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RESUMO

O objetivo do projeto descrito nesse documento foi a implementagdo de um sis-
tema com plataformas WEB e mobile cuja funcao € integrar dois sistemas ja exis-
tentes no Grupo Delta, um dos maiores grupos de servigos e tecnologias para o
mercado de seguros da América Latina. Dois dos varios servigos oferecidos pelo
grupo, e que foram o foco desse projeto de estdgio, sdo o de rastreamento de veicu-
los (chamado de Delta Sat) e o de assisténcia veicular 24 horas (chamado de Delta
Assistance). Como esses dois servigos tinham clientes em comum, esse projeto foi
criado com o objetivo de unificd-los em um novo sistema chamado de Delta Fleet,
proporcionando aos clientes um acesso mais facil as informacdes dos seus veicu-
los, mais dados de Business Intelligence e, a0 mesmo tempo, atraindo clientes que
conhecam apenas um dos sistemas a conhecer o outro. A integracio desses dois
servigos em um novo sistema foi feita utilizando majoritariamente os frameworks
React e React Native, com caracteristicas do Material Design nas interfaces.

Palavras-chave: Estdgio. React. React Native. Material Design.






ABSTRACT

The objective of the project described in this document was to implement a sys-
tem with WEB and mobile platforms whose function is to integrate two existing
systems in Grupo Delta, one of the largest groups of services and technologies for
the insurance market in Latin America. Two of the various services offered by the
group, which were the focus of this internship project, are vehicle tracking (cal-
led Delta Sat) and 24-hour vehicle assistance (called Delta Assistance). As these
two services had customers in common, this project was created with the aim of
unifying them in a new system called Delta Fleet, providing customers with easier
access to their vehicle information, more data from Business Intelligence and, at
the same time, attracting customers who know only one of the systems to know
the other. The combination of these two services in a new system was made using
mostly the React and React Native frameworks, with Material Design characteris-
tics in the interfaces.

Keywords: Internship. React. React Native. Material Design.
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1 INTRODUCAO

O primeiro contato com o mercado de trabalho geralmente é muito dificil
em qualquer profissao, principalmente porque a maioria das empresas contratantes
ddo preferéncia para profissionais que ji tenham experiéncia na drea. Esse é um
dos motivos que faz com que muitos recém-formados em cursos superiores niao
encontrem emprego na drea para a qual estudaram por varios anos e tenham que

atuar em outras dreas para obter renda (1, 2).

O estdgio abre as portas para que o estudante, mesmo antes de terminar sua
graduagdo, consiga ter essa primeira experiéncia com o mercado, podendo auxiliar
na resolucao de problemas reais de uma empresa em funcionamento, aplicando as
teorias que aprendeu em seus estudos. Isso pode se tornar o grande diferencial

para sua contratacdo posteriormente.

O estdgio descrito nesse trabalho foi realizado, durante o periodo de 13
de agosto a 20 de dezembro de 2019, na Delta Inova, a fabrica de softwares do
Grupo Delta. As informagoes sobre o Grupo Delta e as empresas que o compde,

que serdio apresentadas a seguir, foram obtidas de forma verbal '.

O Grupo Delta é um grupo de empresas que nasceu com a ideia de dois
socios de oferecer assisténcia 24 horas para o mercado automotivo do Brasil. A
partir disso, outros dois s6cios foram convidados, um para cuidar da gestao dos
negdcios e outro para cuidar da gestdo tecnoldgica. Posteriormente outras duas
pessoas investiram na empresa e se tornaram socios investidores. Com sua sede
principal em Porto Alegre - RS e uma base tecnoldgica em Lavras - MG, o Grupo
Delta teve uma rdpida expansao e conquistou a confianca de muitos clientes em

todo o Brasil.

Inicialmente foi criada a Delta Assist, empresa de assisténcia 24 horas para

veiculos. A empresa conta com mais de 5000 prestadores de servico qualificados

I' Informacdes fornecidas pelo sécio do Grupo Delta, Marzon Castilho, em 27 de marco

de 2020
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em todo o Brasil para garantir o atendimento de todo tipo de chamado (panes
mecanicas, tombamentos, acidentes, etc.) e equipes trabalhando 24 horas por dia.

Enquanto a empresa amadurecia, foram percebidas outras necessidades do
mercado veicular como a necessidade de rastrear o posicionamento dos automo-
veis, tanto por questdes de seguranga quanto para garantir que ndo estdo sendo
utilizados de forma errada. Por isso foi criada a Delta Sat, a segunda empresa
do Grupo Delta com um sistema que se comunica com o rastreador instalado nos
veiculos dos clientes, permitindo monitorar a posi¢ao dos veiculos em tempo real,
gerar relatérios dos locais onde esse veiculo esteve e também notificar quando al-
gum evento importante acontecer (como a entrada/saida do veiculo em uma area
de interesse ou quando a velocidade exceder um limite configurado pelo usudrio).

Com o amadurecimento da empresa, notou-se que a Delta Sat e a Delta
Assist possuem publicos-alvo e clientela muito parecidos. A partir disso, foi cri-
ada a proposta de desenvolver um sistema chamado Delta Fleet que integrasse os
servigos das duas empresas para facilitar o acesso as informagdes pelos clientes e
também para que aqueles que sé conhecam os servigos de uma das empresas, pos-
sam também conhecer os da outra. Esse se tornou o objetivo do estdgio: criar um
sistema web e um aplicativo mobile que consigam integrar os servigos das duas
empresas de forma organizada, sem sobrecarregar a interface com informacdes.
Nossa equipe contava com cinco programadores na cidade de Lavras, MG e um
designer em Porto Alegre, RS.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: no Capitulo 2 sera apre-
sentado o referencial tedrico com 0s conceitos essenciais para o bom entendimento
do projeto; no Capitulo 3 serdo descritas as atividades desenvolvidas durante pro-
jeto; no Capitulo 4 serdo mostrados os resultados obtidos no final do estdgio; no

Capitulo 5 serdo apresentadas as conclusdes sobre esta experiéncia.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Um tnico projeto de sistema computacional geralmente abrange uma grande
gama de dreas da computagdo e, como muitas empresas tendem a funcionar com
equipes reduzidas, os desenvolvedores também tém que atuar em mais de uma
drea ao mesmo tempo. Nesse capitulo, serdo mostrados os assuntos que foram

essenciais para o bom andamento das atividades durante o estigio.

2.1 Engenharia de Software

Engenharia de software ¢ uma &rea de estudo focada nos fundamentos,
métodos, processos e técnicas de desenvolvimento, manutencido e geréncia de
software e, por isso, estd presente em todos os projetos de software (3). Uma
visdo sistemdtica simplificada do ciclo de vida de um software é bem represen-
tada pelo modelo em cascata, mostrado na Figura 2.1. Ela também mostra que o

desenvolvimento do software ndo € linear, podendo retornar a etapas anteriores.

Figura 2.1 — Modelo Cascata

Estudo «
Preliminar

Analise

Fonte: Adaptado de Fundamentals of Software Engineering (3)
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Porém, o modelo cascata assume que uma etapa tem de ser completamente
concluida para dar inicio a préxima (4), o que ndo se encaixava nesse projeto ja
que o produto tinha um prazo curto de entrega em que quanto mais funcionalidades
fossem entregues, melhor. Portanto, a equipe ndo teria tempo para executar todas
as etapas completamente antes da entrega.

Por isso, foi utilizado o modelo de desenvolvimento iterativo incremental,
que € baseado no modelo cascata mas, ao invés de assumir que as etapas serdo
concluidas completamente, o projeto € dividido em vérias partes (iteracdes). Cada
iteracdo segue as mesmas etapas do modelo cascata mas apenas para uma pequena
parte do sistema (4), dessa forma entregando novas funcionalidades ao sistema ao
fim de cada iteracao.

Esse modelo de desenvolvimento é o mais adequado ao processo da em-

presa, que consiste nas seguintes etapas:

1. Levantamento de requisito: Grande parte dos requisitos ja haviam sido le-
vantados durante o desenvolvimento dos sistemas Delta Sat e Delta Assist.
Os requisitos de novas funcionalidades foram levantados pelos vendedo-
res de Porto Alegre que estavam em contato direto com os clientes. Todos

os requisitos sio registrados em um kanban no site do Trello .

2. Designacgdo das tarefas: O gerente da equipe de desenvolvimento analisa
as tarefas pendentes nesse kanban e define quais tarefas cada desenvolve-

dor realizard até a préxima entrega.

3. Implementacdo: O desenvolvedor implementa as tarefas que foram desig-

nadas a ele.

