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RESUMO

Com a modernizagdo dos smartphones e das tecnologias utilizadas por dispositivos moé-
veis, surgem cada vez mais aplicagdes que utilizam dados de geolocaliza¢do para melhor
atender seus usudrios. Da mesma forma, o skate recentemente se tornou um esporte olim-
pico e sua popularidade vem crescendo cada vez mais. Com isso, surge uma oportunidade
para o desenvolvimento de uma solucio para fomentar a comunidade e incentivar a préa-
tica do esporte. Esse trabalho visa documentar o desenvolvimento da aplicacdo Skate
King, uma plataforma onde skatistas, utilizando dados de geolocaliza¢do, podem cadas-
trar locais propicios para a pratica do skate. E possivel navegar por um mapa e visualizar
os locais cadastrados nas proximidades, assim como avaliar, fazer check-in, e adicionar
novos locais. Essa plataforma foi implementada utilizando melhores praticas de desen-
volvimento de software, tanto para o backend quanto para o frontend. Um dos principais
pilares para guiar o desenvolvimento € a escalabilidade, j4 que o objetivo € que essa solu-
cdo seja utilizada por milhares de skatistas. Para isso, sdo aproveitados os beneficios da
computacao em nuvem e seguidos os principios especificos desse contexto. Dessa forma,
o resultado do desenvolvimento € uma aplicagdo que proporciona uma experiéncia fluida
para os usudrios e tem uma boa performance, mesmo com um grande volume de trafego.
Os principios e padrdes adotados no desenvolvimento desse projeto poderdo ser seguidos

em outras aplicacdes que visem escalabilidade e agilidade.

Palavras-chave: Skate, Nuvem, Geolocalizacdo, App, i0S, Android.



Skate King: A geolocation application for point of interest mapping

ABSTRACT

With the modernization of smartphones and the technologies used by mobile devices,
more and more applications use geolocation data to better serve their users. Likewise,
skateboarding has recently become an Olympic sport and its popularity is growing each
day. With this, an opportunity arises for the development of a solution to foster the com-
munity and encourage the practice of the sport. This work aims to document the devel-
opment of the Skate King application, a platform where skaters, using geolocation data,
can register suitable places for skateboarding. They can browse a map and view nearby
registered locations, as well as rate, check-in, and add new locations. This platform was
implemented using software development best practices, both for the backend and for the
frontend. One of the main pillars to guide development was scalability, as the goal is
for this solution to be used by thousands of skaters. For this, the benefits of cloud com-
puting were taken advantage of and the specific principles of this context were followed.
Thus, the result of development was an application that provides a fluid experience for
users and performs well, even with a large volume of traffic. The principles and standards
adopted in the development of this project can be followed in other applications aimed at

scalability and agility.

Keywords: Skate, Cloud, Geolocation, App, i0S, Android.
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1 INTRODUCAO

Com a recente adicao do skate ao grupo de esportes olimpicos, a popularidade do
esporte vem crescendo cada vez mais (I0C, 2020). O skate foi criado na década de 50
nos Estados Unidos por surfistas que queriam continuar suas atividades mesmo quando as
condi¢des maritimas ndo eram ideais (MARTIN, 2005). Dessa forma, cidades se tornaram
grandes playgrounds, j4 que mesmo o mais simples dos locais, como um corrimdo ou
escada, pode ser tornar um obstdculo atrativo para skatistas. Esses locais, muitas vezes
chamados de picos, costumam ser mapeados por skatistas locais que conhecem a cidade.

Com o advento dos smartphones e os avangos das tecnologias disponiveis para
dispositivos moveis, o uso de informagdes de geolocalizacdo em aplicativos mdveis vem
se tornando cada vez mais comum (ESTES, 2016). Com o uso dessas tecnologias, podem
ser criadas aplicacdes que resolvem problemas préticos do dia-a-dia de muitas pessoas,
como locomogao, rotas, descoberta de restaurantes ou estabelecimentos comerciais, entre
outros. Utilizando aplicacdes que trabalham com geolocalizagdo um usudrio pode, por
exemplo, encontrar o hospital mais proximo em situacdes de emergéncia. Juntamente
com esses beneficios surge, € claro, uma preocupacdo com a privacidade e prote¢dao dos
dados de usudrios.

A prética do skate pode se dar nos mais variados locais dentro da cidade. Desde
pistas destinadas especificamente para a prética do esporte até corrimdes ou escadas no
contexto urbano (MACHADO, 2011). Dessa forma, a catalogacdo e descoberta desses
locais, chamados normalmente de picos, torna-se uma tarefa muito importante para ska-
tistas. Com um mapeamento completo e detalhado dos picos de uma cidade, praticantes
do skate podem descobrir novos picos na sua cidade. Da mesma forma, skatistas visitantes
em novas cidades podem encontrar e conhecer os picos locais. Além disso, a possibili-
dade de que os skatistas cadastrem e avaliem os picos de uma cidade também é de grande
valor.

Dentro desse contexto, algumas aplicagdes oferecem solucdes que chegam perto
da resolugdo desses problemas. O Google Maps oferece uma solu¢do completa de mape-
amento de estabelecimentos, além da funcionalidade de navegacdo. O jogo Pokémon GO
oferece uma experiéncia baseada em geolocalizacdo com descoberta de pontos de inte-
resse. Os aplicativos Hubba Skate Spots, SK8 Spots, Loke e Smap oferecem solucdes de
cadastro e descoberta de pontos de interesse focados no contexto do skate. No entanto,

nenhum desses sistemas fornece uma solu¢do completa para o problema, seja por nio
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terem um foco na comunidade do skate ou por ndo oferecerem algumas funcionalidades
que sdo importantes para os skatistas.

Com isso, o objetivo desse trabalho € a implementacdo de um sistema completo
para mapeamento e descoberta de picos para skatistas. O sistema desenvolvido conta com
um aplicativo para dispositivos moéveis pelo qual é possivel cadastrar picos, assim como
descobrir novos picos cadastrados por outros usudrios. Também € possivel, no aplicativo,
realizar um check-in em um pico e o avaliar com uma nota de 1 a 5. Além disso, hd um
moédulo gerencial destinado ao acompanhamento e sanitizacao dos picos cadastrados. A
aplicacao backend e o médulo gerencial foram desenvolvidos exclusivamente pelo autor,
e a aplicagdo mobile (aplicativo) teve contribuicdes de um segundo desenvolvedor em
partes da implementac@o. Foi realizado um experimento com usudrios que identificou
que o aplicativo implementado € simples e intuitivo. Com o suporte dos resultados do
experimento também foi possivel identificar melhorias importantes para as proximas ver-
soes do aplicativo. Esse trabalho documenta todo o desenvolvimento e implantacdo do
sistema, definindo boas préticas para a criagdo e manutencao de sistemas de software. O
processo descrito no trabalho pode servir como base para desenvolvedores que queiram
implementar sistemas escaldveis de forma ripida e eficiente.

O restante do trabalho esté organizado em 6 diferentes capitulos. O Capitulo 2 de-
fine conceitos e ferramentas relevantes para o sistema e para o entendimento do trabalho.
O Capitulo 3 apresenta os principais trabalhos relacionados. O Capitulo 4 documenta
o desenvolvimento de todas as aplicacdes implementadas para compor o sistema com-
pleto, assim como o racional por trds de cada decisio de projeto. O Capitulo 5 mostra as
principais funcionalidades do sistema e o seu funcionamento. O Capitulo 6 apresenta o
experimento realizado e os seus resultados. No Capitulo 7, por fim, € feita uma sintese do

trabalho e s@o definidos os proximos passos para a evolucdo do sistema.



14

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo, constam os conceitos, tecnologias e métodos importantes para o
trabalho e para a compreensao dos proximos Capitulos. Sdo apresentados topicos sobre
metodologias dgeis e padrdes de desenvolvimento de software, assim como linguagens de

programacao e tecnologias especificas.

2.1 Historias de Usuario

Em desenvolvimento de software e métodos 4geis, uma histéria de usudrio (PAT-
TON et al., 2014) € uma descricdo informal de uma ou mais funcionalidades do sistema
escrita do ponto de vista do usudrio final. Essa descri¢do tem o intuito de explicitar a
forma como uma funcionalidade traz valor para os usudrios. Por mais que o conceito
de histdrias de usudrio possa parecer semelhante ao conceito de requisitos de software, o
objetivo ndo é o mesmo. Histérias de usudrio colocam, como pregado por diversas me-
tologias 4geis, o usudrio no centro da discussdo. A descri¢do das histérias deve utilizar
uma linguagem nao técnica e deixar claro para o time o motivo de estarem construindo o
sistema.

A defini¢do de funcionalidades usando esse método visa deixar claro a resposta
para as perguntas "quem?", "o que?" e "por que?" na descri¢do de um sistema. Para isso,

muitas vezes € utilizado um template para a escrita das histdrias:
Como < tipo de usudrio >, quero < objetivo > para que < motivacao >.

Dessa forma, com descricdes claras das funcionalidades do sistema, fica explicito quem
sd0 os usudrios finais, quais sdo seus objetivos com o sistema e suas motivagdes para

utiliza-lo.

2.2 Scrum

Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020) é um framework de desenvolvi-
mento 4gil que ajuda times a produzirem valor para um produto ou organizagcdo. No
Scrum, o trabalho a ser realizado € dividido e ordenado em um Backlog de Produto. O
time de desenvolvimento transforma uma por¢ao do backlog em um incremento de valor

durante uma Sprint. Uma Sprint € um ciclo de desenvolvimento de tempo fixo. Ao fim de
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cada Sprint, o time finaliza uma entrega de valor. O framework define algumas préticas
que podem auxiliar o time a trabalhar de forma 4gil e adaptativa. No entanto, a defini¢ao
do Scrum € propositalmente incompleta. Isso porque hd o entendimento de que o propd-
sito do framework € guiar as interacoes e relacionamento entre as pessoas que o utilizam,
ao invés de criar regras fixas e detalhadas.

No inicio de uma Sprint, € realizada uma reunido de planejamento onde sdo defini-
das as prioridades do Backlog do Produto com ajuda do Product Manager. As funciona-
lidades priorizadas sdo, entdo, movidas para o Backlog da Sprint, que contém o trabalho a
ser realizado durante o ciclo de desenvolvimento. Ao longo da Sprint, sdo realizadas reu-
nides didrias para acompanhar o progresso, identificar impedimentos ou, se necessario,
repriorizar as tarefas. Essas reunides sdo chamadas de Daily Scrums. Ao fim da Sprint,
sao realizadas duas cerimonias: Sprint Review e Sprint Retrospective. A reunido de Sprint
Review (revisdo da sprint) tem o objetivo de inspecionar o resultado do trabalho realizado
na sprint e determinar adaptacoes futuras. A Sprint Retrospective (retrospectiva da sprint)

tem o intuito de planejar formas de evoluir a produtividade e qualidade das sprints.

2.3 Clean Architecture

Clean Architecture (MARTIN; GRENNING; BROWN, 2018) é um padrao de de-
senvolvimento de software proposto por Robert Cecil Martin em seu livro em 2017. A
ideia principal desse padrdo € tornar os casos de uso o centro do sistema de software.
Para isso, sdo definidos diversos principios a serem considerados pelos desenvolvedores
durante a criacdo de softwares. Esses principios pregam, essencialmente, que o cédigo
destinado a l6gica principal de negdcio seja independente de qualquer elemento externo
como bancos de dados ou bibliotecas e ferramentas. Com isso, € criada uma arquitetura
em camadas, onde as camadas mais internas - € mais importantes para o sistema - contém
a légica de negécio. As camadas externas contém as implementacdes que mudam com

mais frequéncia e que ndo tem importancia para a resolu¢do de problemas do negdcio.

2.4 Domain Driven Design (DDD)

Domain Driven Design, ou DDD, € uma abordagem para criacdo de softwares que

busca focar o esfor¢o de desenvolvimento na codificagdo de um modelo de dominio que
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contenha as regras e processos do dominio. Esse nome vem do livro escrito por Eric Evans
em 2003 ((EVANS; FOWLER, 2003) que descreve essa abordagem por meio de uma sé-
rie de padroes (FOWLER, 2020). Assim como o padrao Clean Architecture (Secao 2.3),
um dos grandes objetivos do DDD € a minimizacao do esfor¢o relacionado com resolucio
de problemas que ndo pertencem ao dominio principal do sistema. Dessa forma, o foco
do desenvolvimento de um software é sempre a légica de negdcios que diferencia um sis-
tema dos demais. A filosofia do DDD vai além do desenvolvimento de software e prega a
cria¢do de uma linguagem ubiqua. Isto é, uma linguagem onipresente que pode ser facil-
mente compreendida por pessoas de negocio ou desenvolvedores. Além disso, o0 Domain
Driven Design orienta que dominios grandes sejam divididos em contextos delimitados
menores para diminuir a complexidade total. Tanto a criacdo da linguagem ubiqua quanto
a quebra do dominio devem ser realizadas pelos desenvolvedores em conjunto com os

especialistas do dominio, que conhecem o produto e o negécio em detalhes.

2.5 12 Factor Application

12 Factor Application (WIGGINS, 2017) € uma metodologia que define algumas
melhores préticas para a criagdo e manutengdo de aplicacdes, principalmente no modelo
software como servico, ou SaaS. Esses principios foram definidos por desenvolvedores
da Heroku em 2012 em um documento publicado online. Como indicado pelo nome, esse
documento define 12 fatores que t€m o objetivo, entre outros, de facilitar a criacdo de apli-
cacdes que: automatizam a configuracao inicial, sdo portateis entre diferentes ambientes
de execucgdo, podem ser facilmente implantadas em plataformas de nuvem, minimizam
a divergéncia entre desenvolvimento e produgdo e podem escalar sem a necessidade de

mudancas significativas.

2.6 HTML

O HTML (WHATWG, 2022) ¢ uma linguagem de marcacio que define a estrutura
e significado de paginas Web. Navegadores Web interpretam documentos HTML para
renderizar o contetido das paginas. Um documento HTML € composto por texto marcado
com elementos que definem a aparéncia e significado do texto. Essa marcagdo é feita

com o uso fags, que consistem em um elemento entre "<" e ">". Dessa forma, é criada
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uma hierarquia de elementos que definem a estrutura de uma pagina. Alguns exemplos de
elementos sdo: title, que define o titulo do documento, body, que define o corpo principal
do documento ou footer, que define uma secdo rodapé para o documento. Elementos
de maior nivel na hierarquia definem a estrutura da pagina, enquanto elementos mais

especificos definem atributos como a formata¢ado e aparéncia de uma por¢ao de texto.

2.7 Single Sign On

Single Sign On (TERAVAINEN, 2020), ou SSO, ¢ um mecanismo que permite
que usudrios possam acessar sistemas diferentes de modo transparente com apenas uma
autenticacdo. Dessa forma, simplifica-se o controle de acessos tanto para administradores
quanto para usudrios. Os objetivos principais do SSO sdo o aprimoramento da experiéncia
do usudrio, assim como o aumento seguranca € a redu¢do dos custos com controle de
acessos. Normalmente, a aplicacdo SSO mantém o controle da sessdo principal e as
aplicagdes alvo controlam suas sessdes individualmente com base na sessdo principal.
Em sistemas modernos, na maioria das vezes sdo utilizados provedores de identidade e
SSO como Google, Facebook ou Apple. Dessa forma, os usudrios precisam administrar

somente suas credenciais para esses provedores.

