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RESUMO

S&o cada vez mais comuns os empregadores domésticos ndo terem tempo para
ficarem em casa ou também os horéarios de entrada de empregada doméstica néo
coincidir com o horéario de saida dos empregadores domésticos. Ainda, € também
comum nao se ter um controle adequado das horas trabalhadas dos seus
colaboradores, com isso diversos problemas sdo gerados, e um deles é a
dificuldade de comunicacao entre empregador e colaborador quando o assunto é a
guantidade de horas trabalhadas no dia e na semana. Este artigo teve como
objetivo desenvolver um aplicativo movel para auxiliar no controle de horas
registradas pelo colaborador. Desta forma o usuério pode entrar com seu CPF e
com a senha que o empregador doméstico passar e podera efetuar o ponto de
entrada, saida, e ele podera ver o ponto registrado em sua Unica tela disponivel
para empregados domeésticos que é uma tabela com o status do ponto batido com o
tipo do ponto, nome, dia, hora. Este artigo utiliza-se de técnicas de desenvolvimento
de aplicacbes computacionais moéveis juntamente com 0S processos de
documentacédo e modelagem de software.

Palavras-chave: Aplicacdo mével. Gestao de ponto eletronico.

ABSTRACT

It is more and more common that domestic employers do not have time to stay at
home or the domestic maid's entry times do not coincide with the domestic
employers' departure times, and also do not have adequate control of the hours
worked by their employees, with this causes several problems, and the worst of
them, poor communication between employer and employee. This article aimed to
develop a mobile application to assist in the control of hours recorded by the
employee. In this way the user can enter his CPF and the password that the
domestic employer gives and he will be able to make the entry, exit point, and he will
be able to see the registered point on his only screen available to domestic workers
which is a table with the status of the beaten stitch with the stitch type, name, day,
time. This article demonstrates techniques for developing mobile computing
applications together with the software modeling and documentation processes.

Keywords: Mobile application. Electronic point management.
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1 INTRODUCAO

Nos dias atuais, o chefe que contrata um empregado doméstico ndo consegue
ter o total controle sobre seus horarios pontuais de trabalho devido aos horarios
divergentes de entrada e saida, principalmente em grandes municipios. A partir
disso, nos desafiamos a desenvolver um aplicativo para controle desses pontos de
trabalhos domésticos, sendo assim possivel para o empregador consultar os
horarios de entrada e saida de seus empregados domésticos. Além de proporcionar
registros dos pontos de trabalho para eventuais obrigacdes fiscais.

Levando em consideracdo todas as analises realizadas, este trabalho tem
como objetivo desenvolver um aplicativo para que o empregado doméstico tenha
uma maior praticidade para o registro do ponto de entrada e saida, e que seja
proporcionada rapidez para o empregador na busca de registros de horarios de
seus funcionarios, e com a ajuda da UX/Ul (User Experience / User Interface)
facilitar para ambos na navegacdo das telas e funcionalidades com facil
entendimento e usabilidade.

Ap6s uma reunido realizada com um contador, nos foi apresentada a
dificuldade em possuir dados integros e veridicos referentes ao trabalho doméstico,
a partir disso, nos propormos a desenvolver um sistema mobile, capaz de registrar
esses pontos dos empregados domeésticos, gerando um relatério mensal ao
empregador dos registros, garantindo maior integridade e seguranga nos pontos de
trabalho cadastrados.

Para o desenvolvimento foram utilizadas algumas ferramentas tecnolégicas.
Para geréncia do projeto foi aplicada a metodologia Kanban, para designar, dividir e
organizar as tarefas, definindo o trabalho realizado e seguindo o prazo para
conclusdo. Na documentacdo foram usadas ferramentas para gerar o BPMN
(Business Process Model and Notation), Diagrama de caso de uso e EAP (Estrutura
analitica de projetos).

Levando em consideracdo a interface e usabilidade, realizamos a
prototipacdo de telas, cuja ferramenta utilizada foi o FIGMA, capaz de realizar as
telas finais do projeto. Para a criacdo do sistema, utilizados o framework React-
Native integrado com uma API desenvolvida em NodeJS, onde contém toda a regra
de negdcio do software e é responsavel por inserir, editar e deletar dados do banco
de dados da aplicacao.

