos clientes que antes s6 eram alcancados por
grandes corporagdes” (GOMES, 2018, online).

E neste cenario que ocorre o surgimento do conceito startup, que,
mesmo sendo definido por alguns como um modelo de negdcio em estagio
embrionario em gue seja escalavel, repetitivo e sustentavel, ndo significa que startups
sao apenas ideias em estagio inicial. Hoje existem também startups que sao avaliadas
em bilhdes de délares, denominadas de “Unicornios”, as quais ultrapassam a marca
de 1 bilh&o de dolares em valor de mercado (GOMES, 2018).

Atualmente ha um contexto muito utilizado dentro do universo startups,
chamado de lean startup ou startup enxuta. O empreendedor, pesquisador e professor
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Eric Ries, autor do livro Lean Startup disseca estratégia e modelos &geis para
implementar em uma startup e minimizar as chances de fracasso (GOMES, 2018).
Esse contexto sera tratado com mais detalhes na Secéo 3.

Uma das dificuldades das startups é a limitacédo de recursos financeiros.
Segundo Fabio Gimenez Machado as startups s&o “caracterizadas pela proposta de
oferecer um produto ou servigo inovador, com alto grau de incerteza de sucesso”,
portanto, muita das vezes, h4 uma “necessidade de financiamento por capital externo
para que consigam atingir seu crescimento. Em razao das incertezas que cercam uma
empresa startup, normalmente, sédo raros os financiamentos disponiveis por bancos
ou empresas financeiras" (MACHADO, 2015, p. 7).

2.4 Organizacdes Sem Fins Lucrativos

Segundo Druker (1994), as organizacbes sem fins lucrativos sao
referidas por diversos termos, sdo eles: organizacbes nao governamentais,
organizacfes da sociedade civil, entidades sociais ou filantrépicas, organizacdes
voluntarias privadas, Terceiro Setor, dentre outros. Para Junqueira (2000, p. 14) as
organizacdes sem fins lucrativos “s&o organizagdes publicas privadas, porque estao
voltadas ndo a distribuicdo de lucros para acionistas ou diretores, mas para a
realizacdo de interesses publicos; entretanto, estdo desvinculadas do aparato estatal”.

O setor, onde se inserem as organizacbes sem fins lucrativos,
“representa as organiza¢gdes em que nao ha apropriagdo do excedente gerado pela
organizacao, existindo um patriménio impessoal a favor de um determinado fim ou
missao” (CARVALHO, 2008, p. 7).

As organizac¢@es sem fins lucrativos diferenciam de associacfes sem fins
lucrativos. Pode se dizer que as “associagdes sao organizagdes sem fins lucrativos e
entidades de direito privado que reanem pessoas em favor de um bem comum em
prol do bem-estar, do social, da cultura, politica, filantropia ou realizacéo de processos
produtivos bens e/ou servigos coletivos” (SEBRAE, 2019, online).

3 Empreendedorismo

O termo empreendedorismo vem da palavra inglesa enterpreneurship,
gue contém as ideias de iniciativa e inovacdo. Para Leite (2000), empreendedorismo
€ conceituado como a criacao de valor gerada por pessoas trabalhando juntas para
implementar uma ideia utilizando a criatividade e a transformando, mesmo tendo a
consciéncia dos riscos apresentados.

Existem varias formas de definir o que é um empreendedor, porém ha
ideias em comum na maioria delas. Os principais pontos que podem ser notados sao
gue um empreendedor tem iniciativa para criar e desenvolver seus projetos,
transformando-os em negaocios, e gostam do que faz; usam da criatividade para utilizar
0s recursos disponiveis e transformar o meio social e econdmico que vivem; assumem
riscos e a possibilidade do fracasso (BAGGIO; BAGGIO, 2010).

3.1 Startup Enxuta
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Segundo Ries (2012), o termo startup enxuta surgiu da produgéo enxuta,
gue alterou o funcionamento das cadeias de suprimento e os sistemas de producéo.
A producdo enxuta tem por seu principio o aproveitamento do conhecimento,
criatividade dos funcionarios, reducao dos lotes, execu¢do da producao just in time,
controle de estoque e aceleragdo do tempo de ciclo.

