RECA 2 mme

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA )
VoL2 ko1 2t Uni-FACEF

_ STUDENT HOUSING:
APLICACAO PARA ALUGUEL DE QUARTOS
E IMOVEIS PARA ESTUDANTES

Artur Silvestre de Oliveira
Graduando em Engenharia de Software - Uni-FACEF
artur.silvestreo@gmail.com

Larissa Viana Macedo
Graduanda em Engenharia de Software - Uni-FACEF
larissavianamacedo5@gmail.com

Daniel Facciolo Pires
Doutor em Fisica Médica
daniel@facef.br

Resumo

Dentre os beneficios que a tecnologia da informacdo e comunicacdo proporciona,
destacam-se as aplicacbes web e mobile que visam proporcionar facilidade e
praticidade aos usuarios. Este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento
de uma aplicacdo web que auxilia estudantes na busca por moradias estudantis,
especialmente, quartos vagos, e por outro lado, apoia aqueles que desejam alugar
imoOveis disponiveis, preferencialmente, quartos disponiveis. O usuéario do tipo
estudante podera procurar por quartos ou casas para alugar, de acordo com a
categoria desejada e efetuar a reserva do aluguel. O usuario do tipo proprietario pode
oferecer seus quartos ou imoéveis para que fiqguem disponiveis para alugar,
autorizando a locacao. Foram utilizadas técnicas e métodos de desenvolvimento para
aplicagcBes web, técnicas de elicitacdo de requisitos e prototipacdo, criando artefatos
da engenharia de software.

Palavras-chave: Aplicagbes web. Moradia de estudantes. Aluguel de quartos.
Engenharia de Software

Abstract

Among the benefits that information and communication technology provide, web and
mobile applications stand out, which aim at providing ease and convenience to users.
This article aims at presenting the development of a Web application that helps
students in their search for student accommodation, especially vacant rooms, and on
the other hand, supports those who wish to rent available properties, preferably
available rooms. The student type user will be able to search for rooms or houses to
rent, according to the desired category, and to book the rent. The owner type user can
offer their rooms or properties to be available for rent, authorizing the lease.
Techniques and methods of development for Web applications were used, such as
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requirements elicitation techniques and prototyping, creating software engineering
artifacts.

Keywords: Web application. Student Housing. Room Rent. Software Engineering.
1 Introducéo

Anualmente, estudantes se mudam para outras cidades em busca de
formacao académica, e ndo conhecem ou ndo possuem contato com pessoas que la
residem, e consequentemente encontram dificuldades para encontrar uma casa, um
apartamento ou, principalmente, um quarto para alugar. Por outro lado, existem
proprietarios de imoéveis, que desejam locar para estudantes, ou ainda também
estudantes que alugam imoveis e precisam de colegas para dividir custos, ja que
podem ter quartos vagos.

O cenario descrito é percebido pelos autores deste trabalho, que
acompanham os desafios, dificuldades e insegurancas de pessoas que ja precisaram
se mudar para outra cidade para estudarem, ou até trabalharem, e ndo conhecem
ninguém ao chegar na cidade de destino, sem conhecimento de uma boa localizacao,
com pontos de referéncia, contato de responsaveis de imoveis e estado do imdével.

Ao realizar pesquisas de aplicativos que atendessem a necessidade de
estudantes que precisam alugar um quarto ou moradia, identificamos o aplicativo
Airbnb, que atua como um mercado online de hospedagem para aluguel de
temporada e atividades de turismo, no entanto este ndo é exclusivo para estudantes
gue procuram por um ambiente voltado para estudo.

Ao entrevistar informalmente estas pessoas, percebeu-se que um
software pode apoiar as atividades de busca e disponibilizacdo de vagas de quartos
em imoveis de estudantes.

Neste contexto, surgem os problemas de pesquisa deste trabalho: quais
as técnicas, ferramentas e metodologias da Engenharia de Software que permitem
criar uma solucao que apoie estudantes ou proprietarios que precisam alugar quartos
e aqueles estudantes que procuram por quartos?

Assim, o objetivo € desenvolver uma aplicacdo web para aluguéis de
cbmodos vazios em imoveis de estudantes que procuram e que oferecem esta vaga,
na qual muitos deles se deslocam para outras cidades para estudarem e com isso
precisam alugar um imével em bom estado, boa localizacdo e seguro, para
estudantes que possuem quartos vagos que desejam alugar para dividirem as
despesas, ou proprietarios que querem locar para estudantes.

Dentre as diversas funcionalidades, o sistema disponibiliza aos
estudantes a opcao de consultar quartos e iméveis, visualizando detalhes como os
dados do responsavel pelo anuncio, fotos do local, endereco com localizagéo e as
especificagdes, assim como poderao publicar quartos e imoveis disponiveis.

Outra funcionalidade do sistema é realizar a reserva do quarto ou
imovel, que devera ser aprovada ou recusada pelo responsavel pelo anuncio e
posteriormente o estudante receberd uma notificacdo informando sobre o status da
reserva solicitada.

O nome da aplicacdo foi escolhida como “Student Housing", que
traduzido para o portugués significa “Moradia de estudantes”, pelo fato de ser
exclusivo para estudantes que procuram quartos e imdveis para alugar ao mudarem
de cidade para estudarem.