2.8 Javascript

O Javascript (ECMA International, 2022) € uma das linguagens de programacao
modernas mais populares. Utilizado tanto em aplicagdes client-side, como pdginas web
ou aplicativos méveis, quanto em sistemas server-side, o Javascript é formalmente defi-
nido pela instituicio Ecma International com a especificagio ECMA-262. A linguagem
possui uma sintaxe alto nivel que € muitas vezes chamada de orientada a protétipos, em
contraste com o padrdo mais conhecido de orientacdo a objetos. Um dos atributos mais
atrativos que torna a linguagem tao popular € a tipagem dinamica e a liberdade fornecida
aos desenvolvedores. A sintaxe recebe atualizacdes frequentes e, desde a versdo ES6,
conta com abstragcdes e funcionalidades modernas como o uso operacdes assincronas.

O Javascript vem crescendo e se tornando um dos principais componentes da in-
ternet moderna. Um dos principais fatores para isso € a dinamicidade e adaptabilidade

da linguagem, que muitas vezes pode ser usada em todas as pontas de um sistema, desde
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paginas web e aplicacdes server-side, ou até modelos de aprendizado de mdquina ou ané-
lise de dados (NOOR, 2022). Além disso, a comunidade de desenvolvedores também é
bastante ativa e costuma criar diversas ferramentas e bibliotecas open source que trazem

novas funcionalidades para o ecossistema Javascript.

2.9 Typescript

O Typescript (MICROSOFT, 2012) € um superset da linguagem Javascript. 1sto
¢, todo programa escrito corretamente em Javascript ¢ também um programa vélido 7y-
pescript. Isso porque, na verdade, o c6digo escrito em Typescript € compilado para cédigo
Javascript que pode ser executado nos runtimes padrao ja utilizados. O principal obje-
tivo do Typescript € tornar possivel a utilizagdo do Javascript de forma fortemente tipada.
Com isso, facilita-se a experiéncia dos desenvolvedores com melhores integragdes com
editores de textos. Erros de tipagem sdo reportados pelo compilador. Dessa forma, di-
ferente da linguagem Javascript padrao, um cédigo com problemas de tipagem ndo gera
um programa que pode ser executado e ndo causa bugs em tempo de execugdo. Dessa
forma, os desenvolvedores podem ter mais confianca no fato de que se um programa foi
compilado com sucesso as chances de problemas acontecerem durante a execu¢do sao

menores.

2.10 Node.js

Como mencionado anteriormente, a linguagem Javascript € uma das mais popu-
lares atualmente e pode ser utilizada em diversos contextos. Codigo Javascript pode ser
executado em navegadores web, aplicacdes desktop ou em sistemas server-side. Cada
um desses ambientes precisam de uma ferramenta que compile e execute o cédigo. O
Node.js (DAHL, 2009) é um ambiente de execucdo Javascript para sistemas que execu-
tam no servidor. Esse runtime, como é chamado, utiliza uma plataforma desenvolvida
pelo Google chamada V8, que também € utilizada em alguns navegadores web. Por esse
motivo, podem existir algumas diferencas na execucdo de cédigo Javascript dependendo
do ambiente em que € executado.

O runtime Node.js tem algumas particularidades na forma como executa o c6digo

Javascript. Esse ambiente utiliza um mecanismo chamado event loop, que enfileira inter-
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namente a execu¢do de algumas primitivas ou métodos. Com esse mecanismo, € criada
uma "ilusao" de paralelismo, ja que, na visdo do programador, varias operacdes assincro-
nas podem ser executadas ao mesmo tempo. Por esse motivo, o Node.js é muitas vezes

chamado de pseudo-multithread, ja que na verdade ha apenas uma sequéncia de execugao.

2.11 APLHTTP REST

Uma API, ou Application Programming Interface, é uma interface que define
como os clientes de um sistema de software podem interagir com os recursos disponi-
veis. Esses recursos podem ser de diversos tipos como imagens, documentos HTML,
metadados, objetos JSON ou XML, entre outros. Uma API HTTP usa o protocolo HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) como meio de comunicacdo entre os sistemas. API HTTP,
no entanto, ainda é um conceito bastante amplo, ja que esses sistemas podem ser imple-
mentados de diversas formas dependendo do contexto em que serdo utilizados. Alguns
exemplos de APIs HTTP sao GraphQL, gRPC, SOAP ou REST. Nesse trabalho, foram
utilizadas APIs REST (FIELDING, 2000).

REST significa Representational State Transfer, e pode ser definido basicamente
como um conjunto de regras e praticas que devem ser seguidas ao compartilhar dados
entre clientes e servidores. Essas regras limitam a representacdo de acdes que podem
ser realizadas no servidor a apenas métodos e recursos. Os métodos utilizados sdo os
mesmos do protocolo HTTP, como GET, POST, PUT ou DELETE. Recursos podem ser
vistos essencialmente como entidades que existem no servidor. Dessa forma, ao limitar
a representacao de todas as operagdes a métodos e recursos, o design REST obriga os
desenvolvedores a modelarem as interfaces de forma simples. Assim, qualquer sistema
pode ser representado por um conjunto de operacdes CRUD (Create, Retrieve, Update,
Delete), por mais complexo que seja.

Em uma API REST que disponibiliza uma interface para compras online, por
exemplo, a a¢do criacdo de um pedido para um cliente ndo seria representada por um mé-
todo chamado criarPedido ou realizarCompra. Nesse caso, seguindo as melhores praticas
de APIs REST, essa operacdo poderia ser representada pelo método POST (criagdo de um
recurso) em conjunto com o0s recursos usudrio e pedido: POST /usudrios/ID/pedidos,

onde ID representa o identificador tinico do usudrio.
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2.12 JSON

JSON (INTERNATIONAL, 2017) significa Javascript Object Notation (Notagdo
de Objetos Javascript) e ¢ um formato leve para troca de dados entre sistemas. Essa
notacdo tem intuito de ser facilmente legivel por seres humanos e, a0 mesmo tempo,
facilmente interpretada e gerada por computadores. Como se pode notar pelo nome, o
padrdao JSON ¢é baseado na defini¢do de objetos da linguagem Javascript.

Um objeto € definido por um conjunto de chaves e valores, iniciando com uma
abertura de chave e terminando com um fechamento de chave. Cada propriedade é defi-
nida por uma chave e um valor, separados por dois pontos. A Figura 2.1 a seguir mostra

um exemplo de objeto JSON com a representagcdo dos dados de uma pessoa.

Figura 2.1 — Exemplo de objeto JSON

1 =
"nome" : "Pedro”,

sobrenome” : "Weber Mendonga
"1dade" : 23,
"data_nascimento" :
nota_tcc” 18

"31/@5/1999"

Fonte: Autor

2.13 Amazon Web Services

A Amazon Web Services, ou AWS, é um dos principais provedores de nuvem
publica atualmente. A AWS tem uma infraestrutura global com datacenters espalhados
entre 27 regides em todos os continentes (AWS, 2022a). Cada regido € subdividida entre
zonas de disponibilidade, que sdo diferentes datacenters segregados fisicamente. Com
essa infraestrutura, a AWS oferece mais de 200 servigos com diferentes finalidades como
computacao, bancos de dados, machine learning, entre outros. Ao utilizar os servigos da

AWS, os clientes aderem ao modelo de responsabilidade compartilhada (AWS, 2022b)



21

definido pela AWS sobre a seguranca das aplicacdes em nuvem. Esse modelo define, es-
sencialmente, que o provedor (AWS) é responsavel pela "seguranca da nuvem", enquanto
o cliente € responsavel pela "seguranca na nuvem". A seguranca da nuvem consiste na
protecdo da infraestrutura que executa os servigos oferecidos, como hardware, software,
redes e instalagoes. A seguranca na nuvem € definida como a seguranca das aplicacdes
implantadas utilizando os servigos da nuvem, como controle de permissdes ou gerencia-

mento dos sistemas operacionais convidados (quando existentes).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste Capitulo, sao apresentados seis aplicativos méveis que compartilham carac-
teristicas com esse projeto, seja por possuirem um foco na comunidade de skate, lidarem
com dados de geolocalizacdo ou por serem gerenciados pela propria comunidade. O
primeiro é o Google Maps, um aplicativo de mapas bastante completo, com foco em na-
vegacdo e rotas. O segundo € o aplicativo Hubba Skate Spots, que € destinado ao cadastro
de pistas e pontos de interesse de skate. O terceiro é o jogo Pokemon GO, que tem como
premissa o uso de realidade aumentada e geolocalizacao para estimular os jogadores a se
deslocarem pela cidade e visitarem pontos de interesse. O quarto, quinto e sexto aplica-
tivos sdo SK8 Spots, Loke e Smap. Todos eles tem seu foco na comunidade de skate e no
mapeamento da cidade em relagdo a locais propicios para a prética do skate. No entanto,
cada um deixa lacunas em questdes especificas, seja em funcionalidades ou experiéncia
do usudrio. Ao fim do Capitulo é apresentada uma andlise comparativa entre todos os

trabalhos.

3.1 Google Maps

O Google Maps (GOOGLE, 2022) é um sistema de mapas completo com foco em
navegacdo e rotas. Normalmente € utilizado para encontrar o caminho mais rdpido até
um endereco. No entanto, também existe um lado voltado para o mapeamento e desco-
berta de pontos de interesse da cidade. Ao navegar pelo mapa do aplicativo, € possivel
encontrar lojas, restaurantes e diversos outros estabelecimentos comerciais. Esses locais
sdo representados por pins posicionados no mapa e, ao clicar em um pin, sdo mostradas
vdrias informagdes como hordrio de funcionamento, telefone, fotos do local, assim como
avaliagOes e comentdrios de outros usudrios. Esse mapeamento, no entanto, é focado em
estabelecimentos comerciais € os pins ndo podem ser cadastrados de forma simples por

qualquer pessoa. A Figura 3.1 mostra o funcionamento do aplicativo.
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3.2 Hubba Skate Spots

O Hubba Skate Spots (SKATE, 2017) é um aplicativo destinado ao cadastro de
pontos de interesse para a comunidade de skate. O sistema permite que sejam cadastrados
locais como pistas ou clubes. Além disso, € possivel navegar pelo mapa e visualizar locais
cadastrados por outros usudrios, além de visualizar o perfil dos skatistas. No entanto,
nos testes realizados, os locais demoraram mais de 1 minuto para serem carregados € o
aplicativo apresentou vdrios erros. Por ser um aplicativo relativamente antigo, o layout e a
experiéncia de uso estdo defasados em relacdo a expectativa dos usudrios, especialmente

considerando as evolucdes recentes nas dreas de design e experiéncia do usudrio. A Figura
3.2 apresenta algumas imagens do aplicativo.
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3.3 Pokémon GO

O Pokémon GO (NIANTIC, 2022) foi um dos primeiros aplicativos a popularizar
o uso de tecnologias baseadas em geolocalizagdo. Nesse aplicativo, os usudrios jogam
como treinadores de monstros chamados pokémons e devem caminhar pela rua para cap-
turar novos pokémons e coletar recursos em pontos de interesse pela cidade. No entanto,
esses pontos de interesse sdao gerenciados pela desenvolvedora do jogo e ndo podem ser
cadastrados pelos jogadores. Na tela principal do jogo, € exibido o mapa, onde o usudrio
pode visualizar os pontos de interesse e andar em direc@o a eles. A Figura 3.3 mostra

imagens do funcionamento do aplicativo.
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Figura 3.3 — Imagens do aplicativo Pokémon GO
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3.4 SK8 Spots

SK8 Spots (ALEXANDER, 2021) é também destinado ao mapeamento e desco-
berta de locais propicios para a pratica do skate. Em relacdo ao anterior, o aplicativo SK8
Spots € mais completo e disponibiliza funcionalidades importantes como avaliagdes e co-
mentdrios. No entanto, a interface tem uma aparéncia defasada em relacio a aplicativos
mais modernos e a experiéncia € pouco intuitiva. Além disso, o aplicativo ndo tem a fun-
cionalidade de check-in nos locais cadastrados. Na Figura 3.4 sdo ilustradas algumas das

funcionalidades.
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Figura 3.4 — Imagens do aplicativo SK8 Spots
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3.5 Loke

Loke (ATTABOY, 2022) ¢ um aplicativo focado na comunidade de skate que tem
o intuito de oferecer funcionalidades como cadastro de pontos de interesse, publicagdo
de videos de skate, notificacdes sobre noticias do mundo do skate e desafios que podem
ser completados por prémios. O sistema também disponibiliza uma funcionalidade seme-
lhante ao check-in, chamada de session. No entanto, por conta da grande quantidade de
funcionalidades, o aplicativo é confuso e poluido, além de apresentar diversas lentiddes e

travamentos. A Figura 3.5 mostra algumas imagens da interface do sistema.
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Figura 3.5 — Imagens do aplicativo Loke
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Dentre os aplicativos de skate apresentados, o Smap (ARTIUM, 2022) € o mais

completo e que oferece a melhor experi€éncia ao usudrio. O foco desse sistema ndo €

apenas o skate, mas também outras modalidades como patins, BMX ou scooter. Sdo dis-

ponibilizadas funcionalidades como cadastro de pontos de interesse, busca e filtros por

pontos de interesse e locais favoritos. Além disso, o visual do aplicativo € moderno e a

experiéncia € intuitiva. No entanto, todos os cadastros de locais passam pela avaliagao dos

desenvolvedores e podem demorar até serem disponibilizados no mapa. Além disso, al-

gumas funcionalidades chave como avaliagcdes e check-in ndo estdo disponiveis. A Figura

3.6 apresenta algumas telas do aplicativo.
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Figura 3.6 — Imagens do aplicativo Smap
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3.7 Analise comparativa

Com a descracdo de cada um dos trabalhos, pode-se notar que existem diversas
caracteristicas em comum. Sejam elas o uso de mapas e geolocaliza¢dao ou o foco no pu-
blico que pratica o skate. No entanto, nem todos os sistemas t€m o mesmo objetivo final
e, dentre os que visam 0 mesmo objetivo, existem diferencas em funcionalidades ou qua-
lidade da experiéncia do usudrio. Na Tabela 3.1 sdo comparadas algumas caracteristicas

especificas entre os aplicativos.