‘A startup enxuta adapta essas ideias ao contexto do
empreendedorismo, propondo que os empreendedores julguem seu progresso de
maneira distinta do modo pela qual outros tipos de iniciativas empresariais julgam”
(RIES, 2012, p. 20).

Segundo Ries (2012), startup enxuta tem cinco principios:

e Os empreendedores estdo por toda parte: qualquer um na
condicao de extrema incerteza que tenta criar novos produtos ou
servicos pode se encaixar como startup.

e Empreender é administrar: devido ao ambiente de extrema
incerteza e startup ser uma instituicdo € necessario ter um novo
tipo de gestao que se encaixe.

e Aprendizado validado: a startup enxuta foi feita para aprender
como € desenvolvido um negécio sustentavel com experimentos
frequentes para testar a visdo dos empreendedores.

e Construir-medir-aprender: a startup enxuta é voltada para
acelerar o ciclo de feedback, criar produtos a partir de ideias,
analisar a reacao dos clientes e aprender o que se deve melhorar
ou preservar.

e Contabilidade para inovacédo: € tratar de assuntos como medir o
progresso, definir marcos, priorizacao de trabalho e assim exige
um novo tipo de contabilidade.

O objetivo da Startup enxuta € experimentar ideias de forma rapida para
encontrar a melhor delas e, assim, diminuir o tempo de desenvolvimento para criar um
produto de qualidade que possa ser entregue o quanto antes (AMBRA, 2017).

3.2 Modelo de Negocio Canvas

“Canvas € uma ferramenta de planejamento estratégico, que permite
desenvolver e esbogar modelos de negdcio novos ou existentes” (SEBRAE/PR, 2019).

A Figura 4 representa o Canvas do projeto, que foi utilizado visando o
planejamento da plataforma e o auxilio na definicdo de requisitos da mesma.

Figura 4 - Modelo Canvas do projeto
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I Parceiros Chave Atividades Chave Proposta de Valor Relacéo Cliente Segmentos de
Mercado
Empresas em Comunicagdo Desenvolvedores Comunidades
geral entre os de Software Plataforma-
desenvolvedores conseguirem Cocriagdo Multilateral
e empresas ajudar e ingressar
em projetos e
adquirir
conhecimento
Recursos Chave | Canais
Proporcionar uma
Internet maior facilidade Plataforma Web
para alavancar o
Organizagoes projeto da
empresa
Desenvolvedor
| Estrutura de Custos | Fontes de Renda
Propagandas Manutengdo e Doacgdes Anuncios
Melhorias

Perfis Prémios
Hospedagem dos
Servidores

Fonte: os autores.

A proposta de valor do negdcio € os desenvolvedores de software
conseguirem ajudar e ingressar em projetos de startups e organizacdes sem fins
lucrativos, adquirindo conhecimento, além de proporcionar uma maior facilidade para
alavancar o projeto dessas empresas.

Este projeto ird ajudar desenvolvedores de software, startups e
organizacdes sem fins lucrativos, que irdo utilizar uma plataforma web para
comunicarem entre si e ajudarem uns aos outros, formando uma comunidade entre
as organizacdes e os desenvolvedores.

O projeto podera ter lucros financeiros com a implantacdo de perfis
premium, cedendo acesso a mais funcionalidades na plataforma e um futuro aplicativo
mobile para facilitar os meios de acesso. Além de anuncios, doa¢cbes e a prépria
comunidade ajudando na manutencéo e criacdo de novas fun¢des da plataforma.

Para esse modelo funcionar é necessario que organizacbes e
desenvolvedores, com acesso a internet, se cadastrem na plataforma. Dessa forma
as organizac0es irdo compartilhar seus projetos e os desenvolvedores ingressaréo ou
ajudardo nesses projetos. E importante também parcerias com empresas para que
ajude na sustentabilidade do projeto.

Havera gastos com propagandas e divulgacdo, a fim de alcancar o

publico e apresentéa-los a plataforma, com servico de hospedagem do servidor e
possiveis manutenc¢des ou melhorias da plataforma.