RECA 2 mme

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA )
VoL2 ko1 2t Uni-FACEF

Dentre os varios beneficios do aplicativo temos: uma aplicagédo voltada
apenas para estudantes, para divulgacéo de quartos e imoveis, e ainda oportunidades
de estudantes ou néo de obterem uma renda extra com comodos vagos e a facilidade
em entrar em contato com o responsavel do imovel.

O aplicativo proposto neste trabalho ndo tem a intencéo de formalizar e
nem judicializar contratos de aluguel, fugindo portanto do escopo do projeto. O
ambiente foca em facilitar a busca e divulgacéo de vagas de imovel ou quartos.

Foram elaboradas entrevistas, andlise, modelagem, prototipacdo e
implementacdo. Como metodologia utilizou-se os conceitos da metodologia agil
Scrum, unida a métodos e metodologias de Engenharia de Software, como BPMN,
Diagrama de Caso de Uso, Documento de Requisitos, 5SW1H, Testes, Gerenciamento
de projetos e normas do PMBOK. O Figma como tecnologia de prototipagcédo, o
Canvas como padrdes de projetos e a entrevista com estudantes por meio do Google
Forms, sdo algumas das ferramentas utilizadas.

Para a etapa de desenvolvimento utilizou-se do GitHub como
versionamento de cédigo para verificarmos cada alteracdo durante o processo
desenvolvimento, Stack de Javascript para FrontEnd com ReactJS, BackEnd Node.|s,
PostgreSQL com TypeORM para armazenar os dados, Visual Studio Code como
editor de codigo e Insomnia para fazer as requests entre Front e Back.

2 Referencial Tedrico do Projeto

Nesta secdo aborda-se os referenciais tedricos sobre conceitos das
metodologias e conceitos do desenvolvimento que foram utilizados para o
planejamento da construcéo da aplicacao.

2.1 Metodologia Agil

“As metodologias ageis sao parte da Engenharia de Software, a area de
conhecimento voltada para a especificacdo, desenvolvimento e manutencdo de
sistemas de software” (BALLE, 2011, p.13).

Na década de 1990, ap6s a insatisfacdo de inUmeros desenvolvedores
sobre as abordagens pesadas de engenharia de software, foram propostos novos
métodos ageis, segundo Sommerville (2011), que permitiram que a equipe de
desenvolvimento se concentrasse no software em si e ndo na documentacéo e

concepgao.

Métodos ageis, universalmente, baseiam-se em uma abordagem incremental
para a especificacdo, o desenvolvimento e a entrega do software. Eles sdo
mais adequados ao desenvolvimento de aplicativos nos quais os requisitos
de sistema mudam rapidamente durante o processo de desenvolvimento.
Destinam-se a entregar o software rapidamente aos clientes, em
funcionamento, e estes podem, em seguida, propor alteracbes e novos
requisitos a serem incluidos nas iterac@es posteriores do sistema. Tem como
objetivo reduzir a burocracia do processo, evitando qualquer trabalho de
valor duvidoso de longo prazo e qualquer documentacdo que provavelmente
nunca seréd usada (SOMMERVILLE, 2011, p.40).

No quadro 1 estéo listados um conjunto de principios dos métodos ageis
com base no manifesto &gil, descrito por Sommerville (2011).

Quadro 1 - Os principios dos métodos ageis
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Principios Descricéo
Envolvimento do | Os clientes devem estar envolvidos no processo de desenvolvimento,
cliente fornecendo e priorizando novos requisitos do sistema e avaliando suas
iteracoes.
Entrega O software é desenvolvido em incrementos com o cliente, especificando os
incremental requisitos a serem incluidos.
Pessoas, ndo | Reconhecer e explorar as habilidades do pessoal do desenvolvimento, de
processos forma que eles desenvolvam suas proprias maneiras de trabalho.
Aceitar as | Deve-se ter conhecimento de que havera mudanca nos requisitos, se fazendo
mudancas necessario planejar o sistema para que acomode as mudancas.
Manter a | Simplicidade no software a ser desenvolvido e no processo do mesmo,
simplicidade trabalhando para eliminar a complexidade do sistema.

Fonte: SOMMERVILLE, 2011, p.56.

As metodologias ageis tem enfoque nas pessoas e ndo em processos
ou algoritmos, com o objetivo de gastar menos tempo com documentacéo e focar na
implementacdo, cita Soares (2004). Além disso, as metodologias ageis se adaptam a
novos fatores que decorrem no desenvolvimento do projeto.

“Para ser realmente considerada agil a metodologia deve aceitar a
mudanca ao invés de tentar prever o futuro. O problema ndo é a mudanca em si,
mesmo porque ela ocorrerd de qualquer forma. O problema é como receber, avaliar
e responder as mudancas” (SOARES, 2004, online).

Metodologias ageis podem comportar documentagao, que maximizam o
investimento de stakeholders, deve capturar informacdes criticas e que ndo sdo
facilmente deduziveis, afirma Balle (2011), assim como conter somente informacdes
e objetivos o0 mais simples possivel de facil identificacdo; precisa ter publico
especifico, facilitando o trabalho do mesmo de forma precisa e detalhada e indexados
de forma eficiente, pensando em publico-alvo.

