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RESUMO

A internet sempre manteve a cultura da colaboragédo e difusdo do conhecimento. Seja
com software livre ou com ambientes onde o conteudo pode ser gerado por qualquer
pessoa interessada em colaborar. A cada dia s&o langadas milhares de aplicagbes nas
lojas de aplicativos virtuais, grande parte por desenvolvedores independentes. A
aplicagédo desenvolvida neste trabalho tem por objetivo ajudar a estes desenvolvedores e
atuantes da area de tecnologia a encontrar colaboradores, sécios e outros profissionais
interessados em participar na criagao, implementacdo e execucado de suas ideias, além
de visar ampliar o alcance e a divulgagao da visdo colaborativa no mundo da tecnologia.
A implementacdo do sistema foi realizada utilizando tecnologias atuais e padrbes de
desenvolvimento bastante utilizados no mercado de software atualmente.

Palavras-chave: Desenvolvimento colaborativo. Software. Open source. Rede social.
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1. Introducao

Crowdsourcing, (em portugués, Colaboragcdo coletiva), € a aglutinacdo das
palavras crowd (grupo de pessoas) e outsourcing (terceirizagdo). O termo foi cunhado em

2006 e adicionado no dicionario Merriam-Webster em 2011 com a seguinte defini¢ao:

"Crowdsourcing: Pratica de obter servigos, ideias ou conteudo através da
contribuicdo de um grupo de pessoas, especialmente da comunidade virtual; ao invés de

métodos tradicionais como empregados e fornecedores” .

Desde seu surgimento, a internet sempre manteve a cultura de compartilhamento
da informacao, seja ela de qualquer area. Féruns, blogs, listas de discussao e tantos
outros meios permitem a difusdo do conhecimento. A propria comunidade Open Source
sempre esteve muito a frente de outras organizagdes, tanto no compartilhamento do
conhecimento tecnoldgico e filosofico que envolve a area de tecnologia da informagao,
quanto no compartiihamento de codigos-fonte dos mais variados tipos de software.
Existem muitos tipos de licencas de distribuicdo de software. Entre as mais conhecidas e
utilizadas estdo a GNU General Public License (GPL)', a BSD License?, e a Apache
License®. Todas tém em comum o fato de incentivar o compartihamento dos
cédigos-fonte e do conhecimento gerado pela aplicagdo ou produto criado.

Muitos dos projetos desenvolvidos de maneira coletiva, ou para serem utilizados de
maneira coletiva, nasceram através da necessidade de eliminar um problema ou
aperfeicoar tarefas e situagdes na vida de uma comunidade, seja ela virtual ou real. Um
exemplo de sistema colaborativo é a Wikipedia?, uma enciclopédia virtual com mais 5
milhdes de artigos em sua versdo em inglés e quase 1 milhdo na versdo em portugués.

Os usuarios tém livre acesso para ler, editar e adicionar novos artigos; o que faz a

! http://www.gnu.org/licenses/gpl.html

2 http://www.linfo.org/bsdlicense.html

% http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0
“ http://wikipedia.org



plataforma possuir 60 vezes mais palavras do que a segunda maior enciclopédia de
lingua inglesa, a Encyclopaedia Britannica®.

O crescimento da cultura de startups e do home office nos ultimos anos, e o
aumento da quantidade de dispositivos moveis no Brasil e no mundo, ocasionaram um
forte crescimento no mercado de software. Hoje qualquer pessoa com um computador e
acesso a internet pode aprender a programar e em pouco tempo langar seu préprio
aplicativo nas lojas virtuais. Segundo a Apple, em uma reportagem para o International
Business Time em 2015, sdo submetidos mais de 1000 novos aplicativos méveis todos os
dias na AppStore.

Apesar de todas as facilidades encontradas nos dias atuais para quem deseja
ingressar no mercado de software de maneira independente, existe um problema que
afeta muitos desenvolvedores e entusiastas autbnomos que estdo iniciando a carreira.
Em conversas informais sobre o assunto, muitos desses profissionais apontaram para
uma dificuldade vital no processo de criagdo de software: a falta de networking com
pessoas de outras areas que ndo a de programacgdo. Em varias situagbes no
desenvolvimento de uma aplicagdo, seja ela um jogo, um gerenciador de tarefas, um
player de musicas, ou qualquer outra finalidade, precisamos de pessoas que nao estao
envolvidas diretamente em nossa area de atuagdo. Um designer para compor a
identidade visual de nosso projeto ou desenhar personagens de um jogo, um engenheiro
de som para ajudar a captar e criar sons de notificagdo, ou até mesmo um tradutor para
auxiliar no processo de traducdo do aplicativo. Encontramos bastante dificuldade em
localizar pessoas de fora da nossa realidade e com interesses em comum para colaborar
com a execugéo do nosso projeto.

Para tentar diminuir este problema, surgiu a ideia de desenvolver uma aplicagao
web na qual usuarios possam se cadastrar, manter um perfil, criar e pesquisar projetos ou
pessoas com interesses em comum para execugao de projetos, fomentando assim, a

industria de software independente e a cultura do crowdsourcing.

® http://britannica.com



1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivos gerais

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema que ajude
pessoas com interesses em comum a interagirem para criagdo, desenvolvimento e
manutengdo de projetos colaborativos, fomentando a cultura de colaboracido e a

implementagao de novas ideias no mercado de software.

1.1.2 Objetivos especificos

- Levantamento e estudo das tecnologias que poderdao ser utilizadas para a
implementagdo da aplicagdo web para anuncios e pesquisa de parceiros para o
desenvolvimento de projetos colaborativos.

- Desenvolvimento de uma aplicacdo web que permita que usuarios cadastrem um
perfil pessoal com interesses, links para portifolio e redes sociais, e informacgdes de
contato; criem paginas de projetos que estdo desenvolvendo e necessitam de
outras pessoas, procurem por outros usuarios ja cadastrados que estdo
interessados em participar de projetos colaborativos e se candidatem para projetos.

- Publicagdo da aplicagao desenvolvida em um servidor dedicado para validagao e

divulgacdo da mesma.

1.2 Metodologia

Este trabalho procura apresentar a possibilidade de reunir pessoas com interesses
em comum para desenvolver e fomentar a cultura da colaboracédo dentro do processo de
desenvolvimento de software e da area de tecnologia. O modelo de implementacao

adotado sera baseado nos conceitos abordados no capitulo de fundamentos tecnolégicos



e ird seguir os principios da metodologia de desenvolvimento agil de software e o
Manifesto Agil°®. Ao final da implementacdo da aplicacdo, serdo realizados testes de

validagao da interface com alguns usuarios.

1.3 Organizacgao do texto

Deste ponto em diante, o trabalho se encontra dividido nos seguintes capitulos:

-  Fundamentos tecnoldgicos: descricdo das tecnologias que serao utilizadas no
desenvolvimento da aplicagéo.

- Trabalhos relacionados: mostra as principais aplicagdes disponiveis no mercado,
seus pontos fortes e falhas.

- Projeto: descreve os requisitos funcionais e nao-funcionais da aplicagdo, seu
comportamento e funcionamento, wireframes, modelo de banco de dados e alguns
diagramas UML.

- Desenvolvimento: descreve em detalhes o processo de implementagao do sistema,

levando em consideragao os conceitos exibidos nos capitulos anteriores.

® http://agilemanifesto.org
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2. Fundamentos Tecnoldgicos

Este capitulo apresenta as tecnologias utilizadas na implementacédo do sistema,
que foram selecionadas com base no conhecimento adquirido durante o curso e, ao
mesmo tempo, com o objetivo de obter um aprofundamento em algumas delas e
conhecer as solugdes que estdo sendo utilizadas atualmente no mercado de software. O
back-end € responsavel por toda a logica de negodcio, tratamento de requisigbes e
persisténcia e recuperagao dos dados da aplicagcdo, sendo inteiramente executado no
lado do servidor. O front-end gerencia o comportamento das telas e toda a interagédo com

0 usuario e tem a légica executada no navegador do usuario.
2.1 Back-end

A aplicagdo ira necessitar de um servidor que tera como responsabilidade o

tratamento de todas as requisi¢des feitas através da interface do usuario (front-end).

A persisténcia de dados sera realizada utilizando PostgreSQL’ e o acesso a esta
camada, gerenciado pelo Hibernate®. A linguagem que sera utilizada para desenvolver
este lado do software é o Java®, juntamente com o framework Spring Boot™.

O Spring Boot é desenvolvido pela Pivotal Software'". Ele é baseado na arquitetura
MVC (model-view-controller), um padrao amplamente difundido e utilizado em aplicagbes
web e que define bem as responsabilidades de cada camada do software. O framework &
baseado no ja conhecido e bastante difundido Spring, e tem como objetivo facilitar o
desenvolvimento e a publicacdo de aplicagdes web. Sua filosofia € a "convention over
configuration”, ou seja, o programador ndo deve se preocupar com a configuragoes

complexas do framework; a intengao € disponibilizar diversos pacotes pré-configurados

" http://postgresql.org
8 http://hibernate.org
® http://java.com

10 hitp://spring.io

" http://pivotal.io
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como modulos, de modo que o desenvolvedor vai embutindo no projeto apenas as
funcionalidades que deseja utilizar. A empresa disponibiliza um site, exibido na figura 1,
onde o usuario pode pré-configurar uma aplicagao spring com os modulos que deseja e

baixa-lo para ser importado em sua IDE de desenvolvimento.

Figura 1 - Spring Initializr

o0 e < [im] [¥] start.spring.io v} Jul O

SPRING INITIALIZR

Generate a | maveneriec 5 With Spring Boot 134

Project Metadata Dependencies

Artifact coordinates Add Spring Boot Starters and dependencies to your application
Group Search for dependencies

com.example Web, Security, JPA, Actuator, Devtools...

Artifact Selected Dependencies

demo

Generate Project # + <

Don't know what to look for? Want more options? Switch to the full version.

start.spring.io is powered by and

Fonte: http://start.pring.io

Algumas das caracteristicas do Spring Boot:

- Configuragcdo baseada em anotagdes: até antes da versdo 4, o Spring era
conhecido por ser um framework dificil de ser configurado, com praticamente todas
as configuragdes sendo feitas através de XMLs numerosos e confusos. Na versao
4, langada em dezembro de 2013, a configuragcdo é feita principalmente por
anotagdes nas classes e métodos do projeto, tornando mais pratico e agil o
processo de desenvolvimento de aplicagdes. A figura 2 mostra alguns exemplos de

annotations.

