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Resumo

Durante a graduagao na Universidade de Brasilia (UnB), os estudantes podem encon-
trar dificuldades para localizar vagas de estagio. Este trabalho tem a intencao de propor
uma aplicagdo mobile (ou mével) cujos objetivos sao modernizar e difundir a divulga-
cao das vagas de estagio. O desenvolvimento de uma tal aplicacdo engloba pesquisar e
definir uma metodologia de desenvolvimento compativel com o software, principalmente
em se tratando de aplicagoes méveis, em que também é necessario definir o tipo de de-
senvolvimento a ser seguido. A aplicacdo é um minimo produto viavel, ja publicada na
loja de aplicativos do sistema Android (Play Store), podendo ser usada livremente pela

comunidade.

Palavras-chaves: estagio. react native. multiplataforma.






Abstract

During the graduation on University of Brasilia (UnB), the students can face difficulties to
find intership opportunities. This work is intended to propose an mobile application with
the goal of modernize and advertise the opportunities for UnB students. The development
of such application involves research and define a software development methodology
compatible with the software. The application is an minimum viable product and it’s

already published in Android Play Store, being available to use by all the community.

Key-words: intership. react native. cross-plataform.
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1 Introducao

Neste capitulo, serao descritos a contextualizacao, apresentando brevemente o
tema, a justificativa, os porqués da elaboragao do trabalho e os objetivos gerais e es-

pecificos.

1.1 Contexto

Através do Art. 1° da Lei n® 11.788, de 25 de setembro de 2008 (BRASIL,
2008), podemos afirmar que:

Estagio é ato educativo escolar supervisionado,
desenvolvido no ambiente de trabalho, que
visa a preparacao para o trabalho produtivo
de educandos que estejam frequentando o en-
sino regular em instituigoes de educacao supe-
rior, de educacao profissional, de ensino mé-
dio, da educagao especial e dos anos finais do
ensino fundamental, na modalidade profissio-

nal da educacao de jovens e adultos.

Para que o estagio possa ser concedido, alguns requisitos obrigatorios devem ser

observados, sendo eles (BRASIL, 2008):

1. Matricula e frequéncia regular do educando ptublico-alvo da lei;
2. Celebracao do Termo de Compromisso de Estagio;

3. Compatibilidade entre as atividades desenvolvidas no estégio e as previstas no termo

de compromisso;

O Termo de Compromisso de Estdgio (TCE) é um acordo tripartite celebrado
entre o educando, a parte concedente do estagio e a instituicao de ensino,
prevendo as condigoes de adequacao do estagio a proposta pedagdgica do
curso, a etapa e modalidade da formacgao escolar do estudante e ao horario e
calendario escolar. (BRASIL, 2008).
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De forma geral, o estagio pode ser desenvolvido em institui¢des publicas ou priva-
das, desde que estejam com o devido registro regularizado em seus respectivos conselhos,

podendo ser aproveitado de dois modos, sendo esses:

o Obrigatorio
« Nao obrigatorio

O estagio obrigatorio é definido como pré-requisito no projeto pedagédgico do

curso para aprovagao e obten¢ao do diploma (BRASIL, 2008).

O estagio nao obrigatério é uma atividade opcional, acrescida a carga horaria
regular e obrigatéria do curso. (BRASIL, 2008).

1.2 Problema

Durante a graduacgao na UnB, alguns estudantes podem encontrar barreiras para
terem conhecimento sobre as vagas de estagios existentes para suas respectivas areas de
estudo, isso acontece sobretudo, por uma falta de padronizagdo de ferramenta para a

divulgacao dessas oportunidades.

1.3 Objetivos gerais

Este trabalho tem como objetivo geral a implementacao de uma aplicagdo que

auxilie no processo de padronizacao da ferramenta para divulgacao de vagas de estagio.

1.4 Objetivos especificos

Para alcancar os objetivos gerais, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

» Estabelecer metodologia de desenvolvimento de software

o Definir as funcionalidades do software

e Definir uma arquitetura para atender as necessidades do sistema
e Desenvolver a aplicagao mobile

e Desenvolver a aplicagao web

o Testar o funcionamento da aplicacao
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» Disponibilizar aplicacao web para a utilizagdo do ptblico

 Disponibilizar aplicacdo mobile na loja de aplicativos do sistema Android para a

utilizagao do publico
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?2 Referencial Tedrico

2.1 Desenvolvimento Mobile

Nos dias atuais, é extremamente comum vermos empresas oferecendo servigos ou
produtos através de solugoes tecnoldgicas. Normalmente os websites sao utilizados para tal
proposito, entretanto, para alguns tipos de sistemas que necessitam de maior praticidade e
facilidade de acesso ou recursos especificos do préprio celular como a camera e o Bluetooth
por exemplo, para esse tipo de sistema, normalmente as aplica¢cbes moveis ou apps sao
utilizados (EL-KASSAS et al., 2017).

Um aspecto muito importante ao desenvolver aplicacbes mabveis, é saber que as
limitagoes como tamanho de tela, nivel de bateria, uso de memoria e conectividade tém de
ser uma preocupacao constante nos dispositivos moveis. Além disso, também temos uma
variedade de sistemas operacionais para os dispositivos médveis, tendo como principais
sistemas, os sistemas Android e iOS que sao responsdveis por aproximadamente 99%
dos dispositivos utilizados no mundo (ANGELOVA, 2019), criados e desenvolvidos pela
Google e Apple respectivamente. Por serem os principais, atualmente o desenvolvimento

de aplicativos moéveis tem como foco abrangir os usuarios desses sistemas.