2.2 Integracdo de Sistemas API Restful

A arquitetura Rest (Representational State Transfer), em portugués,
Transferéncia de Estado Representacional, é uma arquitetura da Web, que consiste
em principios/regras/constraints que, quando seguidas, permitem a criagdo de um
projeto com interfaces bem definidas, (TOTVS, 2020 online). Desta forma, permite,
por exemplo, que aplicagcdes se comuniquem.

Integracao pode ser definida como sendo a combinagao de conceitos
gue sao reunidos para formarem um conceito Unico, e esses conceitos podem ser
entendidos como sendo as APl's (Application Programming Interface) e os
microsservigos que sdo combinados entre si para que se tornem um sistema. Porém,
0s sistemas devem possuir uma web semantica que é entendida como o
compartilhamento de dados para que haja a integragao de recursos (FEITOSA, 2005).

Em algumas empresas € mais dificil possuir todos o0s setores
trabalhando juntos e, com o auxilio da integragao de todos os modulos, se torna muito
mais efetivo ter dados com consisténcia e qualidade. A integracao faz com que as
transacoes de dados entre os diferentes setores sejam mais seguras e rapidas
(RICCIO, 2001).
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A integracédo faz com que os sistemas de informacdes trabalhem de
forma automatizada, auxiliando o0s sistemas na otimizacdo da interacdo de
informagdes vinda de diferentes sistemas. A interoperabilidade é algo que os sistemas
devem possuir para que a integragao seja mais eficiente, o que melhora a qualidade
e eficiéncia dos processos (CUNHA, 2005).

2.2.1 Melhores Praticas para API's Restful

Segundo a IBM (2020, online), APl € um conjunto de padrbes que
permitem a comunicacao entre softwares de uma maneira menos verbosa, e as API's
Rest e RestFul utilizam o padréo e protocolo http para criacdo de softwares web na
gual é possivel o desenvolvimento da sigla CRUD que deriva de palavras inglesas,
em que C significa Create e traduzida para o portugues € Criar; R significa Read que
traduzido para o portugués é Ler; U significa Update que traduzido para o portugués
€ Atualizar e por ultimo o D significa Delete que traduzindo para o portugués € Deletar.

As operacdes do CRUD ajudam no desenvolvimento de software onde
sera feita a comunicacgdo entre plataformas FrontEnd e BackEnd, em que o CRUD é
criado pelo BackEnd, de acordo com a IBM (2021, online). Cada letra da sigla segue
um padrao nas APIs RestFul, conforme apresentado abaixo:

- Letra C é o método POST, um recurso utilizado para realizar a criacdo de novas
entidades ou informacoes;

- LetraR é o método GET, responsavel pela busca de uma informacéao ja criada
e salva em um banco de dados, onde é possivel realizar consultar por todas
as informacgfes ou caso queira buscar por um dado especifico é necessario
realizar a busca passando um parametro onde geralmente o parametro
informando € o ID do dado, e este pode ser passado através da Query ou
Header;

- Letra U é possivel realizar dois métodos que executam a mesma funcao porém
pode mostrar resultados diferentes, sdo eles o PUT e PATCH. Com o PUT é
possivel realizar atualizagdes em um dado completo, como por exemplo, na
informacado de cadastro de um usuario no banco de dados consta 0 home e
sobrenome e queira atualizar ambas as informacdes, neste caso utiliza-se o
método PUT. Ja no método Patch, também executa-se atualizacbes, porém
ele realiza de forma parcial, conforme o exemplo discorrido acima, sera
alterado somente o sobrenome, neste caso utiliza-se o PATCH. No entanto,
para ambos 0s métodos deve-se passar um parametro, que no exemplo que
utilizou-se foi o ID do dado que desejou-se realizar a alteracéo;

- Letra D é o método DELETE que exclui um dado através de um parametro
passado, chamado ID, pelo qual através dele é realizado a identificacdo do
dado a ser apagado.

“O cédigo de retorno varia, ja que a primeira operacgéao foi bem-sucedida
(200 ou 204) e as chamadas subsequentes nao localizaram o recurso (404 ou 410)”
(IBM, 2021, online).

2.3 NodeJS

O NodeJS € um ambiente de execucdo Javascript, ou seja, € uma
plataforma em que é possivel criar aplicacbes Javascript sem a necessidade de um
browser para a execucéo, informa Souza (2020). Tem como objetivo a criacdo de
aplicativos de rede altamente rapidos, que sejam escalaveis e com grande volume de
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conexdes simultaneas, no entanto ndo é indicada para opera¢gfes que demandem
muitos recursos computacionais, como memoria RAM. O seu diferencial € sua
execucao single-thread, na qual em uma Unica thread executa o cédigo Javascript.

Dentre suas diversas vantagens, estd o custo baixo e flexibilidade,
permitindo aplicag6es multidirecionais com comunicagao e troca de dados em tempo
real, de acordo com Souza (2020), possibilitando assim 0 seu uso em empresas
gigantes do mercado da tecnologia, como LinkedIn e Netflix.

2.4 React

O React € uma biblioteca Javascript de codigo aberto utilizado nas
aplicacdes front-end. Foi lancado em 2013, desenvolvido pelo Facebook com o
objetivo de criar elementos de interface reutilizaveis de forma que seja simples, com
otima performance e intuitiva, segundo Andrade (2020). Multiplataforma sobre a
licenca MIT e é utilizado por grandes empresas como Facebook, Instagram, Uber,
Spotify, se tornando uma das principais tecnologias para desenvolvimento web no
mundo. Para utilizd-lo é necessario que possua conhecimento na linguagem
Javascript, pois a mesma € utilizada em sua base, além de conhecimentos em HTML
e CSS para a construcao de interfaces.