Tabela 3.1 — Comparag¢do de funcionalidades

Caracteristica Google Maps Hubba Skate Spots SK8 Spots Loke Smap Pokemon GO
Experiéncia simples e fluida Sim Nao Nio Nio Sim Sim
Focado na comunidade de skate Nio Sim Sim Sim Sim Nio
Baseado em geolocalizacdo Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Gerenciado pela comunidade Parcial Sim Sim Sim Sim Nio
Avaliacdo de locais Sim Nao Sim Nio Nio Nio
Check-in em locais Nao Nio Nao Sim Nio Sim

Fonte: Autor

Como se pode notar pela tabela, mesmo que alguns aplicativos como o Google
Maps ou o Smap sejam completos e fornecam ao usudrio uma boa experiéncia, nenhum
dos sistemas preenche todos os critérios selecionados. Esse trabalho visa preencher todas
as lacunas que ficam em aberto apds essa andlise. Além disso, apesar de alguns dos
trabalhos analisados proporem uma solu¢do semelhante, o Skate King busca entregar ao
usudrio essas funcionalidades e, a0 mesmo tempo, oferecer uma experiéncia simples e

fluida.
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4 IMPLEMENTACAO

Esse Capitulo descreve a metodologia utilizada para a implementacdo da plata-
forma Skate King, tanto em relacdo ao front-end quanto ao back-end, assim como as
principais decisdes tecnoldgicas tomadas e seus motivadores. Primeiramente, sdo apre-
sentadas as principais funcionalidades propostas e a forma com que a implementacio foi
organizada temporalmente. Em seguida, define-se os principais pilares que guiaram o
desenvolvimento do software. Entenderemos de forma geral como a arquitetura da plata-
forma foi organizada e veremos em detalhes a implementagao de duas aplicagcdes front-
end e uma aplicacdo back-end. Além disso, discorre-se sobre como € possivel aproximar-
se dos pilares propostos com a ajuda da computagdo em nuvem. Por fim, sdo apresentadas
as dificuldades que precisaram ser contornadas para lidar de forma eficiente com dados

de geolocalizacao.

4.1 Visao Geral

As funcionalidades propostas para o sistema foram separadas em dois grandes
grupos. Primeiramente, existem as funcionalidades do aplicativo, que tém seu foco no
usudrio final e sdo o centro da aplicacdo, trazendo o maior valor de negécio. Por outro
lado, temos as funcionalidades destinadas as pessoas responsaveis por gerenciar a plata-
forma. Essas funcionalidades t€m um cardter secundario em relacdo as funcionalidades
do aplicativo, mas s@o essenciais para o pleno funcionamento do sistema.

A seguir, s@o descritas todas as funcionalidades utilizando o método de histdrias

de usudrio. Cada funcionalidade foi categorizada entre Aplicativo e Gerencial.

Aplicativo: Cadastro e Login

Como usudrio, quero realizar cadastro e login de forma simples utilizando minha conta

de provedores como Google ou Apple, para que possa acessar a plataforma Skate King.
Aplicativo: Navegacdo no mapa e visualizacao de picos

Como skatista, quero navegar pelo mapa do aplicativo visualizando os picos adicionados

por outros usudrios, para que possa encontrar novos locais para andar de skate.

Aplicativo: Criagdo de pico
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Como skatista, quero cadastrar na plataforma os meus picos favoritos na cidade, para que

outros skatistas possam encontrar e utilizar esses locais.
Aplicativo: Visualizacdao de um pico

Como skatista, quero visualizar informacdes sobre um pico, para que possa descobrir

onde esté localizado, assim como quais obstaculos existem no local.
Aplicativo: Perfil de usudrio

Como skatista, quero cadastrar no aplicativo minhas redes sociais e as marcas de skate

que utilizo, para que possa compartilhar essas informagdes com outros skatistas.
Aplicativo: Check-in em um pico

Como skatista, quero realizar um check-in quando estou em um pico, para que outros

skatistas saibam que estou aqui e possam me acompanhar.
Aplicativo: Avaliacdo de um pico

Como skatista, quero avaliar um pico, para que outros skatistas saibam sobre a qualidade

desse local.

Aplicativo: Delegdo de um pico

Como skatista, quero deletar um pico que criei, para que possa remover informacoes
erradas ou cadastradas por engano.

Gerencial: Login

Como mantenedor da plataforma Skate King, quero utilizar um nome de usudrio e senha
para acessar o moédulo gerencial, para que apenas pessoas autorizadas possam realizar

acoOes gerenciais.
Gerencial: Visualizacdo de métricas

Como mantenedor da plataforma Skate King, quero acompanhar os niimeros importantes
sobre o uso do sistema, para que possa saber como a aplicacdo estd evoluindo e como

novas acdes impactam 0s usudrios.
Gerencial: Navegacio no mapa e visualizacdo de picos

Como mantenedor da plataforma Skate King, quero navegar pelo mapa em uma inter-
face web visualizando os picos cadastrados pelos usudrios, para que possa acompanhar o

crescimento da aplicacdo e encontrar regides com grande uso.
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Gerencial: Visualizagdo de informacdes de um pico

Como mantenedor da plataforma Skate King, quero visualizar informag¢des sobre um pico,

para que possa conhecer locais importantes e identificar cadastros mal-intencionados.
Gerencial: Delecao de um pico

Como mantenedor da plataforma Skate King, quero deletar qualquer pico, para que possa

manter o sistema livre de cadastros mal-intencionados.
Gerencial: Criacdo de um pico

Como mantenedor da plataforma Skate King, quero cadastrar novos picos em uma inter-

face web, para que possa pré-cadastrar picos a partir de dados conhecidos.

Ao todo, participaram do projeto dois desenvolvedores (o autor e um segundo
desenvolvedor), um especialista em design e experiéncia do usudrio, e trés pessoas que
trabalharam focadas em questdes estratégicas e de produto. Com isso, tornou-se neces-
sério utilizar alguma metodologia para organizar o trabalho entre todos os envolvidos e
priorizar as entregas. Para tal, foi adotada uma metodologia baseada em metddos agéis.
Na pratica, o método utilizado foi bastante semelhante a metodologia 4gil Scrum. Dessa
forma, os periodos de desenvolvimento foram dividos em time-boxes de 3 semanas. Nesse
modelo, durante cada time-box, o time se compromete com a entrega de funcionalidades
que tenham valor de negdcio. Assim como no Scrum, cada time-box de desenvolvimento
foi chamado de Sprint.

Para que houvesse um forte comprometimento com a prioriza¢do das funcionali-
dades implementadas, foi adicionada uma variagdo a metodologia padrao do Scrum. As
funcionalidades propostas foram separadas em pacotes, sendo que o inicio do desenvolvi-
mento do préximo pacote € condicionado ao atingimento de uma meta de negdcio. Dessa
forma, foi possivel criar uma relag@o entre o crescimento da aplicacdo do ponto de vista
de funcionalidades e o crescimento do ponto de vista de negdcio. A separagdo das funci-

onalidades em pacotes é descrita nas Tabelas 4.1, 4.2, 4.3, 4.4.
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Tabela 4.1 — Pacote de funcionalidades 1

Meta gatilho

Funcionalidades

- N/A

Aplicativo: Navegagdo no mapa e visualizacio de picos
Aplicativo: Criagao de pico

Aplicativo: Visualizacdo de um pico

Fonte: Autor

Tabela 4.2 — Pacote de funcionalidades 2

Meta gatilho

Funcionalidades

- 1.000 Downloads nas lojas | Aplicativo: Cadastro e Login

de aplicativos

Aplicativo: Delecao de um pico
Gerencial: Login

Gerencial: Visualizagdao de métricas

Fonte: Autor

Tabela 4.3 — Pacote de funcionalidades 3

Meta gatilho

Funcionalidades

- 5.000 Usuarios cadastrados | Aplicativo: Perfil de usudrio

Aplicativo: Check-in em um pico

Gerencial: Navegacdo no mapa e visualizacdo de
picos

Gerencial: Visualizacdo de informagdes de um pico

Gerencial: Delecdo de um pico

Fonte: Autor



34

Tabela 4.4 — Pacote de funcionalidades 4

Meta gatilho

Funcionalidades

- 10.000 Usuarios cadastrados

Aplicativo: Avaliacdo de um pico

Gerencial: Criacdo de um pico

Fonte: Autor

Considerando a duracdo de sprint escolhida e o nimero total de funcionalidades,

o cronograma foi organizado ao longo de 5 sprints. Dessa forma, a duracdo do projeto

foi estimada em 15 semanas. No entanto, como o desenvolvimento de novos pacotes de

funcionalidades foi atrelado ao atingimento das metas, o tempo total efetivo entre o inicio

e o fim do desenvolvimento das funcionalidades propostas foi maior do que 15 semanas.

A seguir, s@o apresentadas todas as sprints com seus respectivos objetivos e tarefas

(Tabelas 4.5, 4.6, 4.7, 4.8, 4.9). As tarefas foram subdividas entre tarefas relacionadas ao

front-end e ao back-end. As tarefas de design e negdcio que sao pré-requisitos para tarefas

de desenvolvimento foram executadas uma sprint antes da tarefa em questdo. As Tabelas

a seguir descrevem apenas as tarefas relacionadas ao desenvolvimento das aplicacoes.

Tabela 4.5 — Objetivos e Tarefas da Sprint 1

Objetivos

Tarefas

- Primeiro protétipo funcional
da aplicagdo.

- Funcionalidades minimas
para validacdo da ideia: nave-
gacdo no mapa, visualizacao
de detalhes de picos e criagao

de picos.

Front-end: Implementacgdo da tela do mapa.
Front-end: Implementagdo da tela de detalhes de um
pico.

Front-end: Implementacdo da tela de cadastro de
pico.

Back-end: Implementacdo do endpoint de listagem
de picos.

Back-end: Implementacdo do endpoint de detalhes
de um pico.

Back-end: Implementacdo do endpoint de criacdo de

um pico.

Fonte: Autor
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Tabela 4.6 — Objetivos e Tarefas da Sprint 2

Objetivos

Tarefas

- Sistema de cadastro e login
para conhecer mais 0s usué-
rios.

- Funcionalidade de delecao
de picos.

- Versao inicial do médulo ge-
rencial com funcionalidades
minimas: login e acompanha-

mento de métricas.

Front-end: Implementacdo da tela de cadastro/login
federado (Google e Apple).

Front-end: Adicdo de botao para dele¢do do pico na
tela de detalhes.

Front-end: Implementacao da tela de login no
modulo gerencial.

Front-end: Implementacdo da tela de métricas no
modulo gerencial.

Back-end: ITmplementacio do endpoint de delecdo de
um pico.

Back-end: Implementacio do fluxo de login e
cadastro.

Back-end: Implementacdo do endpoint de métricas.

Fonte: Autor
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Tabela 4.7 — Objetivos e Tarefas da Sprint 3

Objetivos Tarefas
- Funcionalidade de check-in | Front-end: Implementacdo da tela de perfil do
em picos usudrio.
- Funcionalidade de perfil de | Front-end: Implementacao da tela de edi¢cdo do perfil
usudrio. do usudrio.
Front-end: Adigao de botao para check-in no pico na
tela de detalhes.
Front-end: Adicao de campo com nimero de check-
ins na tela de detalhes.
Back-end: Implementacdo do endpoint de check-in
em um pico.
Back-end: Adicao de campo com nimero de check-
ins no endpoint de detalhes de um pico.
Back-end: Implementacdo do endpoint de edicao do
perfil do usudrio.
Back-end: Implementacdo do endpoint de detalhes
do perfil do usuério.
Fonte: Autor
Tabela 4.8 — Objetivos e Tarefas da Sprint 4
Objetivos Tarefas

- Evolugdo do médulo geren-
cial para incluir agdes geren-

ciais sobre picos

Front-end: Implementacdo da tela de mapa no
modulo gerencial.

Front-end: Implementagao da tela de detalhes de um
pico no médulo gerencial.

Front-end: Adigao de botdo para delecdo um pico no

modulo gerencial.

Fonte: Autor
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Tabela 4.9 — Objetivos e Tarefas da Sprint 5

Objetivos

Tarefas

- Funcionalidade de avaliacao
de picos

- Inclusdo da funcionalidade
de criacdo de picos no mo-

dulo gerencial

Front-end: Implementacdo da tela de avaliacdes de
um pico.

Front-end: Implementagdo da tela de criagdo de um
pico no médulo gerencial

Back-end: Implementacdo de endpoint para avalia-
¢do de um pico.

Back-end: Implementacdo de endpoint para listagem

de avaliacdes de um pico.

Fonte: Autor

Assim como grande parte das aplicacdes de Internet modernas, o sistema foi ar-

quitetado utilizando como base o modelo Cliente-Servidor. Como descrito na listagem de

funcionalidades, a plataforma é composta por 2 aplicacdes front-end e 1 aplicacdo back-

end. O modelo Cliente-Servidor funciona muito bem nesse caso, ja que as duas aplicacdes

front-end podem consumir o0 mesmo back-end sem que seja necessario nenhuma adapta-

cdo. Esse tipo de arquitetura € ilustrado na Figura 4.1.

Figura 4.1 — Diagrama Cliente-Servidor.

+

—"
——

Cliente

Senvidor Banco de
Dados
Fonte: Autor

Dessa forma, todas as regras que sdo essenciais para o sistema ficam centralizadas

no back-end (Servidor, na Figura 4.1). Mesmo que sejam implementadas novas apli-

cacoes front-end no futuro (Clientes, na Figura 4.1), as regras permanecem as mesmas.

Além disso, como o servidor é responsdvel pelo controle e acesso aos dados armaze-

nados, os usudrios sempre terdo acesso as mesmas informacdes, independentemente do

dispositivo que estejam utilizando. Nas proximas Secdes, entenderemos os detalhes da
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implementagdo desse modelo e os principais pilares considerados na tomada de decisdes

técnicas.

4.2 Principais Pilares

Esta Secdo apresenta detalhes sobre os principais pilares considerados durante o
desenvolvimento. Inicia-se com uma conceituagdo sobre a relacdo entre requisitos e deci-
soes de projeto e, em seguida, apresenta-se um aprofundamento sobre os pilares adotados

€ suas caracteristicas.

4.2.1 Motivacao

Nas tltimas décadas, o mercado de tecnologia vem crescendo de forma acele-
rada. Com isso, surge a necessidade da defini¢dao de padrdes e metodologias para que se
crie software com mais eficiéncia. Esses métodos, que podem ser chamados de diversas
formas, como padrées de projeto, melhores prdticas de desenvovimento, padroes de ar-
quitetura ou design entre outros, sdo criados e adaptados a todo momento. Frente a essa
imensidao de padrdes e métodos, cabe ao desenvolvedor entender os motivadores por tras
de cada um deles e avaliar de que forma a adoc@o de um método pode beneficiar a sua
aplicacdo. Além disso, o desenvolvedor deve ser capaz de adaptar os métodos ja conheci-
dos para melhor atender o contexto e as particularidades do seu projeto, ao invés de seguir
de forma rigida as regras definidas.

Assim, para o desenvolvimento desse trabalho, foram escolhidos alguns pilares
para guiarem o desenvolvimento e as decisOes a serem tomadas. Para a definicdo desses
pilares, foram utilizados alguns padrdes como inspiracdo. Sao eles: Clean Architecture,
12 Factor Application e Domain Driven Design. Alguns principios e objetivos desses
métodos foram considerados na defini¢do dos pilares por terem uma grande importincia

para essa aplicagdo. Esses principios sdo descritos nas Tabelas 4.10, 4.11 e 4.12, a seguir.
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Tabela 4.10 — Principios importantes do padrdo Clean Architecture

Padrao

Principio

Clean Architecture

Independéncia de Frameworks:

A arquitetura do sistema ndo deve depender da exis-
téncia de uma biblioteca ou framework terceiro. Essa
independéncia possibilita que o desenvolvedor utilize
essas bibliotecas como ferramentas e ndo como parte

essencial da aplicacdo.

