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RESUMO

Acdes sociais como doagdes e servicos voluntarios sdo temas sempre em alta para se obter
contribuicdes para diversas causas, sejam elas naturais ou ndo. A evolucdo das tecnologias
digitais e 0 acesso a uma gama cada vez maior da populacéo a internet, possibilita o surgimento
de plataformas para contribuir com causas sociais e a disseminacdo de informacdes pelas redes
sociais. Vendo que diversas pessoas tém dificuldade de encontrar lugares para doacgdes de
vestimentas devido a ndo conhecer pessoas que realizam esse tipo de acdo. Este trabalho tem
como objetivo desenvolver um software para a arrecadacao e distribuicdo de vestimentas para
pessoas necessitadas. O software serd desenvolvido usando o formato Minimo Produto Viavel
- MVP.

Palavras-chave: Acbes Sociais; Doac¢des; Campanhas; Vestimentas; MVP.



ABSTRACT

Social actions such as donations and volunteer services are always on the rise to obtain
contributions to various causes, whether natural or not. The evolution of digital technologies
and the access to an increasing range of the population to the internet, allows the emergence of
platforms to contribute to social causes and the dissemination of information through social
networks. Seeing that many people have difficulty finding places for clothing donations due to
not knowing the places or people who carry out this type of action. This work aims to develop
a software for collecting and distributing clothing to needy people. The software will be
developed using the Minimum Viable Product - MVP format.

Keywords: Social Actions; Donations; Campaigns; Clothing; MVP.
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1 INTRODUCAO

1.1 Problema da pesquisa

Seja por questdes de administracdo econdmica, acontecimentos climéaticos ou desastres
causados pela humanidade, sempre hd um nimero alto de pessoas que necessitam de doacdes.
Alimentos, moradia, cobertores e vestimentas, sdo exemplos de recursos que sdo arrecadados
para ajudar pessoas que passam por dificuldades como as acima citadas. Orgéos
governamentais, ONGs, pessoas juridicas e fisicas criam acBes para arrecadamento de
suprimentos, buscando ajudar ao préximo.

As campanhas para arrecadacdo de doa¢des ocorrem normalmente através de veiculos
de comunicacdo como panfletos, noticiérios, redes sociais e comunicacéo verbal. No entanto,
com o avanco das tecnologias digitais, novas formas de divulgacdo podem surgir e serem mais
eficazes, otimizando o alcance de divulgacéo e arrecadacdo de produtos. Existe uma forma para
doar ou receber de forma simples e rapida? Esses recursos sdo confiaveis? Diante desses
questionamentos, o problema desta pesquisa é: Considerando o impacto da internet nos tempos
atuais, o desenvolvimento de um software para a arrecadacao e distribuicdo de vestimentas para

pessoas necessitadas se faz relevante?

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um software no formato MVP para o arrecadamento e distribuicdo de
vestimenta para pessoas necessitadas.

2.2 Objetivos Especificos

e Realizar um formulario para verificar a viabilidade
e Realizar o levantamento de requisitos necessarios para o desenvolvimento do software;
e Mapear de forma logica e conceitual a base de dados para a armazenagem correta dos

dados;
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e Prototipar as telas para ter uma visualizacao prévia de como sera a interface;
e Desenvolver o backend e frontend da aplicacéo;

o Realizar testes para verificar o nivel de qualidade do sistema;

3 JUSTIFICATIVA

A doacdo de vestimentas é algo que ocorre no mundo todo. Como por exemplo
Andpolis, teve no ultimo dia 10 de junho uma arrecadagdo de 500 itens por uma iniciativa da
Ala 2 da Base Aérea de Anapolis utilizando como canal principal de veiculacdo o site da
prefeitura (ANAPOLIS, 2021). Partindo para a capital de Goias, Goiania utilizou seu canal de
comunicacdo oficial para divulgar a campanha de doacéo de agosto de 2021 e fez uso de nimero
fixo como canal principal para doagdes (GOIANIA, 2021).

Tendo em vista o esforco manual para a divulgacdo e realizacdo de doacoes, foi
realizada uma pesquisa em diversas plataformas como a Google, Play Store, Apple Store,
Microsoft Store, Samsung Store, na intengdo de encontrar uma aplicagdo que divulgasse locais
para doar e receber vestimentas. Apds a realizacdo de uma busca foram encontrados alguns
aplicativos que cumprem parcialmente a ideia proposta neste estudo, um exemplo é o aplicativo
Parané Solidério.