3 Contexto Empreendedor da Aplicagcao

Empreendedor é aquele que assume riscos e esta sempre inovando,
independente de possuir uma empresa propria, de acordo com Fabrete (2019, p.16)
e 0 empreendedorismo ndo precisa ser aplicado somente em um novo negdcio, mas
sim em um ja existente.

3.1 Startup

Startup é uma empresa jovem que possui um modelo de negocios
repetivel e escalavel, com um cenério de incertezas e solucdes que precisam ser
desenvolvidas. Além disso, para ser uma startup necessita de inovacgao, ou seja, fugir
do tradicional, de acordo com Bicudo (2021). Elas sdo mais frequentes na internet
devido ao custo ser mais barato e de facil propagag¢do quando comparado com uma
empresa de agronegaocio, por exemplo.

3.2 Canvas

Para se empreender € necessario utilizar um modelo de negdcio,
geralmente utiliza-se o Canvas. Para o Sebrae (s.d., online), Business Model Canvas
€ uma ferramenta de planejamento estratégico para separar uma ideia em varias
partes a fim de tornar visivel um modelo de negécios viavel. Ele € composto por nove
blocos, cada um deles referente a um pilar do negocio e permite uma féacil
compreensao e flexibilidade do modelo e ainda analisar o que pode ou néo dar certo
no negocio. Na Figura 1 esta ilustrado o modelo Canvas desenvolvido para este
projeto, seguido da descricdo de cada componente contextualizado ao aplicativo
Student Housing: aplicacédo para aluguel de quartos e imoveis para estudantes.

Figura 1 - Modelo Canvas do projeto
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cliente Mercado

Escolas

Exibicao dos imdveis
oferecidos pelos
proprietérios/estudante

Viver experiéncias
locais

Suporte online

Pais e responsaveis de
estudantes menores de
idade

Faculdades - E-mail
Auxiliar estudantes em
. : se locomoverem para Estudantes maiores de
_Propnf_\térlos de Solicitacao de aluguel novas cidades WhatsApp 18 anos
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5 de iméveis com
quartos vagos

vivendo de aluguel de
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Anlncios publicitarios
no Instagram e
Facebook

Infraestrutura de TI
para hospedagem

Internet
Redes Sociais de
Escolas Preparatérias
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I Estrutura de Custos I Fontes de Renda

Plataforma de aplicativos 105 e Android Google Adsense.

Plataforma de hospedagens Porcentagem no valor dos andncios publicados

Desenvolvimento

Fonte: Os autores.

1) Parcerias Principais: as escolas e faculdades para divulgarem o aplicativo
aos alunos, e as imobilidrias, estudantes e proprietarios de imoveis para divulgar e
consultar os quartos e imoveis.

2) Atividades Principais: exibir o0os imdveis oferecidos pelos
proprietarios/estudantes e solicitar o interesse pelo aluguel de quarto/imével realizado
pelos estudantes que estiverem cadastrados no aplicativo.

3) Proposta de valor: completar a renda ou depender financeiramente do
aluguel, os estudantes terem novas vivéncias locais em outras cidades e auxiliar os
estudantes a se locomoverem para novas cidades, a fim de que eles possam se sentir
mais seguros.

4) Relacionamento com o Clientes: o aplicativo terd uma equipe para prestar
assisténcia técnica via conexao remota, por e-mail e via whatsapp.

5) Segmentos de Clientes: estudantes que possuam idade superior a 18 anos
e 0s pais e responsaveis de alunos menores de idade que se mudaram de cidade
para estudar, assim como proprietarios/estudantes que possuam guartos vagos para
serem alugados e dividirem as despesas.

6) Principais Recursos: A infraestrutura de Tl para hospedagem do aplicativo
e internet sera necessaria para que 0s usuarios se conectem no aplicativo.

7) Canais: serao utilizadas as redes sociais: Instagram e Facebook para a
divulgacdo de anuncios, em redes sociais de escolas que fazem preparacao para
vestibulares e nas faculdades por meio de andncios em portais e sites.

8) Estrutura de Custos: Os custos do projeto foram divididos em trés pilares
sendo eles: custos com o0s programadores, pois ira demandar horas trabalhadas para
a construcao do aplicativo; hospedagens para a aplicacado web, devido ao custo com
servidores em nuvens ou locais; e para a aplicagdo mobile custos com pagamentos
das plataformas onde o aplicativo sera postado, sendo Google Play para a verséo
android e a plataforma da APP Store para a versao 10S.
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9) Fontes de Renda: Como retorno dos custos, sera cobrada uma
porcentagem do proprietario referente a cada anuncio publicado e pelos pequenos
anuncios por meio do google adsense.

4 Anélise do Projeto

Durante o processo de desenvolvimento do software é preciso realizar
a analise do projeto, a fim de certificar os requisitos do sistema. Para Bezerra (2015),
analisar significa “quebrar” um sistema em seus componentes e o estudo de como
eles interagem entre si para que seja entendido como o sistema funciona. E realizado
um estudo de forma detalhada sobre os requisitos para, a partir dele, construir os
modelos para representar o sistema que sera construido, a fim de obter a melhor
solucao para o problema. Ha diversos métodos de modelagem para analise, e como
0 sistema sera orientado a objetos, utilizou-se os diagramas da UML: diagrama de
casos de uso, diagrama de classes, diagrama de estados, diagrama de atividades,
dentre outros.