Este artigo estd organizado em 7 secBes. A secdo 1 Apresenta uma
introducéo, a secado 2 traca um referencial tedrico dos temas relacionados. A secao
3 destaca o Modelo Canvas desenvolvido, enquanto que na se¢ao 4 sao ilustradas
as telas do aplicativo. A secao 5 discute a implementacéo, e finalmente a secéo 6
tece uma concluséo dos trabalhos.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo ira abordar temas relacionados a engenharia de software,
desenvolvimento de software, a importancia do registro de pontos para empregados
domeésticos, a biblioteca de desenvolvimento da interface de usuario React-Native, e
0 gerenciador de banco de dados MySq|l.
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2.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

A engenharia de software € uma tecnologia em camadas. Como ilustra a
Figura 1, qualquer tratamento de engenharia (inclusive engenharia de software)
deve estar fundamentado em um comprometimento organizacional com a qualidade.
(PRESSMAN, 2016) O termo “engenharia de software” ficou conhecido no ano de
1968 apds a crise do software, palavra que foi utilizada na época que ocorriam
dificuldades no desenvolvimento de sistemas livres de defeitos e que refletissem
confianca para o usuario.

Figura 1 — Camadas da engenharia de software

Ferramentas 5
\ Métodos /

Processo

Foco na qualidade

Fonte: (PRESSMAN, 2016, p. 16)

Os métodos da engenharia de software fornecem as informacgdes técnicas
para desenvolver software. Os métodos envolvem uma ampla variedade de tarefas,
gue incluem: comunicacéo, analise de requisitos, modelagem de projeto, construcao
de programas, testes e suporte. Os métodos da engenharia de software se baseiam
em um conjunto de principios basicos que governam cada area da tecnologia e
incluem atividades de modelagem e outras técnicas descritivas (PRESSMAN, 2016,
p. 16). Com base nos resultados obtidos através dos métodos utilizados, garantem a
gualidade de entrega do software.

2.1.1 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Levando em consideragcdo a importancia cada vez maior do software nas
empresas, devemos nos preocupar com a maneira com que ira agregar valor aos
negocio, aumentando a produtividade e diminuindo custos. Desse modo,
apresentaremos técnicas para desenvolvimento de sistemas com qualidade e menor
custo, tanto no desenvolvimento quanto na manutencéo.

Metodologias de desenvolvimento sdo conjuntos de atividades pensadas para
coordenar e auxiliar a criacdo de software. E preciso definir quem faz o qué,
quando, como e onde. Nao sendo o bastante definir tudo isso em apenas uma
reunido, as etapas e as necessidades mudam, se tornando muito dinamico. Nesse
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contexto sdo bem vindas as metodologias de desenvolvimento de software, assim
auxiliando como o trabalho sera conduzido e acompanhado.

Numa pesquisa recente a Fundagdo instituto de administracdo (2016),
independente da metodologia escolhida, o trabalho envolve as seguintes figuras:
desenvolvedores (aqueles que receberdo os requisitos e construirdo o software) e
gerente de projetos (responsavel por controlar o andamento do trabalho, fazendo o
possivel para que as entregas sigam dentro dos prazos planejados), na atualidade,
podem separar as metodologias em tradicionais e ageis. Nas tradicionais, como
modelo em cascata, metodologia estruturada, o escopo € pouco flexivel, por isso,
elas tém dado abertura e lugar a metodologias ageis, uma exigéncia dos tempos de
transformacéo digital, onde é preciso ter flexibilidade, etapas menores e feedbacks e
alinhamentos diarios.

Metodologias ageis tém sido apontadas como uma alternativa as
abordagens tradicionais para o desenvolvimento de software. As metodologias
tradicionais, conhecidas também como pesadas ou orientadas a planejamentos,
devem ser aplicadas apenas em situacfes em que 0s requisitos do sistema sdo
estaveis e requisitos futuros s@o previsiveis. Entretanto, em projetos em que ha
muitas mudancas, em que 0s requisitos sdo passiveis de alteracdes, onde refazer
partes do codigo ndo é uma atividade que apresenta alto custo, as equipes sao
pequenas, as datas de entrega do software sdo curtas e o desenvolvimento rapido é
fundamental, ndo pode haver requisitos estaticos, necessitando entdo de
metodologias ageis. Além disso o ambiente das organizacdes é dinamico, nao
permitindo entdo que os requisitos sejam estaticos (FERREIRA, 2006).

