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Abstract. With the continuous development of the Tutorial Education Program
in the course of Computing at UFMA, demands arose, resulting in the creation
and use of third-party web systems with the intention of managing administra-
tive, financial and organizational needs, such as division of tasks and respon-
sibilities for each member, as well as the management of activities carried out
by the group itself. In this context, this paper presents the proposal PETVitae, a
tool that aims to unify the management of the main demands in the organization
of a PET group.

Resumo. Com o continuo desenvolvimento do Programa de Educagdo Tutorial
no curso de Computag¢do na UFMA, demandas foram surgindo, resultando na
criagdo e utilizagdo de sistemas web de terceiros com a intengdo de gerenciar
as necessidades administrativas, financeiras e organizacionais. Como exemplo,
a divisdo de tarefas e responsabilidades para cada integrante, e gerenciamento
de atividades desempenhadas pelo préprio grupo. Neste contexto este traba-
lho apresenta a proposta PET Vitae, uma ferramenta que pretende unificar o
gerenciamento das principais demandas na organizagdo de um grupo PET.

1. Introducao

O PET, Programa de Educacdo Tutorial, desenvolvido em grupos organizados a partir
de cursos da graduagdo nas institui¢des de ensino superior € orientado pelo principio da
indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao [MEC 2018], aplicando o mesmo na
melhoria do seu curso. Como fruto desse comprometimento o grupo PET de Computacio,
PETComp, vem se desenvolvendo, crescendo e, para acompanhar essa expansao, diversas
aplicacdes foram produzidas, tendo como objetivo suprir necessidades organizacionais,
por exemplo, o SafeBox [Marcos-Costa et al. 2018], que € uma aplicacdo de controle fi-
nanceiro. Além disso, servigos de terceiros também sao adotados para controlar determi-
nadas tarefas, como Google Sheets e Trello, onde é necessario um investimento de tempo
por parte dos integrantes para utilizar as ferramentas.

JIM, 2018. ISSN: 2358-8861



JIM 2018 - VIl Jornada de Informéatica do Maranhéo JIMI8

Neste contexto de diversos sistemas e surgimentos de novas demandas, atrela-
dos ao constante crescimento do grupo, cria-se a cultura de pensar em solugdes para
necessidades especificas, seja com desenvolvimento ou na busca de programas ja con-
solidados. No entanto, esses sistemas geram uma demanda de tempo e organizagdo, ja
que um petiano sempre precisard manter um controle de usudrios e senhas, considerando
a organizacgdo e estrutura de cada ferramenta. Desta forma, a aplicacdo PET Vitae tem
como proposta unificar as funcionalidades de diversos sistemas produzidos pelo grupo,
assim como possibilitar a criacdo e integracdo de novas funcoes.

No intuito de atingir o maior nimero de possiveis usudrios, além de solucio-
nar problemas como mobilidade e facilidade de uso conforme literatura [Deloitte 2018],
optou-se pela adogdo de dispositivos mdveis como principal plataforma. Como a plata-
forma movel disponibiliza diversos sistemas operacionais, buscou-se também uma tec-
nologia que viesse otimizar o processo de construcdo de aplicacdes multiplataformas,
reduzindo o tempo de desenvolvimento sem perdas de usabilidade e desempenho signifi-
cativas.

2. Fundamentacao Teérica

Esta secdo apresenta, alguns temas de significativa importancia a elaboracdo deste tra-
balho. Primeiramente, serdao abordadas as principais tecnologia e ferramentas para de-
senvolvimento de aplicacOes multiplataformas em contraste com o React Native que é a
proposta presente neste trabalho. Posteriormente serdo apresentados alguns conceitos e
caracteristicas sobre a arquitetura microsservigos.

2.1. Desenvolvimento Multiplataforma com React Native

Nos tltimos anos, diferentes técnicas e frameworks surgiram como alternativa para a
criacdo de aplicacdes multiplataformas, ou seja, aplicativo que em um tnico processo de
desenvolvimento se consiga acesso de suas funcionalidades a partir de diversos sistemas
operacionais. Sem o comprometimento do desempenho e usabilidade, ou a necessidade
de desenvolver aplicacdes especificas para cada sistema operativo.