4.1 Engenharia de Software

A Engenharia de Software tem como objetivo focar em todos os
aspectos da producdo de software, a partir da especificacdo do sistema até sua
manutenc¢ao, segundo Sommerville (2011), e tem a ver com a obtencédo de resultados
de qualidade determinado no cronograma e or¢camento. Nela é utilizada uma
sequéncia de atividades que leva a producdo de um produto de software.

4.1.1 Elicitacdo de Requisitos

O levantamento de requisitos precisa envolver diferentes pessoas
dentro das organizacdes e eles séo classificados em: funcionais, ndo-funcionais e de
dominio, segundo Sommerville (2011). No desenvolvimento do sistema Student
Housing foram utilizados os requisitos funcionais e ndo-funcionais. Na 2 figura esta
ilustrado o requisito funcional Cadastrar quarto/imovel.

O documento completo dos requisitos estdo disponiveis no GITHUB
(MACEDO E SILVESTRE, 2021).

Figura 1 - Requisito funcional Cadastrar quarto/imovel
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RF002 - Cadastrar quartofimével

Name
Identificador:
Nome:

Médulo:
Data de criagdo:

Data da ultima
alteragao:

Versdo:
Prioridade:

Descri¢do:

OPEN

Informacgdes:

Regra de Negocio:

4.1.2 BPMN

> Departamento de

é Computacao

Uni-FACEF

104

Add a view

New |

Search

Tags Column

RF002

Cadastro de quarto / imével

Tela Cadastro ( Pagina Interna aplicagéo)
19/05/2021

16/10/2021

1.0
Alta

O sistema devera cadastrar novos locais de
quartos e imdveis vagos, através das
categorias: quarto, apartamento e casa.
Além disso devera ser informado se sera
individual ou compartilhado.

Valor, tipo de imdvel: quarto, apartamento
ou casa e se é individual ou compartilhado,
localidade: cep, logradouro, nimero,
bairro, cidade/uf e complemento,
comodidades e imagens

O sistema devera permitir realizar o
cadastro se todos os campos estiverem
preenchidos de forma correta. Devem ser
inseridas no minimo cinco imagens e o
enderego. O usudrio devera estar logado
no sistema com o perfil de proprietario.

Fonte: Os autores.

A BPMN (Business Process Modeling Notation) € uma notacéo padréo
gue representa processos de negdécios por meio de diagramas de processos de
negdcio, ou seja, descreve a logica dos passos de um processo. E orientada para uso
humano, visto que possui facil compreensédo do diagrama, mesmo em processos
complexos, de acordo com Arantes (2014). O uso da modelagem é importante na
automatizacao de processo, pois a partir dela que os processos sdo desenhados,
além disso, é possivel encontrar falhas de processo e realizar ajustes a fim de manter
sua otimizag&o. Na Figura 3 esté ilustrado o BPMN do projeto Student Housing.

Figura 3 - BPMN
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Aplicagio para Aluguel de Quartos e Imovels para Estudantes
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Fonte: Os autores.

4.1.3 Diagrama de Casos de Uso
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representam as funcionalidades do sistema

identificando os atores envolvidos, de acordo com Sommerville (2011). E utilizado
para apoiar a elicitagdo de requisitos. Na Figura 4 esté ilustrado o Diagrama de Casos
de Uso do projeto Student Housing.

Figura 4 - Diagrama de Casos de Uso
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e -i»i:exteﬁd;:: :
DT quarto/imovel

Ws<zextend=>

Cadastrar

-:-Qéy\!end‘:}
> categoria

Cadastrar
comodidade

Proprietario Sistema

Fonte: Os autores.

4.1.4 Modelagem de dados

A modelagem de dados na construgcéo e manutencao de uma aplicacao
€ imprescindivel, pois com ela é possivel estruturar os dados inseridos que
posteriormente serdo convertidos em informacdo, além de identificar os tipos,
entidades e atributos, afirma Dias Neto (2011).

Existem trés tipos de modelagem: conceitual, l6gico e fisico. De acordo
com Miranda (2017), o modelo conceitual € responsavel por determinar as entidades,
gue séo representadas por um retangulo com seu nome escrito no centro, além de se
construir o relacionamento entre as entidades que podem ser: um para muitos, muitos
para muitos ou um para um. Ja o modelo logico é implementado os recursos com
padrdo de nomenclatura, no qual sédo definidas as chaves primarias e estrangeiras. E
o modelo fisico considera as limitacdes impostas pelo SGBD escolhido e, deve-se
seguir os exemplos do modelo conceitual e légico.

Na Figura 5 esta ilustrado o modelo de banco de dados do projeto
Student Housing, mostrando as entidades, os relacionamentos e tipos de dados em
gue foram criadas as tabelas no banco de dados escolhido, o PostGres.