2.2.1 PRINCIPAIS ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARES

Dependendo da metodologia escolhida, pode haver uma diferenca na divisao
das etapas, porém todas as fases abaixo sdo essenciais para iniciar e finalizar um
projeto.

De acordo com um artigo de qualidade de software publicado pelo DevMedia
(2007), o primeiro passo para qualquer projeto de software é comecar com o0
levantamento de requisitos, esse levantamento tem o objetivo de saber quais séo as
reais necessidades dos clientes. Requisitos sao condi¢des, ou seja, exigéncias que
determinam que o software precise seguir determinados padrdes.

ApOs levantar os requisitos € necessario realizar a analise dos requisitos, que
consiste em avaliar e verificar a viabilidade do trabalho, entdo para seguir os
proéximos passos, € preciso que a equipe seja capaz de desenvolver o software
considerando todos o0s requisitos levantados. Pode acontecer também de os
requisitos se tornarem inviaveis seja por ser tecnicamente irrealizavel ou por néao
valer a pena tal esforco. A partir dessa avaliacdo, € necessario retornar a conversa
com o cliente para se necessario, realizar os ajustes na lista de requisitos
(LAMOUNIER, 2007).

Assim que ja se sabe quais 0s requisitos para o projeto e sua complexidade,
chegou a hora de estimar os custos que estardo envolvidos no servico. Quanto
maior a complexidade do projeto, maior serdo o0s custos para o fornecedor, e o
preco cobrado ao contratante, isso, pois demandara mais tempo e mao de obra
gualificada. Quaisquer que sejam as condicdes, elas precisam ser documentadas,
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registradas em um contrato que sera assinado pelas duas partes (LAMOUNIER,
2007).

A etapa de producéo pode ser dividida em varias, levando em consideracdo a
complexidade do projeto e metodologia escolhida para tal desenvolvimento
(LAMOUNIER, 2007). O desenvolvimento de grandes sistemas normalmente exerce
entregas fragmentadas, assim em vez de concluir tudo de uma vez, sao liberadas,
testadas e aprovadas diferentes partes do projeto aos poucos.

O projeto nunca vai para o mercado sem antes passar por um periodo de
testes, é preciso ceder o codigo a utilizagdo de usuarios que vao testar todas suas
funcbes, essa é a hora de encontrar erros (LAMOUNIER, 2007). E importante
também testar a usabilidade e recomenda-se também, documentar os testes.

A etapa final, seria a implantacéo, para chegar neste ponto, € necessaria que
deva ocorrer mais uma etapa de testes para garantir que esté tudo funcionando da
maneira correta (LAMOUNIER, 2007). A implantacdo pode também ocorrer em
diferentes fases, dependendo da necessidade, pode ser necessario sessdes de
treinamento para que o cliente aprenda a utilizar a solucdo que foi criada.

2.3 A IMPORTANCIA DO REGISTRO DE PONTOS PARA EMPREGADOS
DOMESTICOS

Segundo a lei Complementar 150/2015 que rege o emprego domeéstico, em
seu artigo 12 “E obrigatério o registro do horario de trabalho do empregado
doméstico por qualquer meio manual, mecanico ou eletrénico, desde que idéneo”,
deixando clara a obrigatoriedade do empregador doméstico em realizar o controle
de ponto do trabalhador. E importante ressaltar que, ao final do més, apds o
preenchimento da folha de ponto, 0 empregado preciso assinar o documento. Isso
evita o empregador de futuras ac¢des trabalhistas.

2.3.1 PRINCIPAIS VANTAGENS DO PONTO ELETRONICO PARA
EMPREGADOS DOMESTICOS

O ponto eletrbnico possui funcionalidades que atendem todas as
necessidades surgidas na rotina, seu ponto principal é a flexibilidade, gracas a essa
facilidade de registrar pontos, ideal para pessoas que desejam que o trabalho seja
feito em horérios especificos. Outro ponto fundamental € a velocidade no
processamento de dados, com o ponto eletrénico, as informacdes sdo processadas
de forma agil no momento de contabilizar as horas trabalhadas. No final de cada
més, o programa gera uma folha de ponto completamente preenchida, dessa forma
ndo sera necessario digitar planilhas e relatérios no computador, o que reflete em
economia de tempo para o empregador.