Clean Architecture

Testabilidade:

As regras de negdcio devem ser testadas independen-
temente de uma interface, banco de dados, servidor

web ou qualquer outro elemento externo.

Clean Architecture

Independéncia do Banco de Dados:

Deve ser possivel substituir o banco de dados utili-
zado por outro sem que as regras de negocio sejam

afetadas.

Fonte: Autor
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Tabela 4.11 — Principios importantes do padrao 12 Factor Application

Padrao

Principio

Twelve Factor Application

Implantacdo em Nuvem:

A aplicagdo € adequada para implantacdo nas moder-
nas plataformas em nuvem, evitando a necessidade

por servidores e administragdo do sistema.

Twelve Factor Application

Implantagdo Continua:

A arquitetura e o design do sistema devem minimizar
a divergéncia entre os ambientes de desenvolvimento
e producdo, permitindo a implantagdo continua para

maxima agilidade.

Twelve Factor Application

Escalabilidade:

A aplicacdo deve poder escalar sem significativas mu-
dangas em ferramentas, arquiteturas ou praticas de de-

senvolvimento.

Fonte: Autor
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Tabela 4.12 — Principios importantes do padrdo Domain Driven Design

Padrao Principio

Domain Driven Design
Foco no Dominio:

O foco primdrio da aplicagdo deve estar no dominio

de negdcio principal e na légica de dominio.

Domain Driven Design
Complexidade do Dominio:

A maior parte da complexidade do sistema deve estar
relacionada com a complexidade do dominio, e ndo
com a complexidade do software (também chamada

de complexidade acidental).

Fonte: Autor

Nas proximas Secdes serd detalhado cada um dos pilares escolhidos para essa

implementagao.

4.2.2 Escalabilidade

A escalabilidade € um atributo frequentemente reivindicado por sistemas de soft-
ware modernos. Embora a nocdo bdésica seja intuitiva, ndo existe uma definicao clara e
amplamente aceita sobre o que o termo escalabilidade significa no contexto de sistemas
de software. Por esse motivo, a utilizagdo desse termo acaba se tornando um artificio
de marketing ao invés de uma caracterizacdo técnica de um sistema (HILL, 1992). Com
isso, foram adotados, para esse trabalho, critérios especificos para caracterizar e medir a
escalabilidade das aplicagdes. Esses critérios sdo definidos a seguir com o auxilio de uma

pergunta chave para cada.
Escalabilidade da aplicacdo: Quao fécil é adicionar uma funcionalidade ao sistema?

Esse critério foi definido pensando na longevidade da aplicagdo. Com o crescimento e
evolucdo da plataforma, surgem novas ideias de funcionalidades que podem trazer valor
para os usudrios. Com esse critério, evita-se que o sistema chegue a um ponto em que a

adicao de uma nova funcionalidade traga mais custo do que valor. Por isso, € importante
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que o desenvolvedor tenha em mente o impacto de uma decisdo técnica na complexidade
total da aplicacdo. O principio de Foco no Dominio do padrao Domain Driven Design

(Tabela 4.12) contribui fortemente para esse critério.

Escalabilidade da infraestrutura: Quantas mudancas serdo necessdrias para que o Sis-

tema suporte dez vezes mais volume do que recebe hoje?

Esse critério foi definido também pensando na evolucdo da plataforma. A aplicacdo deve,
por design, escalar para maiores volumes sem a necessidade de um grande esforco. Com
isso, os desenvolvedores podem ter sua atencdo focada na implementagdo de novas funci-
onalidades que agreguem valor para os usudrios finais. Essa atencao ao que traz valor esta
muito alinhada com o principio Complexidade do Dominio do padrio Domain Driven
Design (Tabela 4.12), ja que o maior esforco serd direcionado a resolver problemas de
negdcio, e nao problemas de software. Além disso, esse critério também vai claramente
de encontro ao principio de Escalabilidade do padrao Twelve Factor Application (Tabela

4.11).

4.2.3 Agilidade

No mundo de inovacao das startups, o conceito de time-to-market € muito valori-
zado. O time-to-market consiste, de forma geral, no tempo necessario para que a solugdo
de um problema seja implementada e disponibilizada para os usudrios. Para que esse
tempo seja minimizado, uma nova ideia pode ser validada de forma rdpida e sem grande
esforco com uma versao simplificada da solu¢do. Dessa forma, iniciativas com grande
custo ndo sdo implementadas com base em uma suposi¢ao e sim com base em dados reais
dos usudrios finais.

Normalmente o termo agilidade € diretamente relacionado com processos de or-
ganizagdo de trabalho e planejamento, e ndo necessariamente com o desenvolvimento de
software. No entanto, como mencionado no critério Escalabilidade da aplicacdo da Se-
cdo 4.2.2, o sistema de software pode ser implementado de forma que novas funcionalida-
des sejam facilmente adicionadas, trazendo mais agilidade e reduzindo o time-to-market.
Com esse direcionamento, muitas vezes a entrega rapida do software serd priorizada sobre
a resolugdo de bugs ou sobre a melhor experiéncia possivel. Uma vez que as hipdteses

tenham sido validadas, os desenvolvedores podem voltar seu foco para o polimento da
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solugdo.

A escolha desse pilar tem o intuito de guiar a aplicagdo sempre para o caminho
mais simples, ao invés da implementacao de solucdes grandes e complexas, melhorando a
relacdo entre beneficio e esforco. Os principios de Implantacao em nuvem e Implantagédo
continua do padrao Twelve Factor Application (Tabela 4.11) podem contribuir de forma

significativa para o aumento da agilidade no desenvolvimento do sistema.

4.2.4 Baixo Custo

Muitos projetos, principalmente no contexto de startups, ndo possuem um grande
financiamento para desenvolver as suas solucdes. Por isso, esses projetos nao podem
arcar com grandes custos para implanta¢ao e manutencdo de seus sistemas. Como men-
cionado nas secOes anteriores, os desenvolvedores podem adotar estratégias para criar
versOes mais simples das solucdes para que as hipdteses de negdcio sejam validadas. No
entanto, uma aplicacdo simples ndo € o suficiente para que o custo total de um projeto
se torne baixo. Existem diversos outros custos envolvidos no planejamento, desenvolvi-
mento, manuten¢do, monitoramento e, principalmente, implantagcao e hospedagem de um
sistema.

Esse pilar visa orientar as decisdes de projeto na direcao de estratégias que mini-
mizem o custo total envolvido na cria¢do da solucdo. Como veremos adiante, a adogdo de
computacao em nuvem tem um papel muito importante para manter as despesas envolvi-
das com a hospedagem do sistema baixas. Além disso, os pilares e principios definidos
anteriormente também sao de suma importancia para garantir que os custos de desenvol-

vimento e manuten¢do das aplicacdes continuem baixos.

4.2.5 Sintese

Com a defini¢do de todos esses pilares, critérios e principios, se torna mais claro o
caminho para o desenvolvimento de um sistema que va de encontro as prioridades do pro-
jeto como um todo. A necessidade é de um sistema simples, facilmente expansivel, que
possa ser implementado de forma evolutiva e que nao traga grandes custos. Nas préximas
secdes, veremos os resultados da escolha desses pilares na arquitetura e desenvolvimento

das aplicacdes.
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4.3 Arquitetura Geral

Nessa parte do trabalho, entraremos em maiores detalhes na arquitetura da plata-
forma Skate King. O sistema é composto por duas aplicacdes clientes que se comunicam
com uma aplicagdo servidor. Esse servidor, por sua vez, alterna suas comunicagdes entre
dois bancos de dados diferentes, cada um com um propdsito especifico. Essa organiza-
c¢do pode ser vista na Figura 4.2 e a implementacdo de cada componente é detalhada nas

secdes a seguir.

4.3.1 Cliente-Servidor

Como apresentado brevemente nas secdes anteriores, a arquitetura alto nivel do
sistema foi baseada no modelo Cliente-Servidor. Nesse modelo, uma aplicacdo que exe-
cuta no dispositivo Cliente envia requisi¢cdes pela rede para outra aplicacdo que executa
no Servidor e se comunica com o Banco de Dados. Esse modelo € utilizado por grande
parte das aplicacdes de internet modernas. Isso porque, ao organizar o sistema dessa
forma, facilita-se o desacoplamento entre o front-end e o back-end, possibilitando que
sejam executados em ambientes totalmente segregados e de forma independente. Ao ado-
tar tal organizacao para esse sistema, foi possivel implementar duas aplicacoes front-end,
uma para dispositivos moveis e outra para navegadores web, que utilizam um mesmo
back-end.

Além disso, também foram utilizados dois bancos de dados que se comunicam
com a aplicacdo servidor. Um dos bancos de dados é destinado para dados gerais da
aplicacdo e o outro € estruturado e otimizado especificamente para leituras e escritas de
dados de geolocalizacdo. O servidor, quando necesséario, replica os dados armazenados
em um banco de dados para o outro. Da mesma forma, a depender do tipo de consulta
que precisa ser feita, o servidor alterna suas leituras entre os dois bancos de dados.

Essa estrutura € ilustrada na Figura 4.2 a seguir.
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Figura 4.2 — Cliente-Servidor detalhado

e
S —
Cliente Web
Banco de
Dados
Geolocalizagao
Servidor
.‘—
Cliegnte Mobile
Banco de
Dados Geral

Fonte: Autor

4.3.2 Front-end Mobile

Esse componente do sistema se trata de uma aplicagdo para dispositivos moveis
10S e Android. Para essa implementacdo, foi utilizada a ferramenta hibrida React Na-
tive. Com isso, € possivel ter apenas uma base de cddigo que é compilada para aplicacdes
nativas de ambas as plataformas. O cdédigo é implementado na linguagem Javascript,
utilizando a sintaxe JSX, semelhante ao HTML. Essa biblioteca utiliza uma organizacao
em componentes que podem ser utilizados em diversos locais da aplicacdo. Esses com-
ponentes sdo basicamente fun¢des que retornam a configuracdo de um layout codificada
utilizando a sintaxe declarativa JSX. Essas fun¢des podem ser utilizadas em diversos con-
textos dentro do aplicativo, criando uma arquitetura modular e que facilita o reuso. A

Figura 4.3 mostra um exemplo do cédigo de um componente da aplicagdo.
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Figura 4.3 — Exemplo de um componente da aplicacdo React Native

const CheckinButton
const renderButton
' status
"success":
source={check} /=;
se "error":
return <Errorli source={exclamation} />;

case "loading":
return <Activity -ator color="#474F5A" size={50} />;

default:
return < 11 source={checkin} />:

er onPress={onPress}=>
erButton()
iy

Fonte: Autor

Nessa aplicagcdo, os componentes foram separados entre telas e componentes co-
muns. Os componentes tela nada mais s@o do que componentes que ocupam toda a inter-
face do dispositivo, representando uma pagina da aplicacdo. Os componentes comuns sao
diversos e normalmente sao organizados de forma que possam ser reutilizados em véarios
locais do aplicativo. O exemplo da Figura 4.3 corresponde a0 componente responsdvel
por renderizar o botdo da acdo de check-in. Como pode ser visto no exemplo, compo-
nentes, por serem fungdes, podem receber pardmetros e definir o layout a ser renderizado
com base em uma légica executada internamente.

O aplicativo busca oferecer ao usudrio uma experi€ncia simples, permitindo que
ele navegue pelo mapa, clique em pins para ver detalhes de picos e cadastre novos picos.
Para isso, apds realizar o login, o usudrio € direcionado para a tela principal do aplicativo.
Essa tela € a tela do mapa, onde sdo renderizados icones na localizacdo de cada pico.
Ao clicar em um desses icones, € exibido um bottom-sheet que pode ser expandido para
revelar informagdes detalhadas sobre o pico como foto, descricdo, nimero de check-ins
e avaliagOes feitas por outros usudrios. Além disso, existe um botdo no canto inferior

direito que, ao ser pressionado, leva a uma segunda tela onde o usudrio tem as opg¢des de
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visualizar ou editar o seu perfil e cadastrar um novo pico. Ambas opcdes levam a outras
telas onde os campos necessarios podem ser preenchidos.

Para que seja possivel realizar todas essas a¢des, o usudrio deve primeiro fazer
o cadastro e login. Essas operacdes sao realizadas com uma conta do Google ou Apple
Jé existente. Para a implementagdo desses fluxos de autenticacdo, foi utilizado um ser-
vi¢o do provedor de nuvem AWS chamado Cognito. Com esse servico, o aplicativo tem a
funcionalidade de Single Sign-On, permitindo que os usudrios realizem cadastro e login
sociais com provedores de identidade como Google e Apple. O servigo Cognito € respon-
savel pela complexidade de lidar com os fokens que sdo retornados por esses provedores
terceiros. Com isso, a aplicagdo recebe os fokens necessarios diretamente do Cognito e
pode usa-los para autenticar suas chamadas para o back-end. Essa dindmica € ilustrada na

Figura 4.4.

Figura 4.4 — Fluxo de autenticagao entre front-end, back-end e Cognito

ﬁ
Autenticar e J
obter tokens
”,
Aplicativo Cognito '
N
Acessar recursos PTDVsdDrES
e
Q identidade
Back-end
Skate King
Fonte: Autor
4.3.3 Front-end Web

A implementagdo desse componente do sistema tem o intuito de prover aos man-
tenedores da plataforma um moédulo gerencial com as funcionalidades necessarias para
manter o sistema em pleno funcionamento. Por meio de uma interface Web, os usudrios

responsdveis pelo gerenciamento da plataforma devem ser capazes de analisar métricas



48

sobre o uso do aplicativo além de visualizar, cadastrar e deletar picos. Para essa imple-
mentacdo, foi usada a biblioteca React.js. Essa ferramenta é muito semelhante ao React
Native, utilizado na implementacao do front-end mobile (Se¢ao 4.3.2), com algumas par-
ticularidades especificas de aplicacOes para navegadores web. Com isso, foi possivel
aproveitar os mesmos conhecimentos adquiridos no desenvolvimento do aplicativo para a
implementagdo do sistema gerencial.

Da mesma forma que o React Native, o React.js permite que o cddigo seja organi-
zado em componentes, facilitando o retso. A Figura 4.5 mostra um exemplo de um dos
componentes do sistema, implementado com React.js. Além disso, para essa aplicacao,
foi utilizada a linguagem Typescript, que € um superset da linguagem Javascript. Com
isso, € possivel aproveitar os beneficios de linguagens estaticamente tipadas e, 20 mesmo

tempo, a liberdade de linguagens dindmicas como o Javascript.