Figura 5 - Modelagem de banco de dados do projeto
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Usuario Interesse
‘ id: warchar ? id: warchar
nome: varchar \i‘usuario_id: warchar
email: varchar (0,1) t fk_Iméwel_id: varchar
senha: wvarchar m data_inicio: date
cpf: warchar walor: float
awvatar: varchar data_criacac: date
tipo_usuario - t @
P
(0,1)
(1,1)
Imovel
¥ id: varchar Endereco
Categoria k_id_ca‘tegoria: warchar ' id: warchar
¥ id: varchar mfk_usuario_id: warchar cep: varchar
name: varchar k_Enderev;o_id: warchar rua_avenida
deserican: varchar (1,1) (0,n) Iﬂfk_comodidade_id: warchar .1 1.1 numere: varchar
data_criacao: date descricanc: warchar bairra: varchar
ol disponibilidade: boolean complemento: varchar
walor: warchar
{0,1) >
data_eriacao: varchar
i
Comodidade (1.1 | |(1 n)
Ly
? id: warchar Imagem_lml:'wel
nome: varchar (1,m 1 id: warchar

descricac: varchar ; )
T fk_Imdwel_id: varchar

data_criacan: varchar -
id_imowel : warchar

-

nome: varchar

data_criacao: varchar

o= %
Fonte: Os autores.

4.1.5 Demais Artefatos de Software

Outros artefatos de software, como 5W1H, EAP e o levantamento das
respostas do questionario que foi aplicado também foram desenvolvidos e estao
disponiveis no GITHUB (MACEDO E SILVESTRE, 2021).

5 Desenvolvimento do Aplicativo
5.1 Telas da Aplicacéo

Nesta secao serao apresentadas as telas criadas no figma referente a
aplicacao web, em conjunto com as especificagdes de suas funcionalidades. A verséo
criada chamada Student Housing sera destinada aos perfis de estudante e
proprietario do quarto ou imovel, e no momento do cadastro, o usuario devera
selecionar qual o seu perfil para que posteriormente seja direcionado para as telas
especificas de forma que a aplicacdo seja segura e eficaz.



RECA Lt

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA
YOL2 NROLT 2021

108

Uni-FACEF

5.1.1 Landpage

O primeiro contato com a aplicacdo acontece por meio da tela de
Landing Page, ilustrada na Figura 6. Nela existe uma breve apresentacdo da
aplicacao e o botdo de comecar agora, que direciona o usuario para a tela de login.

Figura 6 - Landing Page

Alugue um
quarto de maneira
simples e facil

Vérios imoveis para vocé viver enquanto
estuda com conforto e segurancga.

Comegar agora

Fonte: Os autores.
5.1.2 Login

A tela de login possui grande importancia na aplicagéo, pois garante a
seguranca e privacidade ao usuario. Para ter acesso as funcionalidades,
primeiramente é necessario que o estudante ou proprietario tenha um usuario
previamente cadastrado na base de dados da aplicacdo. Na Figura 7 esta ilustrada a
tela de login, que séo iguais para os dois tipos de usuarios, solicitando informacdes
basicas, como e-mail e senha cadastrados na aplicacao.

5.1.3 Cadastro
Na tela de cadastro é necessario informar nome completo, email, cpf,
senha de acesso e selecionar qual € o tipo de usuario: estudante ou proprietario,

conforme a Figura 8, para que o0 usuario tenha acesso as funcionalidades da
aplicacgéo.

Figura 7 - Tela de Login
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Fonte: Os autores.

Figura 8 - Tela Cadastro

Perfil Faga login

Jo

Crie sua conta

Faga seu cadastro de forma
rapida e facil.
Q Nome
™M E-mail
CPF
|‘i‘| Senha ©
2 Selecione tipo de usuario v

Fonte: Os autores.

5.1.4 Listagem de quartos (estudante)
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O usuario que deseja alugar um quarto terd acesso aos quartos
disponiveis contendo informacfes basicas, como tipo do quarto (individual ou
compartilhado) e valor do aluguel (Figura 9).

Para melhor experiéncia do usuario e otimizacdo na busca dos quartos,
a opcéo de filtragem (Figura 9) é essencial, pois permite consultar os quartos pelo
tipo de iméveis, mensalidade, localidade, além da opc¢éao de comodidades.

Figura 9 - Tela de consulta de quartos e imoveis

SH Inicio HelenaSouza O

= Imoveis disponiveis

Filtro
-
e Mensalidade R$ 580 - R$ 1800
0 ™ ag _
Comodidades
iy (a2} ’ &) & E
Individual R$ 640 Compartilhado R$ 820 v

Localidade

B“, ~ Ve @ Belo Horizonte
9 D [l
[
>
e, pvan)
Individual  R$ 1.500 (a: Individual  R$ 1.800 =

Fonte: Os autores.

Ao escolher o quarto ou imével, o usuario sera direcionado para a tela
de detalhamento (Figura 10), que contém todas as informacBes necessarias
referentes ao imével, como as imagens, a descricao, tipo de imovel, comodidades do
imével, o periodo estimado do aluguel. O usuario deve informar um numero de
telefone para contato para que seja enviado a solicitacao de interesse.

Figura 10 - Tela de quarto detalhada
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SH

Roberto Silva ,Q

< Individual
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X

O Refrigerador & Wifi

)Jo
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18 Jun 2021 20 Jul 2022 E

§$ éZO ao mes R$ 820

TELEFONE P/ CONTATO

(16)99991-2223

Tenho interesse
L] >

Fonte: Os autores.