O aplicativo Parana Solidario € um sistema com o intuito de promover a doacéo direta
entre os cidaddos e as entidades beneficentes, fazendo uma ponte com empresas e pessoas
fisicas que tenham interesse em fazer doacbes (PARANA, 2019). Entretanto, o aplicativo
possui alcance apenas para a localizagdo do Parana, enquanto o sistema que sera desenvolvido,
procura abranger uma area maior de alcance, podendo futuramente ser utilizado em qualquer
localidade do pais.

Diante desse cendrio, esta pesquisa busca ajudar pessoas necessitadas por meio do
desenvolvimento de um software para arrecadacédo, distribuicdo e divulgacdo de locais para
doar e receber vestimentas. Por meio desse software, surge a oportunidade de ampliar o canal
de comunicacéo entre o doador e as partes interessadas em realizar a coleta e a distribuicéo.

Com 0 acesso ao sistema, a pessoa podera buscar entidades que estardo arrecadando
vestimentas nas proximidades da regido. Pessoas, empresas e 0rgaos locais serdo avaliados e
cadastrados no sistema por um administrador em primeiro momento, trazendo ao sistema e ao

local de doagdo mais segurancga e confiabilidade.
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5. FUNDAMENTACAO TEORICA

5.1 Minimo produto viavel (MVP)

O surgimento do termo minimo produto viavel ou do inglés minimum viable product -
MVP vem de encontro com o conceito de Startup Enxuta, ou Lean Startup. De acordo com Ries
(2011), 0 “MVP ¢ aquela versao do produto que permite uma volta completa do ciclo construir-
medir-aprender, com 0 minimo de esforgo e 0 menor tempo de desenvolvimento™.

O conceito mais basico e propagado de um MVP ¢ a construcdo de um carro, ao qual
inicia o desenvolvimento do produto realizando da forma mais simples possivel, incluindo
apenas rodas e um suporte para que possa ficar em cima. Apos lancar essa versdo, sdo colhidos
os feedbacks dos usuarios e entdo um novo ciclo sera realizado para aprimorar o produto, como

vemos a seqguir na figura 1.

Figura 1 - MVP — Modo correto e modo incorreto

(%

® ® ® ®
o oo B B

® @)
— ) D & o
Fonte: MVP - Serasa Empreendedor (2018)

De acordo com Ries (2009), "O minimo produto viavel é a versdo de um novo produto
que permite que uma equipe colete 0 maximo de aprendizado validado sobre os clientes com o

minimo esfor¢o”. O MVP ndo se trata de construir um produto final rapido, mas sim despender
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tempo para aprender algo com a primeira iteracao do produto e para que isso ocorra, existe uma
quantidade alta de energia que deve ser investida para metrificar, colher feedback de clientes e

realizar anélises cruciais.

5.2. Processos de desenvolvimento

O Kanban foi desenvolvido no Japao pela empresa Toyota, € um sistema &gil e visual
de cartBes de cores para designar e administrar tarefas para melhor controle de fluxos. O foco
do Kanban é priorizar a produtividade e a organizacao das entregas. O objetivo é proporcionar
um trabalho mais transparente e direcionado.

Os cartdes sdo utilizados para definir prioridades, pessoas ou tipo de tarefa. O que se
trata de uma agéo ou tarefa que precisa ser realizada para que o resultado final seja entregue. O
Kanban geralmente possui trés colunas, a fazer, em execucédo e feito. Os cartbes devem ser
movidos entre elas de acordo com os status que forem mudando, tendo uma visdo do que precisa
ser feito até o que ja foi concluido. O quadro é a juncao dos cartGes com as colunas, geralmente
ficando em um ponto de facil acesso e visdo para todos, uma equipe pode trabalhar com mais
de um quadro, conforme mostrado na Figura 2.

Segundo Prikladnicki (2014), o termo Kanban tornou-se mais diretamente relacionado
a este modelo de visualizacdo do status dos itens em desenvolvimento. Essa correlacdo gira em
torno da ideia de que cada ficha do quadro representa um sinal que "permite” a equipe de
trabalho realizar o que esta indicado no cart&o.