4 Software Proposto

O objetivo dessa secdo é abordar a prototipacdo das telas e o
desenvolvimento do software. Nela sera tratado sobre as principais telas da
plataforma, junto as suas utilidades, sobre as documentagdes feitas e também sobre
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0S processos ao decorrer do desenvolvimento, desde a estruturacdo do banco de
dados até a criacao das telas.

4.1 Documentacgao

A documentacao de software tem grande importancia neste projeto, pois
ela tem grande influéncia na qualidade e na produtividade do desenvolvimento da
plataforma. Seréo apresentadas a seguir partes dos principais documentos realizados,
sendo eles o diagrama de caso de uso, o BPMN e a documentacédo de requisitos. Os
demais documentos e diagramas poderdo ser encontrados no GitHub do projeto
(PINHEIRO; ANDRADE, 2019).

4.1.1 Documentacdo de Requisitos

Segundo Oliveira e Chiari (2015), a documentacédo de requisitos do
projeto pode incluir as necessidades de negdcio, as necessidades funcionais, 0s
requisitos de qualidade, critério da aceitacao das entregas, premissas e restricbes que
forem identificadas durante a coleta de requisitos.

A Figura 5 descreve o requisito funcional Cadastrar Projeto e suas
informacdes, junto aos seus requisitos ndo funcionais. Este requisito tem uma grande
importancia para o projeto devido a abordagem em torno de uma das funcionalidades
principais da plataforma, que é justamente o cadastro de projetos.

Tabela 1 - Requisitos do Cadastro de Projetos
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Centro Universitario Municipal de Franca

RF 003 — Cadastrar Projeto

Categoria:
Evidente

Prioridade: Altissima

O sistema devera fornecer uma tela de cadastro de projetos para que o usuario empresa
cadastre um projeto.

Requisitos ndo funcionais

Notificagio
inativagdo do
projeto

estiverem com o
projeto inativado
em
desenvolvimento,
receberd uma
notificacio.

Mome Restrigdo Categoria Obrigatoriedade | Permanéncia
RNF 3.1 Se algum campo | Interface Obrigatario Permanente
Preencher obrigatdrio ndo
todos os estiver
campos preenchido, o
obrigatorios sistema ndo
deixara finalizar o
cadastro e exibira
uma mensagem
na tela.
RMNF 3.2 Cs campos s0 Interface Obrigatdrio Permanente
Realizacdo do serdo habilitados
cadastro para cadastro ou
apenas para edigio se 0
usuarios do tipo | usuario for do
empresa tipo empresa.
RFN 3.3 Os campos dos Interface Obrigatdrio Permanente
Editar projeto projetos
cadastrados so
serdo habilitados
para edicdo se o
usudrio
autenticado for a
EMpresa que o
cadastrou.
RFN 3.4 0 botdo de Interface Obrigatario Permanente
Inativar projeto | inativar projeto
cadastrado =0
sera mostrado na
tela se o usuario
autenticado for a
EMpresa que o
cadastrou.
RFN 3.5 Os usuarios que Motificagdo Obrigatorio Permanente

Fonte: os autores.

4.1.2 Diagrama de Caso de Uso
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O diagrama de caso de uso tem como objetivo descrever as
funcionalidades propostas do sistema, sendo uma excelente ferramenta para o
levantamento de requisitos funcionais. A Figura 5 ilustra uma parte do diagrama de
caso de uso feito para esta plataforma web.

Figura 5 - Parte do Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: os autores.

4.1.3 BPMN

No BPMN (Business Process Model and Notation ou Notacdo e
Modelagem de Processos de Negdcio) usa-se simbolos padrdes para o desenho de
processos, a fim de facilitar o entendimento do software. Foi utilizado a ferramenta
Bizage Modelo, um software gratuito que simplifica a notagdo e modelagem dos
processos de negdcio.