12



Figura 2 - Exemplo de annotations

@SpringBootApplication
@EnableAsync
@EnableAutoConfiguration
@EnableCaching

5 @ComponentScan
@EnableScheduling

public class Application {

public static void main(String[] args) {
SpringApplication. run(Application.class, args);

}

Fonte: elaborada pelo autor

Nao depende de servidores de aplicacdo externos: normalmente quando
desenvolvemos uma aplicagdo web, necessitamos de um servidor (Tomcat, Wildfly,
Jetty, etc.) para publicar e gerenciar as instadncias do programa. A solugao
encontrada pelo Spring Boot para eliminar a necessidade de configuragbes
externas € a utilizacdo de containers de servidores embutidos em sua estrutura,
como o Tomcat e o Jetty, que funcionam "out-of-the-box"; ou seja, ndo necessitam
de configuragéo.

Adaptavel e escalavel: dependendo da necessidade e do numero de acessos no
sistema, se torna necessario o deploy de multiplas instancias da mesma, um
processo que pode ser demorado e perigoso, pois na grande maioria dos
servidores disponiveis no mercado € preciso parar a execu¢ao das aplicacdes
para configuragdo de novas instancias. No framework da Pivotal nada disso é
necessario. Como mostrado no topico anterior, ele ndo depende de servidores de
aplicagdo, podemos subir novas instancias de nosso sistema e tudo funciona
transparentemente, tanto para os desenvolvedores, quanto para os usudrios. E
possivel utilizar diferentes servidores embarcados para cada instancia e distribuir a

carga sobre cada uma delas através de servidores web, como o Apache ou Nginx.

13



Figura 3 - Organizagao de uma aplicagao Spring Boot

[ Project Explorer | [ Package Explorer 53 = m

| -

o

. = Servers
4 E;':?'* spring-sample
a4 ® sro/mainfjava
4 4 javabeat.net.springboot
> [J] Application.java
4 javabeat.net.springboot.controller
. [J] EmployeeControllerjava

[

b

£ javabeat.net.springboot.domain

s [J] Employeejava

: 48 javabeat.net.springboot.exception
£ javabeat.net.springboot.repository

: w ErmployeeRepository java
3 javabeat.net.springboot.service

[

. [# EmployeeService java

- [J] EmployeeServicelmpljava
» my Maven Dependencies
> B JRE System Library [jref]
4 fi= src

4 = main
4 = webapp
4 = WEB-IMF
|__}_:_ dispatcher-sewlet.xml!

|X] web.xml
12| indexjsp
» = test
» = target
M| pom.xmi

Fonte: elaborada pelo autor

A figura 3 mostra como os pacotes sdo organizados em uma aplicagao Spring
Boot. O pacote raiz, no exemplo "javabeat.net.springboot", possui o método main, que
inicia a aplicagdo. O framework faz o escaneamento automatico de todos os servigos,
repositérios e managers que estdo abaixo do pacote principal. O repositorio
"EmployeeRepository", € a interface utilizada para recuperar, inserir e atualizar dados
referentes ao objeto Employee. Assim que a aplicagdo € executada, esta classe estara
disponivel para uso em todas as outras classes que estdo em pacotes abaixo de

"javabeat.net.springboot".

14



2.2 Front-end

O lado do cliente sera implementado utilizando HTML e AngularJS.

O AngularJS é um framework front-end para aplicagdes web escrito em javascript e
desenvolvido e mantido pela Google. Segundo o site Libscore'?, que coleta dados de uso
dos principais frameworks do mercado, seu uso cresce a cada dia entre os
desenvolvedores web. Possui caracteristicas MVC, single-page application e two-way
data binding, que facilitam e aceleram o processo de desenvolvimento do front-end.

Single-page application é o ato de disponibilizar toda a aplicagdo em uma unica
pagina, alterando somente o necessario a cada requisi¢ao do usuario. O Angular utiliza
uma tecnologia chamada partials para isto, que consiste em modificar apenas a div
definida como tal, economizando download e upload de dados e tornando as chamadas

mais eficientes.

Figura 4 - Funcionamento das templates no AngularJS.

AN CONCEPTS

Multiple views
Partial Template
Partial Template Layout Template
imdex. html
22 html | header. html | A
| A—
al.html b2. html
—
 A—
a3, heml
b3.html

Partial Template Partial Template

Fonte: http://image.slidesharecdn.com/95/working-with-angularjs-42-638.jpg

12 hitp://libscore.com/#angular
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Como podemos ver na figura 4, o layout da pagina, formado pelos arquivos
index.html e header.html, permanece sem alteracdes; o que muda efetivamente sao as
templates parciais, de acordo com as funcionalidades da aplicagdo que o usuario invoca.

Para exemplificar, vamos imaginar uma aplicagdo que gerencia uma escola. Entre
as principais funcionalidades temos o cadastro de alunos, professores e salas de aula
com seus respectivos horarios e matérias. O menu e nome da pessoa logada no sistema
ficaria disposto no arquivo index.html, pois esta informacao nunca vai ser alterada durante
a sessao do usuario atual. Quando o usuario acessar outra tela a partir do menu, o
Angular vai automaticamente procurar pelo arquivo correspondente a esta funcdo e
carrega-lo na area definida pelo desenvolvedor como partial.

O que torna o AngularJS pratico para o desenvolvimento de aplicagdes web diante
de outros frameworks € um recurso muito interessante chamado two-way data binding.
Nesse sistema, uma variavel criada no controller da pagina € vinculada diretamente a tela
do usuario e vice-versa. Para evitar conflito entre nomes de variaveis, cada uma pertence
ao seu proprio escopo e nao pode ser chamada de outro controlador.

O framework permite também a criagdo de diretivas, que podem ser chamadas
diretamente da tela na forma de tags HTML. O mddulo principal do Angular ja possui
algumas diretivas para resolver problemas triviais, como condicionais (ng-if) e loops
(ng-repeat). Estas expressdes sao normalmente utilizadas para exibir dinamicamente
variaveis nos templates HTML.

O exemplo mostrado na figura 5 ilustra a utilizacdo de diretivas, templates e
variaveis de escopo.

O moédulo "myApp" define o controller "MyController”, que possui uma lista com trés
livros, que sera utilizada para montar uma lista ordenada na tela do usuario. Este femplate

usa diretivas e expressdes que ja vem por padrao no Angular (ng-if, ng-repeat, orderBy).

16



Figura 5 - Exemplo de utilizagdo de uma diretiva no AngulardS

<html ng-app="myApp">
<head>
<script src="angular.min.js"></script>
<script>
angular.module( 'myApp', []1);
function MyController($scope) {
$scope.books = [

{ title: "One Thousand and One Nights" },

{ title: "Where the Wild Things Are", author:

{ title: "The Hobbit", author: "Tolkien" },
15
}
</script>
</head>
<body ng-controller="MyController">
<ul ng-repeat="b in books | orderBy:'title'">
<1li>
<i>{{b.title}}</i>
<span ng-if="b.author">by {{b.author}}</span>
</1i>
</ul>
</body>
</html>

"Sendak" },

Fonte: http://journal.code4lib.org/articles/10023

17
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3. Trabalhos Relacionados

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram pesquisadas diversas aplicagdes
com funcionalidades que se assimilam ao sistema desenvolvido.

Existem diversas aplicagdes disponiveis no mercado que possuem objetivos
parecidos com o sistema desenvolvido neste trabalho. Alguns com multiplas
funcionalidades, como aplicativos para desenvolvimento de um projeto de software desde
seu inicio; outros com funcionalidades unicas e bem estabelecidas, como repositorios de
codigo.

Abaixo, sdo listadas algumas delas com suas caracteristicas e particularidades.

http://www.quru.com/ - Contratar freelancers online. Diversidade de areas de

atuacao (desenvolvimento, design, finangas). Todos os trabalhos sdo remunerados. Tem
funcionalidades similares as desenvolvidas neste projeto: possibilidade de criar um perfil
pessoal com suas experiéncias profissional e possibilidade de criar uma pagina para o

projeto que sera desenvolvido.

https://www.freelancer.com/ - Voltado para o mercado de software e web. Tem

mais de 22 milhdes de profissionais e empresas registrados. Assim como no sistema
desenvolvido neste trabalho, os usuarios se candidatam aos projetos e dependem da

aceitacdo do dono do mesmo. Todos os trabalhos sdo remunerados.

https://www.toptal.com - Foco no mercado de software e design. Todos os

trabalhos sdo remunerados. Ao cadastrar um projeto, o sistema faz uma seleg¢ao dos
candidatos que possuem o perfil que mais se encaixa no trabalho. A aplicagao
desenvolvida possui uma funcionalidade parecida: na tela principal sdo mostrados

projetos de acordo com o perfil e as habilidades do usuario.

18
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https://www.99freelas.com.br/ - Voltado para o mercado brasileiro. Bastante

utilizado e conhecido no Brasil por desenvolvedores de software e designers. Nesta
plataforma, os profissionais se cadastram e os contratantes pesquisam e negociam com

os usuarios. Todos os trabalhos sdo remunerados.

http://www.prolancer.com.br/ - Voltado para o mercado brasileiro. Permite que

empresas divulguem vagas de emprego. Os trabalhos sao remunerados. Adquirido
recentemente pelo freelancer.com, tera seus usuarios migrados para a plataforma

australiana.

http://sourceforge.net/ - Fundado em 1999, foi um dos primeiros a oferecer

gratuitamente a hospedagem de projetos open source. Possui diversas funcionalidades,

dentre elas: wiki para o projeto, reviews dos projetos, listas de emails e mural de noticias

e atualizagdes. Esta ultima, foi implementada no sistema desenvolvido neste trabalho. Os

usuarios que participam do projeto podem criar postagens com noticias e discussdes na

pagina do projeto.
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4. Projeto

4.1 Visao geral

O sistema proposto sera implementado buscando resolver os problemas e
situagdes abordados no capitulo de introducao deste trabalho. O objetivo final é a criagao
de uma aplicagdo web que permita que pessoas interessadas em utilizar o sistema
possam se cadastrar no mesmo. Os usuarios cadastrados poderdo manter um perfil
pessoal com foto, interesses, experiéncias em projetos e trabalhos passados, links para
portifdlio e redes sociais de sites externos, além de enderecos de email e telefones de
contato, Skype e outras ferramentas de comunicagédo. Além disso, os usuarios poderao
também criar e pesquisar paginas sobre projetos que estdo sendo desenvolvidos por
outras pessoas ou que precisam de voluntarios para serem inicializados. Por ultimo, a
aplicagao contara com uma tela que exibira projetos relevantes de acordo com o perfil do
usuario que esta acessando o sistema.