Figura 2 - Quadro do Kanban

Fonte: Agile, Scrum e Kanban - Heflo (2017)
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Ja o Scrum é um framework agil, um conjunto de boas praticas usadas no gerenciamento
de projetos complexos. Tem como base as equipes pequenas, as reunides constantes e a
colaboracgéo dos envolvidos.

Segundo Prikladnicki (2014) o Scrum maximiza efetivamente a entrega de software,
adaptando-se as novas realidades. Desenvolve 0s recursos mais valiosos com antecedéncia,
enquanto considera se 0s recursos de prioridade mais baixa sdo necessarios. Se mudancas forem
necessarias, a equipe agil pode facilmente alterar a prioridade. Sua principal motivacéo é que o
desenvolvimento de software envolve muitas varidveis técnicas, como requisitos, recursos e
tecnologia, que podem mudar no decorrer do processo, assim tornando-o imprevisivel e
precisando acompanhar as mudancas com flexibilidade.

A esséncia do Scrum € a sprint. Sprints tem dura¢fes de acordo com o esforco de
desenvolvimento da equipe de desenvolvimento. Sprint sdo os ciclos do projeto, ou seja, cada
ciclo é um sprint. Uma sprint se inicia assim que uma anterior é encerrada. E um evento time-
boxed de até um més, durante o qual um incremento potencialmente utilizavel do produto é
criado, conforme mostrado na Figura 3. As sprints tém duragdes coerentes em todo o esforgo
de desenvolvimento. Existem 3 fungdes principais, elas s&o Product Owner, Scrum Master e
Equipe de desenvolvimento.

O Product Owner € o responsavel pelo backlog do produto (uma lista de itens sobre os
quais a equipe de desenvolvimento trabalhara no decorrer do projeto), por ajustar
funcionalidades e prioridades a cada sprint e decidir a data de liberacdo e conteldo das
atualizagodes.

Scrum Master € o responsavel por facilitar o trabalho da equipe, € a pessoa que dita 0s
prazos, além de ser quem facilita e auxilia, mas ndo é o gerente do projeto, garante a remocao
dos impedimentos que dificultam o trabalho da equipe de desenvolvimento.

Equipe de desenvolvimento é um grupo multidisciplinar de pessoas, responsavel pelo
desenvolvimento do produto, a cada sprint a equipe de desenvolvimento gera um incremento

do produto e que significa um avanco visivel para os clientes do projeto.

Figura 3 - Ciclo da Sprint
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24 h

30 dias

—

Product Backlog Sprint Backlog Sprint Potencial prodruto
entregavel

Fonte: Autores

O Scrumban ¢é a jungdo das melhores caracteristicas do Scrum e do Kanban, usando o
Scrum de base e o Kanban de complemento. O Scrumban é indicado a equipes que ainda nédo
estdo acostumadas a métodos ageis de desenvolvimento, projetos de sustentacdo e que ha muita
ocorréncia de historias frequentes, projetos de manuten¢do e demandas inesperadas.

A principal diferenca entre 0 Scrum e o Scrumban € a auséncia das sprints e a inclusédo
do fluxo de trabalho continuo com limitacdo do trabalho em progresso. Entre kanban e
Scrumban, a diferencga é que o Scrumban adiciona alguns detalhes do Scrum, como 0s papéis
necessarios (Product Owner, Scrum Master e Equipe de desenvolvimento) e as reunides didrias.

Com o processo agil do Scrumban, facilitando na identificacdo das tarefas e gestdo das
mesmas, sera utilizado o TDD, que é o Desenvolvimento Orientado por Testes (Test Driven
Development). Os desenvolvedores criam um teste que ira falhar de todo jeito. Afinal, o mesmo
ainda ndo foi implementado. Em seguida, a equipe desenvolve um cédigo que satisfaca esse
teste e entdo reaplicar a ele. Se o resultado é satisfatorio, a equipe implementa o0 novo recurso
ao cbdigo, e entdo partem para o desenvolvimento de um novo teste. Essa primeira
implementacao devera satisfazer imediatamente o teste que foi escrito no ciclo anterior;

Ele se baseia em um ciclo curto de repeti¢cdes, no qual para cada funcionalidade do
sistema, um teste € criado antes. Esse ciclo é repetido até o final do projeto, quando o programa
ou aplicativo é finalizado.