4. Entrega: Periodicamente é gerada uma nova versdo de teste do sistema.

Esse periodo geralmente € de sete dias. Quando essa nova versdo é gerada,

! https://trello.com/
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os desenvolvedores ficam responsdveis por entrar em contato com a equipe

de Porto Alegre e para apresentar e testar as novas funcionalidades.

Dessa forma, por exemplo, parte do design das interfaces poderia ser libe-
rado para que os desenvolvedores dessem inicio a implementagao antes do design
completo estar concluido. Ao final de cada iteracdo, o resultado é mostrado aos
clientes e, caso seja necessdrio alterar algo, essa iteragdo pode voltar algumas eta-
pas.

E necessério, entretanto, que sejam feitas algumas consideracdes a res-
peito das etapas realizadas. Por se tratar da integrac@o de sistemas jé existentes
e, de certa forma, consolidados, grande parte das etapas de estudos preliminares e
andlise de requisitos foram reaproveitadas dos desenvolvimentos anteriores.

Logo, as etapas principais que foram englobadas por esse projeto de esta-

gio foram as vdrias iteragdes de:

1. Design: Estruturacdo de como sera feita a ligacdo entre os dois sistemas,
projeto das telas, escolha das tecnologias e planejamento dos componen-

tes;
2. Implementacdo: Desenvolvimento do cédigo do sistema;

3. Testes: Testes realizados em um ambiente simulando o de producao.

2.2  Produto Minimo Viavel

O foco do projeto foi a criacdo de um Produto Minimo Vidvel (5), que é
uma versdo simplificada do produto final de um projeto. Nessa versdo simplifi-
cada, a empresa oferece o minimo de funcionalidades com o objetivo de testar a
aceita¢do do produto no mercado. Caso o produto se mostre vidvel, funcionalida-

des vao sendo adicionadas até que ele fique completo.
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2.3 Interacido Humano-Computador

Segundo a Sociedade Brasileira de Computacdo > (SBC), a Interacio Hu-
mano-Computador (IHC) é uma area da computacio que se dedica a estudar os
fendmenos de comunicag@o entre pessoas e sistemas computacionais. Por englo-
bar tanto computadores quanto pessoas, a IHC é multidisciplinar, envolvendo ci-
€ncias da computacdo, da informacdo e ci€ncias sociais e comportamentais (6).
As pesquisas realizadas nessa drea sdo muito importantes para explicar e prever
fendmenos da interagdo de usudrios com sistemas e, assim, identificar falhas e
possiveis melhorias de design.

O design da interface foi um dos desafios do planejamento do Delta Fleet.
Como o sistema proposto une os dados e funcionalidades de outros dois sistemas,
o design teve de ser muito bem pensado, jd que a tendéncia seria a de ocorrer uma
sobrecarga de informacdes. Sobrecarregar o usudrio pode causar incertezas na
manipulacio do sistema e levar a sensacdo de frustrag@o, o que pode ser definitivo
na aceitacio ou ndo do produto. Pensando nisso, os pilares para o desenvolvimento

da interface do projeto foram os 6 principios de usabilidade de Donald Norman (7):

1. Visibilidade: As partes corretas devem estar visiveis e elas devem trans-
mitir a mensagem correta a respeito de sua funcionalidade. O design do
menu que possibilita a navegacio no site, por exemplo, deve mostrar com

clareza ao usuario onde ele sera levado;

2. Feedback: E muito importante mostrar ao usudrio os efeitos de suas agdes.
Ao clicar em um botao, por exemplo, deve ficar claro o que este clique

causou no sistema;

3. Affordance: Este termo vem do inglés e ndo tem traducdo direta, mas
refere-se a capacidade de um objeto transmitir sua fun¢édo e forma de usar

sem precisar de instru¢des. Um botdo com uma seta para a esquerda, por

2 http://www.sbc.org.br
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exemplo, nos remete a acio de voltar e um com o simbolo de uma lixeira

nos remete a acdo de apagar algo, jogar fora;

4. Mapeamento: Um termo que veio da matematica e que representa o relaci-
onamento entre duas coisas. Em um jogo, por exemplo, a botdo do teclado

com a seta para a direita move o jogador para a direita e ndo o contrario;

5. Restri¢des: Nas palavras de Norman (7), “A maneira mais segura de tornar
alguma coisa facil de usar, com poucos erros, € tornar impossivel fazé-la
de outro modo, restringindo a quantidade de escolhas”, portanto, o usudrio
deve ter liberdade no sistema, mas nao deve ter a liberdade de cometer

erros, quando for possivel;

6. Consisténcia: Interfaces que tem fungdes semelhantes devem manter uma
consisténcia no seu design. Por exemplo, manter o mesmo design em to-
dos os botdes que enviam formuldrios no sistema pode evitar que o usudrio

confunda a funcio do botao.

Seguindo esses fundamentos, alguns estilos de design foram estudados.
O que se destacou dos demais foi o Material Design (8), criado pela Google e
utilizado por ela na maioria dos seus aplicativos. Ele retine um conjunto de boas
praticas na criagdo de interfaces, como padrdes de botdes com feedback visual
de clique, campos de texto com labels padronizadas, etc., mas também permite

customizagdo para deixar a marca da empresa no design.

2.4 Material Ul

O Material UI é um framework que ajuda na criacdo de interfaces para
se utilizar com o React (9) e foi utilizado no desenvolvimento do front end do
sistema web. Ele retine um conjunto de componentes que seguem os padrdes de-

finidos pelo Material Design (8), o que permite criar interfaces muito atrativas e
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funcionais sem precisar se ater a customizagdo do visual dos componentes. As

especificacdes dos componentes fornecidos por esse framework podem ser encon-

tradas na documentacio do Material UI (9).

2.5 Arquitetura REST

Representation State Transfer (REST) é um estilo arquitetural para sis-

temas hipermidia (sistema que permite acesso a textos, imagens estdticas ou em

movimento, sons, softwares, etc. a partir de links que acionam outros documentos

e assim sucessivamente) distribuidos, criada por Roy Fielding (10) e foi utilizado

na cria¢do do back end da aplicacio.

Em sua tese, ele definiu cinco caracteristicas para que um sistema se en-

quadre na arquitetura REST (10):

1. Cliente-servidor: Separando a interface do usudrio da légica de armaze-

namento, organizagdo e processamento dos dados existe um aumento da
portabilidade (ja que multiplas plataformas podem acessar o mesmo ser-

vidor) e da escalabilidade (por simplificar os componentes do servidor);

. Sem estado: Cada requisicdo do cliente ao servidor deve conter toda a

informacao necessaria para atender aquela requisicao e ndo deve levar em
conta nenhum contexto armazenado no servidor. Uma sessao, por exem-

plo, deve ficar inteiramente armazenada no lado cliente;

. Armazenavel em cache: Os dados de uma resposta a uma requisicao

devem ser explicita ou implicitamente marcados como armazendvel ou
ndo em cache. Se for armazendvel, o cliente pode reutilizar aquela resposta

sem ter que requisitar novamente ao servidor;

. Interface uniforme: Ao aplicar o principio de generalidade da Engenha-

ria de Software a interface do componente, a arquitetura geral do sistema é
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simplificada e a visibilidade das interacdes é aprimorada. Para obter uma
interface uniforme, s@o necessérias vdrias restricdes arquiteturais para ori-
entar o comportamento dos componentes. O REST € definido por quatro
restrigdes de interface: identificagdo de recursos; manipulagdo de recursos
através de representacdes; mensagens auto-descritivas; e hipermidia como

o mecanismo do estado do aplicativo;

5. Sistema em camadas: O estilo do sistema em camadas permite que uma
arquitetura seja composta de camadas hierdrquicas, restringindo o com-
portamento do componente, de modo que cada componente ndo possa ter

acesso a outra camada que ndo aquela com a qual estd interagindo.

Aos sistemas que se enquadram na arquitetura REST, déd-se o nome de

RESTful.

2.6 Desenvolvimento Web

O desenvolvimento web diz respeito ao desenvolvimento de sites para a
internet ou um rede privada de computadores. O desenvolvimento web geralmente

¢ dividido em duas dreas que se complementam:

1. Front end: A interface do site, onde o usudrio pode interagir com o sis-
tema. Em aplicacdes web, € feito utilizando tecnologias que podem ser

interpretadas por browsers, como HTML, CSS e JavaScript (11).

2. Back end: A légica de negécios por trds do funcionamento do sistema.
Geralmente situado em servidor, faz o acesso ao banco de dados, processa
os dados e retorna uma resposta ao front end, o que alivia o processamento

da maquina do usudrio (11).