Figura 4.5 — Exemplo de um componente da aplicagdo React.js

function Sidebar({ onPress
mapMarkerImg} alt="SkateKing" />

onClick={onPress}=>

color="0#232f3d" />

Fonte: Autor

Assim como no aplicativo movel, a tela principal € a tela do mapa. Nessa tela,
sdo exibidas algumas métricas sobre o aplicativo e € possivel navegar com o mouse pelo
mapa, onde icones sdo renderizados na posi¢do de cada pico. Ao clicar em um desses
icones, € exibida uma nova tela com as informacdes detalhadas do pico, da mesma forma
que no aplicativo. No caso do sistema gerencial, é possivel deletar um pico a partir da tela
de detalhes. Além disso, na tela do mapa, ha um botdo no canto inferior direito que leva

a pagina de criacdo de um pico, onde os campos necessdrios devem ser preenchidos.
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4.3.4 Back-end

Grande parte da aplicag¢do back-end do sistema consiste em uma API REST que
se comunica com os dois bancos de dados. Essa API € composta por diversos endpoints,
cada um deles representando uma acao e um recurso. A depender do caminho e do verbo
HTTP utilizados em uma requisi¢ao, o servidor define qual acdo serd executada. Como
apresentado anteriormente, um dos bancos de dados é destinado a oper¢des gerais do
sistema e o outro € otimizado especificamente para dados de geolocalizacdo. Alguns
endpoints fazem leituras e escritas em apenas um dos bancos de dados, enquanto outros
fazem operacdes em ambos. A estrutura criada especificamente para dados de geoloca-
lizacdo serd descrita em detalhes em outra se¢do. As Tabelas 4.14, 4.13, 4.15 e 4.16 a
seguir mostram todos os endpoints (verbo e caminho) implementados na aplicac¢do back-
end e suas respectivas descri¢des. Todos os endpoints recebem, via Headers, um token
que € usado pelo servidor para validar a autentica¢do do usudrio no Cognito. O cédigo foi
implementado na linguagem Typescript e executado utilizando o runtime Node.js.

Além dos endpoints, também foram implementados mecanismos para replicar os
dados de usudrios cadastrados no Cognito para o banco de dados da aplicagdo. Dessa
forma, € possivel complementar os dados basicos de cadastro com informagdes do perfil
do usudrio especificas ao dominio da aplicagdo. Nas proximas Se¢des, sdo descritos mais

detalhes sobre a arquitetura e implementacdo do back-end.

Tabela 4.13 — Endpoints da aplicacio back-end relacionados a check-ins

Endpoint Descrigdo
POST Consulta o banco de dados de geolocalizagdo para verificar
/spots/:id/checkins se€ 0 usudrio estd proximo ao pico em questdo. Se a posi¢ao

for dentro de um raio de 500 metros em torno do pico, cria
2 registros de check-in no banco de dados geral, um tem-
pordrio e um permanente. Recebe o identificador do pico
via parametros de URL e os dados do check-in em formato

JSON no corpo da requisicao.

GET /metrics Retorna contagem de usudrios cadastrados, picos cadastra-

dos e check-ins realizados.

Fonte: Autor
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Tabela 4.14 — Endpoints da aplicacdo back-end relacionados a picos

Endpoint

Descricdo

POST /spots

Cria um pico no banco de dados geral e no banco de dados
de geolocalizacdo. Recebe os campos necessarios em for-

mato JSON no corpo da requisicao.

DELETE /spots/:id

Remove um pico dos dois bancos de dados. Recebe o iden-

tificador do pico via parametros de URL.

GET /spots/:id

Retorna dados completos sobre um pico. Recebe o identifi-
cador do pico via parametros de URL. Retorna, em formato
JSON, os campos referentes a identificador, endereco, ci-
dade, categoria, dados do criador, descri¢gao, URL da foto,
latitude, longitude, nome, tags, telefone de contato (caso
seja uma loja), nimero de check-ins recentes e nimero total

de check-ins.

GET /spots

Retorna uma listagem de picos préximos a um ponto infor-
mado. Recebe os dados de latitude e longitude do ponto
central, além do valor do raio, via parametros de querys-
tring. Essa consulta € feita no banco de dados otimizado

para geolocalizagao.

Fonte: Autor
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Tabela 4.15 — Endpoints da aplicacio back-end relacionados a avalia¢Oes

Endpoint

Descricdo

POST /spots/:id/ratings

Cria uma avali¢do para um pico no banco de dados geral.
Recebe o identificador do pico via parametros de URL e os
dados na avaliacdo em formato JSON no corpo da requisi-

¢do.

GET /spots/:id/ratings

Retorna uma listagem das avaliacdes de um pico. Recebe
o identificador do pico via parametros de URL. Para cada
avaliagdo, retorna, em formato JSON, campos referentes a

nota, comentdrio, data de criacio e dados do criador.

Fonte: Autor

Tabela 4.16 — Endpoints da aplicacio back-end relacionados a usudrios

Endpoint

Descricdo

HEAD

/users/:username

Verifica se existe um usuario com o nome de usuario for-
necido. Retorna a existéncia ou nao do usuario via HTTP

Status Code.

GET /users Retorna uma listagem do usudrios cadastrados. Recebe um
token de paginagao que define qual pagina da listagem serd
retornada.

PATCH /users/me Edita os dados do perfil do usudrio.

GET /users/:id Retorna dados do perfil de um usudrio. Recebe o identifica-

dor do usudrio via parametros de URL

Fonte: Autor
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4.4 Arquitetura do Back-end

A aplicacdo back-end foi organizada pensando principalmente nos pilares deta-
lhados anteriormente. Para a defini¢do da arquitetura, serviram como base os padrdes de
desenvolvimento mencionados na sec¢do 4.2.1. Nessa secdo, serd apresentada a arquite-
tura e design do sistema por dois pontos de vista: aplicagcdo e infraestrutura. Na visao
de aplicagdo, voltaremos o foco da analise para a organiza¢do do c6digo e dos compo-
nentes l6gicos do sistema. Ja na visdo de infraestrutura, detalharemos a organizacdo dos

recursos de infraestrutura, com foco na computacdo em nuvem.

4.4.1 Arquitetura da Aplicacao

O padrao de arquitetura Clean Architecture prega a separacao do software em ca-
madas. Essa separagdo tem como principal objetivo a segregacdo de responsabilidades
da aplicacdo. Cada camada tem um papel especifico no funcionamento do sistema como
um todo. A hierarquia de componentes do sistema € organizada em um formato de "ce-
bola". No centro estdo os componentes principais para o dominio da aplicagdo. Esses
componentes sdo os que sofrerdo menos mudancas ao longo do tempo, ja que represen-
tam a légica do que é o diferencial do negécio. Nas camadas mais externas estao os
componentes menos importantes para o dominio do negécio e que poderiam facilmente
ser substituidos por versdes alternativas.

Dessa forma, foi adotada, para esse sistema, uma separag¢do da aplicagdo em ca-
madas. No entanto, como mencionado na Secdo 4.2, os pilares que orientam o design
do sistema prezam por uma estrutura simples e de facil implementacdo. Portanto, foi
utilizada uma versao simplificada da hierarquia de camadas proposta pelo padrao Clean
Architecture. A Figura 4.6 abaixo mostra a separacdo em camadas do Clean Architecture
e, em seguida, a Figura 4.7 apresenta a versdo simplificada que foi implementada nesse

trabalho.
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Figura 4.6 — Camadas do padrio Clean Architecture

Controllers

| | Enterprise Business Rules

Use Cases

| | Application Business Rules
| | Interface Adapters

| | Frameworks & Drivers

Fonte: (MARTIN, 2012)

Figura 4.7 — Camadas Clean Architecture Simplificado

Clients
Controllers Dominio
> Aplicacao
Infraestrutura
Repositories

Fonte: Autor

Como pode ser visto na Figura 4.7, a aplicacdo foi organizada entre trés camadas:
Dominio, Aplicacdo e Infraestrutura. Cada uma das camadas tem suas responsabilidades

bem definidas e o acoplamento entre as camadas € minimo.
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A camada de infraestrutura € composta por todos os componentes externos ao sis-
tema, como banco de dados e bibliotecas ou plugins terceiros. Nesse sistema a camada de
infraestrutura foi utilizada apenas para centralizar a comunicagdo com esses componen-
tes externos, a fim de minimizar o acoplamento e tornar possivel a substitui¢cdo de uma
ferramenta ou tecnologia sem causar impactos no restante do sistema. Os componentes
dessa camada tem como fungao garantir que os principios Independéncia de Frameworks
e Independéncia do Banco de Dados (Tabela 4.10) sejam respeitados.

Os componentes da camada de aplicacdo sdo responsaveis pela adaptacdo dos
dados para comunicagdo entre as camadas de dominio e infraestrutura. Com isso, a 16-
gica de dominio € isolada dos diferentes pontos de entrada (entrypoints) e repositorios de
dados (dataproviders) do sistema. No caso dessa aplicacdo, os principais componentes
dessa camada sdo os controllers, responsaveis por adaptar os dados na comunicacdo dos
entrypoints com o dominio, e os repositories, responsaveis por adaptar os dados envia-
dos pelo dominio para um dataprovider externo. Esses componentes serdo descritos em
maior detalhe nas se¢des seguintes. Com essa camada, sdo reforcados os principios de
Testabilidade (Tabela 4.10) e Foco no Dominio (Tabela 4.12).

Por fim, a camada de dominio é o "coracao"do sistema, contendo as regras de ne-
gbcio que trazem valor para o usudrio final. Nessa camada estdo implementados os use-
cases da aplicacao (nesse caso chamados de services). Como esses componentes foram
implementados de forma isolada, é possivel que sejam testados de forma independente e
nao sao afetados por mudangas em ferramentas ou tecnologias utilizadas. Além disso, se
o principio de Complexidade do Dominio for respeitado, a maior parte da complexidade
do sistema deve estar localizada nos componentes dessa camada.

A seguir, serd descrito cada tipo de componente implementado e qual o seu papel

no funcionamento do sistema.

4.4.1.1 Clients

Esses componentes fazem parte da camada de infraestrutura. Para cada biblioteca
terceira, foi criado um componente client responsavel por centralizar toda a interacao
com essa biblioteca. Dessa forma, os componentes que precisam utilizar funcionalidades
de uma biblioteca externa ficam acoplados a um componente interno do sistema. Esses
componentes, caso necessario, podem ser adaptados para utilizar outra biblioteca inter-
namente, mantendo o restante da aplicagdo em funcionamento. A Figura 4.8 mostra um

trecho de cédigo do client criado para centralizar a comunica¢ido com o SDK que realiza
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operacdes no servico Cognito.

Figura 4.8 — Componente client para o SDK do Cognito

ognitoClient=;

{u
t cognitoIdp.adminG er({ UserPoolId: userPoolld, Username: username }).promise
ole.timeEnd(" [ B

g( [Cogn sername})’ ) ;

1 response;

await cognitoIdp

Fonte: Autor

4.4.1.2 Controllers

Esses componentes fazem parte da camada de aplicagdo. Como descrito na Se-
cdo 4.4.1, os componentes controller sao responsdveis por adaptar a comunicacio de um
entrypoint com a camada de dominio. Um entrypoint pode ser qualquer ponto de entrada
da aplicacdo que recebe mensagens de fora do sistema. Alguns exemplos de entrypoints
que podem ser citados sdo: sistemas de fila e mensageria, endpoints que recebem requisi-
coes HTTP, operagdes no sistema via linha de comando (CLI), entre outros. Em qualquer
um desses casos, um controller seria responsavel por adaptar a entrada para um formato
padrio reconhecido pela camada de dominio e adaptar o retorno da camada de dominio
para o entrypoint em questdo. Nessa aplicacdo, grande parte dos controllers gerenciam
a interacdo da camada de dominio com requisi¢des recebidas em endpoints HTTP. A Fi-
gura 4.9 contém a func¢ao principal do controller responsavel pelo endpoint de criacdo de

check-in.
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Figura 4.9 — Componente controller do endpoint de criagdo de check-in

handler

inputSpot = validate({
SON.parse(event.body
Id: event.pathParameters?.

await service. ute(inputSpot);

Status.CREATED,
corsHeaders,
.stringify
true,
'Check-in created successfully’,

catch (err
console.error(err);
return {
statusCode: Status.INTERNAL SERVER ERROR,
body: JSON.stringify
succes: false,
message: (err a

r

I

Fonte: Autor

4.4.1.3 Repositories

Assim como 0s componentes controller, os repositories também estdo localizados

na camada de aplicacdo. Dessa forma, suas responsabilidades sdo bastante semelhantes

com as dos controllers. Esses componentes centralizam a interagdo da camada de domi-

nio com sistemas provedores de dados. Esses provedores de dados podem ser qualquer

sistema que lide com armazenamento e leitura de informacdes, como bancos de dados,

sistemas de arquivos, APIs REST externas ou até mesmo um simples armazenamento em

memoria. No caso desse sistema, todos os repositories foram implementados para ge-

renciarem a comunica¢do com o banco de dados DynamoDB. A Figura 4.10 apresenta o

codigo do repository responsavel pelas operacdes de criagdo de um pico nos dois bancos

de dados da aplicacao.
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Figura 4.10 — Componente repository para criacdo de um pico

point: latitude: leanSpot.latitude, longitude: leanSpot.longitude }
attributes: { ...leanSpot },

I

IMN response;

DatabaseEntities.spot}’,
spot}#3{spot.id} ",

return response;

n { createGeoSpot, createSpot };

Fonte: Autor

4.4.1.4 Services

Os componentes service estao localizados na camada de dominio. Dessa forma,
sdo responsaveis pela l6gica central de negécio. Um componente service normalmente
utiliza componentes repository para ler e armazenar dados. Essa porcdo de cédigo deve
ser testada isoladamente para garantir que as regras do dominio estdo sendo respeitadas.
Como descrito nos principios de Foco no Dominio e Complexidade do Dominio (Tabela
4.12), os componentes service costumam conter a maior quantidade de cédigo e a maior
complexidade do sistema. A Figura 4.11 exibe um trecho de c6digo do service responsa-

vel pela criagdo de uma avaliacao.
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Figura 4.11 — Componente service para criacdo de uma avaliacdo

cute z c (i = ting: putspotRating) ==

userld = generateUuidFromst g potRating.userEmail) ;
st creator =

lcreator
throw new Error('Could not find user');

now = new Date

spotRating:

uuid(}),
createdAt: now.tol tringf(},
spotId: inputSpotRating.spotld,
userld,
rating: inputSpotRating.rating,
comment: inputSpotRating.comment,
creatorName: creator?.name,
creatorPicture: creator?.picture,
creatorUsername: creator?.username,

await repository.createSpotRating(spotRating);

return { id: spotRating.id };

Fonte: Autor

4.4.2 Arquitetura da Infraestrutura

Considerando, principalmente, o pilar de Escalabilidade definido na Sec¢do 4.2.2,
foi feita a escolha de hospedar a aplicacdo em um ambiente de nuvem. Dessa forma, se
torna mais simples escalar os recursos alocados ao sistema conforme o volume aumenta.
Para isso, como mencionado de forma breve nas se¢Oes anteriores, foi escolhida a nu-
vem AWS, uma das principais provedoras de computagdo em nuvem do mercado. Ao se
adotar uma plataforma em nuvem para hospedar a aplicacdo, algumas responsabilidades
sdo "transferidas"para o provedor, como a manuten¢do e protecao dos servidores fisicos
responsdaveis pela hospedagem.