Uma das solucdes mais comuns atualmente € a criacao de WebApps, ou aplicagdes
hibridas, que embora hajam pequenas diferencas no processo de desenvolvimento e até
apresentem menor custo de desenvolvimento comparado com uma aplicacdo nativa, es-
tes ainda nao conseguem oferecer uma experiéncia equivalente devida a alta carga de
renderizagdo de componentes.

Ja o React Native é baseado no React, um frameworks JavaScript desenvolvido
pelo Facebook em 2013 [Udacity 2018], com foco na constru¢do de interfaces. Tem
como objetivo principal simplificar o processo de desenvolvimento de aplicagdes iOS e
Android criando apenas uma aplicagao em vez de duas especificas a cada plataforma.
Sempre utilizando a mesma linguagem JavaScript, e 0 mesmo cédigo-fonte, embora os
componentes visuais possam divergir em um mesmo aplicativo por particularidades de
cada plataforma.

O que difere completamente o desenvolvimento com React Native das outras
técnicas e frameworks € ndo haver a necessidade de uma camada de renderizagdo base-
ado em Web, utilizando os proprios componentes internos do sistema para renderizagao.
O que garante menor custo de processamento ao dispositivo, melhor integracdo com o
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sistema operacional e, principalmente, melhor desempenho comparada as outras tecnolo-
gias de desenvolvimento multiplataforma, alcangando semelhanca com aplica¢des nativas
[SIMPLY 2018].

2.2. Microsservicos

A arquitetura microsservigcos € uma abordagem para sistemas distribuidos que promovem
o uso de servicos finamente granulados com seus proprios ciclos de vida, que colaboram
em conjunto [Newman 2015]. O objetivo principal da arquitetura de microsservigos sur-
giu com a necessidade de otimizagdo e descentralizacdo de servigos e c6digos, com uma
menor interdependéncia, visando agilizar o processo de desenvolvimento, facilitando a
manutencao e integracao entre diferentes modulos.

Um microsservico e uma unidade de software auténoma que, junto de outros,
compdem uma grande aplicacdo, cada parte podendo ser independentemente implan-
tada e escalada. Pode ser escrita por diferentes equipes de desenvolvimento, e em di-
versas linguagens de programacao e até testada individualmente [Stoiber 2017]. Dife-
rente das aplicagdes monoliticas que sdo projetadas sem uma modularizacdo externa, os
microsservicos permitem que uma aplicacao ou servigos possa se integrar a outro servico
ainda de forma independente de modo a compor algo maior.

3. Metodologia

O aplicativo neste projeto tem como proposta a divisdo em quatro etapas. A primeira
etapa ¢ denominada “Levantamento de Mddulos”. Nesta etapa propde-se a criacao de
uma documentacao pela parte interessada ou stakeholder, descrevendo o problema que o
aplicativo esta se propondo a resolver, suas funcionalidades, objetivos e necessidades para
seu funcionamento. Diversas versoes desta documentagdao devem ser criadas e entre cada
versdo o stakeholder tem por obrigacdo realizar a validacao (processo de verificacdo de
resultados), assim como o registro das modificagdes a serem realizadas entre cada versao,
com o intuito de garantir total entendimento do projeto. A partir desta documentagdo
inicial, deve-se prosseguir para a segunda etapa denominada “Definicdo de Arquitetura”.

Na segunda etapa, propde-se a extrair alguns tdOpicos importantes da
documentagdo inicial com o intuito de auxiliar a equipe de desenvolvimento no levanta-
mento de requisitos funcionais e ndo funcionais, e na diagramacao, até€ ocorrer a validacao
conforme os critérios do stakeholder. O PetVitae tem como proposta utilizar a tecnolo-
gia React Native ja que este se propOe a criar aplicagcdes mdveis multiplataforma com
desempenho e usabilidade préximas a de aplicativo nativo, com baixo custo de desenvol-
vimento.