O back end e front end funcionam em conjunto para a formagao dos sis-

temas web. Questdes como segurancga dos dados, por exemplo, devem ser levados
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em conta no desenvolvimento de ambas as dreas. Nesse projeto, o foco serd no
front end ja que grande parte do cédigo dos servidores que estavam em funciona-

mento pdde ser reaproveitado.

2.7 API

Uma API (do inglés Application Programming Interface, em tradugao di-
reta, Interface de Programacdo de Aplicativos) é um conjunto de protocolos e re-
gras definidos para especificar como serd a interag@o entre dois softwares (12, 13).
Neste projeto, APIs foram utilizadas para a comunicag@o na internet, especifica-

mente para comunicagdo entre o front end e o back end da aplicacdo.

2.8 Javascript

Javascript, ou apenas JS, € uma linguagem leve e interpretada que se popu-
larizou como uma linguagem de scripts para padginas Web. Hoje ela ja ¢ utilizada
em varios outros ambientes sem browser (14), como em servidores utilizando No-
deJS e aplicativos mobile utilizando React Native. Além disso, atualmente estd
entre as 7 linguagens mais utilizadas no mundo (15).

Com sua popularizagdo e sua flexibilidade, varios frameworks e bibliote-
cas foram criados para potencializar o uso do Javascript. Dois deles sdo React
e React Native, que foram utilizados neste projeto e serdo detalhados nas se¢des

seguintes.

2.9 React

React € uma biblioteca do Javascript usada para a criacio de interfaces em
paginas Web (16). Ele foi desenvolvido e disponibilizado pelo Facebook e hoje

¢ mantido por uma enorme comunidade de desenvolvedores voluntdrios em um
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repositério aberto no GitHub ? que ja conta com mais de 13000 commits, que sio

alteracdes do cédigo fonte do repositério.

A principal caracteristica do React € ser baseado em componentes encap-
sulados (16), que representam funcionalidades isoladas do sistema, e podem ser
utilizados em vérios locais diferentes na mesma aplicacdo. A juncio de varios pe-
quenos componentes cria componentes cada vez mais complexos, até a formacao

da aplicacdo em si, como ilustrado na Figura 2.2.

Figura 2.2 — Exemplo de Componentizago
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Fonte:
https://blog.rocketseat.com.br/react-do-zero-componentizacao-propriedades-e-estado/
acessado em 31/08/2020

No React tudo que € renderizado na tela € um componente, inclusive a
propria aplicacdo, mostrada como “App” na Figura 2.2. Cada componente € res-
ponsdvel por gerenciar suas préprias informagdes, o que faz com que o cédigo

fique muito mais organizado (16).

3 https://github.com/facebook/react
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Cada componente recebe as chamadas props, que sdo propriedades para o
seu funcionamento (17), caracteristica que veio do HTML. Sempre que as proprie-
dades de um componente forem alteradas, o react sabe que uma nova renderizacio
serd necessdria para atualizar os dados mostrados na tela (18). Um exemplo de
utilizacdo de propriedades pode ser encontrado na subse¢do 3.2.2.

O estado de um componente, ou state, € um conceito parecido com o de
propriedades, mas ao invés de ser passado ao componente, o estado é configurado
dentro da prépria classe e ela é responsdvel por gerencid-lo (19). Um exemplo de

utilizacdo de estados pode ser encontrado na subsecdo 3.2.3.

2.9.1 Ciclo de vida dos componentes

Todos os componentes no React possuem ciclo de vida (19): primeiro o
componente ¢ montado, depois ele pode sofrer alteragdes (caso haja mudancas no
estado ou nas propriedades do componente, por exemplo) e por fim o componente
¢ desmontado quando ndo estiver mais sendo usado. A cada passo desse ciclo
existe uma fun¢do correspondente na classe Component que pode ser sobrescrita
para interceptar o fluxo de renderizacdo normal do componente. As funcdes e as
etapas do ciclo de vida de um componente sao mostradas na figura 2.3. Uma dessas
funcdes, e a tnica que ndo vem implementada por padrio na classe Component, é
a funcdo “render”, que define o que serd mostrado na tela.

Um uso muito comum dessas funcdes € para fazer a busca de dados no
back end da aplicacdo sempre que o componente € criado. Isso pode ser feito
implementando a func¢éo “componentDidMount” para chamar as func¢des de busca
e armazenar os dados retornados em uma varidvel de estado. Alteragdes no estado
da aplicacdo s6 sdo permitidas apds a montagem do componente, portanto, esse
tipo de operacdo ndo € permitida no construtor da classe, por exemplo. Existem
muitas recomendagdes do que se deve fazer e do que se deve evitar durante a

implementacido de um componente na documentagdo oficial do React (20).
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Figura 2.3 — Ciclo de Vida
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2.10 React Native

O React Native (RN) também ¢ uma biblioteca Javascript mantida pelo Fa-
cebook # e segue 0 mesmo padrio do React, com componentizacio, propriedades,
estado e ciclo de vida. A principal aplicacdo desse framework estd na constru¢ao
dos chamados aplicativos mobile hibridos, que sdo aqueles que funcionam tanto
para iOS quanto Android com um dnico cédigo.

Algumas bibliotecas que prometem criar aplicagdes hibridas fazem isso
utilizando web views, que sdo componentes que agem como um browser, renderi-
zando a aplicacdo escrita em HTML, CSS e JavaScript, mas esse tipo de aborda-
gem tem alguns pontos fracos principalmente em relagdo a performance (21, 22).

Ja o React Native funciona de uma forma totalmente diferente.

Seu funcionamento € agir como uma ponte entre os cédigos nativos Java
(Android) e Swift (i0S), possibilitando a criagdo de aplica¢des hibridas com de-
sempenho equipardvel a de aplicacdes nativas (que s@o aquelas escritas exclusi-
vamente para a plataforma) e com acesso a fungdes do sistema operacional do

celular, como utilizacdo de cadmera, microfone, GPS, etc (21, 22, 23).

4 https://github.com/facebook/react-native/
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Por nio utilizar web views, ndo ha HTML/CSS dentro das aplicacdes Re-
act Native. A biblioteca tem suas préprias tags e componentes de estilizacao,

detalhados na documentagao oficial (24).

2.11 Redux

O Redux é uma biblioteca JavaScript utilizada para gerenciar estados glo-
bais, que sido dados disponiveis em toda a aplicagdo. Um exemplo de uso dessa
biblioteca é para armazenar os dados do usudrio que estd logado, permitindo que
esses dados sejam acessados em toda a aplicacdo (25).

O uso do Redux pode ser muito benéfico para diminuir o nimero de aces-
sos ao servidor, pois componentes distintos, que utilizam os mesmos dados, podem
buscéa-los apenas uma vez no servidor e acessa-los simultaneamente pelo Redux.

Um exemplo de utilizacdo do Redux serd apresentado na subse¢ao 3.2.4.

2.12 PHP

Algumas alteragdes no back end do Delta Sat e Delta Assist tiveram de
ser feitas para que fosse possivel o seu correto funcionamento em conjunto. O
servidor de ambas as aplicagdes segue a arquitetura REST para fornecer uma API
de consulta implementada utilizando PHP.

O PHP € uma linguagem que foi criada em 1994 por Rasmus Lerdorf e
que, de forma similar ao Javascript, nasceu e se popularizou como uma linguagem
de scripts para Web, mas hoje ja é capaz de fazer muito mais que isso fora dos
browsers (26, 27). Apesar de ndo estar entre as linguagens mais novas, o PHP
ainda € muito utilizado, sendo a 8° linguagem mais utilizada no mundo segundo o

indice TIOBE (15).
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3 DESCRICAO DAS ATIVIDADES

Neste capitulo, serdo descritas as etapas de desenvolvimento realizadas
para a obten¢do do resultado final do projeto. Foi seguido o modelo incremental,
que tem as mesmas etapas que o modelo apresentado na Figura 2.1. O prazo de
desenvolvimento era entregar um produto minimo vidvel no dia 10 de outubro de
2019 para que ele fosse testado antes do inicio da 22? edi¢édo da Feira Nacional do

Transporte (Fenatran), onde seria apresentado ao publico.

3.1 Design

Além do design das interfaces do sistema, na etapa de Design foram es-
colhidas as tecnologias utilizadas e definidas as estratégias de desenvolvimento do

projeto.

3.1.1 Design das interfaces

As interfaces do sistemas foram projetadas por um designer profissional
contratado pela empresa. Durante todo o processo, o designer esteve em contato
com os programadores e outros funciondrios para discutir ideias, possiveis difi-
culdades de implementacgdo e alteracdes necessdrias. A referéncia utilizada pela
equipe durante todo o processo foi o0 Material Design da Google (8) e os 6 funda-
mentos de Donald Norman (7).