Apos implementado, o sistema ira ser hospedado em um servidor dedicado na
nuvem. Este servidor irda possuir um servidor de banco de dados PostgreSQL para
persisténcia de dados da aplicagdo e um servidor web Apache para gerenciar as
conexdes HTTP, permitindo assim a possibilidade de executar multiplas instancias da

aplicacao, balanceando a carga entre todas elas.
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4.2 Requisitos funcionais e nao-funcionais

4.2.1 Prioridade dos requisitos

Para tornar mais eficiente o desenvolvimento do sistema, foram adotadas
prioridades para cada requisito do projeto baseadas no objetivo final do projeto e em
conversas informais com potenciais usuarios da aplicagao:

e Indispensavel: essencial para o funcionamento da aplicagdo. Sem a
implementacdo destes requisitos a publicacdo e utilizagdo do sistema nao é
possivel.

e Importante: requisito que mesmo que nao esteja implementado, permite o
funcionamento da aplicacdo, mesmo que de forma ndo satisfatoria. Estes requisitos
devem ser implementados, mas caso ndo o sejam, a aplicagdo podera ser utilizada
mesmo assim.

e Desejavel: ndo compromete a utilizagao geral do sistema. A aplicagao funcionara
de forma satisfatoria se algum requisito com esta prioridade nao for implementado.

Eles serdao implementados apos os de prioridade mais elevada.

4.2.2 Requisitos Funcionais
A tabela 1 apresenta os requisitos funcionais do sistema e suas respectivas prioridades.

Tabela 1 - Requisitos funcionais

Identificador | Nome Descricao Prioridade

[RFO1] Cadastrar usuario Permitir o cadastro Indispensavel
de qualquer pessoa
interessada em
utilizar o sistema

[RFOZ2] Editar perfil do usuario Permitir que o Indispensavel
usuario edite seu
perfil pessoal
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[RFO3]

Criar projeto

Permitir que o
usuario crie um
projeto

Indispensavel

[RFO4]

Editar projeto

Permite que o
usuario edite um
projeto que publicou

Importante

[RFO05]

Pesquisar projeto

Permite que o
usuario faca
pesquisa de projetos
publicados

Importante

[RF06]

Pesquisar projeto
baseado na localidade

Permite que o
usuario faca
pesquisa de projetos
publicados perto de
sua localizagao atual

Desejavel

4.2.3 Requisitos Nao-Funcionais

A tabela 2 apresenta os requisitos nao-funcionais que serao considerados durante

o desenvolvimento do sistema.

Tabela 2 - Requisitos nao-funcionais

Identificador

Nome

Descricao

Prioridade

[RNFO1]

Aplicagao web

O sistema sera implementado
para rodar em um navegador

web

Indispensavel

[RNFO2]

Arquitetura REST

O sistema sera implementado
utilizando os padrées REST

de desenvolvimento

[RNFO03]

Login via APls

O sistema ira permitir login
simplificado através de APls
(Google, Facebook, LinkedlIn)

Importante
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[RNFO04] Divisao de arquitetura | O sistema ira utilizar o padrao | Indispensavel
do sistema através de | MVC como arquitetura de
camadas desenvolvimento
[RNFO5] Importagao de O sistema permitira a Importante
informacdes do usuario | importagao das informacoes
através da API do do perfil do LinkedIn do
LinkedIn usuario
[RNFO06] Interface responsiva O sistema tera interface Desejavel
responsiva e sera suportado
por navegadores de
dispositivos méveis
4.3 Arquitetura

A aplicagao sera implementada utilizando o modelo MVC (model-view-controller),

uma arquitetura bem definida e organizada, onde cada componente tem suas fungdes

determinadas. Isto garante maior facilidade na manutencao e reusabilidade do codigo. Se

em algum momento da vida do software houver necessidade de alteragao, por exemplo,

da interface e do framework que a gerencia, isso pode ser feito com muito mais eficiéncia,

visto que sera preciso reprogramar apenas a parte do sistema responsavel por gerenciar

estas fungbes. O sistema sera desenvolvido utilizando a arquitetura REST. A figura 6

mostra a arquitetura geral do sistema, que é detalhada abaixo.
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Figura 6 - Arquitetura geral do sistema

| ; __ I ;
o/ Interface do usuario :
_'_’i (HTML + CSS) I Angular Controller o i
UsErio i 1 l T i
. Angular Service : :
i Spring Boot :
i Rest Controller 4
> Spring Boot Manager
i (regras de negocio) |
i 5 i
i~ |
e §
! e Spring Boot Service i
: Banco de dados (D AO) i
i (PostgreSQL) 6 |
| 8 |
| Back-endJi
Fonte: elaborada pelo autor
Front-end

1. Interface do usuario: As paginas do sistema. E responsavel por apresentar

a interface ao usuario. Utiliza tecnologias como HTML, CSS e JavaScript.

2. Angular Controller: E responsavel pelo comportamento da interface. Acdes

de clique, carregamento de dados e manipulagdo das telas séo realizadas

nesta camada.
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3. Angular Service: Pode ser considerado o DAO do front-end. Tem como
responsabilidade enviar os dados para o back-end e recuperar informacgdes

ja registradas no banco de dados.

Back-end

4. Spring Boot Controller: Recebe as requisicbes do front-end, e as
encaminha para os managers. Esta camada n&o possui regras de negécio.

5. Spring Boot Manager: Aqui € realizado todo o processamento dos dados.
Validacoes, filtros, tratamento de excegdes e todas as regras de negdcio sao
feitas nesta camada da aplicacéo.

6. Spring Boot Service: Responsavel pela persisténcia e recuperagdo dos
dados dos usuarios. Nessa camada sera utilizado um framework de
mapeamento objeto-relacional.

7. APIs de terceiros: APIs de autenticacao e recuperacao de informacgdes dos
usuarios em sistemas de terceiros.

8. Banco de dados: banco de dados relacional onde as informagdes e

configuragdes dos usuarios sédo persistidas e manipuladas.
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4.4 Banco de dados

Utilizando como base as funcionalidades descritas nos requisitos do projeto e a
arquitetura mostrada na secgao anterior, foi elaborado o modelo do banco de dados.

O banco de dados tem como papel principal armazenar os dados da aplicacao e
garantir a integridade de dados do sistema, por meio da verificagdo de identificadores de
usuarios e senhas, armazenar todos os projetos publicados, perfis de usuarios,
notificagdes e todas as informagdes necessarias para o funcionamento ideal do software.
O modelo foi desenvolvido com o objetivo de ser facilmente adaptavel conforme evolugao
e necessidade do sistema em suas iteragdes futuras. Na figura 7 temos o resultado da

modelagem do banco de dados.

26



Figura 7 - Modelo do banco de dados
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chave: varchar
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chave: varchar insert_time: timestarmp insert_by: int8 habilidade
insert_time: timestamp
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——
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account_id: int8
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update_by: int8
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 —
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account_id: int8
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Fonte: elaborada pelo autor
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5. Desenvolvimento

5.1 Back-end

E indispensavel a implementacdo de um servidor que ird conter a logica de
negocios, que sera responsavel por tratar as requisi¢gdes do lado do cliente. Para isso,
utilizaremos a linguagem de programagao Java em conjunto com o framework Spring
Boot, e 0 SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) PostgreSQL.

O Spring Boot possui servidores HTTP embarcados e que nao requer configuragao
alguma de arquivos XML para funcionar. Qualquer customizagédo pode ser realizada via
programacao. Spring Boot facilita bastante a criacdo de servidores REST, encapsulando
varias questdes e rotinas que poderiam levar dias para serem configuradas e
implementadas do inicio. No caso da aplicagdo que esta sendo desenvolvida neste
projeto, o Spring Boot gerencia de forma transparente o tratamento de requisi¢des REST
através de seus controladores, a injegdo e controle de dependéncia de todos os
componentes do programa. Utiliza a filosofia "convengao sobre configuracao”, e a maioria
das configuracbes basicas sdo abstraidas por anotagdes e padronizagdo de nomes de
classes e métodos, o que facilita e agiliza muito a construgdo do programa, fazendo com
que o desenvolvedor tenha como foco a resolugao do problema acima de qualquer outra
coisa. A ferramenta pode ser utilizada em pequenos servidores e até em aplicagbes com
alto numero de requisigdes.

Conforme definido no capitulo 4, secédo 4.3, a camada de acesso aos servigcos de
gerenciamento da nossa aplicagdao sera uma API REST, disponibilizada através de
controllers REST, que simplificadamente sao classes que expdéem acdes e informacgdes
ao cliente, no caso a camada front-end, acessada pelos usuarios da plataforma. Todas as
respostas sdo serializadas e entregues no formato JSON, padrdo de comunicacao
amplamente utilizado em aplicacbes web modernas.

O back-end possui uma organizagcdo e hierarquia de arquivos e pacotes bem
definida para facilitar o desenvolvimento e manutengédo do codigo escrito. O nome define

explicitamente o que esta contido em cada pacote. O pacote controller armazena todos os

28



controladores de nossa aplicagdo, o pacote manager, todos os managers e no service
estdo todas as classes que tem como objetivo a comunicagédo com o banco de dados.
Isso se repete em toda a aplicagdo. Cada classe também possui um nome que identifica
exatamente o papel que ela tem no programa. Por exemplo, a classe ChatManager tem
toda a regra de negdcio para gerenciar os chats dos usuarios. As entidades estdo todas
contidas no pacote entity, e os DTQO's, que sao as entidades utilizadas para expor os
dados na tela, no pacote view.

Os controllers sao a primeira camada do servidor, e todas as requisigdes séo

recebidas por eles, isolando completamente as regras de negdcio do ambiente externo.