2.4 REACT-NATIVE

O React Native foi apresentado em uma conferéncia de React.js em 2015,
segundo o Facebook a ideia era revolucionar a maneira como os aplicativos méveis
eram desenvolvidos. Em sua versao inicial, havia suporte apenas para o sistema
IOS, mas posteriormente foi adicionado o suporte para Android.

Como mencionado pelo Facebook, o objetivo do React Native € facilitar o
desenvolvimento dos aplicativos méveis, pois para isso era necessario desenvolver
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dois aplicativos, um para a linguagem nativa do Android (Java) e outro para a
linguagem nativa do IOS (Swift e Objective-c).

E notavel a crescente demanda do uso de aplicativos moveis nos Ultimos
anos. Pensando nisso, diversas empresas desenvolvem suas solucdes para facilitar
a criagao destes aplicativos (ANDRADE, 2020). Com o React Native, o Facebook
lancou uma solucdo incrivel para o desenvolvimento multiplataforma utilizando
apenas codigo Java script, o que facilita os desenvolvedores que ja possuem
conhecimento em desenvolvimento web e até os que ndo possuem, ja que € um
framework com alta curva de aprendizado.

2.5 INTEGRACAO DE APLICACOES.

Em tempos de alto valor dos dados e informacfes que um sistema utiliza
para a execucdo de alguns processos, € necessario garantir a interoperabilidade e
um bom fluxo de informagbes. Dessa forma, a integragcdo via APl (Application
Programming Interface) do projeto foi desenvolvida em NodeJS. O NodeJS é uma
poderosa plataforma para aplicagdes, para construir facil e rapidamente aplicacfes
de rede escalaveis, e que utiliza engine JavaScript open source de alta performance
do navegador Gooogle CHrome, o morot V8 (https://developers.google.com/v8/),
gue é escrita em C++ (MORAES, 2018).

Por ter sido projetado para construcdo de aplicativos de rede, é possivel
desenvolvermos para qualquer protocolo: DNS, FTP, HTTP, HTTPS, SSH, TCP,
UDP ou WebSockets (MORAES, 2018).

Nesse projeto, utilizamos o protocolo HTTP. Vemos o NodelS ser
frequentemente utilizado para construir aplicagdes web, mas as suas aplicacdes vao
além, como escrever ferramentas de linha de comando, e utilizando o projeto NW.js
(https://hgithub.com/nwjs/nw.js), antigamente chamado de Node Webkit, podemos
também desenvolver aplicativos nativos para o sistema operacional, compilando um
mesmo codigo-fonte para Windows, Linux ou OS X (MORAES, 2018). Para o
projeto em questao, utilizamos o React-Native Framework (https://reactnative.dev/),
onde desenvolvemos um aplicativo para Android e 10S, por exemplo.

O NodeJsS se trata de uma plataforma server-side, que promete reduzir carga
de processamento na maquina do servidor através de uma arquitetura que atende
todas as requisicdes feitas ao servidor de modo que ndo ocorram bloqueios.

Com o NodeJS é possivel criar aplicacdes Javascript para rodar como uma
aplicacdo standalone em uma maquina, ndo dependendo de uma browser para a
execucao, como estamos acostumados. Apesar de recente, o NodeJs ja é utilizado
por grandes empresas no mercado de tecnologia, como Netflix, Uber e Linkedin
(LENON, 2018).

O principal motivo de sua adocdo pelo mercado é sua alta capacidade de
escala, além disso, sua arquitetura e baixo custo, o tornam uma boa opg¢éo para
implementacéo.(LENON, 2018)

2.6 BANCO DE DADOS

O banco de dados é uma 6tima ferramenta para armazenar dados, arquivos e
outros. No nosso projeto planejamos a estrutura inicial pelo MER (Modelo entidade
relacionamento). Na figura a seguir podemos analisar da seguinte forma, tem os
usuarios, que podem ser empregadores ou ndo e considerando que alguém possa
ter mais de uma casa, ou negocio “EmpregadoresCasas” registra as casas do
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empregador. Casa guarda as informagfes do local para usar quando o método for
chamado “CasaFuncionarios” registra quem trabalha em qual casa.