Dentro do modelo de computagao em nuvem, existem diferentes niveis de abstra-
cdo sobre a infraestrutura utilizada. Um desenvolvedor pode alugar uma mdquina virtual

e instalar e expor a sua aplicac@o para internet ou entdo utilizar um servico que geren-
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cia automaticamente um cluster de servidores com diversas instancias e balanceamento
de carga. Essa divisdo de responsabilidades entre cliente e provedor em cada nivel de
abstragdo ¢ ilustrada no diagrama da Figura 4.12. Mais a esquerda estdo os modelos de
nuvem privada, onde o cliente tem a prépria infraestrutura e assume todas as responsa-
bilidades. A direita estd o modelo de Software as a Service (ou SaaS), onde o provedor
abstrai grande parte da l6gica e gerenciamento envolvida com o servico em questdo. O
servico Cognito mencionado anteriormente ¢ um exemplo de servico do modelo Saa$

para controle de identidade e acesso de usudrios.

Figura 4.12 — Devisdo de responsabilidades entre provedor e cliente

Private Cloud laas Paa$s Faa$S Saa$

Infrastructure as a Service Platform as a Service Function as a Service Software as a Service

Function Function

Application Application Application Application Application

Runtime Runtime Runtime

Operating System Operating System Operating System Operating System Operating System

Virtualization Virtualization Virtualization Virtualization Virtualization

Server Server Server Server Server

Storage Storage Storage Storage Storage

Networking Networking Networking Networking Networking

Managed by the customer .

Managed by the provider

Fonte: AWS

No contexto de computacao em nuvem, um servigo totalmente gerenciado é um
servigo fornecido por um provedor de nuvem que oferece um conjunto de funcionalidades
especifico cujas preocupacdes operacionais, como provisionamento, aplicacio de patches
e dimensionamento, sdo gerenciadas pelo fornecedor de nuvem e abstraidas do desen-
volvedor (SWAIL, 2019). Dessa forma, todo esfor¢o necessario para escalar e manter a
infraestrutura passa a ser responsabilidade do provedor, ficando a cargo do desenvolvedor
apenas o que € realmente importante para a sua aplicacao.

A partir desse tipo de servigo, surgiu o conceito de computacio Serverless. Com-
putacdo Serverless permite que os desenvolvedores construam e executem aplicacdes e
servigos sem pensar em servidores. Aplicacdes Serverless ndo exigem provisionamento,
dimensionamento ou gerenciamento de servidores. Esse tipo e aplicagcdo pode ser cons-

truido para quase qualquer contexto, e tudo que € necessdrio para executar e escalar a
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aplicacdo com alta disponibilidade € gerenciado pelo provedor. Além disso, em aplica-
coes Serverless, ndo ha custo por capacidade ndo utilizada. Dessa forma, ndo € necessa-
rio provisionar a capacidade necessaria pensando no pico de utilizac@o e pagar por essa
capacidade durante os periodos de baixo volume. Toda a logistica relacionada com o pro-
visionamento de recursos durante momentos de alta utilizag¢do, e com o desligamento de
recursos quando ndo hd utilizagdo, é de responsabilidade do provedor.

Tendo em vista os pilares de Escalabilidade (Se¢ao 4.2.2), Agilidade (Se¢do 4.2.3)
e Baixo Custo (Se¢do 4.2.4), e os principios de Foco no Dominio, Complexidade do Domi-
nio (Tabela 4.12) e Implantacdo em Nuvem (Tabela 4.11), fica muito claro que a criagao
de uma arquitetura Serverless para esse sistema € de grande valia. Foram escolhidos 5
principais servigos totalmente gerenciados da nuvem AWS para a infraestrutura dessa
aplicacdo. Esses servigos sdo descritos na Tabela 4.17. A Figura 4.13 mostra o diagrama
da organizacdo desses servigos para compor o sistema.

O AWS Lambda é um servigco do modelo Functions as a Service (FaaS), em que
o desenvolvedor s6 é responsavel pelo upload do c6digo de uma funcdo, assim como a
configuracdo de um evento que deve disparar a execucao dessa funcdo. Como ilustrado
na Figura 4.13, o cddigo de cada endpoint da API REST foi hospedado em uma fungao
Lambda dedicada. Dessa forma, a infraestrutura de um endpoint é totalmente segrada
dos demais e problemas em uma fun¢cdo Lambda nao tém nenhum impacto no restante
do sistema. Para que as fungdes fossem acessiveis por meio de requisicoes HTTP, foi
utilizado o servico API Gateway para servir como "porta de entrada"da aplicacao e criar
um endpoint para cada uma das func¢des. Além disso, foi utilizada uma funcdo authorizer
para validar os tokens de acesso das requisi¢des no servigco Cognito. O Cognito, por sua
vez, foi utilizado para cadastro e login dos usudrios diretamente do aplicativo. Apds a
finalizac@o do cadastro de um usudrio no Cognito, é disparado um gatilho que invoca uma
fungdo Lambda. Essa fungdo € responsdvel por criar um registro para o usudrio no banco
de dados da aplicagdo. Como mencionado anteriormente, foram utilizados 2 tabelas Dy-
namoDB, uma para dados em geral e outra otimizada para o armazenamento e consulta
de dados de geolocalizag@o. Por fim, o servico Simple Storage Service (S3) serviu para
o armazenamento de arquivos estdticos. Foram armazenados no S3 os arquivos de ima-
gens postadas pelos usudrios, assim como os arquivos HTML estaticos da pagina web do

mobdulo gerencial.
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Tabela 4.17 — Principais servicos da AWS utilizados

Servigo

Descricdao

Api Gateway

Servico gerenciado que permite que desenvolvedores criem, pu-
bliquem, mantenham, monitorem e protejam APIs em qualquer
escala com facilidade. APIs agem como a “porta de entrada” para
aplicativos acessarem dados, 16gica de negdcios ou funcionali-
dade de servigos de back-end.

Lambda Servigo de computacdo Serverless e orientado a eventos que per-
mite executar codigo para praticamente qualquer tipo de aplicacdo
ou servico de back-end sem provisionar ou gerenciar servidores.

DynamoDB Banco de dados de chave-valor NoSQL, Serverless e totalmente

gerenciado, projetado para executar aplicacdes de alta perfor-
mance em qualquer escala.

Simple  Storage

Servi¢o de armazenamento de objetos que oferece escalabilidade,

Service (§3) disponibilidade de dados, seguranca e performance lideres do se-
tor. Permite armazenar e proteger qualquer quantidade de dados
de praticamente qualquer caso de uso, como data lakes, aplica-
coOes nativas da nuvem e aplicacdes moveis.

Cognito Permite adicionar cadastramento, login e controle de acesso de

usudrios a aplicacdes Web e modveis com rapidez e facilidade.
Pode ser escalado para milhdes de usudrios e oferece suporte a lo-
gin com provedores de identidade social como Apple, Facebook,
Google e Amazon e com provedores de identidade empresariais
via SAML 2.0 e OpenID Connect.

Fonte: AWS
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Figura 4.13 — Arquitetura da infraestrutura do sistema na AWS
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4.5 Dados da Aplicacao

Nessa se¢do, serdo detalhados os dados que foram armazenados no banco de dados
da aplicacdo. Serd descrita a modelagem, assim como os tipos de consultas que precisa-
ram ser atendidos. Além disso, serdo apresentados os desafios impostos, € a forma como

foram superados, ao trabalhar com dados de geolocalizagao.

4.5.1 Banco de dados

O banco de dados escolhido para aplicacao foi 0 Amazon DynamoDB. Por se tratar
de um banco de dados NoSQL e chave-valor, existem diversas particularidades que devem
ser observadas durante a modelagem dos dados. No DynamoDB, um banco de dados
¢ chamado de tabela. Cada tabela é composta por itens, e cada item é composto por
atributos. Um atributo corresponde a um tipo de dado primitivo, de forma andloga ao
conceito de uma coluna em um banco de dados relacional. Apesar de os itens de uma
tabela ndo precisarem seguir um schema especifico, alguns atributos sdo obrigatérios para
todos os itens. Em uma tabela, um atributo precisa ser definido como chave de particao
(também chamada de hash key) e, opcionalmente, outro atributo pode ser definido como
chave de ordenacao (ou range key). A combinagdo da chave de particdo e chave de
ordenacdo (se houver) de um item deve ser tnica dentro de uma tabela. A chave de
particdo € usada internamente pelo DynamoDB para calcular a particio onde um item
serd armazenado. A chave de ordenacdo € utilizada pelo DynamoDB para ordenar os
itens de uma mesma particao.

Existem dois principais tipos de consultas que podem ser feitas em uma tabela do
DynamoDB: queries e scans. A operacdo de scan, como o nome indica, percorre todos
os itens armazenados na tabela e retorna apenas os itens que se encaixem com o filtro
fornecido. Dessa forma, operacdes de scan sdao pouco eficientes € normalmente devem
ser evitadas. As operacgdes de guery, por outro lado, utilizam o componente chave-valor
do DynamoDB para fazer uma consulta direta em uma parti¢do. No entanto, para que uma
query possa ser executada, € necessario fornecer o valor da hash key para a particdo em
questdo. Essa particularidade torna o processo de modelagem e escolha das chaves muito
importante, j4 que uma escolha incorreta de chaves pode tornar as consultas no banco de
dados mais custosa. Com isso, o processo de modelagem normalmente se inicia com a

listagem dos padrdes de consulta da aplicacdo. Na Tabela 4.18 sdo enumeradas as princi-
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pais consultas para essa aplicacdo. Para casos onde novos padrdes de consulta surgem ao

longo do ciclo de vida da aplicacdo, podem ser criados indices, que sdo essencialmente

réplicas da tabela original com uma escolha diferentes de chaves.

Tabela 4.18 — Principais padrdes de consulta da aplicacio

‘o

Consulta

Listar todos usuarios

Buscar dados de um usudrio a partir do seu username

Buscar dados de um usudrio a partir do seu identificador

Listar picos dentro de um raio especificado a partir de um ponto

Listar avaliacdes de um pico a partir do seu identificador

Buscar dados de um pico a partir do seu identificador

Contar numero de check-ins recentes de um pico a partir do seu identificador

Contar numero de check-ins totais de um pico a partir do seu identificador

O |0 |||k W=7

Contar nimero de picos

—
=]

Contar namero de check-ins

—_—
—

Contar ndmero de usuarios

Fonte: Autor

A partir dessa lista de padrdes de consulta, foi criada a modelagem de chaves
de particdo e chaves de ordenagdo para cada entidade identificada. Essa modelagem ¢é
descrita na Tabela 4.19. Sao detalhados apenas os atributos de chave de particdo e chave
de ordenagdo. Os demais atributos sdo especificos de cada entidade e nao sdo relevantes
para a modelagem.

Os registros de Check-in Temporario foram utilizados em combinag¢do com o me-
canismo de Time-To-Live do DynamoDB para possibilitar a consulta nimero 7. Dessa
forma, quando um usudrio realiza check-in em um pico, sdo criados 2 itens - um tempo-
rario e um permanente. O registro tempordrio especifica um atributo chamado expires_at,
que define um timestamp de quando esse item deve ser deletado automaticamente. Assim,
definindo o valor desse atributo com um timestamp uma hora além da data atual, € pos-
sivel consultar a contagem desse tipo de registro para determinar o nimero de check-ins

em um pico dentro da dltima hora.
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Entidade partition_key sort_key

Usuario entity#user user#USER_ID | USERNAME (index)
Pico entity#spot spot#SPOT _ID

Avaliacao spot#SPOT_ID | spot-rating#RATING_ID

Check-in Temporario | spot#SPOT_ID | temporary-spot-checkin#CHECKIN_ID

Check-in Permanente | spot#SPOT_ID | spot-checkin#CHECKIN_ID

prefixos (user#, spot#, etc.) se chama Single Table Design. Essa modelagem possibilita

Fonte: Autor

O método de se representar diversas entidades na mesma tabela com o uso de

que grande parte dos padrdes de consulta sejam atendidos com operagdes do tipo query.

A Tabela 4.20 descreve, de forma simplificada, o plano para cada uma das consultas. No

entanto, a consulta nimero 4, que depende de cdlculos de geolocalizacdo, ainda nao pode

ser facilmente realizada com apenas essa escolha de chaves. Por esse motivo foi criada

uma segunda tabela DynamoDB especificamente para esse tipo de consulta. A estrutura

dessa tabela € detalhada na proxima secao.

Tabela 4.20 — Plano de guery para cada padrio de consulta identificado

N.° | Operacao

1 query(partition_key:=entity#user and begins_with(sort_key, user))

2 | query(partition_key:=entity#user and username:=$USERNAME))

3 query(partition_key: =entity#user and sort_key:=user#3USER_ID))

4 | NA

5 | query(partition_key:=spot#$SPOT_ID and begins_with(sort_key, spot-
rating))

6 | query(partition_key:=entity#spot and sort_key:=spot#$SPOT_ID))

7 query(partition_key:=spot#$SPOT_ID and begins_with(sort_key, temporary-
spot-checkin))

8 query(partition_key:=spot#$SPOT_ID and begins_with(sort_key,  spot-
checkin))

9 query(partition_key:=entity#spot)

10 | query(partition_key:=entity#spot-checkin)

11 | query(partition_key:=entity#user)

Fonte: Autor
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4.5.2 Dados de Geolocalizacio

Consultas baseadas em geolocaliza¢do ndo sao facilmente realizadas considerando
as particularidades do DynamoDB com relagdo a escolha das chaves. Dessa forma, surge
o principal desafio para o armazenamento de dados da aplicagdo: como modelar os re-
gistros de picos de forma que seja possivel realizar consultas eficientes baseadas em ge-
olocalizacdo? A solugdo encontrada para esse problema foi a utiliza¢do de algoritmos de
geohashing.

Geohashing é uma técnica que subdivide a drea do planeta em diversas regides
menores, cada uma representada por uma sequéncia de caracteres. O tamanho da 4rea
representada por cada cddigo estd relacionado com o nimero de caracteres dessa sequén-
cia. Se for utilizado apenas 1 caractere, serdo representadas poucas regides com areas
bastante grandes. Conforme o comprimento dessa chave de geohash aumenta, mais pre-
cisa se torna a representacdo. Da mesma forma, podem ser utilizados prefixos da chave
para identificar regides maiores dentro de uma representacao mais precisa. Todas as sub-
divisdes de uma regido maior terdo como prefixo a chave que representa a regiao maior.
A Figura 4.14 ilustra os diferentes niveis de precisdo em uma representacdo de regides do

planeta utilizando a técnica de geohashing.

Figura 4.14 — Divisdes e subdivisdes de regides em uma representacio de geohash

Laval 1 Laval 2 Level 3

0 1 00 01 10 11 ooo 001 010 011 100 101 110 111

2 | 379203 .42 | 13 | 002 003 7042 013402 108 112 113

e 20 21 | 30 31

mmmmm

22 23 32 33 022 0237032 033422, 123 | 132 133

200 201 210 211 3007 /301 310 311
202 203 212 213 302 303 312 313
2200221 23000231 320 321 330 33
222 (223 | 232 | 333 | 322 | 323 | 332 | 333

Fonte: https://www.pubnub.com/learn/glossary/what-is-geohashing/

Como pode ser visto na Figura 4.14, ao adicionar mais caraceteres a representa-
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cdo sdo criadas novas subdivisdes em cada regido. Com isso, pode-se usar um cédigo de
representacdo de geohash como chave de particdo dos itens da tabela dedicada a dados
de geolocalizagdo. Assim, uma operacdo query pode ser executada para consultar picos
que estdo dentro de uma regido representada por um codigo geohash. No entanto, ainda
€ necessario pensar nos padroes de consulta da aplicacdo, ja que, dependendo do compri-
mento de chave geohash escolhido, as consultas podem se tornar mais ou menos eficientes
com base no tamanho de raio utilizado nas consultas. Uma chave muito longa, com uma
representacdo mais precisa, pode necessitar de diversas consultas para cobrir um valor de
raio grande. Uma chave mais curta - € menos precisa - pode tornar as consultas menos
eficientes, ja que, se o valor do raio for pequeno, serdo retornados mais dados do que o
necessario. Para essa aplicacdo foi escolhido como chave de particdo um prefixo de 6
digitos da chave geohash. Esse comprimento € ideal para consultas com valores de raio
em torno de 5 quilémetros.