Figura 8 - ProjetoController

@RestController
@ControllerSecurity(ControllerSecurity.Security.PRIVATE)
@RequestMapping(value="/projeto"”, produces = MediaType.APPLICATION_JSON_UTF8 VALUE)
public class ProjetoController extends TCCBaseController {

@Autowired private ProjetoManager projetoManager;

@RequestMapping(method = RequestMethod.GET)

public MeusProjetosDTO listMyProjects() throws ValidationException {
MeusProjetosDTO dto = new MeusProjetosDTO();
dto.meusProjetos = projetoManager.list(getProfile());
dto.projetos = projetoManager.listQueEuParticipo(getProfile());
return dto;

@RequestMapping(value="/{key}", method = RequestMethod.GET)
public ProjetoDTO load(@PathVariable("key") String key) throws ValidationException {
ProjetoView view = new ProjetoView();
view.setKey(key);
ProjetoDTO dto = new ProjetoDTO();
dto.projeto = projetoManager.load(getProfile(), view);
if (dto.projeto.getMeuProjeto() || dto.projeto.getSouParticipante()) {
dto.posts = projetoManager.loadPosts(getProfile(), view);
dto.participantes = projetoManager.loadParticipantes(getProfile(), view);
dto.chat = projetoManager.loadChat(getProfile(), view);
}

return dto;

Fonte: elaborada pelo autor
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Na figura 8 , podemos ver o controller que gerencia as agdes disponiveis para a
tela de projetos. A anotagdo RestController na assinatura da classe define que ela
recebera requisicdes externas atraves de métodos HTTP (GET, POST, DELETE, PUT,
etc). A anotacao RequestMapping define a URI principal onde as requisi¢cdes serao feitas.
Cada método publico possui seu proprio endereco. Por exemplo, o método load pode ser
acessado através da URL "/projeto/{key}", onde "{key}" € a chave do projeto que sera
acessado. O método no caso é um GET, que apenas entrega os dados a quem fez a
requisicdo. Os métodos dos controllers sempre devem ser 0 mais simples possivel,
jogando toda a responsabilidade de regras de negocio para os managers. No caso dos
projetos, toda a légica esta na classe ProjetoManager, que tem como funcéo carregar,

persistir e validar os dados vindos do ProjetoController.

Figura 9 - Método save da classe ProjetoManager

public ProjetoView save(Profile profile, ProjetoView view) throws ValidationException {
validate(view);
Projeto entity;
if (view.getId() == null) {
//Cadastrar projeto
entity = new Projeto();
entity.setOwner(getAccountLogada(profile));
entity.setTitulo(view.getTitulo());
entity.setDescricao(view.getDescricao());
entity = super.save(entity, profile);

view.addMessage(new MessageSuccess("success.save"));
} else {
//Update
entity = projetoService.selectById(Projeto.class, view.getId());
if (lentity.getOwner().getId().equals(getAccountLogada(profile).getId())) {
throw new ValidationException(new Message("warn.save"));
¥
entity.setTitulo(view.getTitulo());
entity.setDescricao(view.getDescricao());
entity = super.update(entity, profile);

view.addMessage(new MessageSuccess("success.update"));

return view;

}

Fonte: elaborada pelo autor
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Nos managers, temos toda a légica da aplicagdo. Todas as regras de negdcio,
como regras de recuperagdo de dados do banco, criacdo de objetos para serem
persistidos, validacdo de dados, ficam nestas classes. Além disso, no manager é feita a
conversao dos DAOs para DTOs, que serao expostos pela API, e vice-versa. Toda a
interacdo com o PostgreSQL é feita nos services, que sdo as classes responsaveis por
recuperar, excluir e persistir efetivamente as informagdes da aplicagéao.

Vamos usar o método save da classe ProjetoManager exibido na figura 9 como
exemplo. Este método € invocado pelo controller, e tem como fung¢ao salvar ou atualizar
um projeto. Ao entrar no método, a funcédo validate é invocada. Esta tem como
responsabilidade validar todos os dados do DTO, confirmando que todos séo validos e
que a conversao para DAO pode ser feita para que as informagdes sejam persistidas no
banco de dados. Apds a validagédo, uma verificagdo € executada: se o projeto ja possui
um id, significa que estamos querendo efetuar uma atualizacdo de um projeto ja existente
em nossa base; se ndo o possui, estamos criando um novo projeto. Apds todas estas
etapas, o papel de persistir efetivamente os dados € do service, que assim como 0s

controllers, possui pouquissimas regras de negocio.

Figura 10 - ProjetoService

@Service
public class ProjetoService extends BaseService {

public List<Projeto> selectAllByAccountId(Long id) {
String QUERY = "SELECT obj FROM Projeto obj WHERE obj.owner.id = ?1";
return super.selectByQuery(QUERY, id);

public List<Projeto> selectAllQueParticipoByAccountId(Long id) {
String QUERY = "SELECT obj.projeto FROM AccountProjeto obj WHERE obj.account.id = ?1";
return super.selectByQuery(QUERY, id);

public List<Projeto> selectProjetoBySeach(String search) {
search = search.tolLowerCase();

String QUERY = "SELECT obj FROM Projeto obj WHERE " +
"LOWER(obj.titulo) LIKE '%" + search + "%' OR " +
"LOWER(obj.descricao) LIKE '%" + search + "%'";

return super.selectByQuery(QUERY);

Fonte: elaborada pelo autor
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Os services contém métodos exclusivamente de acesso ao banco de dados. Estes
acessos sao realizados através de consultas (queries), muito parecidas com o padrao
utilizado pelos bancos de dados SQL, chamadas de HQL (Hibernate Query Language). A
HQL é desenvolvida pelo framework Hibernate, é totalmente orientada a objetos e se
utiliza de muitas vantagens desta abordagem de programacdo, como heranga,
polimorfismo e associagao.

No método selectAlIByAccountld da classe ProjetoService exibido na figura 10,
temos o exemplo de uma query HQL:

"SELECT obj FROM Projeto obj WHERE obj.owner.id = 721"

Esta expresséao retorna uma lista com todos os projetos criados pelo usuario que

possui o id passado como parametro.

Figura 11 - Entidade de Projeto

@Entity
@Table(name="projeto")
public class Projeto extends BaseEntity implements Serializable {

@Id
private Long id;

private StatusProjeto status;
private String titulo;

@Column(columnDefinition="TEXT")
private String descricao;

@Column(name = "habilidades", columnDefinition="TEXT")
@Convert(converter = HabilidadesConverter.class)
private List<HabilidadeBean> habilidadelist;

@Column(name = "links_externos", columnDefinition="TEXT")
@Convert(converter = SocialNetworkConverter.class)
private List<SocialNetworkBean> linksExternos = new ArraylList<>();

private Boolean permiteRequest = true;
@Column(name = "tags", columnDefinition="TEXT")
@Convert(converter = TagsConverter.class)
private List<TagBean> tags = new ArraylList<>();
@ManyToOne

@JoinColumn(name="fk_account")
private Account owner;
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@0OneToMany (mappedBy="projeto")
private List<AccountProjeto> accountProjetolList;

@OneToMany (mappedBy = "projeto", fetch = FetchType.LAZY)
private List<Post> postList;

@Column(name = "mensagens", columnDefinition="TEXT")
@Convert(converter = MensagemConverter.class)
private List<MensagemBean> mensagens = new ArraylList<>();

private String chave;
@Column(name = "insert_time")
private Timestamp insertTime;
@Column(name = "update_time")
private Timestamp updateTime;
@Column(name = "insert_by")
private Long insertBy;
@Column(name = "update_by")
private Long updateBy;

public Projeto() {

public enum StatusProjeto {
ATIVO, INATIVO, REMOVIDO

public MensagemBean getMensagemById(Long id) {
return this.mensagens.stream()
.filter(m -> m.getId().equals(id))
.findAny()
.orElseGet(null);

public boolean deleteMensagemById(Long id) {
return this.mensagens.removeIf(l -> 1.getId().equals(id));

public AccountProjeto getAccountProjetoByAccountId(Long id) {
if (this.accountProjetoList == null) {
return null;

return this.accountProjetoList.stream().filter(ap -> ap.getAccount().getId().equals(id))
.findAny().orElse(null);

Fonte: elaborada pelo autor



A figura 11 mostra resumidamente a entidade que define as caracteristicas de um
projeto na aplicacdo. As entidades utilizadas para abstrair os dados persistidos na base
sdo anotadas com @Entity, e toda a tabela do banco de dados relacional tem uma
entidade que a representa. Todos os relacionamentos encontrados nas tabelas estao
representados nas entidades através de anotagcbes. Quando requisitamos uma
informacdo que possui outras relagdes, estas sdo automaticamente recuperadas pelo
Hibernate, e estao prontas para serem utilizadas pelo programa.

Para facilitar acbes que sdo executadas com frequéncia na aplicagdo, algumas
classes foram criadas e todos os services, managers e controllers estendem suas
respectivas classes base. Precisamos recuperar constantemente informagdes do usuario
que esta requisitando e persistindo dados no sistema, para isso foi criado um método
chamado getAccountLogada na classe BaseManager, figura 12, e todos os managers
estendem esta classe e possuem livre acesso a este método. Este € um recurso muito
utilizado nas linguagens de programagao orientada a objetos e facilita bastante o

desenvolvimento, reaproveitamento e manutencéo do codigo escrito.

Figura 12 - TCCBaseManager

public abstract class TCCBaseManager extends BaseManager {

@Inject
private ProfileSingleton profileSingleton;

public ProfileSingleton getProfileSingleton() {
return profileSingleton;

private Account getUsuario(Profile profile) {
return (Account) profile.getUsuario();

public Account getAccountLogada(Profile profile) {
return super.load(Account.class, getUsuario(profile).getId());

public Account getAccountLogadalLoaded(Profile profile) {
return super.load(Account.class, getUsuario(profile).getId());
)i
public File saveArquivoNoDisco(File file, InputStream inputStream, boolean image) {
OutputStream outputStream = null;
try { //FileNotFoundException
file.createNewFile();
outputStream = new FileOutputStream(file);
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IOUtils.copy(inputStream, outputStream);
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
} finally {
IOUtils.closeQuietly(outputStream);
IOUtils.closeQuietly(inputStream);

}

return file;

Fonte: elaborada pelo autor

A totalidade do projeto desenvolvido segue os padrdes organizacionais e de
nomenclatura mostrados nas figuras acima. Deste modo, qualquer desenvolvedor com um
pouco de experiéncia em aplicagdes web pode, em poucas horas, ter dominio completo

sobre o sistema e adicionar novas funcionalidades.

5.1.1 Endpoints

Um endpoint é simplificadamente um recurso da aplicagao exposto para que possa
ser consumido por clientes externos. No caso de web services RESTful, a exposigao &
feita através de URIs. Uma URI (Universal Resource Identifier), € "uma sequéncia de
caracteres que identifica um recurso légico ou fisico".

Na figura 13, exibida abaixo, estdo listadas todas as URIs disponiveis no servidor
para serem consumidas pelo cliente da aplicagao. Todos os métodos do tipo POST
consomem um objeto do tipo JSON e todos os métodos produzem uma resposta em um

objeto também do tipo JSON.