Publicado por Roberto ,Q

Ao clicar no botdo Tenho interesse, uma mensagem de confirmacéo de
interesse pelo quarto ou imovel serd enviada ao proprietario e uma mensagem
aparecera ao usuario, conforme apresentado (Figura 11).

Figura 11 - Tela de confirmacao de interesse

Interesse enviado

Contato

Fonte: Os autores.

5.1.5 Publicactes (Proprietéario)
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Para o usuario que deseja cadastrar e publicar um quarto ou imével de
sua responsabilidade para alugar, € imprescindivel que o mesmo tenha se cadastrado
anteriormente com o perfil de proprietéario.

Na tela de cadastro de quartos e imoveis é necessario informar o valor,
imagens, a localidade, inserir fotos do local, a descri¢céo, selecionar as comodidades
e o tipo de moradia, conforme a Figura 12.

Figura 12 - Tela de cadastro de quartos e imoveis

. e valor do aluquel Roberto Silva o
¢ Imoveis :
Selecione as Comodidades
8 :rfﬂ
TV
F’?ﬁ Localidade
d ’ S CEP jouro
Digite o CEP ogradouro
. <

Arraste suas fotos paraca Numero Bairro

Adicione pelo menos 5 fotos
Cidade / UF Complemento

Selecione tipo de imével

Enviar fotos a partir do seu dispositivo O O O

Quarto Apartamento Casa
Informe uma descricao para o imovel

Individual Compartilhado

Cadastrar / Publicar

Fonte: Os autores.
5.1.6 Solicitacdes recebidas (proprietario)

Para o usuario consultar as solicitacdes recebidas, 0 mesmo deve estar
logado com o perfil de proprietario.

Na tela de solicitacbes recebidas, sdo apresentadas as informacdes
necessarias do estudante interessado, como o nome e 0 numero de contato. O
proprietario devera aceitar ou recusar a solicitagdo de interesse (Figura 13).
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Figura 13 - Tela de solicitagcbes recebidas

Perfil RobertoSilva O

Interesses recebidos

Helena Souza g TrAsTE 3 "..:".4@
(16)99991-2223 pear o ) X

31
Individual { -C,‘/
-
—
Dados R$ 820
18 Jul 2021 20 Jul 2022

’Q Roberto Silva

m
™ robertosilva@gmail.com
& Helena Scure.

123.456.789-00 (16)99991-2225

Compartilhado

R$ 540

18 Set 2021 20 Out 2022

L = @0
Fonte: Os autores.

5.2 Implementacéo do Front-end

No desenvolvimento do Front-end, utilizou-se a linguagem javascript e
React]JS com Typescript para todo o desenvolvimento das paginas e componentes,
no qual o Typescript auxiliou em como saber quais os tipos de dados sao aceitos ao
passar um parametro em uma fung&o. Na construcéo da parte visual do CSS utilizou-
se a Lib Styled-Components, pois com ela criou-se o CSS a partir do javascript.

5.2.1 Estrutura e organizacao das pastas do Front-end

Na Figura 14 esta mostrado como foi dividido e estruturado o front-end. Como
ja mencionado, dividiu-se a aplicacdo em componentes e paginas, e 0s componentes
foram responsaveis por pequenos blocos da aplicacdo utilizados em mais de uma
pagina, a fim de facilitar na manutencédo da aplicagcdo e melhor entendimento, como
por exemplo, caso futuramente seja necessario alterar parte do cédigo que é utilizado
em mais de uma pagina, a alteracdo sera realizada apenas em um componente e
passado para os demais pela chamada do mesmo. As paginas foram responsaveis
somente pela construcao da tela em si, na qual foram inseridos os componentes e
outros elementos, como imagens e textos.

Figura 14 - Estrutura e organizagéo das pastas
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~ [l web
» @ public
~ [l src
> [ assets
> [ components
> [ pages
) App.tsx
& index.tsx
& react-app-env.d.ts
‘" routes.tsx
[ .gitignore
0 README.md

&Y package.json

&Y tsconfig.json

[ yarn.lock

Fonte: Os autores.
5.2.2 Component Input

Na Figura 15 é apresentado um exemplo da constru¢cdo de um componente, o
input, com campos para criagdo de um novo usuario. Na linha 3 tem-se a importacao
do CSS. Na linha 5 utilizou-se o Typescript para a criacdo de interface, sendo
passados todos os tipos de dados aceitaveis em cada campo do input. Em seguida,
realizou-se a construcdo do componente como funcdo, em que utilizou-se para
passagem de parametros recebidos, como nome, e-mail, etc.

Figura 15 - Component Input
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ort React, {InputHTMLAttributes} from 'react';
ort './styles.css'

ce InputProps extends InputHTMLAttributes <HTMLInputElement>{
name: string;
label: string;
type: string

st Input: React.FC<InputProps> = ({ label, name, type, ...rest }) => {
return{
<div Name="1input-block">
<label htmlFor={name}>{label}</label>

<input type={type} id={name} {...rest}/>

yrt default Input;