O programa utilizado para o desenho das telas foi o Adobe XD, uma fer-
ramenta usada para desenvolver interfaces de aplicativos da Web e méveis, dispo-
nibilizada gratuitamente pela Adobe (28). O protétipo da tela principal do sistema
web estd mostrado na Figura 3.1, onde estdo destacadas informagdes sobre o con-
trato do cliente, alguns veiculos de sua frota de veiculos e graficos sobre os vei-
culos. Apenas as partes mais importantes das demais telas serdo mostradas neste

documento.
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Figura 3.1 — Desenho da principal do sistema web

Rastreamento  Telemetia  Manutengéio

Bem-Vindo a Frota

Frota XYZ S/A

=}
=]

Pesquisar por placa, id,

et 2011 [ R 2011 [ e 2011

©O)

Acionar
Assisténcia

Plano Delta 400
@D visircio: 190620

120

Acionamentos

105%

Sinistralidade

Minha Frota
1XS-8269
vouovouo 468
@ [ uso 173 T

# PR537, Bela Vistado

1XS-8269

OO VOLVO /7H 5465

D 8500

# PR537, Bela Vst

o

KPis

Ocorréncias

(o7
i

No Mapa

6%

Frequéncia Total

A12/04/54

=}

Percurso Diario

Manutengéo

120

Acionamentos

105%

Sinistralidade

32%

Frequéncia Mensal

1XS-8269
VOO VoLYa 7 5465
[ uso 1/3 JECEIA

D 12/04/54
# PR537, Bela Vista do Paraiso, PR

1XS-8269
vouovouo i stes

N @D ssoom 12005t
+ PR3, Bl Vistado "

ver todos

6%

Frequéncia Total

3,2%

1XS-8269

# PR537, Bela Vst

1XS-8269

o PR

@ Todos(s8) @

MAI0/2019

JUNHO/2019

@ Pane Eiéuica (35) Pane Mecanica (21)

@ PaneEletrica (35)

Frequéncia Mensal

120

Acionamentos

OLYO VoLV 7 5465

(T30 esookm  912/04/54

a do Paraiso, PR

OLYO VoLV /7 5465

O30 s

@ 1270458

(@

s

/>—_’-\ i

//

JuLHo2019 AGOSTO/2013 AGOSTO/2019

AGOSTO/2019

AGOSTO/2019

' Fulane Salas

Algumas caracteristicas dos fundamentos de Norman jd podem ser nota-

dos no desenho da tela:
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e Visibilidade: A tela inicial contém uma visdo geral de todo o sistema com
uma barra de navegagdo no topo que permite ao usudrio navegar entre as
principais telas do sistema. Além disso, botdes logo abaixo do titulo permi-
tem o acesso a fungdes especificas do programa, como acionar a assisténcia

técnica ou rastrear seus veiculos.

o Affordance: Os icones e as cores dos botdes ajudam a transmitir a funcéo
deles. O botao “Acionar Assisténcia”, por exemplo, é vermelho e contém
um simbolo que remete a “atencdo”, pois deve ser utilizado em casos em

que a assisténcia € necessdria (geralmente acidentes na estrada ou panes).

e Consisténcia: Existe um padrio de cores e estilos que sdo utilizados em todo
o site, ajudando a criar uma navegagdo mais intuitiva. Um exemplo disso
sdo os componentes com cor vermelha que apresentam dados ou fungdes

que precisam de atencao.

As mesmas caracteristicas estdo presentes no desenho do sistema mobile,
apresentado na Figura 3.2. A consisténcia entre o design das duas aplicagdes tam-
bém é mantida para que o cliente, familiarizado com uma das plataformas, néo

tenha problemas em utilizar a outra.

3.1.2 Escolha das Tecnologia e estratégias de desenvolvimento

A escolha de tecnologias certas para um projeto tem impacto na eficiéncia
de implementacdo, na manutenibilidade do cédigo e também na facilidade de con-
tratar profissionais para trabalhar no sistema. Como o objetivo do projeto Delta
Fleet foi unir as funcionalidades dos sistemas Delta Sat e Delta Assist, a escolha
das tecnologias foi influenciada pelos sistemas existentes.

O Quadro 3.1 mostra as tecnologias utilizadas nos sistemas do Grupo
Delta, bem como as que foram escolhidas para o novo sistema. Observe que am-

bos os sistemas que j4 estavam em funcionamento utilizam linguagem PHP no
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Figura 3.2 — Desenho da principal do aplicativo mével
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back end e, como a maioria das légicas de negécios implementadas poderiam ser
reaproveitadas, foi decidido que o back end do Delta Fleet também usaria PHP.
Para facilitar ainda mais a manutencio e o reaproveitamento do c6digo, foi deci-
dido que o Delta Fleet utilizaria o mesmo back end que o Delta Sat, de forma que
apenas as novas fungdes referentes a consulta de dados na Delta Assist tiveram de

ser implementadas.

Quadro 3.1 — Tecnologias utilizadas no Grupo Delta

‘ | Back End | Front End \
Delta Sat PHP PHP (sem framework)
Delta Assist PHP JS (React)
Delta Fleet PHP JS (React)
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No front end, a Delta Assist utiliza PHP sem a utilizacdo de frameworks
e a Delta Sat utiliza JavaScript com o framework React. Por se tratar de uma
tecnologia em alta no mercado e que funcionou muito bem no sistema Delta Sat,
o React foi escolhido. Para agilizar o desenvolvimento do novo sistema, a equipe
decidiu utilizar o front end do Delta Sat como base para o desenvolvimento do
Delta Fleet, ou seja, esse projeto foi clonado e apenas as atualizacdes de layout
necessdrias e as funcionalidades referentes a assisténcia 24h foram adicionadas.
Decidiu-se, também, que as telas que fossem consideradas secundérias, mesmo
que precisassem de algumas modificacdes de design, poderiam ser mantidas do
sistema ja pronto e posteriormente modificadas.

Como o sistema Delta Fleet seguiria a arquitetura REST, onde uma das
caracteristicas € a divisdo cliente-servidor (10), a API dessa aplicacdo também po-
deria ser utilizada pelo aplicativo mobile. J& no front end desse aplicativo foi defi-
nida a utilizacio de React Native, pois essa tecnologia € semelhante ao React e isso
facilitaria para os programadores que ndo precisariam aprender dois frameworks
totalmente diferentes.

Apesar de o React Native ndo utilizar HTML e CSS e ndo permitir o re-
aproveitamento dos componentes da aplicacdo web, essa tecnologia foi escolhida
por preocupagdo com a performance que seria necessaria no app devido a algumas

telas complexas.

3.1.3 Componentizacao das telas

Componentizar uma tela significa dividi-la em componentes do React,
algo similar ao mostrado na Figura 2.2. Esse processo de planejamento dos com-
ponentes antes da implementagdo € importante para evitar que as classes fiquem
excessivamente complexas e desorganizadas. Também & possivel definir qual com-
ponente ficard encarregado de buscar as informagdes do servidor e o que cada

componente receberd através de suas propriedades.
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O processo de componentizacdo ndo € deterministico, ou seja, cada de-
senvolvedor pode enxergar a divisdo de componentes de uma forma diferente e,
mesmo assim, obter um resultado visualmente parecido depois de implementa-los.
O estagidrio ficou responsdvel por iniciar o desenvolvimento tanto da aplicacio

web quanto da aplicacdo mobile, e também por esse planejamento.

3.1.4 Redux

Apés analisar os componentes planejados na etapa anterior, foi notado que
alguns dados seriam compartilhados por varios componentes diferentes. Se cada
um desses componentes fizesse um acesso ao servidor para buscar esses dados,
0 back end poderia ficar sobrecarregado. A Figura 3.3, por exemplo, destaca 3
componentes que utilizariam dados sobre a lista de veiculos do cliente.

Figura 3.3 — Componentes que utilizam dados dos veiculos
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Em casos onde os componentes estdo préximos na hierarquia do website,
esse problema pode ser resolvido com o uso de propriedades, como destacado

na subsecdo 3.1.3. Mas em casos onde esses componentes estdo distantes uns
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dos outros, ndo é recomendado que uma propriedade seja passada muitos niveis
abaixo, pois isso diminui a qualidade do sistema, dificultando a manutencio do
cédigo.

Por exemplo, se um componente “A” tem acesso a um dado que € utilizado
em um componente “D”, mas eles estdo hd trés niveis de distincia, essa proprie-
dade teria de ser passado de “A” para “B”,de “B” para “C” e, finalmente, de “C”
para “D”.