Figura 13 - Endpoints

LoginController - Métodos que tratam do login e criagao de conta

POST - /login Faz login com usuario e senha

POST - /facebook-login Faz login pelo Facebook

POST - /linkedin-login Faz login pelo LinkedIn
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POST - /logoff Faz logoff

POST - /signin Faz o cadastro de um novo usuario

AccountController - Edigao de conta do usuario

GET - /account Recupera informagdes da conta do usuario

GET - /account/avatar/{key} Recupera a foto de um usuario através da chave

POST - /account/save-avatar Atualiza a foto do usuario

POST - /account/update Atualiza as informagbes (nome, email, senha) do usuario

ChatController - Gerencia as mensagens do usuario

GET - /chat Recupera a lista de chats do usuario

GET - /chat/{id} Recupera um chat do usuario através do id

POST - /chat Salva uma mensagem

POST - /chat/delete-message Exclui um mensagem em um chat

ContactsController - Gerencia os contatos do usuario

GET - /contact Recupera a lista de contatos do usuario

GET - /contact/request Pede para adicionar um usuario em sua lista de contatos

GET - /contact/accept/{key} Aceita um pedido de amizade através do id do usuario que solicitou
GET - /contact/ignore/{key} Ignora um pedido de amizade através do id do usuario que solicitou

GET - /contact/cancel/{key} Cancela um pedido de amizade

DELETE - /contact/{key} Exclui um usuario da lista de contatos

LocationController - Busca cidades no banco de dados

GET - /location/cidade Pesquisa as cidades com base no nome informado

NotificationController - Gerencia as notificagées do usuario

GET - /notifications Recupera as notificagbes do usuario

POST - /notifications Marca como lidas todas as notificagdes passadas no método

ProfileController - Recupera perfis de usuarios do banco de dados

GET - /profile/{key} Faz o load de um perfil através da chave do usuario

ProfileEditController - Edigao do perfil do usuario

GET - /profile-edit/initial-data Carrega todas as informagdes necessarias para editar um usuario

GET - /profile-edit Carrega o perfil do usuario da sessao

36



POST - /profile-edit Salva o perfil do usuario da sessao

PostController - Gerencia os posts de um projeto

POST - /post Salva um novo post ou atualiza um post existente em um projeto

DELETE - /post Remove o post de um projeto

POST - /post/save-comment Salva um comentario em um post

POST - /post/delete-comment Exclui um comentario em um post

ProjectController - Gerencia os projetos

GET - /project List os projetos do usuario da sessao

GET - /project/{key} Faz o load de um projeto através de sua chave

POST - /project Salva um novo projeto ou atualiza um existente

POST - /project/request Usuario da sessao pede para entrar em um projeto

POST - /project/accept Usuario é aceito em um projeto

POST - /project/delete-participante Exclui um usuario de um projeto

POST - /project/save-mensagem-to-owner Envia um mensagem para o dono de um projeto

POST - /project/save-mensagem Envia uma mensagem para todos os participantes do projeto

POST - /project/delete-mensagem Exclui uma mensagem do projeto

SearchController - Busca projetos

POST - /search Busca um projeto no banco de dados

Fonte: elaborada pelo autor
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5.2 Front-end

Conforme ja descrevemos na secgdo front-end do capitulo de fundamentos
tecnoldgicos, a interface de nossa aplicagao sera desenvolvida utilizando HTML, CSS e o

framework AngularJS, desenvolvido pela Google e escrito em JavaScript.

"Criado por MiSo Hevery e Adam Abrons em 2009, o AngularJS é um framework JavaScript
que promove uma experiéncia de desenvolvimento de aplicagdbes web com alta
produtividade.

Foi construido baseado na crengca de que a programagéo declarativa € a melhor escolha
para o desenvolvimento da interface do usuario, enquanto a programagéo imperativa é
muito melhor para a implementagéo da loégica de negécio.

Para alcancgar isso, o AngularJS estende o HTML tradicional e seu vocabulario atual,
facilitando a vida dos programadores.

O resultado é o desenvolvimento de codigo altamente reutilizavel e de facil manutengéo
através de seus componentes, deixando para tras horas de cddigo desnecessario e
mantendo o time focado em coisas mais importantes." (BRANAS, 2014, pagina 25)

O AngularJS utiliza o recurso de Single-page Application, que utiliza uma Unica
pagina web para exibir a aplicagao inteira, promovendo a experiéncia do usuario e
fazendo com que o sistema se parega com uma aplicagao desktop.

Nas SPAs, todo o cddigo principal do programa, como HTML, CSS e JavaScript, €
carregado junto da primeira requisi¢ao, e outros médulos sao carregados dinamicamente
conforme necessidade, normalmente em resposta a agdes requisitadas pelo usuario. A
pagina nunca é recarregada, apenas as views sao renderizadas de acordo com a tela que
o cliente esta querendo acessar.

Assim como no back-end, o front-end de nossa aplicagédo também esta organizado
de forma com que os desenvolvedores possam localizar facilmente os arquivos e recursos
do programa, tornando simples a manutengao do mesmo. A aplicagao na parte do cliente
esta dividida basicamente em views, controladores, servigos e diretivas. A view nada mais
€ do que a pagina que o usuario esta vendo; um trecho de cdédigo HTML que define o
comportamento e template de uma tela do programa. O acesso as views € definido no
arquivo routes.js e nele estao todas as configuragdes de cada view. Na figura a seguir,

temos o routes.js de nosso projeto:
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Figura 13: O routes.js

app.config(function($routeProvider) {
$routeProvider.when('/home', {templateUrl: '/home.html', controller: 'homeCtrl as vm'});
$routeProvider.when('/contatos', {templateUrl: '/contatos.html', controller: 'contatosCtrl as
vm'});
$routeProvider.when('/mensagens', {templateUrl: '/mensagens.html', controller: 'mensagensCtrl
as vm'});
$routeProvider.when('/my-account/', {templateUrl: '/my-account.html', controller:
'myAccountCtrl as vm'});
$routeProvider.when('/profile-edit/', {templateUrl: '/profile-edit.html', controller:
"profileEditCtrl as vm'});
$routeProvider.when('/profile/:key', {templateUrl: '/profile.html', controller: 'profileCtrl
as vm'});
$routeProvider.when('/search/:key', {templateUrl: '/search.html', controller: 'searchCtrl as
vm'});
$routeProvider.when('/my-projects’, {templateUrl: '/my-projects.html', controller:
'meusProjetosCtrl as vm'});
$routeProvider.when('/new-project', {templateUrl: '/new-project.html', controller:
'novoProjetoCtrl as vm'});
$routeProvider.when('/edit-project/:key', {templateUrl: '/new-project.html', controller:
"novoProjetoCtrl as vm'});
$routeProvider.when('/projeto/:key', {templateUrl: '/projeto.html', controller: 'projetoCtrl
as vm'});

//other
$routeProvider.otherwise({redirectTo: '/home'});

1)

Fonte: elaborada pelo autor

Quando o usuario acessa o contexto "/contatos", a template utilizada para carregar
as informagdes, ou seja, o trecho de cdédigo HTML exibido na tela, esta no arquivo
"contatos.html"; e o controller responsavel por esta view é o contatosCtrl. Toda a
implementagdo do front-end segue uma nomenclatura padréo: os nomes dos arquivos
indicam explicitamente o objetivo e fungdo dos mesmos. Isso também ajuda na
manutenibilidade e na localizagéo eficiente de partes do cédigo.

Ao carregar a tela de contatos o arquivo “contatos.html” € renderizado e exibido no
navegador do usuario. No controlador contatosCtrl, responsavel por esta view, estao
todas as funcdes que definem o comportamento desta tela.

Os controllers de uma aplicagdo AngularJS sdo responsaveis por fazer a ponte
entre a interface do usuario e a légica de negdcios do front-end. Um controlador Angular

define todos os comportamentos da tela: o que acontece quando o usuario clica em um
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determinado botdo, quando submete um formulario, o que a pagina deve carregar quando
€ acessada, etc.
Na figura 14 é mostrado o codigo referente ao mensagensCtrl do sistema,

responsavel por gerenciar o comportamento da tela de mensagens da aplicagao.

Figura 14 - Exemplo de um controller

app.controller("mensagensCtrl”, ['usuariolLogadoService', "mensagensService", function
(usuarioLogadoService, mensagensService) {
var vm = this;

vm.usuarioLogado = {};
vm.chats = [];
vm.chatLoaded = {};

//functions

vm.loadChat = loadChat;
vm.saveMensagem = saveMensagem;
vm.removeMensagem = removeMensagem;

function loadChat(chat) {
mensagensService.load(chat.id).success(function(view) {
console.log(view);
vm.chatLoaded = view;
1)
s

function saveMensagem(mensagem) {
mensagem.chatId = vm.chatLoaded.id;
mensagensService.saveMensagem(mensagem).success (function(view) {
mensagem = undefined;
vm.chatLoaded.mensagens.push(view);
1
¥

function removeMensagem(mensagem) {
var index = vm.chatLoaded.mensagens.indexOf(mensagem);
mensagem.chatId = vm.chatlLoaded.id;
mensagensService.removeMensagem(mensagem).success(function() {
vm.chatLoaded.mensagens.splice(index, 1);
1
s

var iniciarTela = function() {
vm.usuarioLogado = usuariolLogadoService.getUsuario();
mensagensService.list().success(function(data) {
console.log(data);
vm.chats = data;
1)
¥
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iniciarTela();

s

Fonte: elaborada pelo autor

Ao acessar a tela, o método "iniciarTela" € executado, fazendo uma chamada para
0 mensagensService, que por sua vez faz uma requisigdo do tipo GET para o servidor
REST, pedindo todas as conversas do usuario logado no sistema. Esta agao serve para
carregar os dados iniciais em tela, ou seja, a lista de mensagens recebidas pelo usuario,
de forma com que ele possa carregar um chat e responder mensagens.

Todos as fungdes que iniciam com a expressdo vm servem para interacdo com
algum elemento da interface. Por exemplo, quando o usuario seleciona uma conversa na
lista carregada anteriormente pela fungéo "iniciarTela", o método "loadChat" € invocado,
recebendo o id do chat que o usuario deseja ver, e passando a requisi¢ao para o servigo
responsavel, que neste caso € o mensagensService. A resposta retornada do servidor
sao as mensagens enviadas e recebidas na conversa selecionada, e os dados sao
carregados na tela.

No exemplo, percebemos que apesar do controlador ser responsavel por toda
interacdo e comportamento da interface do sistema, quem envia e recebe as requisi¢des
HTTP do servidor back-end é o service. Na figura 15 podemos ver o cddigo do servigo

que gerencia as chamadas da tela de mensagens: o mensagensSetrvice.