O BPMN desta plataforma web contém ao todo 4 piscinas, sdo elas:
Usuario, Desenvolvedor, Empresa e Sistema. A Figura 6 ilustra as duas primeiras
piscinas, que, na de Usuério, ilustra os processos de autenticacdo do sistema e de
redirecionamento para a tela de cadastro, considerando o tipo de usuario, € na de
Desenvolvedor, ilustra todos os processos que um usuario do tipo desenvolvedor é
capaz de realizar na plataforma.
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Figura 6 - Piscinas Usuario e Desenvolvedor
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Fonte: os autores.
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4.2 Diagrama Entidade Relacionamento

O Diagrama Entidade Relacionamento (DER) utiliza elementos gréficos
para descrever o modelo de dados de um sistema com alto nivel de abstracdo. O DER
parte do principio que o mundo real é formado por um conjunto de objetos chamados
entidades e por relacionamentos entre esses objetos (SILBERSCHATZ ET. AL,1999).
Na Figura 7 pode-se observar o Diagrama Entidade Relacionamento do projeto, onde
demonstra todas as tabelas do banco de dados e a relagcéo entre cada uma.

Figura 7 — DER do projeto

dt_atualizacao
celular instagram dt_cadastro
telefone email I,O status
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twitter nome_1 id_pessoa O—— Colendars (O data_hora_final
i alendario .
facebook t::':"c:::s;am id @—— G titulo
linkedin . ) L descricao
dt_atualizacao
(0,n)
status
id_endereco
id_pessoa O-I |,. id h?. id
) id_pessoa_destinatario

user_name ()—| ) (L) , H_pﬁsm _remetente
Usuario Pessoas (0,m) r. id

password O— an
O data_hora_envio
status OJ OJ 0 (1,1)| (o) (1,1 Chat () data_hora_recebimento
dt_cadastro (0n) |——( mensagem

dt_atualizacao
\_O LO status
dt_cadastro
a LO dt_atualizacao

@ —@id
descricao O—\_ (e 5 O grgerecos  |——O dt_cadastro
id_empresa(O—  projetos (0.n) Relacio_2 [ L—O dt_cadastro | L dt_atualizacao
= o L.
palavras_chave OJ L\.@ status id_dev .J I—O status numero
area_projeto complemento
data_limite d::;::::;r: -projeto @ bairro ’

cidade
estado

pais

Fonte: os autores.

4.3 Prototipacédo de Telas

A prototipacdo de telas sdo representacfes visuais do que sera o
sistema. Ela ajuda na definicdo da estética do software e na sua usabilidade, quando
0s requisitos ja foram entendidos. Foi utilizado o Adobe XD como ferramenta de
prototipacdo visual, que proporciona uma interatividade com as telas, assim, ajudando
a identificar novos requisitos, oportunidades e futuros problemas (DEXTRA, 2013).

A Figura 8 representa a tela de login do software, onde é realizado a
autenticacdo dos usuarios. Isso é importante ndo sO pela diferenciacdo de cada
individuo, mas também para identificar o tipo de usuario - desenvolvedor ou empresa
- que permitira montar os menus e as telas com as opc¢oes especificas de cada um.

A Figura 9 representa a tela de Dashboard, onde se localiza as principais
informacgdes para auxiliar 0 usuario no gerenciamento dos projetos em participagao.
As informacg®es inicialmente disponiveis na tela sdo a quantidade de projetos ativos,
concluidos e de contatos e um grafico comparando os dois primeiros itens.



95
HESIGET Revista Eletrénica de Sistemas de Uni-FACEF

Informacdo e Gestdo Tecnologica Centro Universitario Municipal de Franca
On-Line a Wol.10 Mro. 12019

Podemos observar no canto esquerdo uma lista de op¢des, elas formam
0 menu do sistema, onde se localiza os principais links de navegacédo do mesmo. Esse
menu ndo é mostrado apenas na tela de Dashboard, ele é exibido em todas as telas
apos a realizacao do login. Como mencionado anteriormente, existem opcdes que nao
podem ou ndo serem exibidas nessa lista, dependendo do tipo de usuério.

A Figura 10 representa a tela de busca de projetos, que pode ser
utilizada por ambos tipos de usuario. Nela existem campos para filtragem dos projetos
e abaixo da éarea de filtros ha uma lista onde sera exibido os dados localizados. Na
linha desta lista contém um botdo nomeado de “Visualizar”, que tem a fungao de abrir
uma nova tela para mais informacdes dos projetos.

Figura 8 - Tela de login

Projects

Usuério
Senha

) Lembrar-me Esqueci a senha

Fonte: os autores.

Figura 9 - Dashboard
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John Doe @
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0s autores.