Apés pesquisar algumas alternativas de como resolver esse problema, a
que foi considerada a melhor para o projeto foi a possibilidade de manter alguns
dados globalmente disponiveis na aplicagao utilizando os chamados gerenciadores
de estados globais. Existem vdrias bibliotecas que permitem que isso seja feito,

mas a mais comumente utilizada na comunidade do React € o Redux.

Dentro do React, o Redux funciona passando o estado global através das
propriedades dos componentes que “se inscrevem” para recebé-lo. Um exemplo

da utilizagdo do Redux serd mostrado na subsecdo 3.2.4.

Inicialmente, o Redux ndo se mostrou tdo necessario na aplicagdo mobile
pois nela haviam poucas telas se comparado ao sistema web. Entretanto, algumas
telas foram adicionadas a aplicagc@o ao longo do projeto e o uso do Redux voltou
a ser discutido e provavelmente serd implementado futuramente para evitar aces-
sos ao servidor e telas de carregamento. Isso mostra como um projeto que inicia
pequeno pode escalar no crescimento rapidamente e, por isso, deve-se tentar pre-
ver os diversos cendrios futuros para que possa ser criado projeto robusto desde o

inicio.

3.2 Implementacio

Depois que os componentes foram planejados, iniciou-se a fase de im-

plementacdo do sistema. Antes que a fase de implementacdo das aplicacdes web
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ou mobile seja descrita, serdo apresentados exemplos de como sdo os cédigos de

componentes React, mostrando também as diferencas em relagdo ao React Native.

3.2.1 Criacao de componentes

Nesta subsec¢do, serd exemplificado como € o c6digo de um componente,
mostrando o método mais comum de criacdo de um componente chamado “Com-
ponenteSimples” utilizando React e posteriormente serd mostrado o mesmo com-
ponente em React Native. Existem outras formas de criar componentes, especifi-
cadas na documentacio do React (16), mas elas ndo foram utilizados no projeto.

O primeiro passo para a criagdo de um componente € a criacdo de um
arquivo com a extensdo “.js” e a importagdo do React e da classe Component.
Essa € a classe base dos componentes, que contém todo o ciclo de vida padrio
do React, outra caracteristica importante dessa biblioteca, detalhada na subsecdo
209.1.

Depois disso deve-se criar uma classe filha da Component e implementar
o método “render”. Esse método é um dos mais importantes do ciclo de vida do
componente (subsecdo 2.9.1) pois define o que serd mostrado na tela, sem o qual
o componente ndo existe. O codigo para esse componente estd na Figura 3.4.
Vale ressaltar que esse é apenas um exemplo de componente e nao foi utilizado na
aplicacao.

Esse mesmo componente poderia ser criado em React Native com o c6digo
apresentado na Figura 3.5. Repare que a estrutura do componente é a mesma, a
unica diferenca € que a tag “p” teve de ser substituida por um componente “Text”
do React Native.

Para utilizar esse componente tanto em React queanto em React Native,
basta importar a classe “ComponenteSimples” e coloci-la como uma tag no mé-
todo “render” de qualquer outro componente da sua aplicagdo React, como na

Figura 3.6.
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Figura 3.4 — Cédigo ComponenteSimples

import React, { Component } from "react";
ComponenteSimples Component {
render() {
return Hello, DCC!

}

export default ComponenteSimples;

Figura 3.5 — Cédigo ComponenteSimples em React Native

import React, { Component } from "react”;
import { Text } from "react-native";

ComponenteSimples Component {
render() {
return <Text>Hello, DCC!</Text>;

}

export default ComponenteSimples;

Da forma como foi implementado, sempre que esse componente for usado
em qualquer lugar da aplicacdo, ele mostrard o texto “Hello, DCC!”. Mesmo se
tratando de um componente exemplo, esse componente nao € muito reutilizavel,
afinal ele mostra apenas um texto fixo e muitas vezes precisamos de um texto

diferente para cada contexto.
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Figura 3.6 — Exemplo de uso do ComponenteSimples

import React, { Component } from "react”;
import ComponenteSimples from
"./ComponenteSimples™;

OutroComponente Component {
render() {
return (

.o

ComponenteSimples

}

export default OutroComponente;

Por exemplo, suponha que esse componente fosse utilizado para saudar
o usudrio apds o login na aplicagdo. Nesse caso ele se tornaria muito mais util
se pudesse escrever “Hello” seguido do nome do usudrio. Isso pode ser alcan-
cado utilizando as propriedades do componente, como estd detalhado na préxima

subsecao.

3.2.2 Utilizacao de propriedades

Pode-se alterar o “ComponenteSimples”, criado na Figura 3.4, para re-
ceber o nome que deverd ser usado no titulo no lugar de “DCC” através de uma
propriedade. As propriedades sdao acessadas através da varidvel “this.props”. O

c6digo do componente alterado estd mostrado na Figura 3.7.
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Figura 3.7 — ComponenteSimples usando props

import React, { Component } from "react";

ComponenteSimples Component {
render() {
return Hello, .props.nome}!

}

export default ComponenteSimples;

Percebe-se que as varidaveis do componente podem ser utilizadas dentro do
retorno do método “render” ao serem colocadas entre chaves, como mostrado na
linha 5 da Figura 3.7.

A propriedade “nome” é necessdria para o funcionamento correto do com-
ponente da Figura 3.7, portanto deve ser informada no momento de sua utilizagdo,
como mostrado na Figura 3.8, onde o componente vai renderizar um texto “Hello,
UFLA!”. Esse tipo de alteracdo faz com que um mesmo componente possa ser uti-
lizado em diferentes locais da aplicac@o e isso € uma das caracteristicas principais
do React: Reaproveitamento de codigo.

Esse mesmo componente seria implementado em React Native apenas tro-
cando a tag “p” pelo componente “Text”, assim como foi feito anteriormente no
codigo mostrado na Figura 3.5 e sua utilizagdo € feita da mesma forma que no

React (mostrado na Figura 3.8).

3.2.3 Utilizacao de estados

Um exemplo simples de componente que lida com manipulacio de estado

estd apresentado no cddigo da Figura 3.9, onde é implementado um componente
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Figura 3.8 — Utilizando o ComponenteSimples com props

import React, { Component } from "react”;
import ComponenteSimples from
"./ComponenteSimples™;

OutroComponente Component {
render() {
return (

ComponenteSimples nome={"UFLA"

)s

}

export default OutroComponente;

chamado “Contador”, composto de um botio e um texto que indica quantas vezes

o botdo foi clicado.

No construtor da classe deve-se chamar o construtor da classe pai passando
como pardmetro as propriedades para que o componente seja criado corretamente
(linha 5 da Figura 3.9). Também pode ser definido o objeto “this.state” com os
valores iniciais do estado, por exemplo, “cliques”, que iniciou com o valor igual a
zero (linha 7). A partir de entdo, em qualquer método desse componente, o estado

pode ser acessado através da varidvel “this.state”.

Sempre que for preciso alterar um valor armazenado no estado do compo-
nente, a funcao “setState”, herdada da classe Component, deve ser chamada, pas-
sando como parametro um objeto com as propriedade que foram alteradas, como

mostrado na linha 13 da Figura 3.8. Assim como as propriedades, sempre que o
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estado € alterado o componente sabe que uma nova renderizacio serd necessdria e

¢ isto que difere as vardveis de estado de outras varidveis da classe.

Figura 3.9 — Contador: Exemplo de componente que utiliza state

import React, { Component } from "react";

Contador Component {
(props) {
(props);
.state = {
cliques: @,
};
}

incrementar() {
guantidade = .state.cliques + 1;
.setState({ cliques: quantidade });

render() {
return (

onClick={() .incrementar()
INCREMENTAR
.state.cliques

X3

}

export default Contador;
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Para que esse componente funcionasse no React Native, seria necessario

trocar as tags “div”’ pelo componente “View”, “button” pelo componente “Button”,

€699

p” pelo componente “Text” como mostrado na Figura 3.10. Outra diferenca € que
o método “onClick” foi substituido pelo método “onPress”, seu equivalente no RN.

O restante do componente continua 0 mesmo.

Figura 3.10 — Contador em React Native

import React, { Component } from ‘react’;
import { Text, View, Button } from
'react-native’;

Contador Component {

render(){
return (
View
Button onPress= .incrementar
Text
.state.cliques

Text

View

X3

}

export default Contador;

Através desses exemplos, pode-se perceber o quanto o React e React Na-
tive tém um funcionamento parecido, permitindo que se mantenha a mesma estru-
tura do componente, mas alterando as tags que no React Native sdo um ponte entre

os componentes nativos Android e iOS. Isso proporcionou uma acelerag¢do no de-
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senvolvimento, ja que as habilidades aprendidas no desenvolvimento do sistema

web puderam ser utilizadas nos aplicativos méveis.