2.2 Android

O Android é um sistema operacional de cdédigo aberto que possui a Google LLC
como o principal colaborador desse projeto, é baseado no sistema operacional Linux (CHI-
NETHA; JOANN; SHALINI, 2015) , amplamente conhecido e utilizado.

A primeira versao comercial do sistema foi langada em Setembro de 2008 e, desde
entdo vem recebendo melhorias até os dias atuais (tendo o Android 12 como a ultima
versao langada). Atualmente estd presente em mais de 2,5 bilhdes de dispositivos em todo
o mundo (GOOGLE, 2022).

Para desenvolvermos nativamente para plataformas Android, utilizamos a lingua-
gem Java ou Kotlin (sendo essa a mais nova e mais indicada atualmente) em conjunto
com as ferramentas fornecidas pela Google (SDK e IDE). Também é possivel utilizar as

linguagens C/C++ no desenvolvimento, porém nao é uma pratica comum no mercado.
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2.3 i0S

O i0S, ou o chamado iPhone OS 1 em seu lancamento, é um sistema operacional
criado e desenvolvido pela Apple Inc, derivando-se a partir do sistema Mac OS X, sua

distribuicao é exclusiva para hardwares fabricados pela mesma (SHEIKH et al., 2013).

Sua primeira versao comercial foi lancada em Junho de 2007, coincidindo com o
langamento do primeiro iPhone. Anualmente o sistema recebe grandes atualizagdes, tendo

como ultima grande versao lancada o iOS 15.

O kit de desenvolvimento para desenvolver aplicagoes nativamente para plata-
formas iOS é composto principalmente pela linguagem Swift, que vem substituindo a

linguagem Objective-C nos tltimos anos, em conjunto com as ferramentas fornecidas pela
Apple (SDK e IDE).

2.4 Desenvolvimento nativo
O desenvolvimento nativo utiliza as ferramentas e linguagens especificas para cada
plataforma, ou seja, tem como foco apenas uma unica plataforma.

Para aplicagbes mobile Android e iOS, utilizamos as ferramentas e linguagens

demonstradas na tabela abaixo.

iOS Android
Linguagem de programacao Swift Kotlin
Loja de aplicativos App Store Play Store
IDE XCode Android Studio

Tabela 1 — Ferramentas Android e iOS

Um dos pontos positivos ao desenvolver aplicagdes nativas é obter um maior desem-
penho das aplicagoes, além do total controle sobre a aplicacao na plataforma desejada. No
entanto, caso seja necessario desenvolver a mesma aplicacao para diferentes plataformas,
é necessario desenvolver miiltiplas vezes a depender do numero de plataformas desejadas,
dessa forma, um dos problemas de tal abordagem seria quanto ao custo e tempo de de-

senvolvimento para a disponibilizacao da aplicagao nas diferentes plataformas desejadas
(EL-KASSAS et al., 2017).

2.5 Desenvolvimento multiplataforma

De acordo com El-Kassas et al. (2017) a defini¢do de desenvolvimento multipla-

taforma, ou do inglés cross-platform/multi-platform, é desenvolver uma aplicagdo para
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ser executada em mais de uma plataforma com apenas um tnico cédigo. Esse tipo de
abordagem ¢ o ideal para quando se deseja uma velocidade de desenvolvimento maior em
mais de uma plataforma a um custo reduzido, havendo como principal ponto negativo o
impacto no desempenho da aplicagao, que a depender da tecnologia utilizada pode ser

um impacto de desempenho maior ou menor.

2.6 Metodologias de desenvolvimento

2.6.1 Kanban

A ferramenta Kanban, é utilizada como organizacao e gerenciamento das tarefas
de um projeto. Através dessa ferramenta, podemos visualizar por quantas etapas cada
tarefa passa até sua conclusao, além da etapa atual em que a tarefa se encontra e seus

devidos responsaveis.

O Kanban é uma ferramenta bastante conhecida, sua origem veio do sistema de
producgao da Toyota por volta da década de 1950. Os principais beneficios na utilizacao
dessa ferramenta sao:

o Permitir uma visualizacado ampla do projeto

Flexibilidade

e Prevenir erros
e Melhoria continua do processo

o Transparéncia de atividades
O Kanban utiliza-se de um quadro dividido em colunas, onde em cada coluna
representa-se uma etapa em que a tarefa percorre durante o fluxo de trabalho. A confi-

guracao padrao de um quadro Kanban apresenta uma divisao em trés colunas (ZAYAT;
SENVAR, 2020), sendo elas:

« To do (Para fazer)
« Doing (Fazendo)

« Done (Feito)

O quadro Kanban pode ser personalizado em diversas colunas caso o projeto tenha
tal necessidade. Sendo assim, é extremamente flexivel e facilmente aplicdvel em diversos

contextos e projetos.
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2.6.2 Scrum

O Scrum é um framework que divide problemas diversos em varias tarefas de
pequenos ciclos chamados de sprints. Sua abordagem de gestao de projetos ocorre de
maneira ciclica e incremental (ZAYAT; SENVAR, 2020). Cada ciclo tem sua duragao
especifica, dependendo muito da necessidade de cada projeto e equipe, na maioria dos
projetos entretanto, as sprints tendem a ter duracao entre 1 a 4 semanas. Um outro
detalhe importante acerca das sprints é que o comeco de um novo ciclo é exatamente no

final do ciclo anterior, sendo assim, os ciclos ocorrem de maneira continua e sem intervalos.