Fonte: Os autores.
5.2.3 Pagina de Login

Na Figura 16 estdo mostrados os componentes na pagina de login. Na linha 1
realiza-se a importacdo do componente input e 0 mesmo é utilizado nas linhas 10 e
15, e cada linha € responsavel por uma informacdo que o0 usudrio inserir;
posteriormente esta serd interpretada e passada para o back-end realizar a leitura e,
por fim, sera feita a operacdo desejada ao usuario: acessar e logar na aplicacao.
Desta forma, dividem-se as responsabilidades de cada parte, além disso, utilizou-se

o conceito do SOLID em toda a aplicagao.
5.3 Implementacgéo do Back-end

Para o desenvolvimento do back-end, utilizou-se a linguagem javascript
com NodeJS para a criacdo da APl RestFul, e também Typescript, pois ele auxiliou
na construcéo de tipagens de forma mais simples e de facil entendimento, para que,
futuramente, seja possivel visualizar qual o tipo de dado é recebido por uma variavel.
J& para a construcao e conexao com o banco de dados utilizou-se o TypeORM com
Postgres. Com ele foi possivel escrever os codigos para a criagdo de uma nova tabela
no banco usando a linguagem javascript, e assim podemos criar migrations. Além
disso, o back-end é responsavel pela criagdo da regra de negdcio de toda a aplicacao.

Figura 16 - Pagina Login
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t Input from "..f../components/Input’;

irt ' fstyles.cs
{ Link } from ‘react-router—dom’;
Landing(){
return(
<div id="page-landing" classMame="container">
<div classMame="'form-Llogon">
<form action=""=
<h3>Faca seu login</h3>
<Input
name = °
label
type="text"
f=
=Input
name = "
label = senha"
type="password"
f=
<div className="button—-container"=
<a href ="/cars "className="button"=
Entrar
= a=
=fdiv=
=/ farm=
=div classMame="1links"=>
=Link to="/register"=Criar uma conta</Link=
</div=
</div=
<fdiv=
U3
}

export default Landing;

Fonte: Os autores.
5.3.1 Criando a conexdo com Banco de dados

Na Figura 17, esta demonstrado o codigo que foi desenvolvido para
realizar a conexao com o banco de dados.

Figura 17 - Criando a conexdo com Banco de dados
ort typeorm Trom 'TypeORM';
import path from ‘path’';

Ll Pud =

const db = typeORM({
client: 'postgresql’,
connection: {
filename: path.resolve{__dirname, ‘'db.postgresql'},

5

]

},
useNullAsDefault: true,

export default db;

Fonte: Os autores.

5.3.1 Codigo Migration para criar a tabela Usuario

Na Figura 18 temos um exemplo da criagdo da migration para a tabela
de usuério, na qual, de forma muito simples, criaram-se duas func¢des: a UP e a Down.
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A funcdo UP é responsavel pela construcdo da tabela e a funcdo a Down é
responsavel por apagar a tabela ou a acéo feita anteriormente. Para criar a migration,
as informacdes serem geradas no banco de dados e visualizadas em um programa,
executando-se 0 seguinte comando através do Prompt de comando typeorm
migration:create -n Nome da Migration.

Figura 18 - Codigo migration para criar a tabela Usuario

import {MigrationInterface, QueryRunner} from “typeorm";

L pd

export async function up(gqueryRunner: QueryRunner ){

0, -

return typeorm.schema.createTable('users', table =>{
table.uuid('id').primary();
table.string('name').notNullable();
table.string('email’).notNullable(};
table.string('password').notNullable();
table.string('cpf'}.notNullable();
table.string('avatar').notNullable(]};
table.string('avatar').notNullable(]};
table.boolean('isOwner').notNullable();
table.date('created at'}.notNullable();

] N

ort async function down{QueryRunner: gqueryrunner }{
return gqueryrunner.schema.dropTable('users');

}

Fonte: Os autores.
6 Conclusao

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de sistema web
denominado Student Housing para suprir dificuldades detectadas em pesquisa
exploratéria informal realizada previamente. Apresentou-se a andlise, a
documentacdo e o desenvolvimento do prototipo para auxiliar estudantes que
necessitam de uma aplicacdo para procurar quartos e imoveis para alugar, assim
como, estudantes ou proprietarios que desejam compartilhar e alugar quartos ou
imoveis disponiveis e dividir despesas. Entendeu-se que o objetivo principal foi
alcancado.

No decorrer de todo o desenvolvimento da aplicagao, foi possivel aplicar
na pratica conceitos, como as técnicas e metodologias utilizadas em Engenharia de
Software. Foram elaboradas o BPMN, EAP, 5W1H, diagrama de Caso de Uso,
documentos de requisitos, além da prototipacdo de telas e o desenvolvimento da
aplicacgéo, que foi realizado por meio da plataforma NodeJS e o framework React.

Com o desenvolvimento do MVP (Minimum Viable Product), possibilitou-
se colocar em pratica as principais funcionalidades da aplicacdo, como o cadastro de
usuarios, cadastro de quartos e imdveis, consultas de quartos e imoéveis,
demonstracao de interesse por um imovel e a confirmacao ou recusa da solicitacao
de interesse.

Uma versdo mobile do aplicativo estd em andamento e a prototipacéo
pode ser visualizada no github.
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Visando o aperfeicoamento do projeto, foram levantadas algumas
possiveis melhorias a fim de contribuir ainda mais com a experiéncia do usuario
futuramente, como a implementacédo de um chat para aprimorar a comunicagao entre
as partes, e o compartilhamento de localizacdo por GPS ao cadastrar e consultar
guartos e imoveis. Ainda, pode-se permitir o envio de documentos contratuais a fim
de formalizar o envio do contrato de aluguel.
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