A seguir sdo descritos, em alto nivel, os passos necessarios durante o processa-

mento de uma consulta baseada em geolocalizacao:

1. Requisi¢cdo HTTP no endpoint GET /spots informando valores de latitude e longi-

tude do ponto central e um valor de raio;
2. Valores de latitude e longitude sao convertidos em um cédigo geohash;
3. E extraido o prefixo de 6 digitos do c6digo calculado;

4. Dependendo do valor do raio, sdo calculadas as células vizinhas do cédigo geohash

gerado;

5. Sao realizadas operacdes de query para o codigo geohash principal, assim como

para os vizinhos;

6. Dados dos picos sdo retornados na response HTTP.
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5 DEMONSTRACAO

Esse Capitulo descreve em maiores detalhes a experiéncia do usudrio em cada
uma das funcionalidades descritas no Capitulo 4. O Capitulo estd organizado de forma
orientada pelas telas presentes durante os fluxos, apresentando os layouts e as interacdes
possiveis em cada uma. Primeiramente, é demonstrado o funcionamento do aplicativo e,

em seguida, o funcionamento do médulo gerencial.

5.1 Funcionamento Aplicativo

Cada uma das secdes a seguir corresponde a uma etapa da experiéncia do usudrio

durante o uso do aplicativo.

5.1.1 Tela de Login/Cadastro

Essa € a primeira tela apresentada ao usudrio quando o aplicativo € aberto. Nessa
tela, sdo exibidas as op¢des de realizar login ou cadastro utilizando contas de Google
ou Apple. Essa tela também é apresentada caso o usudrio escolha a op¢ao de logout no
aplicativo ou caso precise refazer o login quando sua secao € expirada. A interface € limpa
e simples, € exibido o logo do aplicativo e, logo abaixo, os botdes para realizar login ou

cadastro. A Figura 5.1 apresenta esse fluxo.
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Figura 5.1 — Fluxo de Login/Cadastro
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Fonte: Autor

5.1.2 Tela do Mapa

A tela do mapa € a parte principal do aplicativo. Depois de realizar o login, o usua-
rio € direcionado para essa tela. Essa pagina consiste basicamente na interface do mapa
centrado na posi¢ao do usudrio, no qual é possivel navegar realizando gestos de drag na
tela do dispositivo. Sdo renderizados icones nas posi¢cdes onde picos foram cadastrados.
A cor e aparéncia dos icones variam de acordo com a categoria do pico. As categorias
possiveis sdo street, downhill, parceiro e skateshop. Ao clicar em um pico, € exibido um
bottom-sheet que pode ser expandido para visualizar a tela de detalhes do pico (Secao
5.1.3).

Além disso, também sdo exibidos alguns outros elementos visuais na tela. No
topo € exibido o logo do Skate King em formato de texto. No canto superior esquerdo ha
um botdo que pode ser pressionado para realizar uma pesquisa por um endereco e, dessa
forma, centrar o mapa nessa posi¢cdo. No canto inferior direito sdo renderizados 2 botdes,
um deles re-centraliza o mapa na localizagao atual do usudrio e o outro direciona para a

tela de perfil (5.1.4). A Figura 5.2 mostra todos os fluxos relacionados a essa tela.
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Figura 5.2 — Fluxos da Tela do Mapa
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Fonte: Autor

5.1.3 Tela de Detalhes do Pico

Essa tela € exibida quando o usudrio expande o bottom-sheet depois de clicar
no pin de um pico. A tela € dividida entre duas abas: detalhes do pico e avaliagdes.
Na aba de detalhes, sdo apresentadas informagdes detalhadas sobre o pico em questio.
Sdo mostradas informa¢des como nome do pico, cidade, endereco, categoria, descrigao
e nimero de check-ins recentes. Também € renderizada uma lista de fags que representa
os obstaculos presentes no pico. Além disso, hd um botdo ao lado do nome do pico que
redireciona o usudrio para aplicativos de mapa com a localiza¢do do pico como destino.
Quando o usudrio € o criados do pico também € exibido um botao para remové-lo.

Na aba de avaliacdes, sdo apresentados o nimero total de avaliagcdes, assim como
a nota média. O usudrio pode tocar no simbolo de avaliagdo para registrar uma nota
de 1 a 5 e, opcionalmente, um comentdrio de até 250 caracteres. Esse preenchimento é
realizado por um modal que € aberto sobre a tela. Abaixo dessas informagdes sdo listados
os comentdarios realizados por outros usudrios.

No canto inferior direito da tela, independente da aba que esteja selecionada, ha

um botdo dedicado a realizagdo do check-in no pico. Ao pressionado, o botdo exibe uma
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animacdo de carregamento e ao fim, caso o usudrio esteja proximo ao pico, indica que o

check-in foi realizado com sucesso. A Figura 5.3 apresenta a experiéncia do usudrio em

todas essas funcionalidades.

Figura 5.3 — Fluxos da Tela de Detalhes do Pico
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Fonte: Autor

5.1.4 Tela de Perfil

A tela de perfil exibe informagdes resumidas sobre o perfil cadastrado pelo usué-
rio. No centro da tela estdo posicionados dois botdes, um deles leva para a tela de edi¢ao
do perfil (Secdo 5.1.6) e o outro possibilita que o usudrio altere o idiota do aplicativo entre
portugués, inglés e espanhol. Na parte inferior da tela ha um botdo que leva para a tela de
criacdo de pico (Se¢do 5.1.5). Além disso, no canto superior direito € exibido outro botao
que leva para a tela de informagdes (Se¢ao 5.1.7). A Figura 5.4 mostra as interacdes com

essa tela.
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Figura 5.4 — Fluxos da Tela de Perfil
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Fonte: Autor

5.1.5 Tela de Cadastro de Pico

Nessa tela, o usudrio pode cadastrar um novo pico que serd exibido no mapa. Sao
dispostos na tela diversos campos para preenchimento. No topo da interface, o usudrio
recebe as opcdes de adicionar uma foto da sua galeria ou diretamente da cAmera. Apds
adicionar a foto € possivel cortar a imagem para melhorar o enquadramento. Em seguida,
sdo solicitadas as informagdes de categoria, nome do pico, descri¢do, cidade, fags e, por
fim, o usudrio deve selecionar a localizacdo do pico no mapa. Ao fim do cadastro, o
usudrio recebe um aviso sobre o sucesso ou ndo da criacdo do pico. Essas interfaces sao

demonstradas na Figura 5.5.
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Figura 5.5 — Fluxo de Cadastro de Pico
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Fonte: Autor

5.1.6 Tela de Edicao de Perfil

Essa tela apresenta as informagdes completas sobre o perfil cadastrado do usudrio.
Os campos com as informagdes podem ser editados para atualizar o perfil, e na parte

inferior € exibido um botao para salvar as alteracdes. Depois de salvar o usuério recebe o
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feedback sobre o sucesso da operagdo por meio de um modal. A Figura 5.6 mostra essa

tela.

Figura 5.6 — Tela de Edigéo de Perfil
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Fonte: Autor

5.1.7 Tela de Informacoes

Essa tela exibe apenas algumas informacgdes basicas sobre o aplicativo. No topo hd
um botdo para direcionar a pagina do Instagram do Skate King. No centro, sdo exibidos
trés botdes. O primeiro e o segundo direcionam para os documentos de termos de uso e
politicas de privacidade do aplicativo, respectivamente. O terceiro leva a um formulario
destinado a feedbacks gerais sobre o aplicativo. Na parte inferior da tela estd o botao

destinado a acdo de logout. Essa tela € mostrada na Figura 5.7.
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Figura 5.7 — Tela de informacdes
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Fonte: Autor

5.2 Funcionamento Médulo Gerencial

Nas secOes a seguir serdo apresentadas as piginas da interface web criada para ser-
vir como mddulo gerencial. Esse sistema € direcionado aos mantenedores da plataforma

e ndo aos usuarios finais.

5.2.1 Pagina de Login

Nessa pagina € possivel realizar o login no sistema por meio de um nome de usua-
rio e senha. Essas credenciais sdo unicas e s6 sdo compartilhadas com os mantenedores
da plataforma. Dessa forma, ndo hd um fluxo destinado ao cadastro de novos usudrios.
Uma vez que o botdo de login é pressionado, € exibido uma animacao de carregamento e,
caso as credenciais estejam corretas, ocorre um redirecionamento para a pagina do mapa

(Se¢do 5.2.2). A Figura 5.8 mostra a interface dessa pagina.
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Figura 5.8 — Pagina de Login
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Fonte: Autor

5.2.2 Pagina do Mapa

Essa é a pagina principal do médulo gerencial. Da mesma forma que no aplicativo,
¢ exibido o mapa com icones na posi¢do de cada pico. Na lateral esquerda, sdo exibidas
as métricas sobre o aplicativo: nimero de picos e usudrios cadastrados, assim como o
nimero de check-ins realizados. Ao clicar no icone de um pico € exibido o nome do pico
e um botdo para ir a tela de detalhe (Secdo 5.2.4) . No canto inferior direito sdo exibidos
dois botdes. Um deles € destinado a uma pédgina de métricas detalhadas que, no momento
da escrita desse trabalho, ainda ndo foi implementada. Dessa forma, o botdo ndo executa
nenhuma ag¢ao ao ser pressionado. O segundo botdo direciona para a pagina de criagdo de

um pico (Secdo 5.2.3). A Figura 5.9 mostra a interface dessa pigina.
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Fonte: Autor

5.2.3 Pagina de Cadastro de Pico

Essa pégina funciona de forma bastante semelhante a tela de cadastro de pico do
aplicativo. Sao exibidos os campos para preenchimento dos dados sobre o pico. No topo
da péagina é exibida uma miniatura do mapa onde € possivel marcar o local com um pin
ou, opcionalmente, inserir os valores de latitude e longitude diretamente. Em seguida,
estdo os campos destinados a categoria, nome, descri¢cdo, foto, cidade, endereco e, caso
a categoria seja Loja, um campo para um /ink de contato da loja. Ao pressionar o botdao
de confirmacdo, € exibida uma caixa de didlogo com o feedback sobre o resultado da

operacdo. Na Figura 5.10 € apresentado o funcionamento dessa péagina.
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Figura 5.10 — P4gina de Cadasto de Pico

Latitude Longitude
(-30.04539588782181 -51.230556964874215 )

Categoria

‘ Loja v ‘
Nome
(Teste

Descrigao  Maximo de 300 caracteres
Teste

Nome

‘:Tssle

Descrigao  Méximo de 300 caracteres
(Teste

Cidade
(Porto Alegre

Endereco  Maximo de 100 caracteres

‘:Tesle

Contato  Linkdireto para contato

( https://google.com

Fonte: Autor

5.2.4 Pagina de Detalhes do Pico

Nessa pagina, sdo apresentadas informagdes detalhas sobre um pico. Primeira-
mente € exibida a foto, seguida do nome do pico, nome do criador, nimero de check-ins
recentes e totais, nota média e total de avaliacdes, descricao, local no mapa e endereco.
No canto superior direito hd um botdo que, ao clicado, exibe as opc¢des de editar ou deletar
o pico. A opg¢do de editar ndo realiza nenhuma acgdo, ja que, no momento da escrita desse
trabalho, essa operacdo nao foi implementada. Ao clicar no botdo de delecdo, é exibido
um modal de confirmacao e, se a operacao for confirmada, € exibida uma caixa de didlogo

com o resultado da requisicdo. As Figuras 5.11 e 5.12 mostram essa experiéncia.
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Figura 5.11 — P4gina de Detalhes do Pico

Oak's California Burritos

Cadastrado por Skate King ()
0 R
Total de check-ins:
Checkinsna itima hora: © W 5.0 @2 ‘
. J

Pico amigo do skatista que te salva da fome com burritos, nachos, tacos,
quesadillas e bowls!

P i

a8

Checkins a ilima hoa: 0 [&ZaUn
\ )

Pico amigo do skatista que te salva da fome com burritos, nachos, tacos,
quesadillas e bowls!

Ver rotas no Google Maps

Endereco
Rua Vasco da Gama, 153

Fonte: Autor
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Figura 5.12 — Experiéncia de Delecido de um Pico

u
2 Hditar
O Deletar »

Oak's California Burritos

Cadastrado por Skate King ()

/77\
‘W 5.0

Pico amigo do skatista que te salva da fome com burritos, nachos, tacos,
quesadillas e bowls!

Confirmar

Tem certeza que deseja deletar esse pico?

L’gm:slar m

Fonte: Autor
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6 AVALIACAO COM USUARIOS

O objetivo desse capitulo € apresentar o experimento realizado com usudrios que
teve o intuito de avaliar a experi€ncia e o desempenho do sistema. O experimento consiste
em uma série de tarefas a serem realizadas dentro do aplicativo e, para cada tarefa, a ava-
liagdo pelo usudrio sobre facilidade de execucdo. Ao final do Capitulo sdo apresentados
os resultados do experimento assim como uma andélise sobre melhorias que podem ser

implementadas.

6.1 Ambiente dos Experimentos

O objetivo deste capitulo € realizar avaliacoes com possiveis usudrios do sistema
com o intuito de verificar se as premissas propostas para o aplicativo foram satisfeitas. O
experimento foi aplicado por meio de um formulario online. Os usudrios devem abrir o
formuldario, em seu dispositivo mével ou computador, juntamente com o aplicativo, e se-
guir as instrucdes descritas. O formulario foi enviado em grupos de Whatsapp dedicados
a comunidade de usudrios do aplicativo, assim como diretamente para alguns usudrios

especificos.

6.2 Protocolo de Testes

Para cada usudrio, foram apresentadas as etapas a seguir:

e Formulario pré-teste: Nessa etapa, foram realizadas perguntas com o intuito de
caracterizar os usudrios. As perguntas foram: "Qual sua idade?", "Vocé tem o
habito de andar de skate?" e "Qual seu nivel de familiaridade com smartphones e
aplicativos moveis?".

e Treinamento: Nessa etapa, o funcionamento e objetivo do aplicativo foram descri-
tos. Ao fim da etapa, foi solicitada uma tarefa simples que nao foi avaliada. Apds
cada item foi solicitada uma confirmacio de que o usudrio leu a informagdo. Os

passos apresentados nessa etapa foram:

1. O Skate King € um aplicativo que possibilita que praticantes do skate encon-

trem e cadastrem locais que sdo propicios para a pratica do esporte. Esses
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locais sdo chamados de "picos".