O Scrum divide a equipe dentre alguns papéis principais, sendo eles:

e Product Owner - O Product Owner, tem como principal fun¢do garantir que a cada
iteracao de sprints o maximo de valor possivel é entregue ao produto, mantendo
sua alta qualidade. Além disso, o Product Owner também atua na priorizacao e
organizagao do Backlog da equipe (ZAYAT; SENVAR, 2020).

e Scrum Master - E o responsével em auxiliar a aplicacdo do Scrum conforme explicado
no guia do Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020). Consequentemente, seu
papel é garantir que toda a equipe entenda as teorias, regras e valores do Scrum,

com o foco de maximizar o valor que o time entrega ao projeto.

o Time de desenvolvimento ou Developers - A cada sprint um novo incremento de
produto é entregue pelo time de desenvolvimento. Esse time é auto-organizavel e
composto por profissionais responsaveis em desenvolver o projeto de acordo com as
especificagoes das tarefas listadas no Product Backlog e Sprint Backlog (SCHWA-
BER; SUTHERLAND, 2020).

O Scrum realiza algumas cerimdnias a cada sprint, sendo elas:

e Daily - E uma reunido didria, com foco em atualizar a equipe sobre o progresso
das tarefas da sprint, evitando possiveis bloqueios e barreiras. Tem o objetivo de
ser uma reuniao curta, de no maximo 15 minutos. (SCHWABER; SUTHERLAND,
2020).

o Sprint Planning - E uma reuniao de planejamento, realizada no inicio do ciclo, na

qual se determina o que sera entregue durante a sprint.

o Sprint Review - E uma reunido onde sao observados entregas e resultados da sprint.
Nessa reuniao também ocorre a retrospectiva da sprint, onde sao feitas sugestoes de

melhorias e adaptagoes no processo de trabalho da equipe.
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Apés a realizacdo dessas cerimonias, dois principais artefatos sao gerados ou atu-

alizados:

e Product Backlog - E a lista de todas as tarefas que precisam ser feitas para que o
projeto/produto chegue ao seu objetivo. (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

« Sprint Backlog - E a lista de todas as tarefas que foram priorizadas pelo Product

Owner para serem feitas durante a sprint.






31

3 Metodologia

Neste capitulo, serdao apresentadas as etapas, ferramentas e tecnologias utilizadas

necessarias para se alcancar os objetivos e resultados esperados para o presente trabalho.

3.1 Fluxo de processos

Para o fluxo de desenvolvimento deste trabalho foi utilizada a notacao Business
Process Model and Notation (BPMN), com o foco em detalhar as atividades de cada parte

do processo de desenvolvimento do trabalho.

Na Figura 1, estao detalhadas as atividades referentes ao TCC juntamente a figura

que representa o fluxo de processos utilizando a notacado BPMN:

Refinar TCC 1 Apresentar TCC 1

Definir Tema
Apresentar TCC 2
Inicio

Elaborar prot6tipo

do sistema

Iniciar Pesquisa
Bibliografica

Estabelecer Bl
Metodologia Realizar corregdes no S
Texto do TCC 1 aplicagdes web e
mobile

Fluxo de Processos TCC

Revisar todo o trabalho de
TCC

Elaborar proposta

Finalizar
Referencial Teérico

Realizar o deploy das
aplicagdes para o piblico

Figura 1 — Fluxo de Processos - TCC

e Definir tema: Foi pensado em como aplicar os conhecimentos de Engenharia de
Software adquiridos ao longo do curso para resolver o problema ja citado na Secao

1.2, com escopo delimitado;

 Iniciar pesquisa bibliogréafica: Iniciou-se a pesquisa de bibliografias, com o objetivo

de adquirir conhecimento para fundamentar e atingir os objetivos deste trabalho;

o Estabelecer metodologia: A metodologia foi estabelecida através da definicdo das
tecnologias e ferramentas que serdo utilizadas no desenvolvimento do software para

alcancar os resultados esperados com o trabalho;
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Finalizar referencial tedrico: Em paralelo com a tarefa de estabelecer a metodologia,
a finalizacao do referencial tedrico acontece através da base de pesquisa bibliograficas

obtidas anteriormente;

Elaborar proposta: Apés a definigdo do referencial tedrico e metodologias, é possivel

elaborar uma proposta de solu¢ao para o problema abordado neste trabalho;

Elaborar protétipo do sistema: Essa atividade tem como foco elaborar um prototipo

de alta fidelidade do aplicativo a ser desenvolvido no TCC 2;

Refinar TCC 1: Essa atividade tem como foco realizar as verificacoes de erros ou

inconsisténcias no trabalho e realizar as devidas corregoes;
Apresentar TCC 1: Apresentar o TCC 1 para a banca;

Realizar correcoes no texto do TCC 1: Apds a apresentacao para a banca, sao feitas

melhorias e corregoes no trabalho, baseados no feedback obtido;

Desenvolver as aplicagoes web e mobile: Paralelo ao processo de corregoes, inicia-se
o processo de desenvolvimento do projeto. Por se tratar de um processo longo, esse
processo engloba a configuragdo e integragdo com os servigos do Firebase, além de

todo o processo de desenvolvimento das aplicacoes;

Escrever TCC 2: Apés finalizado o processo de desenvolvimento da aplicacao, ocorre

a escrita de todo processo de desenvolvimento do TCC 2;

Realizar o deploy das aplica¢des para o publico: Apés finalizada a escrita do TCC

2, ocorre a liberagao das aplicagoes para o publico;

Revisar todo o trabalho de TCC: Sao realizadas revisoes em todo o trabalho, em
busca de erros ou inconsisténcias no texto ou nas aplicagoes, aplicando as devidas

correcoes;

Apresentar TCC 2: Apresentar o TCC 2 para a banca.