Com o TDD os testes serdo escritos antes do codigo de producao e para cada novo ciclo,
havera um teste. Isto garante mais qualidade no desenvolvimento do cddigo, ja que eles deverdo
ser sempre refeitos e melhorados. Também da mais seguranca a equipe de desenvolvimento,

com menos chances de o software apresentar algum bug ao final do processo. Segundo Kaner
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(2004), a automacdo mudou fundamentalmente a funcdo dos testes em todo o processo de
desenvolvimento.

O local para manter o repositorio sempre atualizado e muito bem dividido, serd utilizado
o Git. Git é um sistema de gerenciamento e controle de versdes. Desenvolvido em 2005 por
Linus Torvalds, o0 mesmo criador do kernel do Linux. Um grande nimero de projetos utiliza o
Git para versionar seus cédigos. Com ele podemos criar projetos onde diversos usuarios podem
criar, editar, adicionar e excluir arquivos sem que tenham riscos de suas modificagOes serem
sobrescritas.

O software de controle de versdo armazena o registro de todas as alteracGes realizadas
no codigo. Caso seja cometido um erro, os desenvolvedores podem “voltar no tempo”, restaurar
uma versdo mais antiga, onde nao existia o erro e ajudar a corrigir o codigo e a0 mesmo tempo,
reduzir a interferéncia para todos os membros da equipe.

Segundo Martin (2020), o tempo de verificacdo usando o Git foi reduzido a quase nada.
A ideia nem existe mais. Assim, podendo fazer commit em qualquer versao sempre que achar
necessario. Os conflitos entre esses commits serdo resolvidos quando os programadores bem
entenderem. Com isso, € possivel criar um conjunto de testes abrangente e rapido para testar
quase tudo.

Pensando em agilizar ainda mais o processo com o Git, foi decidido utilizar o Git Flow,
que é um tipo alternativo de branch do Git que consiste em ramificacdes de recursos e diversas
ramificacOes primarias. Podemos definir o GitFlow como uma metodologia de trabalho, com
foco na entrega de projetos. Seus ideais ndo geram nada de novo ao Git. Este modelo usa
branches fixas. A branch master é utilizada como ponte entre o cddigo principal e o de
desenvolvimento. A branch development é utilizada para inserir novas modificacdes no codigo

de desenvolvimento. Caso ndo haja erros, a modificacdo é inserida na branch master.

5.3 Desenvolvimento Web

Desde o comeco da web, vem crescendo de forma excepcional. Algumas décadas atras,
a web fornecia apenas sites estaticos, simples e construidos usando somente uma linguagem de
marcacao que ¢ chamada de HTML. Esses sites possuiam unicamente textos e imagens. Ao
longo dos anos, a internet continuou a progredir, seguindo-se 0 aparecimento de outras

tecnologias que contribuiram para o desenvolvimento do site.
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Atualmente, a web ndo é mais apenas um ambiente de paginas simples e passou a ser

tornar uma plataforma de aplicagcBes. Como a revolucdo da web e com surgimento de novas
ferramentas para o desenvolvimento, as aplicacfes web passaram a se tornar mais dificil. Assim
0 nimero de usuérios e servidores disponiveis crescia substancialmente, a busca por aplicacdes
cada vez melhores se fez indispensavel. consequentemente, com o aumento de novas
tecnologias envolvidas, foram exigindo cada vez mais de profissionais na area. Segundo
Coulouris (2013), a web evoluiu bastante sem mudar sua arquitetura bésica que séo divididas

em trés basicos componentes:

° HTML (HyperText Markup Language), que é uma linguagem de marcacdo aplicada
para estruturar elementos da pagina, como textos, tabelas, imagens e até videos.

° URLs (Uniform Resource Locators), é o endereco virtual de uma pégina Web, como
exemplo: www.unievangelica.edu.br.

° Arquitetura cliente e servidor que utilizam o padrdo de comunicacdo através do
protocolo HTTP (HyperText Transfer Protocol), que os navegadores usam para se comunicar
e buscar informacdes, como documentos e outros recursos.