3.2.4 Utilizacao do Redux

Para exemplificar o funcionamento do Redux, serd mostrada uma imple-
mentacdo de um componente que pode incrementar ou decrementar uma varidvel
que estd armazenada no estado global da aplicacdo. Existem 3 conceitos principais

do Redux que sdo essenciais:

1. Store: A estrutura que armazena o estado global. Deve existir apenas uma

store em cada aplicacdo.

2. Actions: As acOes que podem ser feitas na store, ja que ela ndo pode ser

diretamente alterada.
3. Reducers: Definem o que serd feito na store para cada action disparada.

Primeiramente, define-se as actions que poderdo ser realizadas no estado
global. No exemplo da Figura 3.11 foram definidos 3 tipos de agdes: incrementar,
decrementar ou alterar o valor da varidvel para um valor recebido por parametro.
Pode ser percebido que a estrutura de uma action € simples, consistindo de um
type, que € uma string que identifica aquela acdo e, se necessario, um payload que
contém os valores necessarios para aquela acdo. As duas primeiras acdes definidas
ndo precisaram de payloads, pois apenas vao aumentar ou diminuir em 1 o valor
que estiver na varidvel.

A préxima etapa € a definicdo do reducer para essas agdes. O reducer nada
mais € que uma funcio que recebe o estado global atual e a acdo que foi disparada
e retorna como o estado global deve ficar depois da a¢do. E uma boa prética
defini-lo com um switch que define o que sera feito de acordo com o fype da acdo
recebida, como na Figura 3.12. Para cada tipo de acdo definida anteriormente, o

contadorReducer manipulard o estado global de uma forma diferente.
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Figura 3.11 — Acdes Redux

export incrementarAction
type: "INCREMENTAR",
1

export decrementarAction
type: "DECREMENTAR",

1

export mudarValorAction = (valor) ({
type: "MUDAR_VALOR",
payload: valor,

1

Finalmente, cria-se a store dessa aplicag@o (Figura 3.13). Foi utilizada a
funcdo “combineReducers”, onde seriam colocados os demais reducers da aplica-
¢do, caso existissem. O proximo passo € envolver o componente raiz da aplicacio
com o componente “Provider” do pacote “react-redux” (Figura 3.14).

Ap6s esse processo, pode-se utilizar o Redux nos componentes da aplica-
cdo. Para isso, utiliza-se a funcéo connect, do react-redux, que recebe dois para-

metros:

1. mapStateToProps: Funcdo onde pode ser selecionado o que serd passado

do estado global para as props do componente.

2. mapDispatchToProps: Funcio onde sdo determinadas quais actions serdo

passadas para o componente.

Ao utilizar a funcdo connect, os elementos selecionados nas fungdes mapS-

tateToProps e mapDispatchToProps sdo passados para as propriedades do compo-
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Figura 3.12 — Redux Reducer

estadoInicial

export contadorReducer(
state = estadoInicial,
action
) |
switch (action.type) {
case "INCREMENTAR":
return state + 1;

case "DECREMENTAR":
return state - 1;

case "MUDAR_VALOR":
return action.payload;

default:
return state;

nente. Um exemplo de uso da funcio connect pode ser encontrada na Figura 3.15,
onde o componente “Contador” se conectou ao Redux e recebeu o valor de “conta-
dor” que estava armazenado no estado global, bem como as fun¢ées “incrementar”,

“decrementar” e “reset” que disparam actions.

3.2.5 Implementacao da aplicacao web

Nessa etapa foram implementados os componentes planejados para a apli-
cacdo web na etapa de componentizacio (subsecdo 3.1.3). Como a aplicacdo con-
tém muitos componentes, serdo apresentados na secdo de resultados apenas os

componentes que mais impactaram na experiéncia do estagirio.
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Figura 3.13 — Redux Store

import {
combineReducers,
createStore
} from "redux";
import contadorReducer from "./contadorReducer";

rootReducer = combineReducers({
contador: contadorReducer,

3

store = createStore(rootReducer);
export default store;

Figura 3.14 — Redux Provider

import React from 'react’;
import { Provider } from 'react-redux’;
import store from './redux/store';

App() {
return (

Provider store={store
// restante do app
Provider

);
}
export default App;
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Figura 3.15 — Exemplo de uso do Redux

import React, { Component } from "react”;
import { connect } from 'react-redux’;

Contador Component {
render() {

mapStateToProps = (globalState) {
return { contador: globalState.contador }

}

mapDispatchToProps = (dispatch)
return {
incrementar: ()
dispatch(incrementarAction()),
decrementar: ()
dispatch(decrementarAction()),
reset: ()
dispatch(mudarValorAction(@)),
}s
s

export default connect(
mapStateToProps,
mapDispatchToProps

)(Contador);

Como parte das atividades relacionadas ao desenvolvimento da aplicagdo

web podem ser citados a otimizagdo de componentes para a economia de tempo
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de usudrios e programadores. Além disso, também foram feitas buscas por alter-
nativas a apresentacio de grande volume de contetido de modo a tornd-la menos

massante para o usudrio, mas ainda operacionalmente viavel.

3.2.6 Implementacao da aplicacido para dispositivos moéveis

O design e implementacdo de aplicagdes para dispositivos méveis exigem
processos muito diferentes dos utilizados nas aplicagdes para web/desktop, pois
geralmente sdo dispositivos com uma tela menor, menos poder de processamento,
menos memdaria e bateria limitada. Deve-se ficar atento a isso durante o desen-
volvimento desse tipo de aplicag@o para que o usudrio nio tenha uma experiéncia
ruim, como travamentos, alto consumo de bateria e excesso de informacao na tela.

Nessa etapa, foram implementados os componentes planejados para a apli-
cacdo movel na etapa de componentiza¢do (subse¢do 3.1.3). Como a aplicacio
contém muitos componentes, serdo apresentados na secdo de resultados os com-
ponentes que mais impactaram experiéncia do estagidrio.

Como tarefas desempenhadas durante o estdgio relacionadas ao desenvol-
vimento da aplicagdo mével, destacam-se aquelas relacionadas a busca por solu-
cOes para a apresentacdo de mapas com informagdes importantes para o usudrio,
de modo legivel e sem sobrecarregar a aplicacdo. Cogitou-se até na exclusio de
algumas dessas telas que continham mapas, mas, no final, a solu¢do encontrada

mostrou-se satisfatoria e foi mantida.
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3.3 Testes

Como o prazo para conclusdo do projeto estava préoximo e o foco era o
desenvolvimento de um produto minimo vidvel, o estagiario nao presenciou a fase
de desenvolvimento de testes de forma completa, tendo participado apenas dos
testes do sistema que eram feitos antes da liberacdo de cada nova funcionalidade.

Para a realizacdo desses testes, os ambientes de producdo dos sistemas
em funcionamento foram clonados e apenas os dados sigilosos foram alterados,
criando um ambiente que simulasse o uso real das aplicacdes. Esse ambiente de
testes foi utilizado durante toda a implementacdo e foi nele que algumas falhas de
performance e design foram notadas.

Ap6s a liberagc@o de uma nova funcionalidade, o desenvolvedor é respon-
savel por contatar os funciondrios responsaveis pelo sistema na sede da empresa
para explicar seu funcionamento e testd-las em conjunto no ambiente de testes
onde era avaliado o funcionamento das novas funcionalidades em vdrios casos de
teste. Caso a funcionalidade fosse aprovada, ela seria liberada na préxima atuali-
zacdo do sistemas, que geralmente ocorria semanalmente.

Além desse ambiente de testes, foi disponibilizado um usudrio no am-
biente de produg¢do para que a equipe pudesse se certificar que tudo tinha ocorrido

como planejado apds a liberacdo das atualizagdes.
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4 RESULTADOS

Como resultado global das atividades desenvolvidas durante o estagio pode-
se destacar que o projeto foi entregue no prazo estabelecido e pdde ser apresentado

pela empresa na 222 edigcdo da Fenatran.

Figura 4.1 — Estande Delta Fleet na 22* Fenatran

PELTA 2

DISTRIBUIDOS EM

2000 CORRETORES

A apresentagdo na feira foi feita em um estande com televisdes com tec-
nologia fouch screen, onde os vendedores puderam navegar pelo sistema web em
tempo real para apresentd-lo a possiveis clientes. Os testes realizados anterior-

mente foram essenciais para evitar imprevistos durante a apresentacao.