= EmpregadoresCasas

PK | id_empregador_casa

Usuario

PK

idUsuario

nome
email
senha
url_foto

empregador: boolean

Funcionario

PK

idFuncionario

numero_carteira_trabalho

1] id_usuario

id_casa

Casa

PK | idCasa

enderego
latitude

longitude

CasaFuncionarios

PK

idCasaFuncionario

v,

Ponto

PK | idPonto

id_funcionario

+ id_casa

data

o

id_casa

id_funcionario

data

3 MODELO CANVAS

elaborado para este projeto.

Fonte: Os autores.

O Business Model Canvas € uma ferramenta de gerenciamento estratégico,
que permite desenvolver e esbocar modelos de negdcios novos ou existentes. E um
mapa visual pré-formatado contendo nove blocos do modelo de negdcios. O
Business Model Canvas foi inicialmente proposto por Alexander Osterwalder
baseado no seu traba anterior sobre Business Model Ontology (OSTERWALDER,
2010). O Canvas nos traz a possibilidade de criar modelos de negdcios a partir dos
nove elementos que toda empresa ou organizagdo possui, descrevendo o modelo
de negocio da organizacdo em questdo. A Figura 1 exibe o modelo Canvas
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Figura

modelo canvas.

APP DOMESTICA

Parcairos Chavea

.Empregadores
domésticos

Atividade Chave

Desenvolvimenio

Recurscs Chave
Panto de presenca

Proposta de valor

Fadilidade no
reqistro de ponto
Seguranca no
registro de ponto

Relagio com o cliente

Atualizacbes constantes.

Canais
.Loja de aplicativos

Sagmenio da mercado

Empregadores
domésticos
Empregadas

domasticas

pelo aplicativo
.Registro de ponto
dofs) funcionarios

Equipa

Estrutura de Cuslos
Infraestrutura

Fontes de Renda

.Empregadores domésticos

Fonte: Os autores.

3.2 DETALHANDO O MODELO CANVAS DO PROJETO

Abaixo serdo listados e explicados os nove topicos que compdem o modelo
canvas apresentado.

(1)

(2)

3)

(4)

(5)

(6)

Parceiros Chave: Apresenta 0s recursos principais adquiridos fora da
empresa. Em nosso projeto nosso Parceiro chave sdo os empregadores
domésticos e também podemos adicionar futuramente empresas de
contratacdo nesse setor, eles pagaram mensalidade para estar no
aplicativo, assim o app se auto sustenta, podendo trazer novos recursos e
melhorias.

Atividade Chave: Apresenta as atividades essenciais para conseguir
entregar a proposta de valor. Em nosso projeto a atividade chave € o
desenvolvimento do app para que ele se torne real e de bons frutos.
Proposta de valor: Apresenta o que a empresa vai oferecer para o
mercado e que tera valor para os clientes. Em nosso projeto nossa
proposta de valor é a facilidade no registro de ponto para o(a)
colaborador(a) para que ele(a) foque apenas no servico e também na
seguranca do registro para o empregador(a) que so registrara no local
salvo pelo proprio empregador(a).

Relacdo com o cliente: Apresenta como que se relacionard com cada
segmento. Em nosso projeto nossa principal relacdo ser4d com
atualizacdes constantes informando e ensinando as novas
funcionalidades através do app.

Segmento de mercado: Apresenta Quais segmentos de clientes sera
foco da sua empresa. Em nosso projeto o segmento de mercado vao
englobar tanto os empregadores quanto os colaboradores.

Recursos Chave: Apresenta 0S recursos necessarios para realizar as
atividades-chave, Em nosso projeto sdo o ponto de presenca pelo
aplicativo e todos os registros dos funcionarios.
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(7) Canais: Apresenta como o cliente compra e recebe seu produto e
servico. Em nosso projeto por ser desenvolvido em plataforma hibrida
sera adicionado nas lojas de aplicativos do google e na loja de aplicativos
da Apple.