Portanto, para o desenvolvimento de sistemas web junto com 0s componentes citados,
é também necessario 0 uso de linguagens de programacdo voltadas para web, o que faz com
que se reparte em duas partes na sua constru¢do, denominadas de Front-end (lado do cliente) e
Back-end (lado do servidor).

5.3.1 Front-end e suas tecnologias

Andrade (2018) define front-end como sendo todo o cédigo da aplicacdo responsavel
pela apresentacdo do software. Para Viana (2017) o front-end resultara na interagdo do usuério
com o sistema. O front-end é o responsavel por exibir e coletar as informacdes da interface
gréafica do sistema. Dentro desta parte trabalha-se principalmente com HTML, CSS, JavaScript,
entre outras tecnologias para a composicao de interfaces graficas (paginas web).

Segundo Miletto (2014), o HTML ¢ uma linguagem de marcagao utilizada para criagcao
das paginas de internet. E através do HTML que é definido o formato que as informagdes devem
se apresentar ao usuario nos navegadores de internet, ex Google Chrome, Mozilla Firefox,
Internet Explorer. Conforme Eis e Ferreira (2012, p.26), o “HTML ¢ baseado no conceito de

Hipertexto, que define um conjunto de elementos ligados por conexdes, e esses elementos
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podem ser textos, videos, imagens, gifs e documentos”. Todos os elementos que compdem a
pagina sdo inseridos por meio de comandos especificos da linguagem, nomeados de TAGs.
Para Miletto (2014, p.72), “TAG como palavra especifica, definida em HTML, envolta por
sinais de “menor que” (<) e “maior que” (>). De um modo geral, as TAGs aparecem em pares,
uma indicando o inicio e a outra indicando o fim da marca¢do”, conforme € mostrado na Figura
4.

Figura 4 - Inicio e fim da TAG

Fechando TAG

J

Conteudo/elementos afetados pela TAG

”

Abrindo TAG

Fonte: Miletto (2014)

As paginas HTML nao tém detalhes, cores ou estilos. Conforme Oliveira (2020, p.35)
esta transformacao pode acontecer usando “as Folhas de Estilo em Cascata (CSS ou Cascading
Style Sheet), permitem customizar a formatagéo dos elementos HTML”. O CSS ¢ o responsavel
por organizar todos os tipos de informacdes presentes na web, para que sejam exibidas da
melhor maneira aos usuarios. A tecnologia CSS tem uma funcéo exclusiva de estilo de pagina,
através da estilizacdo pode ser atribuido alguns efeitos. Por exemplo, é o uso de atributos, como
a0 passar 0 mouse em uma estrutura ocorre a mudanca da cor das letras.

Por dltimo, temos o JavaScript que é uma linguagem de programacéo orientada a objetos
semelhante as linguagens C++, C e Java. O nome oficial da linguagem, segundo a especificacdo
ECMA-262, ¢ ECMAScript, pois a linguagem foi padronizada e estabilizada pela associacdo
European Computer Manufacturers Association (ECMA), e conta com diversas
implementacdes do padrdo (MILETTO, 2014). Por exemplo, movimentos do mouse, pressionar
botdo, arrastar e soltar etc.

O JavaScript conta com um interpretador que executa operacGes em tempo real sem a
necessidade de enviar dados para o servidor, executando no préprio navegador. Portanto, por
meio do JavaScript, podemos realizar a validagdo de dados e outras operacdes, esta
possibilidade de processar informagBes no proprio navegador permite que o servidor nao se

sobrecarregue.
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Portando, na Figura 5 a seguir comparando as tecnologias citadas (HTML, CSS e

JavaScript) com o corpo humano:

Figura 5 - O corpo humano como uma pagina web
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Fonte: Front-end - Alura (2021)

Para o desenvolvimento do front-end (interface do usuario) sera utilizado a biblioteca
complementar do JavaScript React. Ela foi criada em 2013 pela empresa Facebook, esta
biblioteca € voltada para a construcdo de interfaces web, sendo capaz de manipular elementos
visuais de forma que se possa criar componentes reutilizaveis.