Figura 10 - Busca de projetos

Pesquisar projetos e usudrios

Projetos

Filtros

Nome do Projeto

Area do Projeto

Todas
754 Controle de Estoque
825 Localizar Cachorros
378 Preo do Combustivel
324 Animais Perdidos
423 Mina de Ouro
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Nome da Empresa
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Woman Peacoat

Woman Peacoat

Woman Peacoat

Woman Peacoat
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Woman Peacoat
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Localizados, Cach..

Combustivel...

Animais, Perdido...
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Bitcoin
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Localizador Visualizar
Visualizador Visualizar
Localizador Visualizar
Economia Visualizar

Economia Visualizar

‘-2345675

Fonte: os autores.

4.4 Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do MVP, foi utilizado React para o front-end (a
camada em contato com o usuario final) com a arquitetura Flux, GoLang para construir
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0 back-end com o padréo Application Programming Interface (API) e PostgreSQL
como banco de dados.

Inicialmente foi criado o banco de dados PostgreSQL, neste as tabelas
Usuario, Pessoa, Endereco, Projetos, MeusProjetos. Apds iniciou-se o desenvolvido
do back-end em GoLang com as APIs para criacdo, consulta, atualizagdo e exclusao
dos projetos, criacédo e atualizacdo de usuarios, dentre outras.

Encerrado o back-end, deu-se inicio ao front-end com React. Nesta
etapa foram desenvolvidas as telas de cadastro, atualizacdo e apresentacdo dos
projetos, além da tela de meus projetos; as telas de cadastro de usuario e de login
(entrar no sistema).

Com a biblioteca React pode-se notar um bom aproveito de sua
caracteristica principal, que €é o0 reaproveitamento de codigo por meio de
componentes. Isto facilitou e agilizou o desenvolvimento, podendo reutilizar
componentes ja criados pela comunidade, como por exemplo do Semantic Ul React,
e outros criados pelos autores.

5 Concluséo

Este projeto teve por seu objetivo principal o estudo da plataforma e o
desenvolvimento de seu MVP a fim de aproximar startups e organizagdes sem fins
lucrativos (OSFL) de desenvolvedores, tendo em vista as dificuldades de cada um. A
plataforma faz essa aproximacao proporcionando uma area para a disponibilizacédo
de projetos por parte das empresas e os desenvolvedores produzindo-os.

A plataforma tem uma grande importancia, pois ajuda as startups e
OSFL a terem mais oportunidades de finalizarem o desenvolvimento de seus projetos
e, muitas vezes, beneficiar a sociedade. Estudantes da area de tecnologia também
podem ter proveito da plataforma, utilizando os projetos disponiveis para adquirirem
mais conhecimento pratico do mercado de trabalho, podendo ter melhores resultados
profissionais, consequentemente, ajudando a sociedade com participacdo em
grandes projetos.

Foi feito uma documentacdo, onde definiu-se as funcionalidades da
plataforma em questdo. Apds essa etapa desenvolveu-se o MVP que, atualmente,
possibilita o cadastro, a pesquisa e a selecdo de projetos. O login e o cadastro de
usuarios também foram implementados, tendo a autenticacdo de usuario e a
diferenciacéo do seu tipo. Outras funcionalidades previstas na documentacdo, como
chat e calendario para controle dos projetos, serdo implementadas na préxima versao.
Durante o desenvolvimento foram utilizadas as tecnologias PostgreSQL, GoLang e
React que, devido as suas caracteristicas, possibilitou a conclusdo esperada.

O MVP desenvolvido tem como vantagens uma interface amigavel,
simples e intuitiva, possibilitando uma boa experiéncia ao usuario e,
consequentemente, facilitando a utilizagéo da ferramenta e de suas funcionalidades.
Outra vantagem é a rapida comunicacdo com a base de dados, devido a velocidade
proporcionada pela linguagem utilizada no back-end.

Portanto o objetivo proposto foi alcangcando, podendo observar que o
software ajudara os usuarios a resolverem suas dificuldades expostas neste artigo e
alcancar seus resultados, de uma forma simples e agil. Desta forma novos projetos
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que poderiam nao serem finalizados, alcangcarem seus objetivos, proporcionando
beneficios a sociedade.
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