Figura 15 - mensagensService

app.factory('mensagensService', ['ajaxService', function(ajaxService) {
var _pageUrl = "/chat";

var _initialData = function() {
return ajaxService.get(_pageUrl+"/initial-data");
s
var _list = function() {
return ajaxService.get(_pageUrl);
s
var _load = function(id) {
return ajaxService.get(_pageUrl + "/" + id);
s
var _saveMensagem = function(view) {
return ajaxService.post(_pageUrl, view);
s
var _removeMensagem = function(view) {
return ajaxService.post(_pageUrl + "/delete-mensagem", view);
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g

return {

initialData : _initialData,

list : _1list,

load : _load,

saveMensagem : _saveMensagenm,
removeMensagem : _removeMensagem

Fonte: elaborada pelo autor

Na grande maioria dos casos, um servico ndo possui qualquer tipo de logica de
programacgao, ou seja, seu objetivo € puramente enviar requisicdes HTTP e receber a
resposta do servidor. O método load € utilizado no controlador mostrado anteriormente
para carregar as mensagens de uma determinada conversa na tela. Ele faz uma
requisicao do tipo GET para a URL /chat do servidor back-end, que trata de recuperar as
mensagens desta conversas no banco de dados, trata-las e envia-las ao cliente.

Um recurso bastante interessante utilizado no AngularJS é a criagao de diretivas.
Com diretivas vocé pode estender cddigo HTML com elementos e atributos. E possivel
utilizar esta técnica em diversas situagdes. Por exemplo, vocé pode definir sua propria tag
para descrever uma parte da aplicagéo, especializando e encapsulando o cédigo HTML e
a logica de forma com que seja simples reutiliza-los em varias partes do sistema.?

A diretiva mais expressiva e talvez a mais importante criada na aplicagao
desenvolvida neste trabalho, foi a de notificagbes. Através da tag <notifications>,
podemos mostrar uma listagens de todas as notificacbes recebidas pelo usuario logado
em qualquer tela do sistema. Nas figuras 16 e 17, temos a definicdo desta diretiva e de

sua template HTML.
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Figura 16 - Definicao da diretiva de notificagdes

app.directive('notifications', ['$interval', 'notificationsService', function($interval,
notificationsService) {
return {
restrict: 'E',
scope: { },
replace : true,
templateUrl: '/templates/notifications.html',
link: function (scope) {
scope.notifications = [];
scope.notificationsCount = 0;

//functions
scope.readAll = readAll;

function readAll() {
var ids = [];
angular.forkach(scope.notifications, function(obj) {
obj.read = true;
ids.push(obj.id);
3

var view = {ids: ids};
notificationsService.read(view);

1

//Notificacoes
var getNotifications = function() {
notificationsService.list().success(function(notifications) {
scope.notifications = notifications;
scope.notificationsCount = 0;
angular.forkEach(scope.notifications, function(obj) {
if (lobj.read) {
scope.notificationsCount += 1;

1)
1)
};

getNotifications(); //Pega no load da pagina
$interval(getNotifications, 5000); //Refresh a cada 5 segundos
}
¥
s

Fonte: elaborada pelo autor
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Figura 17 - A template da diretiva de notificacoes

<li class="dropdown notifications updates hidden-xs hidden-sm">
<a href= class="dropdown-toggle" data-toggle="dropdown">
<i class="fa fa-bell-o"></i>
<span class="badge badge-primary">{{notificationsCount}}</span>
</a>
<ul class="dropdown-menu" role="notification">
<1li class="dropdown-header">Notifications <span class="pull-right"
ng-click="readAll()"><a href="">Mark all read</a></span></li>
<li class="media" ng-repeat="n in notifications" ng-style="!n.read &&
{'background-color': '#ECFOF1'}">
<div class="media-left">
<span class="icon-block s30 bg-grey-200"><i class="fa fa-plus"></i></span>
</div>
<div class="media-body">
<div><a ng-href="{{n.url}}">{{n.description}}</a></div>

<p>
<span class="text-caption text-muted">{{n.insertTime}}</span>
</p>
</div>
</1i>
</ul>

</1li>

Fonte: elaborada pelo autor

Esta € uma diretiva simples e direta que exemplifica bem sua fungao: mostrar as
notificagdes do usuario. Quando ela é carregada, o método getNotifications() é invocado,
e logo apés ele é criado um $interval, que faz com essa funcdo seja chamada
infinitamente de 5 em 5 segundos, para que caso uma nova notificagdo tenha sido criada,
ela seja mostrada na tela sem que o usuario precise recarregar a pagina. O método
chama o servigo responsavel por recuperar as notificacbes do servidor e monta uma lista
com todas elas e faz a contagem das notificagdes ainda nao lidas pelo usuario. Estas
informacgdes sado carregadas na lista presente na template HTML desta diretivas, e entao
exibidas na tela. Na template também existe um botdo para marcar as mensagens ali
mostradas como lidas. Quando o usuario clica neste botdo, o método readAll() é
chamado, iterando todas as notificacdbes e marcando o atributo read como true. Estas
notificagdes sao enviadas ao servidor, que persiste as informagdes no banco de dados.

E interessante ressaltar que, assim como no back-end da aplicagdo, o front-end
também segue um padrdo de nomenclatura de arquivos e distribuicdo de

responsabilidades bem estabelecido, e todas as telas seguem o padrao exibido nos
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exemplos acima. Desta forma, qualquer pessoa com conhecimento em desenvolvimento

JavaScript pode estender e criar novos recursos no médulo do cliente.

5.2.1 A interface da aplicagao

Figura 18 - Login

Bem vindo!

Facebook f LinkedIn in

Esqueceu sua senha?

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Fonte: elaborada pelo autor

Quando o usuario acessa o sistema, a tela de login, na figura 18, é a primeira tela
que ele vé. Nesta tela, é possivel efetuar login na aplicagao utilizando email e senha, ou
fazer login através do Facebook™ ou LinkedIn'. Para pessoas que ainda ndo possuem

conta, é possivel criar uma conta utilizando um email valido.

'3 http://www.facebook.com
" http://www.linkedin.com
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Figura 19 - Meus projetos

TCC Search .. Q Home Meus Projetos Meus Contatos -, JE) o 1-"‘ Yulle Ulguim ~

Criar projeto

Meus projetos

Jogo de Luta

Nenhum participante

Participantes

3 & a @‘
i o
Ir para pagina do projeto Editar (&'

Projetos que participo

Nao participo de nenhum projeto. :(

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Fonte: elaborada pelo autor

Na figura 19, a tela "meus projetos" exibe todos os projetos criados pelos usuario,
além de todos os projetos dos quais o usuario participa. Nesta pagina também é possivel
excluir um projeto e acessar as paginas de criacdo de novos projetos e de edicao de
projetos através de links.

A figura 20 mostra a tela de criagéo e edi¢cao de projetos. Quando um usuario clica
no botao de criar novo projeto, a pagina é carregada em branco e os dados do projeto a
ser criado s&o inseridos. Se a agao escolhida é editar um projeto ja existente, os dados
deste sdo carregados nesta mesma tela, e o usuario pode editar as informagdes

recuperadas do banco de dados.
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Figura 20 - Criagao/edi¢cao de projetos

TCC Search .. Q Home Meus Projetos Meus Contatos -, JE) o 1-", Yulle Ulguim ~

Dados do projeto

Titulo

Descrigao

Habilidades

| Add a tag
Tags

‘ Add atag

Links

Selecione ¥ 0 =

Cance'ar m

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Fonte: elaborada pelo autor

Na tela principal da aplicagdo, chamada de home, sdo mostrados os projetos
disponiveis que se encaixam no perfil do usuario logado. Se o usuario € por exemplo,
programador C# e entende de Adobe Photoshop, serdo exibidos apenas projetos que se
encaixam nestas habilidades. Esta pagina facilita o descobrimento de novos projetos sem
que seja preciso utilizar a pesquisa, aumentando a possibilidade de que novos usuarios
participem e interajam com a aplicagdo e com projetos de forma rapida e simples. Na

figura 21, temos o exemplo da tela home de um usuario do sistema.
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Figura 21 - Pagina home

TCC Search .. etos Meus Contatos B o 2 Yulle Ulguim ~

>

Projetos

Aqui sZo exibidos projetos de acordo com o seu perfil. Mas fique a vontade para utilizar a busca e encontrar projetos de todo os tipos.

App de horarios de 6nibus Breché online Jogo da velha
4 participantes 1 participante 3 participantes
Participantes Participantes Participantes
< # B <
Ir para pagina do projeto Ir para pagina do projeto ¢ Ir para pagina do projeto
Jogo de Luta Pedir comida online Rede social para pets
4 participantes 2 participantes 4 participantes
Participantes Participantes Participantes

§ ¢ @ | § L § § @
< 4 < <
Ir para pagina do projeto Ir para pagina do projeto Ir para pégina do projeto

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Fonte: elaborada pelo autor

Figura 22 - Meus contatos

TCC Search .. Q Home Meus Projetos Meus Contatos L} 00 ﬂ} Yulle Ulguim ~

Meus contatos

@ Bauret Maia a Patrick Freitas @ Junior Silva
<

% 3 contatos & 9 contatos & 5 contatos

I 1 projeto [ Nenhum projeto [l Nenhum projeto

Ver perfil @ Remover contato X Ver perfil Remover contato % Ver perfil 7 Remover contato %

ﬁ” Bob Antunes

& 1 contatos

[ Nenhum projeto

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Fonte: elaborada pelo autor
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A péagina "meus contatos", mostrada na figura 22, exibe todos os contatos do
usuario e algumas informag¢des adicionais, como numero de contatos de cada usuario e
numero de projetos em que o usuario esta. Além disso, nesta tela é possivel acessar o
perfil de cada contato e também remover o contato da sua rede de relacionamentos.

A edicdo de informagdes basicas de uma conta, como e-mail, senha e chave do
usuario, que € mostrada no link de acesso para seu perfil, é feita através da pagina "editar

conta". A figura 23 mostra um exemplo deste tela.

Figura 23 - Editar conta

TCC Search .. Q Home Meus Projetos Meus Contatos L] £ o ﬂ-} Yulle Ulguim ~

Editar conta

Edite as informagdes basicas de sua conta.

Seus dados de acesso

Chave

yulle

Email

yulguim@gmail.com

Senha

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Fonte: elaborada pelo autor

Na tela "editar perfil", mostrada na figura 24, é possivel atualizar todas as
informacdes que sdo mostradas no perfil publico do usuario. Nome, sobre mim, ocupagao,
habilidades e cidade onde reside sédo definidos nesta pagina. Além disso, & possivel

alterar sua foto de perfil e adicionar links para redes sociais.