(8) Estrutura de custos: Apresenta 0s custos relevantes necessarios para
que a estrutura proposta possa funcionar. Em nosso projeto 0s custos sao
formados pela infraestrutura com hospedagem de app nas lojas para
serem baixadas online e também com hospedagem do banco de dados
para salvar as informacfes dos registros e afins do app, e também com
gastos com o desenvolvimento do projeto conforme ele vai crescendo e
tendo que contratar uma equipe.

(9) Fontes de renda: Apresenta as formas de obter receita por meio de
propostas de valor. Em nosso projeto a principio s6 serd cobrado dos
empregadores.

4. MODELAGEM DO NEGOCIO COM BPMN

O Business Process Modeling Notation (BPMN) (em portugués Notacdo de
Modelagem de Processos de Negoécio) é uma notacdo da metodologia de
gerenciamento de processos de negocio e trata-se de uma série de icones padrdes
para o desenho de processos, o que facilta o entendimento do usuario. A
modelagem é uma etapa importante da automacdo pois é nela que 0S processos
s&o descobertos e desenhados. E nela também que pode ser feita alguma alteracéo
no percurso do processo visando a sua otimizacdo. A notacdo também pode ser
utilizada para a modelagem de Arquitetura de Processos. O BPMN Foi desenvolvido
pelo Business Process Management Initiative (BPMI) e atualmente € mantida pelo
Object Management Group ja que as duas organiza¢cfes se fundiram em 2005. Em
marco de 2011, a verséo atual do BPMN ¢é a 2.0. (PIZZA, 2012.)

O BPMN do projeto App doméstica representa todo fluxo de processos da
aplicacdo do empregador desde registrar 0 empregado ate a consulta de registro
dos pontos registrados do(s) empregado(s). J& o do empregado vai desde o seu
registro pelo empregador ate a efetuacdo do ponto de inicio de servico ou almogo ou
saida.

fonte: Os autores.
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5 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O objetivo dos casos de uso € a identificacdo das funcionalidades
requeridas para o sistema. Assim, os casos de uso incluem-se na fase de ANALISE
DE REQUISITOS, a fase em que procuramos identificar, da melhor forma possivel,
0 que é que o0 nosso sistema (frequentemente um ou mais programas) deve
realmente ser capaz de fazer. Como seria de esperar, esta fase do desenvolvimento
do software tem a sua propria terminologia. (BARROS, 2009.).

O diagrama de caso de uso do projeto App domestica representa 0s
fluxos de interagBes entre o empregador com o aplicativo e também o empregado
com o aplicativo.

(Cadastar empregado

Logar no APP
Emp'egado Empregador

Fonte: Os autores.

6. TELAS
Neste topico falaremos das telas do aplicativo, descrevendo suas
funcionalidades.

6.1 TELAS DA APLICAQAO E SUAS FUNCIONALIDADES

Nesta secado seréo exibidas todas as telas da aplicacdo do App Domestica.
6.2 REGISTRO EMPREGADOR

Para que o empregador tenha acesso ao aplicativo primeiro ele tem que se
cadastrar com os seguintes dados: Nome, Telefone, E-mail, cpf/cnpj, Senha. E

depois ir para a tela de login e com os dados preenchidos corretamente se logar. Na
Figura 1 a sequir ilustra este cenario.
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Figura 1 — Tela de Reqistro empregador.

Atengéao!

A drea de cadastro é uma area
exclusiva para empregadores

Telefone

Confirmar Senha

REGISTRAR

6.3 LOGIN EMPREGADOR

Para o empregador logar primeiramente ele tem que escolher o input
“Empregador” e depois inserir os seus dados (dados do formulario a preencher) s6
depois disso feito tera acesso as funcionalidades do APP. A Figura 2 a seguir ilustra
este cenario.



RECA ’

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA

VOL.1 NRO.2 2020

Figura 2 — Tela login Empregador.

Caso seja EMPREGADOR e ainda nao
possui cadastro, basta clicar na opcao
"CADASTRE-SE".

Se for FUNCIONARIO, entre com seu
CPF e a SENHA fornecidos por seu
EMPREGADR.