O motivo de utilizar a biblioteca React neste trabalho é a performance dessa tecnologia,
pois trabalhar com Virtual Document Object Model (DOM), isto é, o React trabalha com uma
cépia virtual do DOM da pagina web, sendo copiado para a memoria do computador, e por

meio dele é possivel fazer a manipulacéo da arvore de elementos do HTML (REACT, 2021c).

5.3.2 Back end e suas tecnologias

A camada de back-end é uma aplicacdo de abstracdo do relacionamento e da
comunicacéo e controle de dados entre a interface de usuario (front-end) e o banco de dados. E
uma parte que nao € visivel para os usuarios, contendo a logica de negdécio relativo ao projeto
solicitado que é considerado uma informacdo privada e restrita ao negocio (dados pessoais de
usuarios, informacfes de funcionarios etc.) alem de ser de suma importancia para o
funcionamento correto de software. O cddigo fonte do back-end e o sistema de banco de dados

geralmente residem e s@o processados em um servidor.
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O back-end tem o papel de proporcionar diversos pontos chaves de comunica¢do com a
camada front-end de acordo com a necessidade da aplicacdo de consumir e persistir dados do
banco de dados para que o front-end possa recuperar (pegar) informacGes e exibi-las na

interface de usuério de maneira apropriada, mostrado na Figura 6.

Figura 6 - Comunicacdo direta do cliente para o servigo
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Fonte: Comunicagdo front-end de cliente - Microsoft (2021)

A Figura 6 é uma imagem representativa de um sistema de baixa confiabilidade de uma
comunicagdo entre o front-end e microsservicos de back-end utilizados para fazer a
comunicagdo entre os mesmos, “Microsservigos sdo uma abordagem arquitetdnica e
organizacional do desenvolvimento de software na qual o software consiste em pequenos
servigos independentes que se comunicam usando APIs bem definidas.” (AWS, 2021).

Podemos definir um sistema entre arquiteturas monolitica e de microsservigos, no
monolitico todas as fun¢des do negocio estdo implementadas em um Unico processo e caso uma
fungdo tenha uma alta de acesso e necessite que seja escalada, seré feita de todo processo por
ter suas funcionalidades todas interligadas entre si em um Unico processo. Ja 0S Microsservicos
tem suas funcionalidades divididas em processos separados e independentes, possibilitando que
seja escalado sé a funcionalidade que esta tendo uma demanda maior, na Figura 7 abaixo sera

mostrado a divisdo de um aplicativo monolitico em microsservigos.
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Figura 7 - Diviséo de um aplicativo monolitico em microsservigos
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Fonte: Microsservigos - AWS (2021)

Os mondlitos e microsservigos tem suas vantagens e desvantagens, as vantagens do um
sistema monolitico e que o cddigo tem uma curva de aprendizado melhor pois todas as suas
funcbes estdo vinculadas em um Unico sistema, além de sua manutencdo ser feita em unico
local, porém caso algum problema todo o conjunto do processo sera prejudicado e saira do ar.
J& os microsservicos tém sua curva de aprendizagem mais dificil por ter suas funcdes separadas
em processos diferentes além de sua manutencao ser feita em varios locais, porém caso tenha
algum problema um dos processos sé conjunto continuara funcionando sem o mesmo e quando
ele for corrigido tudo funcionara como antes.

No mercado hé diversas linguagens de programacdo e plataformas de desenvolvimento
para as tecnologias do back-end, ja que é uma camada com implementacdo desacoplada do
contexto da aplicacdo. Elixir é uma linguagem de programacao funcional executada na maquina
virtual do Erlang. “Erlang ¢ uma linguagem de programacao usada para construir sistemas soft
em tempo real altamente escalaveis com requisitos de alta disponibilidade.” (WINBLAD,
2021), sendo utilizada em varios setores de Tl como banco de dados, comércio eletronico,
setores de telecomunicagdes, telefonia por computador e mensagens instantaneas.