A aplicacdo mobile também foi apresentada na feira em varios fablets es-
palhados pelo estande, permitindo que os feirantes conhecessem o sistema nave-
gando livremente por ele. Isso exige mais cuidado que uma apresentacdo guiada,
j4 que ndo se pode prever o caminho que o cliente ird tomar. O sistema se mostrou

robusto e ndo apresentou falhas.
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Pode-se dizer que, tanto o projeto quanto sua apresentacio, obtiveram su-
cesso, 0 que culminou no aumento do ndmero de veiculos cadastrados em trés
vezes a quantidade anteriormente cadastrada. Essa nova carga de dados no servi-
dor fez com que a empresa tivesse que realizar mudancas em seu funcionamento
interno, com a contratacio de funciondrios e a contrata¢do de servidores mais ro-

bustos com maior confiabilidade.

Ap6s a feira, mais funcionalidades foram desenvolvidas para o Delta Fleet.
No final do projeto cogitou-se a possibilidade de o novo sistema substituir com-

pletamente o Delta Sat (que € um sistema menor, se comparado ao Delta Assist).

O resultado individual das atividades desempenhadas pelo estagiario sera

apresentado nas proximas subsecdes.

4.1 Componentizacio das telas

A etapa de componentizacdo se mostrou trabalhosa, mas também muito
recompensadora. O planejamento dos componentes antes de iniciar sua implemen-
tacdo possibilitou uma melhor organizacio dos dados e, também, mostrou algumas

necessidades, como o uso de um gerenciador de estados globais como o Redux.

A secdo “Minha Frota”, por exemplo, mostrada na Figura 3.1 foi dividida
em vdrios componentes, como mostrado na Figura 4.2. O componente “Minha-
Frota” € considerado o componente-pai dos demais pois ele os contém dentro de
Si.

Nessa divisdo ja € possivel definir algumas caracteristicas dos estados e
propriedades desses componentes. O “ListaVeiculos” deve ter acesso a uma lista
de todos os veiculos e o “Header” deve ter acesso a alguns dados sobre essa mesma
lista, como quantos veiculos existem nela e quantos estdo em viagem. Como am-
bos acessam dados da mesma lista, seria um gasto desnecessdrio de rede, proces-

samento e memoria buscd-la duas vezes no servidor, entdo, fazemos com que o
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componente-pai ‘“MinhaFrota” busque a lista e envie os dados necessarios para

“ListaVeiculos” e “Header” através de props.

Figura 4.2 — Componentizacdo da sessio “Minha Frota”

e MinhaFrota o Header

Minha Frota

@ IXS-8269 @ IXS-8269 @ IXS-8269
@ IXS-8269 @ IXS-8269 @ IXS-8269

eBotao—) OListaVeiculos-}

Os componentes definidos também foram divididos em mais componen-
tes. “ListaVeiculos”, por exemplo, é composto de vérios itens, cada um repre-
sentando um veiculo do cliente, e por isso, foi dividido como mostra a Figura
4.3. Dessa forma, cada componente fica encarregado de uma fungdo especifica,

abstraindo-se do restante da aplicagao, e isso simplifica a implementacao.

Figura 4.3 — Componentizacdo “ListaVeiculos”

@ IXS-8269 @ IXS-8269 @ 1XS-8269
@ IXS-8269 @ IXS-8269 @ 1XS-8269

sltemListaVeiculos— OListaVeiculosj
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4.2 Utilizacao do Redux

Como justificado na subsecdo 3.2.4, o Redux ajudou a evitar que propri-
edades fossem passadas muitos niveis abaixo na hierarquia do sistema e também
ajudou a diminuir a quantidade de acessos ao servidor. Seu funcionamento sera
descrito a seguir.

Quando a aplicagdo ¢ iniciada, os componentes verificam se a lista de
veiculos existe no estado global e, caso ndo exista, é enviada uma requisi¢do ao
servidor e uma varidvel, indicando que a frota de veiculos estd sendo carregada, é
armazenada com o valor frue no Redux. Enquanto a aplica¢do ndo receber a res-
posta do servidor, todos os componentes que precisarem da frota de veiculos vao
verificar o valor dessa varidvel e, caso seja true, vao aguardar ao invés de enviar a
requisi¢cdo novamente. Quando a resposta do servidor chegar, o valor da varidvel
que indica o carregamento é passado para false e a lista de veiculos é disponibili-
zada. Desse forma, os dados sobre a frota de veiculos do cliente é buscada apenas
uma vez no servidor e utilizada por todos os componentes simultaneamente.

Vale ressaltar que ndo é recomendada a utilizacdo do Redux para todos os
dados da aplicacdo, j4 que isso pode dificultar a manuten¢do do cédigo e, tam-
bém, faz com que os dados fiquem carregados na memoria o tempo todo, o que
pode sobrecarregar o dispositivo do usudrio. Por isso, ele foi utilizado apenas para

armazenar a lista de veiculos e alguns dados da sessao do usudrio nesse projeto.

4.3 Implementacio da Aplicacio Web

As principais telas dessa aplicacio estdo destacadas nas Figuras 4.4, 4.5 e
4.6, que sdo imagens reais do sistema em funcionamento, utilizando o usudrio de
demonstragao.

Pode-se notar, na Figura 4.4, a alteracdo do desenho original apresentado

na Figura 3.1. Isso se deve ao fato de o desenvolvimento do sistema ndo ser linear,
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j4 que vdrias vezes o design teve de ser repensado para atender a alguma exigéncia

ou resolver um problema que s6 foi percebido durante a implementacéo.

Figura 4.4 — Tela inicial do sistema web

DELTAYZ oo ' 5o i,

! Telemetria  Manutengio  Pesquisar placa... Q DEMONSTRAGAO  ~
FLEET Tota

Bem vindo

Demonstragao

ASSISTENCIA 24H RASTREAMENTO PERCURSO DIARIO TELEMETRIA MANUTENGAO MOTORISTAS

Bl da Frota

395 2005 0

Veiculos Idade Média da Frota Panes Este Més Acionamentos Este Més

Tipos Idades

®Leve

®0a2ano(s)
®pesado

®3as5anos
®6asanos
@9 anos ou mais.

bﬁ

A Figura 4.6 ¢ um exemplo de tela que foi reaproveitada do sistema antigo

e passou apenas por uma mudancga de design. Esse reaproveitamento de telas foi

essencial para garantir a entrega no prazo estipulado.

A seguir serdo detalhados alguns componentes que tiveram impacto na

experiéncia do estagidrio durante o desenvolvimento da aplicacdo web.

4.3.1 Pesquisa de veiculos

No desenho da aplicacio existe um campo de texto na barra superior do

website para a pesquisa de veiculo, um dos elementos mostrados na Figura 3.3.



58

Figura 4.5 — Tela da frota no sistema web

DELTA % winka

FLEET Frota

Minha Frota

EJY-7210 .. QHO-5031 . MFR-6677

@ @

.. MLN-4303 e MLS-2275 . MKL-7778

. QHQ-3341 . QIC-6002 MMD-9740

O funcionamento planejado para esse componente era que o usudrio digitaria a
placa de um veiculo (parcialmente ou completamente) e, ao clicar “enter”, seria

apresentada uma nova tela com o resultado da pesquisa.

Porém, o estagidrio sugeriu fazer o componente ser mais dindmico e pou-
par tempo do usudrio e dos programadores. Poderiamos criar um componente
que filtrasse a lista de veiculos em tempo real enquanto o usudrio estd digitando e
mostrasse as opcdes logo abaixo do campo de pesquisa, eliminando a necessidade
de uma nova pdgina para mostrar os resultados da busca. O componente “Auto-
complete”, que é parecido com o que foi idealizado, foi encontrado na biblioteca

Material UI (9). Ele € mostrado na Figura 4.7.

A sugestao foi aprovada, desde que fosse possivel personalizar as opgdes
mostradas para ficarem com um design mais sofisticado, seguindo os padrdes da
empresa. O componente nativamente permite a customizacdo das opgdes, entdo

um protétipo foi criado onde as opgdes eram baseadas no componente “ItemLista-
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Figura 4.6 — Tela do mapa no sistema web
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Figura 4.7 — Componente “Autocomplete” do Material Ul

Autocomplete

A

ARB-1234
ARH-2353
AHJ-3312

ARH-1010

Veiculos” (Figura 4.3), resultando no componente mostrado na Figura 4.8, que foi

aprovado pela equipe e passou a ser utilizado na aplicacio.
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Figura 4.8 — Componente “Autocomplete” onde as op¢des foram customizadas e mostram
dados sobre um veiculo (placa, marca, modelo e imagem da marca)

MLN|

MLN-4303

MLN-0812

MLN-3076
IVECO

4.3.2 Lista de veiculos com rolagem infinita

Uma das telas desafiadoras da aplicacdo foi a tela que mostra todos os vei-
culos do cliente (Figura 4.5), com algumas opg¢des de filtragem dessa lista, como
mostrar apenas os veiculos que estdo ligados no momento ou os que estdo sem
comunicagao.