3.2 Ferramentas utilizadas para o Desenvolvimento de Software

3.2.1 JavaScript

O JavaScript, comumente abreviado como JS, é uma linguagem de programagao

interpretada de alto nivel, amplamente utilizada em diversos sistemas existentes nos dias

atuais. Seu principal uso é para sistemas web, porém, por ser uma linguagem extrema-

mente versatil é possivel desenvolver tanto sistemas web e mobile como sistemas desktop

e back-end.
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3.2.2 React Native

O React Native é um framework JavaScript de c6édigo aberto criado, desenvolvido
e mantido pelo Facebook (atualmente conhecida como Meta) que permite o desenvolvi-
mento de aplicacoes mobile focado nas plataformas Android e iOS. Sua criagdo teve como
principal objetivo tornar mais simples o desenvolvimento de aplicacbes moveis, além de
acelerar esse processo de desenvolvimento, permitindo o desenvolvimento de uma aplica-
¢ao para multiplataformas com apenas um coédigo fonte. Por ter como linguagem base o
JavaScript, facilita o aprendizado por desenvolvedores que ja tenham algum conhecimento

em desenvolvimento web.

O React Native internamente possui uma camada de abstragdo chamada de bridge.
Essa camada possibilita que exista uma conversao automatica do codigo desenvolvido
em JavaScript para a linguagem especifica de cada plataforma mével (i0S e Android),
permitindo a renderizacao de interface reais e nativas através dos componentes nativos
usados em cada uma dessas plataformas (EISENMAN, 2015).

A principal vantagem do React Native em relagdo aos seus concorrentes de de-
senvolvimento hibrido (Flutter por exemplo), é a renderizacao de elementos realmente
nativos a cada plataforma, tendo um menor impacto no desempenho e uma interface

mais proxima ao padrao seguido por ambas plataformas.

Por ser de c6digo aberto, a comunidade que contribui com o desenvolvimento dessa
tecnologia é extremamente grande. Além disso, é possivel observar o seu uso dentro de
grandes empresas como Tesla, Microsoft, Facebook e AirBnB. Existe também uma versao
do React Native que possui suporte para aplica¢gdes Desktop, como MacOS e Windows,

tal versao ¢ mantida pela Microsoft.

Para o presente trabalho a escolha dessa tecnologia foi adotada com o objetivo
de acelerar o processo de desenvolvimento, tornando vidvel a implementacao para as
plataformas Android e iOS, que sdo as plataformas suportadas pela aplicacdo que serd

desenvolvida.

3.2.3 ReactlS

O ReactJS é uma biblioteca JavaScript de cédigo aberto também desenvolvido e
mantido pelo Facebook, com foco para o desenvolvimento de aplicagoes web, permitindo

a criacao de interfaces de forma declarativa.

O uso dessa tecnologia para desenvolvimento da aplicacdo na parte web do projeto
impacta positivamente neste trabalho, visto que a stack de desenvolvimento do projeto
serd dependente de somente uma linguagem de programacao, no caso, o JavaScript. Fa-

cilitando assim, futuras manutengoes no sistema como um todo caso seja necessario.
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3.2.4 Firebase

O Firebase é uma plataforma desenvolvida pela Google e tem como um de seus

principais servigos o funcionamento no modelo de Back-end as a Seruvice.

Devido ao tempo para a criagao e desenvolvimento deste projeto ser bastante curto
e com somente um desenvolvedor, o Firebase permitiu tal criacao ser acelerada, permitindo

ter um foco maior nas plataformas que serdo utilizadas pelos usuérios finais.

Um dos principais servicos do Firebase que foram utilizados neste projeto foi o
servico chamado de Firestore, que é definido como um banco de dados nao relacional em
tempo real. Neste servigo, todo o armazenamento, leitura e escrita de dados acontece em
tempo real. Também é possivel definir regras de acesso para todos os dados inseridos no

banco de dados, permitindo assim, uma base de dados segura e confiavel.

Um outro servigco do Firebase que também foi utilizado, é o servigo chamado de
Firebase Authentication, que pode ser definido como um sistema de autenticacdo que é
gerenciado pelo Firebase, permitindo desde solucoes de autenticacao simples com email e
senha até autenticacoes mais complexas como por exemplo, o login com as contas Google,
Apple, Github e nimero de telefone, além de toda parte de armazenamento seguro dessas

informacoes de login.

Através da SDK desenvolvida pelo Firebase para a comunicagdo com seus servigos,
foi possivel o desenvolvimento de uma aplicacdo com atualizacoes em tempo real e sem a
preocupagao com a escalabilidade e desempenho deste sistema, deixando este problema a

cargo da nuvem de servigos do Firebase.

3.2.5 GitHub

O GitHub é uma plataforma extremamente conhecida e utilizada mundialmente
para fazer hospedagem de codigo-fonte e arquivos através do método de controle de versao,
nessa plataforma é possivel utilizar a ferramenta Git para fazer o versionamento do codigo

do projeto desejado.

Essa ferramenta permite dividir o cédigo fonte em ramos, facilitando o trabalho
em grupo de forma que no ramo principal s6 tenham modificagoes totalmente estaveis,
enquanto o ramo de desenvolvimento tera as modificagdes que estarao sendo trabalhadas

naquele momento.