Além disso, a arquitetura de microsservicos onde cada uma das funcionalida-
des/médulos do PETVitae serd um servico autdbnomo com comunicacdes e bancos de
dados independentes entre si. Tornando a aplicagdo modular além de facilitar a criagdo e
integracdo de novos médulos ao sistema, independente da tecnologia utilizada no desen-
volvimento da nova funcionalidade, sem comprometer o funcionamento da aplicacao.

Ja o processo de desenvolvimento deverd ser pautado na abordagem de
prototipacdo evoluciondria conforme [Shaw and Garlan 1996] , onde cada prototipo deve
ser desenvolvido e evoluir cuidadosamente até que ocorra transformacao na aplicagdo fi-
nal. O Scrum como metodologia 4gil para auxiliar e resolver problemas complexos e
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adaptativos, enquanto entrega etapas do produto segundo [Wazlawick 2013]. O banco de
dados idealizado € o Firebase, uma plataforma web que disponibiliza servicos e ferramen-
tas para desenvolvimento de aplicativos web e mobile de acordo com [de Croos 2018].

O dltimo ponto a ser tratado nesta etapa refere-se a comunicagdo seria realizada
por REST API que fardo requisi¢des independentes ao banco de dados através de proto-
colos HTTP, que tem como resultado um arquivo de JSON.

A “Prototipacdo”’consiste na terceira etapa, a qual tem como objetivo criar a pri-
meira representacio visual e funcional da aplicacdo. Nesta etapa o projeto se propde a
criar primeira identidade visual utilizando o Figma, uma ferramenta de prototipagcao on-
line colaborativa, que possibilita interagdes entre designers e desenvolvedores através de
comentarios. Apos criagdo do primeiro protétipo visual, este deverd ser submetido para
validagdo pelo stakeholder, para confirmar o cumprimento dos requisitos. Em seguida,
serd desenvolvido o primeiro protétipo visual utilizando o framework React Native, con-
templando todas as funcionalidades e médulos da aplicacdo, a prototipacdo compde um
ciclo junto com a validagdo, onde o desenvolvimento s seguird para a proxima etapa caso
a validacdo ocorra, caso contrério, a etapa da prototipagdo € refeita. Como mostrado na
Figura 1.

[Senao]

e Reunir para Adicionar RF ou
. RE'L"i':ia‘Ls Validar RNF a0 O
9 Requisito documeto

[Requisitos definidos]

[Requisitos Validagio do Protétipo de alta
prototipados] <> Protétipo fidelidade

[Senao]

Figura 1. Processo de elicitacao de requisitos seguido da prototipacao com de-
sign participativo.

Na tultima etapa de “Implementacao”, devera ocorrer o desenvolvimento de fato
da aplicagdo além de englobar a criacdo das interfaces de comunicacdo (APIs), e
integracdo com o banco de dados fornecido pela Firebase. Entre cada pequena etapa da
implementagdo serdo realizadas baterias de testes assim como o processo de validacdo,
para garantir total funcionamento e estabilidade da aplicacao.

Esse processo foi aplicado para o desenvolvimento integrado dos médulos de ge-

renciamento de metas, financeiro, emissao de declaracdes e controle de atividades.

4. Resultado e Discussao

ApO6s o desenvolvimento e aplicagdo em andamento do processo proposto, foi possivel
perceber a constante fragmentacdao do projeto, o que muitas das vezes ndo se permitia
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entender exatamente o total do que se desejava realizar, ocasionando reestruturacdo, e
constantes modificacdes, principalmente na primeira etapa de documentacao e defini¢ao
da arquitetura. Durante as etapas iniciais de desenvolvimento, verificaram-se problemas
de incompatibilidade do hardware disponivel com os emuladores utilizados para teste.

solicitar cadastro vitae

Atividades:

G o 1/3 ativas

[ Fabrica de Software

A vida de um Petiano $ _
em um so lugar. . Saldo total:

— RS 1.765,35
o 4 Compra camisa do PET
m Penalidades:
pmme 1.75 pontos

A Atengac: meta 2 pontos!