Inicialmente, pareceu um componente simples e de facil implementacio,
porém, quando esse componente foi criado, notou-se um grande consumo de me-
mdria e processamento, principalmente quando o cliente possuia uma grande quan-
tidade de veiculos cadastrados (alguns possuem mais de 500 veiculos). Depois de
uma investigacdo, foi constatado que a causa desse alto consumo era a renderi-
zacdo de muitos componentes a0 mesmo tempo na tela. Foram estudadas duas

solugdes para esse problema:

o Dividir a lista em vdrias paginas

e Utilizar a técnica de rolagem infinita, onde apenas parte dos dados é mos-

trado na tela e quando o usudrio rolar até o fim da pagina mais dados serdo
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carregados. Essa técnica é muito utilizada em redes sociais, como Facebook

e Instagram.

Pensando no conforto do usudrio, a equipe concluiu que a rolagem infinita
seria mais eficiente (pois poupa o usudrio de ter que ficar clicando para passar
paginas) e elegante. A implementacdo dessa técnica foi desafiadora, pois nao é
disponibilizada de forma nativa no React. Para alcancar o resultado desejado,
foi implementado um Event Listener para a rolagem, que ¢ uma fungdo que sera
chamada toda vez que um evento especifico acontecer (nesse caso, sempre que
houver a rolagem da pdgina). Sempre que a posicdo Y da rolagem for igual ao
tamanho da pdgina, mais dados serdo carregados na tela.

Embora essa abordagem ainda apresente a desvantagem de consumo ex-
cessivo de memoria caso o usudrio chegue até o fim da lista, a equipe concluiu que
1ss0 acontecerd muito raramente, j4 que se o usudrio quiser ver os dados de um
veiculo especifico ele utilizard o campo de pesquisa disponivel no topo da aplica-

cdo.

4.4 TImplementacao da aplicacido para dispositivos méveis

O aplicativo se tornou um grande diferencial do novo sistema e atraiu a
atencdo de muitas pessoas durante a exposi¢do na Fenatran tanto pelo seu design
quanto por permitir analisar dados da frota de veiculos em tempo real em um
dispositivo movel. As Figuras 4.9, 4.10, 4.12, 4.13 mostram as principais telas da
aplicacdo mével.

A Figura 4.9 mostra a tela principal do aplicativo mével, onde o cliente
tem acesso as principais funcionalidade do aplicativo e um resumo sobre sua frota
de veiculos. A Figura 4.10 mostra a tela onde o cliente pode pesquisar pela placa
de algum veiculo de sua frota e, caso ele pressione em algum veiculo, serd redire-

cionado para um tela que mostra dados especificos sobre esse veiculo.
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Figura 4.9 — Tela principal do app
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A seguir serdo detalhados os componentes que mais impactaram o desen-

volvimento da aplicagdo para dispositivos méveis.

4.4.1 Telas com mapa escondido

A tela com mapa escondido € um design que foi inspirado em uma das
telas do aplicativo Uber', mostrada na Figura 4.11, que consiste em um mapa
mostrando posigdes de interesse do usudrio e um conteido na parte inferior. Caso
o usudrio clique no conteido da parte inferior, esse contetido sobe e esconde o

mapa.

1 https://www.uber.com/br/pt-br/
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Figura 4.10 — Tela com lista de todos os veiculos do cliente no app
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Os requisitos para o funcionamento desejado dessa tela no projeto foram:
inicialmente a tela deveria mostrar os dados de interesse do usudrio, como na Fi-
gura 4.12 onde sdo mostrados dados sobre um veiculo ficticio no conteddo prin-
cipal da tela. Caso o usudrio clique no botdo “No mapa” ou na pequena seta que
estd no topo da tela, o contetido deveria descer e revelar um mapa com as posi¢oes
referentes aquela tela, como mostrado na Figura 4.13 onde é mostrada a posi¢do

atual do veiculo, o secundario da tela.

Esse movimento no contetido principal da tela foi alcancado utilizando o
sistema de animagdo de componentes nativo do React Native (29), uma experiéncia

totalmente nova e desafiadora para o estagidrio, pois a animacao deveria controlar
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mais de um componente. Na animagdo que esconde o mapa, por exemplo, o con-
tetdo principal inteiro desliza para cima, o botdo com a seta gira 180° para que a

seta fique apontada para baixo e o background branco expande verticalmente para

cobrir toda a tela.

Esse design foi

das caracteristicas principais do app Delta Fleet. As informagdes principais sobre
um determinado assunto e um mapa na mesma tela conseguem ser mostrados sem

que haja sobrecarga da interface de informacdes. Além disso, foi um design que

Figura 4.11 — Tela aplicativo Uber
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utilizado em vdrias telas do aplicativo e se tornou uma

impressionou os clientes.
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Figura 4.12 — Tela inspirada no app Uber mostrado na Figura 4.11

IXS-8269

VOLVO VOLVO /FH 540 6X4
B800km  112/04/54

PR-537, Bela Vista do Paraiso, PR

VOLVO VOLVO FH 540 6X4 2018

75.562Km @  4.10v

Percurso Diario

Tempo Real

Ignicao Bateria
,Q Lligada & Interna 83%

4.4.2 Mapa com todos os veiculos

A tela mostrada na Figura 4.14 foi uma das telas onde as limita¢des dos
dispositivos mdveis fizeram toda a diferenca. Trata-se de uma tela simples que
mostra apenas um mapa com as posi¢des de todos os veiculos rastreados do cliente,
mas depois de implementada, notou-se um extrema lentiddo e travamentos devido

a grande quantidade de marcadores no mapa.

A equipe cogitou remover essa tela do aplicativo, mas depois de pesquisar
sobre esse problema, foram encontradas duas formas de melhorar a performance e

a visualizagdo do mapa:
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Figura 4.13 — Tela da Figura 4.12 porém com o mapa a mostra
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e Os marcadores contém uma propriedade chamada “tracks ViewChanges” que,
enquanto seu valor for true, faz o marcador monitorar alteragdes nos seus
dados (como suas coordenadas). No caso, o componente do marcador s6
sofreria alteracdes nos seus dados caso fossem buscadas novas posi¢des no
servidor. O restante do tempo, essa propriedade poderia ficar com o valor

false, poupando muito processamento.

e Foi encontrado um pacote para o React Native chamado “react-native-cluster-
map”, que cria grupos de marcadores quando estes estdo muito proximos, de

forma a reduzir a quantidade de marcadores mostrados a0 mesmo tempo na
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Figura 4.14 — Desenho da tela com todos os veiculos
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tela, como mostrado na Figura 4.15. Isso resultou em uma melhoria na per-
formance e no design da tela. Ao clicar em um grupo de marcadores, o mapa

€ ampliado e os marcadores sdo mostrados individualmente.
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Figura 4.15 — Mapa com grupos de marcadores
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5 CONCLUSAO

O estagio foi uma peca muito importante na minha formacao, onde pude
realmente pdr em prética tudo que aprendi na faculdade. Até mesmo assuntos que
muitas vezes consideramos secunddrios durante as aulas fazem toda a diferenca
em um ambiente de trabalho real.

Um grande exemplo disso sdo as matérias onde estudamos grandes estru-
turas de dados. O desenvolvimento dessas estruturas do zero nio € muito comum
atualmente no mercado de trabalho, ja que existem implementacdes otimizadas
delas disponiveis na internet, mas essas matérias nos dao uma aula gigante sobre a
importancia de um cédigo eficiente e sem gasto desnecessdrio de processamento,
mesmo ndo sendo esse o foco da disciplina. Na Delta, trabalhamos com milha-
res de veiculos e milhdes de registros das suas posi¢des, onde todo aumento na
complexidade do tratamento desses dados pode impactar muito na experiéncia do
usudrio.

Além de aplicar a teoria aprendida na faculdade, o estagidrio teve a opor-
tunidade de trabalhar com pessoas muito experientes, como seu mentor Marzon
Castilho que tem background em grandes empresas como a Xerox e pdode me pas-
sar muito do conhecimento adquirido durante sua carreira como programador e
empreendedor.

Outra marca importante que a Delta deixou foram os novos amigos que o
estagidrio conseguiu. Mesmo conhecendo grande parte da equipe apenas nas di-
versas chamadas do Skype ou conversas do Slack, o estagidrio fez novas amizades
que espera levar para a vida toda. Por isso, foi uma felicidade enorme o estagidrio
ter tido a oportunidade de conhecer a equipe pessoalmente em Porto Alegre, uma
viagem que vai ficar para sempre em sua memoria (também foi a primeira vez que

o estagidrio andou de avido).
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