O principal beneficio que essa ferramenta traz a este trabalho é conseguir ter o
controle de como cada versao do codigo evolui ao longo do tempo, além disso, facilitara
a continuacao do desenvolvimento dessa aplicacao para trabalhos futuros. A divisdo em
diferentes ramos nao tera beneficios para este trabalho dado que seu desenvolvimento sera

feito por apenas uma pessoa. Sendo assim, utilizado o modelo de Trunk Based Develop-
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ment.

3.3 Metodologias utilizadas para o Desenvolvimento de Software

As metodologias utilizadas para o desenvolvimento deste trabalho serao Kanban
e Scrum, conforme apresentadas nas Secoes 2.6.1 e 2.6.2. Entretanto, como apenas uma
pessoa esta envolvida no desenvolvimento do projeto, nao ha necessidade de aplicar todos
os elementos citados do Scrum, foi optado por apenas a utilizagao dos conceitos de product

backlog, sprint backlog, sprint e sprint planning.
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4 Proposta do sistema

Este capitulo tem como objetivo descrever os requisitos do sistema que foi de-
senvolvido para atingir os objetivos deste trabalho. O foco principal do sistema serao as
aplicagbes mobile para iOS e Android, além de um sistema web para administragdo e

aprovacao das vagas.

Para esse sistema possuimos 3 tipos de usuério, sendo divididos em:

o Usuario comum: Esse tipo de usuario é o mais simples, pensado em atender exclu-

sivamente os alunos, possui permissoes no sistema apenas de leitura das vagas;

o Divulgador: Esse tipo de usuario foi pensado com o objetivo de permitir empre-
sas ou terceiros em poder divulgar suas vagas, enviando-as para a aprovacao do

administrador;

o Administrador: Esse tipo de usuario é essencial para o sistema, permitindo a apro-

vacao de vagas e possuindo acesso total ao sistema e todas as suas funcionalidades;

4.1 Product Backlog

Para o desenvolvimento das aplica¢bes mobile e web, foi definido o Product Backlog

demonstrado nas Tabelas 2 e 3, respectivamente:

Nome do Item | Descricao

PB1 Eu, como usuario, desejo me cadastrar no aplicativo.

PB2 Eu, como usuario, desejo logar no aplicativo.

PB3 Eu, como usuario, desejo poder visualizar uma lista com todas as
vagas.

PB4 Eu, como usuério, desejo poder visualizar mais informacoes sobre uma
vaga.

PB5 Eu, como usuario, desejo poder pesquisar por uma vaga de um curso
especifico.

PB6 Eu, como divulgador, desejo poder enviar uma vaga para aprovagao
de divulgagao.

PB7 Eu, como divulgador, desejo poder editar as informacoes de uma vaga
divulgada por mim.

PBS8 Eu, como divulgador, desejo poder excluir a vaga divulgada por mim.

PB9 Eu, como administrador, desejo poder editar qualquer vaga aprovada.

PB10 Eu, como administrador, desejo poder excluir qualquer vaga aprovada.

Tabela 2 — Product Backlog da Aplicacao Mobile



38

Capitulo 4. Proposta do sistema

Nome do Item

Descricao

PB1 Eu, como divulgador, desejo logar na aplicagao web.

PB2 Eu, como administrador, desejo logar na aplicacao web.

PB3 Eu, como administrador, desejo poder visualizar uma lista com todas
as vagas ativas.

PB4 Eu, como administrador, desejo poder visualizar uma lista com todas
as vagas expiradas.

PB5 Eu, como administrador, desejo poder visualizar uma lista com todas
as vagas pendentes de aprovacao.

PB6 Eu, como administrador, desejo poder editar qualquer vaga.

PB7 Eu, como administrador, desejo poder excluir qualquer vaga.

PBS8 Eu, como divulgador, desejo poder enviar uma vaga para aprovacao
de divulgacao.

PB9 Eu, como divulgador, desejo poder editar as informacoes de uma vaga
divulgada por mim.

PB10 Eu, como divulgador, desejo poder excluir a vaga divulgada por mim.

Tabela 3 — Product Backlog da Aplicagdo Web
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5 Desenvolvimento das Aplicacoes

Neste capitulo serao demonstradas as etapas a realizadas no Desenvolvimento das

Aplicagoes web e mobile:

5.1 Arquitetura do Sistema

Na Figura 2 ¢ possivel visualizar um diagrama de servicos que demonstra a comu-
nicagao das aplicagoes desenvolvidas neste trabalho com os servigos do Firebase, a conexao
entre as pontas web e mobile foi feita através das SDKs nativas que sao disponibilizadas

pelo Firebase para diversas plataformas e linguagens.

Ve 0cC—>00 g N\

[

Administrador

UnB Estagio
App

[

Divulgador

[

Estudantes -
. Firebase )
Firebase SDK Firestore

Bs

\

Administrador

Divulgador

UnB Estagio
Web

L[—\

Figura 2 — Arquitetura de servicos
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5.2 Modelo de dominio

Para atender os requisitos da aplicacao, o modelo de dominio representado pela

Figura 3 foi utilizado:

Jobs

id: string

agency: siring

company: string

contact: string
coursesMName: array[string]
createdBy: Users.id
description: string
finalDate: Date

initialDate: Date

hours: string

salary: string

title: string
waitingForApproval: boolean

Users

| AdminUserType id: string

role: AdminUserType |
CommonUserType |
PromoteUserType
email: string

name: string

role: "admin"

CommonUserType

PromoteUserType
role: "common"

role: "promote"

Figura 3 — Diagrama de dominio

O modelo de Usuarios ou Users é composto por: Um identificador tinico de cada
usudrio, o email e nome deste usudrio, além de sua role (Fungao) no sistema, podendo ser

um dos valores representados por AdminUserType, PromoteUserType, Common UserType.