= Empregador Funcionario

Email

Acessar

6.4 REGISTROS DOS PONTOS DO(S) FUNCIONARIO(S)

Esta € a tela de inicio para o empregador, ela fornece as principais
informacdes para que ele gerencie os funcionarios, nela aparecem as seguintes
informac¢des: Cards com todos os seus funcionarios com imagem e status do que 0s
mesmos se encontram fazendo, e em seguida uma tabela com o0s pontos
registrados dos funcionarios com: O tipo do ponto se € primeira entrada, ou hora do
almoc¢o ou segunda entrada, Nome do funcionario, o dia, e a hora. A Figura 3 a
sequir ilustra este cenario.
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Figura 3 — Tela Registro dos pontos dos funcionarios.

Ultimos Registros

Ponto

Entrada 1
Saida 1 Odete

21/10/2020

6.5 MENU

Esta € a forma que o empregador tera para navegar entre as telas do APP,
nela contem os seguintes links, Inicio, Cadastrar funcionéario, Editar perfil, e o link
para se deslogar do APP. A Figura 4 a seguir ilustra este cenario.
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Figura 4 — Tela do Menu.
/h\ inicio
&: Cadastrar Funcionario

& Editar perfil

o1] sair

6.6 REGISTRAR FUNCIONARIO

Nesta tela o empregador define a foto se quiser do funcionario, e preenche
com os dados do empregado o formulario de registro, neste formulario tem os
seguintes campos a ser preenchidos: Nome do funcionério, cpf, senha, confirmar
senha, registrar a localizacdo em que o empregado ira trabalhar. A Figura 5 a seguir
ilustra este cenario.
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Figura 5 — Tela Regqistrar funcionario.

Cadastrar Funcionario

Telefone

Confirmar Senha

CADASTRAR

6.7 Editar Perfil
Nesta tela o empregador podera editar o perfil préprio podendo alterar sua

foto de perfil, e-mail e senha. A Figura 6 a seguir ilustra este cenario.

Figura 6 — Tela Editar Perfil.

Editar Perfil

Telefone

EDITAR PERFIL
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6.8 LOGIN EMPREGADO

Para o empregado efetuar o login o empregador precisa registra-lo primeiro
como ja foi dito.

Depois 0 empregador passara o email e a senha para o empregado se logar
no APP. A Figura 7 a seguir ilustra este cenario.

Figura 7 — Tela Login empregado.

Caso seja EMPREGADOR e ainda nao
possui cadastro, basta clicar na opgao
"CADASTRE-SE".

Se for FUNCIONARIO, entre com seu
CPF e a SENHA fornecidos por seu
EMPREGADR.

Empregador ¢! Funcionario

CPF

Acessar

6.9 TELA DE PONTO EMPREGADO

O empregado terd acesso apenas a essa tela e 0 menu s6 tera o link de sair.
Nesta tela o usuario podera visualizar 0s seguintes componentes, o botdo do menu
contendo apenas o link de sair do app, o botdo de registrar ponto e uma tabela

informando os pontos dele mesmo registradas. A Figura 8 a seguir ilustra este
cenario.
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Figura 8 — Tela de Ponto Empregado.

REGISTRAR PONTO

Ultimos registros

Ponto Dia hora

Entrada 1 01/06/20 08:00

Entrada 1 01/086/20

Entrada 1

Entrada 1 01/06/20

Entrada 1

7. IMPLEMENTACAO DA INTEGRACAO DO FRONT-END COM O BACK-END
Neste topico falaremos sobre a implementacéo do aplicativo APP Domestica.
7.1 FRONT-END.

Para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o framework React Native.
Na figura 1 é responsavel pelo carregamento inicial da aplicacdo. Esse arquivo foi
responsavel por importar o arquivo de configuracdo do Redux, denominado “store”,
além de ser carregado através da tag “<Provider store={store}>". Nas linhas 23 ate a
31da tag de configuracdo do redux, € utilizado algumas configuracdes para o estilo
do sistema. A tag “<Router />” & zimportada do arquivo de configuragcdes de rotas
do aplicativo, esse arquivo possui todas as telas desenvolvidas da aplicacdo, sendo
assim, possivel navegacao entre as mesmas. A Figura 9 a seguir ilustra este
cenario.
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Figura 9 - Fragmento da implementacao do front-end.