49



Figura 24 - Editar perfil

TCC Search .. Q Home Meus Projetos Meus Contatos 2O Yulle Ulguim ~
* *
Nome Sobrenome
Yulle Ulguim
*
Sobre mim

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nullam orci massa, hendrerit a tincidunt a, pulvinar nec

Ocupagao

Designer

Minha localizagao

Florianopolis, SC

Habilidades

H °

x

x| Add atag

Links

Selecione % |-

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Fonte: elaborada pelo autor

A tela de perfil exibe as informacgdes definidas na tela "editar perfil" para que todos
os utilizadores da plataforma tenham acesso aos dados de outros usuarios. Através desta
pagina € possivel ver as habilidades, links externos e projetos dos quais o usuario
participa. Esta pode ser considerada, ao lado da pagina de projeto, a tela mais importante
do sistema, afinal é o cartdo de visita de uma pessoa que esta procurando projetos para

participar. A figura 25 mostra um perfil publico na aplicagao.
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Figura 25 - Tela de perfil publico

TCC Search .. Q Home

Yulle Ulguim
() About

Meus Projetos

Meus Contatos

00 Yulle Ulguim ~

@ About &

Mussum Ipsum, cacilds vidis litro abertis. Si num tem leite entao bota uma pinga ai cumpadi! Casamentiss faiz malandris se pirulita. Posuere libero varius. Nullam a nisl ut ante blandit

hendrerit. Aenean sit amet nisi. Nullam volutpat risus nec leo commodo, ut interdum diam laoreet. Sed non censequat odio. Quem manda na minha terra sou euzis! Mé faiz elementum

girarzis, nisi eros vermeio. Copo furadis é disculpa de bebadis, arcu guam euismod magna. Suco de cevadiss, & um leite divinis, qui tem lupuliz, matis, aguis e fermentis.

@ Details & @ Links &
-

dob Designer m http://linkedin.com/wyulle

Lives in Florianépolis, SC

R Projetos

Trabalho de conluséo de curso
9 30/05/2017

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing...

&wo see project page

Breché online
£ 17/04/2017

Sistemna online de brecht

o see project page

App de horarios de onibus
£ 17/04/2017

Saiba o horario de seu énibus

o see project page

Rede social para pets
£ 13/04/2017

Cras venenatis nibh sit amet nisl varius, vel euis...

w0

Jogo da velha
£ 17/04/2017

Jogo da velha classico

®o see project page

Fonte: elaborada pelo autor

Pedir comida online
) 20/04/2017

Sed mi massa, lacreet ac lectus quis, porttitor se

o see project page

Jogo de Luta
£ 09/03/2017

Proin nisi erat, congue eget condimentum facilisis...

&o see project page
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Por ultimo, temos a tela de projeto. Todas as informagdes de um projeto sédo
exibidas nesta tela. Além disso, toda a interagdo entre os usuario que participam do
projeto é feita diretamente nesta tela. Alguns recursos, como envio de mensagens, s6 sao
liberados para para usuarios aceitos pelo dono do projeto. O proprietario também pode
criar posts, onde todos os participantes podem comentar e interagir. Sdo exibidos também
links para documentos ou aplicagbes externas utilizadas para ajudar no desenvolvimento

do projeto. Na figura 26, vemos um exemplo de um projeto chamado "Jogo de Luta".

Figura 26 - Tela de projeto

TCC Search .. (o] Home Meus Projetos Meus Contatos .Q 0 Yulle Ulguim ~

JOgO de Luta Owner: Yulle Ulguim

# Home

@ Descrigao &

Proin nisi erat, congue eget condimentum facilisis, tincidunt quis enim. Proin ut cursus mi. Morbi hendrerit orci vitae purus suscipit pellentesque nec id odio. Nulla sem lorem, sagittis nec
pulvinar at, porta vel quam. Suspendisse pharetra nulla sed leo placerat faucibus. Cras euismod mattis tortor id facilisis. Sed ut ornare arcu, id molestie neque. Nam in consectetur sem, id
euismod justo. Quisque ornare imperdiet condimentum. Curabitur auctor sem nee libero lacinia, in suscipit ipsum sagittis. Nulla ut fermentum arcu. Proin eget finibus metus. Vivamus sit amet
tellus vel nisi sodales ullamcorper aliquam quis nisl. Nulla nulla eros, lacinia vel sodales sed, pulvinar eget nisi. Morbi egestas tristique imperdiet. In hac habitasse platea dictumst.
Pellentesque turpis justo, rutrum sit amet tempor blandit, aliquam varius urna. Nunc dui eros, blandit sit amet massa non, molestie euismod enim. Curabitur fermentum, elit vulputate ultrices
interdum, quam urna semper nisl, vel maximus felis lectus eget ipsum. Mauris vehicula elit vitae est convallis, et lacinia quam eleifend. Nullam cursus risus eu arcu elementum, porttitor
scelerisque dolor sollicitudin. Maecenas hendrerit arcu et sodales imperdiet. Integer mattis dignissim nunc, eget tristique ex ornare in. Sed ut felis enim. Donec pulvinar ante quis mauris.

e e e e e e T e

O Links Externos '

Google Drive - http://drive.google.com/as9jdashd91y2h190ey
Website - http://jogodeluta.com.br

Trello - http://trello.com/jogodeluta

Compartilhe algo

Bauret Maia Yulle Ulguim
02/05/2017 18:35:24 27/04/2017 13:34:47
Alguém tem ideias para a tela de projeto? Pessoal, bem vindos ao projeto Jogo de Lutal
4 Ricardo Freitas Oie!
27/04/2017 14:00:46
ok’
Marta Medeiros Obrigado, vamos juntos!
X 02/05/2017 18:35:59
e

Fonte: elaborada pelo autor
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5.3 Implantacao

Para hospedar a aplicacdo na web foi criada uma instancia na nuvem de uma
maquina virtual utilizando a infra-estrutura da DigitalOcean’. O servidor possui
configuragcdes simples mas suficientes para rodar o sistema: processador com 1 nucleo,
1Gb de memodria RAM e 30 Gb de SSD. O sistema operacional escolhido foi o CentOS 7'
, rodando a verséo 9.6 do PostgreSQL"", Java 8'®, e o servidor web Nginx'® versado 1.12.

A aplicacao se encontra disponivel para acesso em http://tcc.carinae.in/

'8 http://www.digitalocean.com
'6 http://www.centos.org

7 http://www.postgresqgl.org

'8 http://www.java.com

'% http://www.nginx.org
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6. Conclusao

A motivagdo para o desenvolvimento desta ferramenta se deu pelo fato de n&o
existir uma opgcdo como esta disponivel na internet. Todas as aplicagdes existentes
atualmente tém como objetivo um relacionamento estritamente profissional e de curto
prazo entre o dono de um projeto e um profissional freelancer, que quase sempre assume
um determinado trabalho tendo em vista a sua remuneracgéo.

Espero que este trabalho possa preencher a caréncia de um nicho pouco
explorado, visando fomentar a cultura do compartiihamento de ideias, concentrando
pessoas interessadas na inovacado e no desenvolvimento de novos aplicativos; e porque
nao, na criacao de novas startups e empresas.

Durante a etapa do projeto, foram levantados os principais requisitos desejados por
este tipo de aplicacdo para preencher a falta de opg¢des neste nicho de mercado e
cumprim com o objetivo final do projeto: reunir usuarios com a disposi¢do de colocar
ideias e projetos em pratica. Na implementagao, algumas das tecnologias necessarias
para a execugdo do mesmo ja eram conhecidas pelo autor, mesmo que nao
profundamente. Outras foram estudadas na etapa de implementagdo, o que tornou a
implementagdo um desafio e gerou algumas dificuldades. Os requisitos fundamentais
para que a aplicagao funcione da forma que foi idealizada foram cumpridos com sucesso,
e a implementacdo de novas funcionalidades depende apenas de tempo para
desenvolvimento e de demanda dos usuarios.

Nao foram realizados testes intensos de usabilidade e dos recursos disponiveis do
sistema nem testes automatizados, mas um pequeno grupo de pessoas préximas do
autor utilizou a aplicagcdo por um curto periodo de tempo, concluindo que a mesma
encontra-se em um estagio de desenvolvimento no qual ja pode ser colocada em uso.

Por parte do autor, a execugao do projeto como um todo foi de grande importancia,
afinal, no mercado de trabalho é bastante raro ter a oportunidade e a possibilidade de
estar presente em todas as etapas do desenvolvimento de um produto, além de poder
tomar todas as decisdes necessarias para o cumprimento dos objetivos definidos no inicio

do trabalho.
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6.1 Trabalhos futuros

E interessante destacar que da maneira que a aplicacdo foi projetada e
desenvolvida, se torna relativamente simples a implementagéo de novas funcionalidades
até mesmo por outros desenvolvedores que nio o autor.

Como sugestao de trabalhos futuros, podemos destacar principalmente a execugao
de testes mais completos com pessoas das mais variadas areas de atuacao e utilizar os
resultados para aplicar melhorias no sistema. Também seria interessante a criacdo de
uma identidade visual, de forma com que o produto tenha um design unico, uma logo, um
nome e seja facilmente reconhecido pelos usuarios.

A adi¢cdo de um recurso como o crowdfunding de projetos, onde um usuario da
plataforma pode financiar uma ideia mesmo sem participar ativamente dela também é
interessante. A integracdo com ferramentas de geréncia de projetos como Trello, Jira,
Slack e outras pode ser simples e ter um resultado positivo na adesao de novos
colaboradores.

Por ultimo, a implementacdo de notificacbes por email ou por aplicativo para
smartphones se torna indispensavel na medida que o numero de projetos e de usuarios
for crescendo, de forma com que um participante possa ser informado de alteragdes,
solicitagdes, mensagens e novas publicagcbes em um determinado projeto sem precisar

acessar a plataforma para checar.
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Resumo. A internet sempre manteve a cultura da colaboragdo e difusdo do conhecimento. Seja com
software livre ou com ambientes onde o conteudo pode ser gerado por qualquer pessoa interessada
em colaborar. A cada dia sdo lan¢adas milhares de aplica¢oes nas lojas de aplicativos virtuais,
grande parte por desenvolvedores independentes. A aplica¢do desenvolvida neste trabalho tem por
objetivo ajudar a estes desenvolvedores e atuantes da drea de tecnologia a encontrar
colaboradores, socios e outros profissionais interessados em participar na criagdo, implementagdo
e execugdo de suas ideias, além de visar ampliar o alcance e a divulgagdo da visdo colaborativa no
mundo da tecnologia. A implementa¢do do sistema foi realizada utilizando tecnologias atuais e
padroes de desenvolvimento bastante utilizados no mercado de software atualmente.