J& o modelo de Empregos ou Jobs é composto por: Um identificador tnico de
cada vaga, além dos campos de agéncia integradora, empresa, contato, lista de cursos,
descricao, data de inicio e fim das inscrigdes, horas semanais, bolsa, titulo da vaga, e

esperando por aprovacao.

5.3 Publicacdo das aplicacoes

A publicacdo da aplicacdo web ocorreu na plataforma 'Netlify, que trata-se de uma
plataforma de hospedagem de aplicacoes web de forma gratuita. O processo de publica-

¢ao nessa plataforma foi simples, sendo necessario somente se cadastrar na plataforma e

1 Link para acesso ao Netlify
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fornecer o acesso da plataforma ao cddigo fonte da aplicacao. Para ter acesso a aplicacao

web é necessario acessar o link <https://unbestagio.netlify.app/>.

O aplicativo foi publicado na loja de aplicativos do sistema Android, conhecida
como Play Store, e estd disponivel para download em todo Brasil através do link <https://
play.google.com/store/apps/details?id=com.unbestagio> para dispositivos com o sistema

operacional Android com versdao igual ou superior a 6.0.

Para a publicacao na loja de aplicativos, foi necesséaria a criacao de uma conta de
desenvolvedor Google, tal criagdo s6 é possivel mediante o pagamento de uma taxa. Apods
a criacdo da conta, é necessario adicionar e preencher as informacdes sobre o aplicativo a

ser enviado para a loja, dentre essas informagoes, podemos citar como as principais sendo:

e Nome do aplicativo;

o Indicacao de aplicativo pago ou gratuito;
o C(lassificacao indicativa;

» Categoria do aplicativo;

e Descricao;

o Icone para a aplicacao;

o Screenshots da aplicacao;

» Paises que podem fazer o download.

Apos esse processo, € necessario fazer o upload do arquivo para a loja, e aguardar o
processo de revisao ser finalizado, onde passara por uma série de analises automaticas para
garantir que nao ha nenhum malware na aplicacao. Apds as andalises automaticas serem
finalizadas, uma andlise manual é feita por algum funcionario da Google para garantir
que o contetido e demais informacoes do aplicativo estao de acordo ao submetido para a

loja.

O processo de revisao pela Google levou cerca de 6 dias para ser finalizado e
aprovado. Todo o processo de geracao dos arquivos para publicagao foi feito de forma

manual, podendo ser feito de forma automatizada em trabalhos futuros.

A publicagdo na loja de aplicativos da Apple, conhecida como App Store, nao foi
possivel devido ao alto custo para se obter as contas de desenvolvedor, podendo também

ser uma melhoria futura.
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5.4 Aplicacao mobile

Na Figura 4, podemos visualizar a pagina de cadastro do aplicativo, para isso
devemos preencher os campos Nome, Email, Senha e Confirme sua senha. Apés todos os
campos preenchidos, devemos clicar no botao de Registrar para sermos redirecionados para
a tela Home, representada pela Figura 6. Caso o usuario ja possua uma conta cadastrada,
é necessario pressionar o botao Ja sou cadastrado para sermos redirecionados para a tela

de Login, representada pela Figura 5.

Bem vindo(a)
Crie sua conta

= )
o= >
= 0

<ﬁ Confirme sua senha GD
REGISTRAR

JA SOU CADASTRADO

Figura 4 — Tela de Cadastro
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—

UnB Estagio

)

Email
Senha @)

LOGIN

n

Voltar para registro

Figura 5 — Tela Login

Na Figura 5, podemos visualizar a pagina de login do aplicativo, para isso devemos
preencher os campos Email, Senha. Apods todos os campos preenchidos, devemos clicar no
botao de Login para sermos redirecionados para a tela Home, representada pela Figura
6. Caso o usuario seja um usudario dos tipos Administrador ou Divulgador, a tela Home

apresentada sera a Figura 7.
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Vagas >

Pesquisar vaga por curso O\

Estagiario em Biblioteconomia

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Morbi enim risus, condimentum sed varius vel,
bibendum at mauris. Fusce placerat arcu at odio
dignissim, sit amet commodo lectus convallis.
Suspendisse aliguam, leo eget sodales euismod,
velit ipsum fringilla justo, sed ultricies diam eros
in mi. In ut aliquam risus. Nam non nisl ultrices,
auctor sapien sit amet, viverra metus. Nam auctor
dignissim ligula vel aliquam. Curabitur nulla mauris,
iaculis eu nibh et, ornare auctor orci. Suspendisse
volutpat non lacus ac pulvinar.

Bolsa: RS 120,00 Carga Horaria: 30 horas

Estagio HUB

Acompanhar nutricionista nas atividades diarias.

Bolsa: RS 500,00 Carga Hordria: 25 horas

Estagiario TCU

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Morbi enim risus, condimentum sed varius vel,

Figura 6 — Tela Home

Na Figura 6, podemos visualizar a pagina inicial do aplicativo contendo a lista de
vagas e um botao para ativar o filtro para o curso desejado. Ao clicar sobre uma vaga
desejada, devemos ser redirecionados para a tela de Detalhes, representada pela Figura
10.
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Vagas >

Pesquisar vaga por curso Q

Estagiario em Biblioteconomia /'

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Morbi enim risus, condimentum sed varius vel,
bibendum at mauris. Fusce placerat arcu at odio
dignissim, sit amet commodo lectus convallis.
Suspendisse aliquam, leo eget sodales euismod,
velit ipsum fringilla justo, sed ultricies diam eros
in mi. In ut aliguam risus. Nam non nisl ultrices,
auctor sapien sit amet, viverra metus. Nam auctor
dignissim ligula vel aliquam. Curabitur nulla mauris,
iaculis eu nibh et, ornare auctor orci. Suspendisse
volutpat non lacus ac pulvinar.