{Component} f react’;

. StyleProvider, Container} f ‘native-base’;
{Provider} f react-redux’;

{MenuProvider} fr 'react-native-popup-menu';

Router
t getTheme f

t domesticas fro o e/theme/variables/domesticas’;

ene(domesticas) >

backdrop: {

backgroundColor: '#668°,

opacity

7.2 BACK-END

Para a construcdo da APl da aplicacdo, foi utilizado o NodeJS, uma
tecnologia assincrona utilizando o Javascript.

Na figura 2 é apresentada a funcéo responsavel por realizar o acesso dentro
de nossa aplicacao, tanto do empregado como do empregador.

Na linha 58, €& possivel analisar uma verificacdo chamando a funcao
denominada “loginValidator’, essa verificacdo € responsavel por garantir que o
usuario nos informou os dados necessarios para acesso. Apos a verificacédo é feito
uma consulta na tabela “User” do banco de dados, para verificar se o email ou cpf
indicado, realmente exista na base de dados do aplicativo, caso néo existir € exibido
uma mensagem.
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Nas linhas 66 a 70 da funcéo de login, é realizado uma verificacdo na senha
informada pelo usuario, realizando uma comparacao entre a senha informada e a
senha criptografada que esta inserida na base de dados. Caso a senha seja aceita,
€ retornado os dados do usuario, onde outro trecho do back-end realiza o processo
de geracédo de token JWT, onde é usado no front-end para garantir acesso a rotas
restritas da aplicacdo. A Figura 10 a seguir ilustra este cenario.

Figura 10 - Fragmento da implementacdo do back-end.

new
status

message: 'usudrio e senha s30 necessarios para o login'

t User.query()

pick(['email”’, '

.){
new HttpRes
status

message: 'Usudrio n3o consta em nossa base’

orm.password, user.password)}) {
ror({
status

message: 'Senha invalida“,

7.3 INTEGRACAO DO FRONT COM ROTA DO BACK-END.

Para que front-end consiga ser integrado com back-end, utilizamos uma
biblioteca conhecida na comunidade React, chamada Redux. Na figura 3 é
apresentado uma fungdo denominada “action” dentro do Redux, essa funcdo é
responsavel por manipular os dados de acesso do usuario, posteriormente é
passado a url da rota criada no back-end, juntamente com o método HTTP, no caso
usamos o POST.

A linha de cddigo 103 onde esta descrito 0. "then” presente na figura 11, é
acionado caso o back-end nos retorne sucesso. No caso do codigo em questao,
guando a permissdo é concedida, o cédigo é responsavel por armazenar os dados
do usuéario dentro da funcéo nativa do React-Native AsyncStorage linha 106, assim
podemos acessar esses dados do usuério em qualquer lugar da aplicacao.
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Figura 11 - Fragmento da implementacédo de consumo de rotas do front-end no
back-end.

password: vilues.password,

email: volues.email,

({

type: types. H RE

payload
request: {
url login‘,
method: 'POST’,

data: value,

8. Concluséo

Devido a necessidade de reduzir custos com aparelhos fisicos de ponto
eletrbnico que ndo tem tanto controle pelo empregador, sentimos que tinha a
necessidade de desenvolver um aplicativo para facilitar para o empregado bater o
ponto e para o empregador ter um controle melhor das horas registradas pelos seus
funcionarios e também uma reducdo de gastos para os empregadores, precisando
apenas de fazer o download do aplicativo APP Domestica, reduzindo também
custos de energia que um aparelho de registrar ponto consome para funcionar.

No decorrer do desenvolvimento do aplicativo encontramos dificuldade em
programar a integracdo com o e-social, e também dificuldade em programar o local
por gps.

Como projeto futuro integrara com o e-social para que fique os registros
salvos no sistema do governo e também gerar relatorios por este portal, também
integrar com o Google maps para que o empregador possa saber a localizacdo do
empregado quando o ponto for registrado. Outros projetos futuros é fazer uma tela
de vagas de emprego, podendo assim centralizar pessoas que estdo contratando e
pessoas que querem ser contratadas.
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