A escalabilidade é gerada gracas ao elixir ser executada dentro de threads leves de
execucdo (chamados de processos) trocando informagbes por meio isolado utilizando
mensagens. Possibilitam uma méaquina fazer execucdo de centenas de milhares de processos
simultaneamente sem pausas em todo sistema podendo utilizar a de forma mais eficiente o
possivel gracas ao isolamento de seus processos além de trabalhar com a imutabilidade

diminuindo possiveis conflitos de informacdo. A imutabilidade apresenta como conceito algo
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que ndo pode ser alterado como objetos e variaveis que precisam estar em um estado imutavel
apos serem criados, porém ndo garante que os valores serdo sempre 0s mesmos, na Figura 8

abaixo temos um exemplo de um processo.

Figura 8 - Processo Elixir

current_process = self()

spawn_link(fn ->
send(current_process, {:msg, "hello world"})

end)

receive do
{:msg, contents} =-> I0.puts{contents)

end

Fonte: Recursos da plataforma - Elixir (2021)

Com a necessidade de fazer uma definicdo de um banco de dados para fazer a
armazenagem, modificacdes e requisicdes de informacdes para que possa ter uma interacdo
completa com o back-end e front-end. Os sistemas de bancos de dados SQL s&o
tradicionalmente utilizados, por consistir em uma estrutura de dados de forma relacional
apresentando os dados em tabelas no modelo linhas e colunas.

O sistema de banco de dados escolhido para o desenvolvimento deste back-end utilizado
neste trabalho foi o PostgreSQL, ele é um sistema que consegue lidar bem com altos volumes
de solicitagdes e com cargas de trabalho grandes, funcionando bem com sites que tenham uma
intensa demanda de acesso, trazendo um desempenho otimizado para um sistema que recebem
simultaneos acessos, apresentando uma boa escolha para se trabalhar com a linguagem Elixir
que trabalha com milhares de processos simultaneos.

Além de todos esses aspectos o PostgreSQL é um sistema de banco de dados relacional
de objeto de cddigo aberto. De acordo com o site https://www.postgresql.org/, o sistema tem
mais de 30 anos e possui uma Otima gama de documentos e informagdes na internet.

Atualmente, existem varios profissionais com conhecimento na area, o que facilita a busca de
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informacdes para um melhor desempenho dentro das necessidades de cada projeto a ser

desenvolvido.

6. METODOLOGIA

Esta pesquisa possui uma natureza aplicada, pois busca gerar o conhecimento para a
aplicacdo préatica e dirigida a solugdo de um problema especifico. Tem como objetivo o
desenvolvimento de uma aplicacdo web, que poderd contribuir para causas humanitérias,
trazendo um alcance maior de visibilidade para pessoas que visam arrecadar ou realizar
doac0es.

Esta pesquisa busca solucionar um problema da sociedade, por meio de estudos
sistematicos, pesquisas e investigacdo. Nesse sentido, a classificacdo do ponto de vista dos
objetivos, é de uma pesquisa exploratoria, visto que sua finalidade é levantar dados sobre como
é arrecadado e distribuido as vestimentas

Utilizar-se-4 o método de levantamento de dados e, a partir dessas informacdes serdo
realizados estudos significativos a fim de analisar a sua facilidade ou ndo de adeséo ao produto.

Primeiramente sera realizada a defini¢do dos papéis para essa escolha, tem-se como base
0s tipos aos quais o0s autores as classificam em duas modalidades: Tradicionais - possuem foco
na documentacdo de cada etapa do desenvolvimento; e Ageis - podendo ser considerada um
novo paradigma de desenvolvimento de Software, visando a redugdo de formalidades e
priorizando a resposta rapida as mudancas de requisitos e ambiente.

Seguindo pela linha agil, ela utiliza de seus artificios e praticas para a satisfacdo de todos
os envolvidos no projeto. Dentro desta modalidade, existe um framework bastante popular, cujo
nome é Scrum, a qual apresenta uma abordagem sustentada pela experiéncia e pela observacéo,
aplicando alguns conceitos da teoria de gerenciamento e controle de processos. Considerada
pertinente para o projeto e pela experiéncia dos integrantes da equipe, foi escolhido o Scrumban
para gerir as etapas do projeto.

De acordo com os papeis dentro do Scrum, foi determinado para cada integrante dentro
da equipe um papel. A selecdo foi feita tambem utilizando apenas dois papéis, sendo eles o

Scrum Master e Product Owner. A separagdo de papéis ficou como pode ser visto na tabela 1.