Bolsa: R$ 120,00 Carga Horaria: 30 horas

Estagio HUB 2/

Acompanhar nutricionista nas atividades diarias.

DIVULGAR VAGA

Figura 7 — Tela Home - Administrador

Na Figura 7, podemos visualizar tudo o que foi citado na Figura 6. Além disso,
¢é possivel clicar sobre o icone de lapis em qualquer vaga para ser redirecionado para a
tela de edicao de vagas, representada pela Figura 9, para usuarios do tipo Divulgador,
esse icone s aparecera caso tenha sido uma vaga criada por este usuario. Caso o botao
de Divulgar Vaga seja clicado, seremos redirecionados para a tela de Divulgacao de Vaga,

representada pela Figura 8.
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<  Divulgar Vaga

<B Contato (opcional)

(E Empresa

(E Agéncia integradora (opcional)

oyl
CG Inicio das inscricdes

N N N N N AN

N
(ﬂ Fim das inscri¢coes

Figura 8 — Tela Divulgacao

Na Figura 8, podemos visualizar a pagina de criacao de vagas, contendo os campos
de Titulo, Descricao, Carga, Bolsa, Contato, Empresa, Agéncia integradora, Inicio das
incrigoes e Fim das inscrigoes. Apés preenchidos os campos obrigatorios, basta pressionar

o botao de Divulgar para enviar a vaga para aprovacao do usuario Administrador.
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< Divulgar Vaga

<B Contato (opcional)

(E UnB

(ﬂ Agéncia exemplo

(ﬁ 08/09/2022
Nl
B 15/09/2022

N N NI AN N

Salvar Alteragoes

Apagar Vaga

Figura 9 — Tela Edicao

Na Figura 9, podemos visualizar a pagina de edicao de vaga, com todos os cam-
pos contidos na Figura 8 ja devidamente preenchidos com as informagoes atuais. Caso
desejemos editar as informacoes da vaga, basta preencher os campos a serem atualizados
e confirmar pressionando o botao Salvar Alteracoes ao final da tela. Para deletar a vaga,

¢é necessario pressionar o botdao Apagar Vaga e confirmar.
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<

Visualizar Vaga

Estagiario em Biblioteconomia

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Morbi enim risus, condimentum sed varius vel, bibendum
at mauris. Fusce placerat arcu at odio dignissim, sit amet
commodo lectus convallis. Suspendisse aliquam, leo eget
sodales euismod, velit ipsum fringilla justo, sed ultricies
diam eros in mi. In ut aliquam risus. Nam non nisl ultrices,
auctor sapien sit amet, viverra metus. Nam auctor dignissim
ligula vel aliquam. Curabitur nulla mauris, iaculis eu nibh
et, ornare auctor orci. Suspendisse volutpat non lacus ac
pulvinar.

Empresa: UnB

Agéncia integradora:

Valor da bolsa: RS 120,00

Curso(s): Biblioteconomia

Carga horaria semanal:

Inicio das inscrigoes

-

Término das inscrigoes

=3

30 horas

Agéncia exemplo

08/09/2022

15/09/2022

Figura 10 — Tela Detalhes

Na Figura 10, podemos visualizar todas as informagoes da vaga selecionada e um

botao para retornarmos para a tela de lista de vagas.
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5.5 Aplicacao web

[ ) @ Unb Estégio

<« @ unbestagio.netlify.app M % @& ® -, 0O v :

Bem vindo ao UnB Estagio!

Email *

Senha*

ENTRAR

Figura 11 — Tela login - web

Na Figura 11, podemos visualizar a pagina de login da aplicagdo web, apds preen-
cher os campos Email, Senha devemos clicar no botao de Entrar para sermos redirecio-

nados para a tela Home, representada pela Figura 6.
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@ Unb Estagio

< C & unbestagio.netlify.app Y @ F ® . » 0OV

UnB Estagio CRIAR VAGAS APROVAR VAGAS LISTA DE VAGAS FAZER LOGOUT

Preencha os campos abaixo para criar uma nova vaga

Titulo™
Selecione os cursos * v

Valor da bolsa*

Carga Horaria*

Carga horéria semanal

Descricao

Contato

Figura 12 — Tela home - web

Na Figura 12, podemos visualizar a pagina de criacao de vagas da aplicacao web,
possuindo os mesmos campos ja demonstrados na Figura 8. Ao finalizar o preenchimento

devemos clicar no botao de Criar Vaga, para enviar a vaga para aprovacao.

UnB Estagio CRIAR VAGAS APROVAR VAGAS LISTADE VAGAS FAZER LOGOUT

Aprovar vagas

Vaga exemplo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi enim risus, condi sed varius vel, at mauris. Fusce placerat arcu
at odio dignissim, sit amet commodo lectus convallis.