(a) Tela Login (b) Tela Cadastro (c) Tela Home

=  ATIVIDADES & I8

|
*. Projetos: Saldo total: m Penalidades:

Sietpet R$ 1.765:35 1.75 pontos
Corrigir botdo de ativar = Compra camisa do PET A Atengao; meta 2 pontos!
‘;. Projetos: entradas saidas Historico
PETUfma
NOME VALOR PUNIGAD VALOR
B Deadline 12/07
Carnisa do PET RG 257856 & Atraso 025 #
*. Biscoito de Geraldo  R$156 & Falta Atividade 1,00 rd
" Projetos:
P ETCOTTl p Camisa do Flamento RS0,10 & Atraso 0,25 ra
@ Deadline 12/07 fanitor HP RS 54356 & Falta raunifo 050 rs
(d) Tela Atividade (e) Tela Box (f) Tela Metas

Figura 2. Protétipos de alta fidelidade gerados com Figma.

Na Figura 2, € possivel observar os resultados da prototipacao utilizando a fer-
ramenta Figma, cada uma correspondente a uma das telas e suas respectivas funciona-
lidades. A Figura 2a e 2b correspondem a tela inicial ao abrir o aplicativo, onde é
possivel solicitar cadastro, realizar o login e emitir certificado de participa¢do no PET,
com informacdes referentes ao tempo de participagdo e atividades realizadas. A Figura 2¢c
corresponde a tela principal do aplicativo ap0s realizar o login. Nela € possivel ter acesso
a todos os outros médulos ou funcionalidades. J4 as Figuras 2d, 2e, 2f sdo as princi-
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pais funcionalidades que o aplicativo se propde. A “Tela Atividades’tem como objetivo
gerenciar toda e qualquer atividade desempenhada por cada petiano, podendo designar ta-
refas, assim como acompanhar o progresso de cada uma. A “Tela Box”é responsavel por
gerenciar e manter histérico detalhado de todas as transacdes financeiras. Ja a “Tela Me-
tas”’funcionard como um controle de rendimentos ao qual o petiano passard a ter pontos
associados em casos de descumprimentos tarefas. Como foi observado, apensar de incom-
patibilidade entre hardware e emulador, ainda assim foi possivel desenvolver prototipos
de alta fidelidade.

5. Conclusao

O PetVitae € um aplicativo em desenvolvimento, seguindo as diretivas do modelo agil
Scrum. O projeto continua em desenvolvimento seguindo as seguintes etapas: Levanta-
mento de Mdédulos; Defini¢dao de Arquitetura; Prototipacao e Implementacdo. Atualmente
o processo de desenvolvimento encontra-se na etapa de prototipacao com toda a interface
grafica concluida. Como Sprints a serem concluidas tem-se a etapa de prototipagdo e
validac@o onde ocorrem os testes para certificacdo de atendimento dos requisitos assim
como o pleno funcionamento das funcionalidades, que apds validagcao serd integrado a
aplicacdo final. Ao término da implementacdo, a integracdo com servidor externo, onde
serd realizado a integracdo do aplicado assim como testes, e por ultimo a aplicacao final
e entdo encerramento do projeto.

Ap6s a conclusdo do projeto, o cddigo serd disponibilizado publicamente na pla-
taforma de compartilhamento de softwares de cdodigo livre, o Github, possibilitando as-
sim a utilizacdo e modificacdo livremente por terceiros, permitindo a portabilidade e
readaptacdo do projeto as necessidades dos diferentes grupos PETs. Espera-se que a
aplicacdo atenda a todos os requisitos, com desempenho préximo ao de uma aplicagao
nativa Android, aplicando com sucesso a arquitetura de microsservicos.
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