Tabela 1: Stakeholders
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CARGO

RESPONSABILIDADE

NOME

Scrum Master

Responsavel pelo projeto

Gabriel Henrique

Product Owner Responséavel pelos requisitos do projeto Vinicius Reis
Team Responséavel pelo desenvolvimento front-end Julio César
Team Responséavel pelo desenvolvimento do back-end | Henrique Valério

Vale ressaltar que indiferente do cargo dos integrantes, todos participardo da escrita do

cddigo fonte do software. Finalizando as nomeacdes, parte-se para a criacdo e distribuicdo das

tarefas a serem desenvolvidas. Essa atividade sera realizada com a utilizacdo do software

conhecido como Trello, permitindo a criacdo de um board, columns e cards, assim sendo,

possibilitando uma organizacdo das tarefas de acordo com o estado que ela se encontra. A

Figura 9 mostra o quadro no Trello definido inicialmente.

Figura 9 - Quadro Trello

Fonte: Autores

Em seguida, foi desenvolvido um formulario para levantamento de requisitos dando

entrada na concepc¢do do projeto, foi realizada a concepgdo de um formulario web para obter

uma direcdo de qual o caminho a tomar para o desenvolvimento do MVP. Foram levantadas

seis questdes genéricas para obter uma visao geral esperada pelos usuarios em potencial. Dentre

as questdes, quatro sdo objetivas e as demais subjetivas, conforme a Figuras 10 e 11.
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O formuléario poderia ser encontrado até o dia 30 de novembro no link
https://forms.gle/qP1BWs4G9qGxRLz26. Sua divulgacdo tem como foco o0 més de novembro
de 2021, entre os dias 06 e 30 e com base nele serdo extraidas as historias de usuarios, dando

continuidade no projeto.

Figura 10 - Formulario para levantamento de requisitos

Arrecadacao de Vestimentas

Como tema do TCC de Engenharia de Software da Unievangélica, foi proposto o desenvolvimento de um
software para arrecadacgdo de vestimentas. Para esse fim, contamos com a ajuda de todos para que possamos
colher informagdes necessarias para o desenvolvimento de uma ferramenta que no futuro possa ser (til para
todos, Sua opinido & muito iImportante para nés

Vocé ja realizou alguma doagdo de vestimenta?

Sim

Nédo

Ja organizou efou organiza alguma agao solidaria? *

Sim

Nao

Acredita que seria mais facil realizar doagoes online? *

Sim
Néo

Talvez

Fonte: Autores



Figura 11 - Continuacéo do formulério para levantamento de requisitos

Gostaria de possuir um mapa exibindo locais de arrecadagao proximo de vocé? ©
Sim
N&o

Talvez

Como vocé imagina um site para distribuicdo de vestimentas? *

Texto de resposta longa

O que te chamaria a ateng&o em um site e/ou app para realizar doagdes? *

Texto de resposta longa

Fonte: Autores
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7. RESULTADOS

Com o decorrer do desenvolvimento do projeto, alguns resultados esperados foram
alcancados. O desenvolvimento de toda estrutura organizacional para iniciar o desenvolvimento
do MVP, bem como o sucesso do questionario para validar se seria viavel desenvolver um site
que suprisse a necessidade das pessoas em sua maioria.

Os dados coletados na pesquisa de campo através do questionario, mostrou que dos 47
participastes do formulario foi retratado a possibilidade de desenvolver um MVP mostrando
um interesse de utilizar o site proposto. 38,3% das pessoas acreditam que com um sistema
online ird ajudar e facilitar que as pessoas doem vestimentas, ja 76,6% acham que um mapa que
exiba os locais de arrecadacdo proximos, aumentaria ainda mais.

Obteve-se também um feedback, ao qual 48,9% das pessoas ficaram indecisas e
acabaram escolhendo a opcdo talvez, nos dando uma margem de uma futura aceitacdo. Com
essa quantidade elevada, existe a possibilidade de converter isso em satisfacdo. Para isso, deve-
se procurar focar na experiéncia de usuario, em uma interface chamativa e simples.

Com o grande avanco na estruturacdo da equipe e com o desenvolvimento pessoal de
cada integrante, foi definido e iniciado o desenvolvimento do MVP, sendo ele o objetivo do

proximo desenvolvimento do projeto.
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