1. Introdugao
Crowdsourcing, (em portugués, Colaboracdo coletiva), € a aglutinagdo das palavras

crowd (grupo de pessoas) e outsourcing (terceirizagédo). O termo foi cunhado em 2006 e
adicionado no dicionario Merriam-Webster em 2011 com a seguinte defini¢cao:

"Crowdsourcing: Pratica de obter servigos, ideias ou conteudo através da
contribuicdo de um grupo de pessoas, especialmente da comunidade virtual; ao invés de
métodos tradicionais como empregados e fornecedores”. [1]

O trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema que ajude pessoas
com interesses em comum a interagirem para criagao, desenvolvimento e manutencgao de
projetos colaborativos, fomentando a cultura de colaboragao e a implementacéo de novas
ideias no mercado de software.

1.1 Back-end
A aplicagao ira necessitar de um servidor que tera como responsabilidade o tratamento de

todas as requisigcdes feitas através da interface do usuario (front-end).
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A persisténcia de dados sera realizada utilizando PostgreSQL [2] e 0 acesso a esta
camada, gerenciado pelo Hibernate. A linguagem que sera utilizada para desenvolver
este lado do software é o Java, juntamente com o framework Spring Boot [3].

1.2 Front-end
O lado do cliente sera implementado utilizando HTML e AngulardS [4].

O AngularJS é um framework front-end para aplicagdes web escrito em javascript e
desenvolvido e mantido pela Google. Segundo o site Libscore [5], que coleta dados de
uso dos principais frameworks do mercado, seu uso cresce a cada dia entre os
desenvolvedores web. Possui caracteristicas MVC, single-page application e two-way
data binding, que facilitam e aceleram o processo de desenvolvimento do front-end.

2. Projeto

O sistema proposto sera implementado buscando resolver os problemas e situacdes
abordados no capitulo de introdugéo deste trabalho. O objetivo final é a criagdo de uma
aplicagdo web que permita que pessoas interessadas em utilizar o sistema possam se
cadastrar no mesmo. Os usuarios cadastrados poderdo manter um perfil pessoal com
foto, interesses, experiéncias em projetos e trabalhos passados, links para portifolio e
redes sociais de sites externos, além de enderecos de email e telefones de contato,
Skype e outras ferramentas de comunicacédo. Além disso, os usuarios poderdo também
criar e pesquisar paginas sobre projetos que estdo sendo desenvolvidos por outras
pessoas ou que precisam de voluntarios para serem inicializados. Por ultimo, a aplicagao
contara com uma tela que exibira projetos relevantes de acordo com o perfil do usuario
que esta acessando o sistema.

Apos implementado, o sistema ira ser hospedado em um servidor dedicado na
nuvem. Este servidor ird possuir um servidor de banco de dados PostgreSQL para
persisténcia de dados da aplicagdo e um servidor web Apache para gerenciar as
conexdes HTTP, permitindo assim a possibilidade de executar multiplas instancias da
aplicagao, balanceando a carga entre todas elas.

A figura 1 mostra a arquitetura do sistema:
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- ’ Interface do usuéario
— P (HTML + CSS) Angular Controller >
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Angular Service

Spring Boot
Rest Controller 4

Spring Boot Manager
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—
Banco de dados 5 Spring Boot Service
(PostgreSQL) P (DAO) -
8
—_— Back-end

Figura 1 - A arquitetura do sistema

3. Desenvolvimento
E indispensavel a implementagdo de um servidor que ira conter a légica de negécios, que
sera responsavel por tratar as requisigdes do lado do cliente. Para isso, utilizaremos a
linguagem de programacdo Java em conjunto com o framework Spring Boot, e o SGBD
(Sistema Gerenciador de Banco de Dados) PostgreSQL.

O back-end possui uma organizacdo e hierarquia de arquivos e pacotes bem
definida para facilitar o desenvolvimento e manutengao do cédigo escrito. O nome define
explicitamente o que esta contido em cada pacote. O pacote controller armazena todos os

controladores de nossa aplicagdo, o pacote manager, todos os managers e no service
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estdo todas as classes que tem como objetivo a comunicagao com o banco de dados.
Isso se repete em toda a aplicagdo. Cada classe também possui um nome que identifica
exatamente o papel que ela tem no programa. Por exemplo, a classe ChatManager tem
toda a regra de negocio para gerenciar os chats dos usuarios. As entidades estao todas
contidas no pacote entity, e os DTO's, que sado as entidades utilizadas para expor os
dados na tela, no pacote view. A figura 2 mostra um exemplo de um método de um

manager.

public ProjetoView save(Profile profile, ProjetoView view) throws ValidationException {
validate(view);
Projeto entity;
if (view.getId() == null) {
//Cadastrar projeto
entity = new Projeto();
entity.setOwner(getAccountLogada(profile));
entity.setTitulo(view.getTitulo());
entity.setDescricao(view.getDescricao());
entity = super.save(entity, profile);

view.addMessage(new MessageSuccess("success.save"));
} else {
//Update
entity = projetoService.selectById(Projeto.class, view.getId());
if (lentity.getOwner().getId().equals(getAccountLogada(profile).getId())) {
throw new ValidationException(new Message("warn.save"));

}
entity.setTitulo(view.getTitulo());

entity.setDescricao(view.getDescricao());
entity = super.update(entity, profile);

view.addMessage(new MessageSuccess("success.update"));

return view;

}
Figura 2 - Método save do ProjectManager

A interface da aplicagao foi desenvolvida utilizando HTML, CSS e o framework
AngularJS, desenvolvido pela Google e escrito em JavaScript.

O AngulardS utiliza o recurso de Single-page Application, que utiliza uma unica
pagina web para exibir a aplicagao inteira, promovendo a experiéncia do usuario e

fazendo com que o sistema se paregca com uma aplicagao desktop.
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Nas SPAs, todo o cddigo principal do programa, como HTML, CSS e JavaScript, €
carregado junto da primeira requisi¢ao, e outros médulos sdo carregados dinamicamente
conforme necessidade, normalmente em resposta a agdes requisitadas pelo usuario. A
pagina nunca é recarregada, apenas as views sao renderizadas de acordo com a tela que
o cliente esta querendo acessar.

Assim como no back-end, o front-end da aplicacdo também esta organizado de
forma com que os desenvolvedores possam localizar facilmente os arquivos e recursos do
programa, tornando simples a manutengdo do mesmo. A aplicagdo na parte do cliente
esta dividida basicamente em views, controladores, servigos e diretivas. A view nada mais
€ do que a pagina que o usuario esta vendo; um trecho de cddigo HTML que define o
comportamento e template de uma tela do programa. Toda a interacdo de uma view €&
gerenciada pelo controlador desta pagina. Cliques do usuario, carregamento de dados e
tudo que envolve agdes na pagina esta programada no controller. A figura 3 mostra como

exemplo o controlador da tela de mensagens.

app.controller("mensagensCtrl"”, ['usuariolLogadoService', "mensagensService", function
(usuariolLogadoService, mensagensService) {
var vm = this;

vm.usuarioLogado = {};
vm.chats = [];
vm.chatLoaded = {};

//functions

vm.loadChat = loadChat;
vm.saveMensagem = saveMensagem;
vm.removeMensagem = removeMensagem;

function loadChat(chat) {
mensagensService.load(chat.id).success(function(view) {
console.log(view);
vm.chatLoaded = view;
1)
¥

function saveMensagem(mensagem) {
mensagem.chatId = vm.chatlLoaded.id;
mensagensService.saveMensagem(mensagem).success(function(view) {
mensagem = ;
vm.chatLoaded.mensagens.push(view);
1
¥
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function removeMensagem(mensagem) {
var index = vm.chatLoaded.mensagens.indexOf(mensagem);
mensagem.chatId = vm.chatLoaded.id;
mensagensService.removeMensagem(mensagem).success(function() {
vm.chatLoaded.mensagens.splice(index, 1);

195
%

var iniciarTela = function() {
vm.usuariolLogado = usuariolLogadoService.getUsuario();
mensagensService.list().success(function(data) {
console.log(data);
vm.chats = data;

1)
}s

iniciarTela();

s
Figura 3 - mensagensCtr|

Ao acessar a tela, o método "iniciarTela" é executado, fazendo uma chamada para
0 mensagensService, que por sua vez faz uma requisigdo do tipo GET para o servidor
REST, pedindo todas as conversas do usuario logado no sistema. Esta agdo serve para
carregar os dados iniciais em tela, ou seja, a lista de mensagens recebidas pelo usuario,
de forma com que ele possa carregar um chat e responder mensagens.

Todos as fungdes que iniciam com a expressdo vm servem para interacdo com
algum elemento da interface. Por exemplo, quando o usuario seleciona uma conversa na
lista carregada anteriormente pela fungao "iniciarTela", o método "loadChat" é invocado,
recebendo o id do chat que o usuario deseja ver, e passando a requisi¢ao para o servigo
responsavel, que neste caso € o mensagensService. A resposta retornada do servidor
sao as mensagens enviadas e recebidas na conversa selecionada, e os dados sao

carregados na tela. A figura 4 exibe a tela de mensagens da aplicagao.
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Home Meus Projetos Meus Contatos Yulle Ulguim ~

Bauret Maia
Ola...
Joao da Silva08/04/2017 15:33
Lembrando do bug...

Bauret Maia 5/2017 18:37
teste

. Yollo Uguim I—

QI4, funcionou!

. Yol igim —

Wow!

Bauret Maia

L

Show de bola...

Bauret Maia 6/04/2017 1

Feito!

Bauret Maia 06/04/2017 18:59:33

8

 #D @D @D

Ficou muito bom!

. Yol Uguim

Teste...

TCC v1.0 - yulguim@gmail.com

Figura 4 - Interface de mensagens do usuario

4. Conclusao
A motivacao para o desenvolvimento desta ferramenta se deu pelo fato de nao existir uma
opcao como esta disponivel na internet. Todas as aplicagdes existentes atualmente tém
como objetivo um relacionamento estritamente profissional e de curto prazo entre o dono
de um projeto e um profissional freelancer, que quase sempre assume um determinado
trabalho tendo em vista a sua remuneracéo.

Espero que este trabalho possa preencher a caréncia de um nicho pouco
explorado, visando fomentar a cultura do compartilhamento de ideias, concentrando
pessoas interessadas na inovagao e no desenvolvimento de novos aplicativos; e porque

nao, na criacdo de novas startups e empresas.
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APENDICE B - Cédigo fonte da aplicacido

O cddigo fonte da aplicagdo desenvolvida neste projeto de concluséo de curso encontra-se
inteiramente disponivel no repositorio Git no seguinte enderego:

https://github.com/yulguim/tcc.
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