Empresa: empresa
Agéncia Integradora: agéncia
Bolsa: R$ 1.000,00
APROVAR VAGA
Cursos: Ciéncia da Computagéo (bacharelado), Ciéncias Sociais, Comunicagéo Social - Audiovisual
Carga horaria: 35 horas

Inicio inscrigdes: 14/09/2022

Término inscrigdes: 19/09/2022

Figura 13 — Tela de aprovacao das vagas
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Na Figura 13, podemos visualizar a pagina de aprovacao de vagas da aplicagao
web, para aprovar uma vaga desejada, é necessario clicar sobre o botdo de Aprovar Vaga

localizado ao lado de cada vaga.

UnB Estagio CRIAR VAGAS APROVAR VAGAS LISTA DE VAGAS FAZER LOGOUT

VAGAS EXPIRADAS

Lista de vagas ativas

Estagiario TCU

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi enim risus, condimentum sed varius vel,
bibendum at mauris. Fusce placerat arcu at odio dignissim, sit amet commodo lectus convallis. Suspendisse
aliquam, leo eget sodales euismod, velit ipsum fringilla justo, sed ultricies diam eros in mi. In ut aliquam
risus. Nam non nisl ultrices, auctor sapien sit amet, viverra metus.

Empresa: Ddffd
Agéncia Integradora: Ddffdsf
Bolsa: R$ 450,25

Ciéncia Politica, Ciéncias Ambientais, Comunicacéo Social - Publicidade e

Cursos: o i iAo . e
Propaganda, Ciéncias Contabeis, Ciéncias Naturais, Computacao (licenciatura)

Carga horaria: 40 horas
Inicio inscrigbes: 02/09/2022

Término inscricoes: 16/09/2022

somn e -

Figura 14 — Tela lista de vagas - web

Na Figura 14, podemos visualizar a pagina de lista de vagas da aplicacao web,
possuindo um funcionamento bastante similar a tela representada pela Figura 6, a maior
diferenca entre elas é a nova aba de Vagas expiradas, podendo assim ter o controle sobre

as vagas ja apresentadas anteriormente.

5.6 Teste de Usabilidade

Foi criado um formulario para a realizagdo de um teste de usabilidade com usuérios,
o objetivo deste formulério é validar o sistema construido, além de obter possiveis pontos

de melhoria para trabalhos futuros.

Os testes foram divulgados para um grupo de alunos e outro grupo de profes-
sores/coordenadores. O grupo de alunos somente realizou testes na plataforma mobile.
O grupo de professores/coordenadores recebeu login de administrador no sistema. Apds
cada teste, perguntas de feedback sobre o teste foram feitas para ambos os grupos. Para

o grupo de alunos os seguintes testes foram realizados:

» Fazer login no aplicativo através da criagdo de um novo usuério.
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o Fazer login no aplicativo e procurar por uma vaga do curso de Engenharia de Soft-

ware.

J& para o grupo de professores/coordenadores foram realizados testes nas aplica-

coes web e mobile. Para a aplicacao web, foram realizados os seguintes testes:

o Fazer login no site através da conta de administrador recebida juntamente da pes-

quisa.
o Enviar uma vaga para aprovacao.
o Aprovar a vaga criada no item anterior.

« Editar as informagoes da vaga aprovada no item anterior e em seguida tente excluir

essa vaga.
Para a aplicacao mobile, foram realizados os seguintes testes:

» Fazer login no aplicativo através da conta de administrador recebida juntamente da

pesquisa e em seguida enviar uma vaga para aprovacgao.

o Editar as informacoes de uma vaga qualquer.
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6 Consideracoes Finais

Com relagao aos testes realizados na Secao 5.6, foram obtidas 13 respostas no total

e com isso recebidas algumas sugestoes e feedbacks em relagao ao sistema.

1 sugestao de mudanca no processo de login - Adicionar opg¢do de esqueci minha

senha

1 sugestao de alteracao no processo de pesquisa por vagas - Acrescentar pesquisas

por empresas e possibilidade de inscricao nas vagas pelo proprio aplicativo
100% dos alunos consideram o aplicativo intuitivo

70% dos alunos consideram as cores utilizadas no aplicativo 6timas

81% considerou todos os testes faceis e nao foram relatadas dificuldades.

1 sugestao de mudanca no processo de login - Incluir orientacao sobre uso de email

institucional caso seja necessario

1 sugestao de alteragdo no processo de enviar vaga para aprovacao - Acrescentar a

palavra semanal no campo de carga horaria

1 sugestao de mudanca no processo de edicao e exclusao de vagas - Possibilidade de

apresentar a proposta na tela apds confirmacao da edi¢ao

Em relacao a versao mobile foi dada uma sugestao de identificar os campos obriga-

torios na area de edicao de vagas

As aplicagoes desenvolvidas durante este trabalho representam um minimo produto

viavel para o escopo deste trabalho, fornecendo funcionalidades basicas que permitem a

visualizacao de vagas pelos alunos na plataforma mobile e criacao dessas vagas através de

ambas as plataformas, pelos usuarios com as devidas permissoes. Entretanto, ha espaco

para melhorias no sistema que podem ser implementadas em trabalhos futuros, como

exemplo, podemos citar:

Disponibilizacao da aplicacdo mobile para dispositivos iOS
Implementar funcionalidade de adicao de novos administradores pela aplicacao web
Implementar funcionalidade de adicao de novos divulgadores pela aplicacao web

Exportagao de vagas através de documentos estruturados
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Inscricao em vagas abertas pelo aplicativo
Login com conta Google
Acrescentar animacoes ou outras melhorias visuais na aplicagao mobile

Implementar secao informativa no aplicativo, contendo diversas informacoes sobre

o processo de estagio.
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