2. No Skate King, vocé pode navegar pelo mapa, visualizando os picos que foram
cadastrados por outros skatistas assim como cadastrar seus proprios picos.
Além disso, € possivel fazer check-in e avaliar um pico com uma nota de 1 a

5.

3. Para realizar esse teste vocé precisard fazer o download do aplicativo no seu
celular i0OS ou Android. Vocé pode fazer isso por aqui ou pela sua loja de

aplicativos: Android- Link para download, 10S- Link para download.

4. Quando vocé abrir o aplicativo pela primeira vez, serd necessario fazer o ca-
dastro usando sua conta Google ou Apple. E bem rapido! Caso voce€ ja tenha

se cadastrado em outro momento, terd apenas que fazer o login.

5. Antes de comecar, vamos fazer um "aquecimento"para que vocé se familiarize

com o aplicativo.

6. A partir da tela principal (mapa) navegue pela regido até encontrar algum pico.
Os picos sdo representados por icones coloridos que ficam em destaque no
mapa. Quando encontrar, clique no icone para visualizar informagdes sobre

esse pico. Vocé conseguiu realizar essa tarefa?

7. Qual o nome do pico que vocé encontrou? Caso ndo tenha encontrado vocé
pode pular essa pergunta.

8. Agora que vocé ja conhece o aplicativo, vamos iniciar a avaliacdo. Serao
descritas vdrias tarefas para que vocé realize. Depois de cada tarefa, vocé
avaliard com uma nota de 1 a 5 o quéo facil foi realizar a tarefa e podera

deixar algum comentdrio se quiser.

e Avaliacado: Para essa etapa, foram definidas diversas tarefas a serem realizadas no
aplicativo. Para cada tarefa, é descrito o que deve ser feito e, a seguir, sdo feitas as
seguintes perguntas: "Vocé conseguiu realizar essa tarefa?", "Quao fécil foi realizar
essa tarefa (1 a5)?", "Se quiser, deixe um comentdrio sobre a experiéncia de realizar

essa tarefa.". As descri¢Oes das tarefas solicitadas foram as seguintes:

1. Crie um novo pico na sua localizagdo atual. Adicione um nome, uma foto e
uma descri¢do nesse pico. E importante que o pico seja criado bem préximo
de onde vocé estd realizando essa avaliagdo. Nao se preocupe com o que ird

escrever, pois vocé€ removera esse pico ao fim da avaliacdo.

2. Encontre o pico que voce acabou de cadastrar e visualize as informacdes dele.
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Veja o nome, foto e descricao do pico.

3. Encontre novamente o pico que voce cadastrou e realize um check-in nele.

4. Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e visualize quantos check-ins
foram realizados nele recentemente.

5. Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e faga uma avaliacio dele.
Escolha uma nota de 1 a 5 e escreva um comentario.

6. Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e visualize as avaliacdes dele.
Se vocé conseguiu realizar a avaliagdo no passo anterior, vocé deve conseguir
ver uma nota média assim como o seu comentario.

7. Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e, dessa vez, exclua esse pico.

Vocé sé conseguira fazer isso se o pico foi criado por vocé.

e Comentarios: Na ultima etapa foi disponibilizado um campo livre para comenta-

rios gerais sobre o teste ou sobre o aplicativo.

6.3 Perfil dos Usuarios

Com as perguntas realizadas na primeira etapa do teste, foi possivel identificar a
demografia do grupo que realizou o teste. Como pode ser visto na Figura 6.1, a grande
maioria dos avaliadores tem entre 20 e 30 anos, com alguns usudrios nas faixas de 30 a
40 e 50 a 60 e apenas um na faixa de 10 a 20. Na Figura 6.2, podemos ver a propor¢ao de
usudrios que costumam praticar o skate. Por fim, na Figura 6.3 vemos que a maioria dos

avaliadores tem um nivel alto de familiaridade com smartphones e aplicativos moveis.
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Figura 6.1 — Faixa etaria dos usudrios

Qual a sua idade?

10 respostas

@ Entre 1 e 10 anos

@ Entre 10 & 20 anos
@ Entre 20 e 30 anos
@ Entre 30 e 40 anos
@ Entre 40 e 50 anos
@ Entre 50 & 60 anos
@ Entre 60 e 70 anos
@ Entre 70 & 80 anos

2%
Fonte: Autor
Figura 6.2 — Propor¢do de usudrios que praticam o skate
Vocé tem o habito de andar de skate?
10 respostas
@ Sim
@ MNao

Fonte: Autor
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Figura 6.3 — Familiaridade dos usudrios com smartphones e aplicativos méveis

Qual o seu nivel de familiaridade com smartphones e aplicativos méveis? |D Copiar
10 respostas

; B (B0%)

6

2

0 (0%) 0 (0%) 1(20%) 1(10%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: Autor

6.4 Analise dos Resultados

Nessa Secdo, serdo apresentados, para cada etapa do teste, os resultados obtidos.
Também serd feito um apanhado geral sobre os comentdrios presentes nas respostas de
perguntas de campo livre. Por fim, com base nos resultados, serdo apresentados os prin-

cipais pontos de melhoria para o sistema.

6.4.1 Treinamento

Todos os usudrios marcaram os itens confirmando a leitura das informagdes sobre
o aplicativo. Da mesma forma, todos conseguiram realizar o cadastro ou /login e acessar o
aplicativo. Na tarefa solicitada, todos os usudrios encontraram algum pico na sua regiao

e responderam a ultima pergunta com o nome do pico encontrado (Figura 6.4).
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Figura 6.4 — Picos encontrados pelos usuarios

Qual o nome do pico que vocé encontrou?

Caso nao tenha encontrado vocé pode pular essa pergunta.

10 respostas

Gap da benjamim
Costeira do pirajubae
Pracga Isabel a catdlica
Séo Vicente -sp
Predio Comercial
Escadaria MW Offices
Banqueta vermelha
Gap do arbusto

Escadaria MW Offices

Fonte: Autor

6.4.2 Tarefa 1

e Descricao da tarefa: Crie um novo pico na sua localizacao atual. Adicione um
nome, uma foto e uma descricdo nesse pico. E importante que o pico seja criado
bem préximo de onde vocé estd realizando essa avaliacao.

e Pergunta 1: Vocé conseguiu realizar essa tarefa?

Resultado: Sim (100%), Ndo (0%)
e Pergunta 2: Quaio fécil foi realizar essa tarefa?

Resultado (Figura 6.5): 1 (10%), 2 (0%), 3 (20%), 4 (50%), 5 (20%)
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Figura 6.5 — Resultados Tarefa 1

Quao facil foi realizar essa tarefa? IO copiar
10 respostas

5

5 (50%)
2
2 (20%) 2 (2006)
1 (10%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: Autor

e Pergunta 3: Comentarios
Resultado: Para essa tarefa, os comentarios mencionaram, principalmente, sobre o
fato de que o botdo da coroa leva a um menu onde o pico pode ser cadastrado ndo
¢ intuitivo. Além disso, também foi comentado sobre a falta de clareza sobre quais

campos sao obrigatorios no preenchimento dos dados do pico.

6.4.3 Tarefa 2

e Descricao da tarefa: Encontre o pico que vocé acabou de cadastrar e visualize as

informacdes dele. Veja o nome, foto e descri¢ao do pico.

e Pergunta 1: Vocé conseguiu realizar essa tarefa?

Resultado: Sim (100%), Nao (0%)

e Pergunta 2: Quao fécil foi realizar essa tarefa?

Resultado (Figura 6.6): 1 (0%), 2 (0%), 3 (0%), 4 (20%), 5 (80%)

Figura 6.6 — Resultados Tarefa 2

Quao fécil foi realizar essa tarefa? |D Copiar
10 respostas

8 8 (80%)

8

2 2 (20%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%6)
0
1 2 3 4 5

Fonte: Autor
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e Pergunta 3: Comentarios

Resultado: Nao houve comentarios relevantes.

6.4.4 Tarefa 3

e Descricao da tarefa: Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e realize um

check-in nele.

e Pergunta 1: Vocé conseguiu realizar essa tarefa?
Resultado: Sim (100%), Nao (0%)

e Pergunta 2: Quaio fécil foi realizar essa tarefa?

Resultado (Figura 6.7): 1 (0%), 2 (0%), 3 (0%), 4 (0%), 5 (100%)

Figura 6.7 — Resultados Tarefa 3

Quao fécil foi realizar essa tarefa? @ Copiar

10 respostas

100 10 (100%)

7.5
5,0
25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (09%)
0,0

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

e Pergunta 3: Comentarios
Resultado: Houve apenas um comentério sugerindo que o botdo de check-in fosse

maior.

6.4.5 Tarefa 4

e Descricao da tarefa: Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e visualize

quantos check-ins foram realizados nele recentemente.

e Pergunta 1: Vocé conseguiu realizar essa tarefa?

Resultado: Sim (100%), Nao (0%)

e Pergunta 2: Quaio fécil foi realizar essa tarefa?

Resultado (Figura 6.8): 1 (0%), 2 (0%), 3 (0%), 4 (0%), 5 (100%)
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Figura 6.8 — Resultados Tarefa 4

Quao facil foi realizar essa tarefa? |D Copiar
10 respostas

10.0 10 (1009)

75

5.0

25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,0
1 2 3 4 5

Fonte: Autor

e Pergunta 3: Comentarios

Resultado: Nao houve comentarios relevantes.

6.4.6 Tarefa 5

e Descricao da tarefa: Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e faga uma

avaliacdo dele. Escolha uma nota de 1 a 5 e escreva um comentdrio.

e Pergunta 1: Vocé conseguiu realizar essa tarefa?

Resultado: Sim (100%), Nao (0%)

e Pergunta 2: Quaio fécil foi realizar essa tarefa?

Resultado (Figura 6.9): 1 (0%), 2 (0%), 3 (0%), 4 (30%), 5 (70%)

Figura 6.9 — Resultados Tarefa 5

Quao fécil foi realizar essa tarefa? |D Copiar
10 respostas

8

7 (70%)
8
3 (30%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: Autor

e Pergunta 3: Comentarios

Resultado: Foi comentado sobre a necessidade de clicar 2 vezes no icone de ava-
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liagdo, sugerindo que a nota fosse automaticamente preenchida depois do primeiro

clique.

6.4.7 Tarefa 6

e Descricao da tarefa: Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e visualize as
avaliagOes dele. Se vocé conseguiu realizar a avaliagdo no passo anterior, vocé deve

conseguir ver uma nota média assim como 0 seu comentario.

e Pergunta 1: Vocé conseguiu realizar essa tarefa?

Resultado: Sim (100%), Nao (0%)

e Pergunta 2: Quao fécil foi realizar essa tarefa?

Resultado (Figura 6.10): 1 (0%), 2 (0%), 3 (0%), 4 (0%), 5 (100%)

Figura 6.10 — Resultados Tarefa 6
Quao fécil foi realizar essa tarefa? |D Copiar

10 respostas

100 10 (100%6)

7.5
5.0
25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
00

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

e Pergunta 3: Comentdrios

Resultado: Nao houve comentarios relevantes.

6.4.8 Tarefa 7

e Descricao da tarefa: Encontre novamente o pico que vocé cadastrou e, dessa vez,
exclua esse pico. Vocé s6 conseguira fazer isso se o pico foi criado por vocé
e Pergunta 1: Vocé conseguiu realizar essa tarefa?

Resultado: Sim (100%), Nao (0%)

e Pergunta 2: Quaio fécil foi realizar essa tarefa?

Resultado (Figura 6.11): 1 (0%), 2 (10%), 3 (0%), 4 (20%), 5 (70%)
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Figura 6.11 — Resultados Tarefa 7

Quao fécil foi realizar essa tarefa? |D Copiar

10 respostas

7 (70%)

2 (20%)
0 (0%) 1(10%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

e Pergunta 3: Comentarios
Resultado: Foi sugerido que o botdo para remover um pico fosse maior e mais
visivel. Além disso, também foi relatado que hd uma inconsisténcia na tela que é

exibida apds a remogdo do pico.

6.4.9 Analise

Como pode ser visto nos resultados apresentados, todos 0s usudrios conseguiram
realizar as tarefas propostas e as avaliacdes tiveram notas, em sua maioria, altas. Foram
identificados pontos de melhoria para versdes futuras do aplicativo. Algumas evolugdes
que pode ser citadas sdo a mudanga do fluxo para chegar até a tela de cadastro de pico,
melhoria da clareza sobre os campos obrigatdérios no cadastro de pico, aumento do tama-
nho do botdo de check-in, melhoria do fluxo para criacdo de uma avaliacdo e o aumento

do tamanho do botao destinado a remog¢ao de um pico.
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7 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a implantacdo da plataforma Skate
King, um sistema dedicado ao mapeamento e descoberta de locais propicios para a pratica
do skate, chamados de picos. Com o aplicativo Skate King, os skatistas podem cadastrar
seus picos favoritos com nome, foto, descricdo e obsticulos. Além disso, é possivel des-
cobrir novos picos cadastrados por outros skatistas e conhecer novos lugares. Os usudrios
podem também realizar check-in em pico e cadastrar dados no seu perfil de skatistas. Os
picos podem também ser avaliados com uma nota de 1 a 5 e um comentario.

No texto foram documentados os principais padrdes, tecnologias € metodologias
de desenvolvimento de software utilizados. Foram definidos pilares que guiaram a im-
plementacdo do sistema e as decisdes técnicas. O trabalho apresentou os detalhes do
desenvolvimento de duas aplicagdes front-end e uma aplica¢io back-end implantada na
nuvem AWS. Além disso, foram apresentados os desafios da implementagdo de sistemas
que lidam com dados de geolocalizacdo e a forma como foram solucionados.

Ap6s a implementacao, foi realizado um experimento com usudrios. Com esse
experimento, foi possivel avaliar a qualidade da experiéncia do usudrio ao utilizar o apli-
cativo, além do desempenho e consisténcia do sistema como um todo. Com o resultado
do experimento, identificou-se que a experiéncia geral de uso do aplicativo implemen-
tado foi satisfatéria. No entanto, foram relatados pontos de possiveis melhorias para uma
experi€ncia mais fluida que podem ser implementadas em versdes futuras.

Com esse trabalho, ¢ definida uma referéncia que pode ser usada como base por
outros desenvolvedores que tenham o objetivo de implementar sistemas escaldveis de
forma rapida e eficiente. Foram definidos processos importantes para a criacdo de apli-
cacdes implantadas em nuvem. Além disso, foram documentados padrdes para a criagao
de aplica¢des que utilizam dados de geolocalizacdo. Ainda, o aplicativo desenvolvido foi
disponibilizado de forma gratuita nas lojas de aplicativos e pode ser utilizado livremente
por skatistas que tenham interesse.

O sistema implementado continuard sendo evoluido em suas versdes futuras. Com
a avaliacd@o com usudrios, foram identificadas melhorias importantes que devem ser prio-
rizadas para atualizacdes futuras. Algumas dessas melhorias sdo a mudanga do fluxo para
chegar até a tela de cadastro de pico, melhoria da clareza sobre os campos obrigatdrios
no cadastro de pico, aumento do tamanho do botdo de check-in, melhoria do fluxo para

criagdo de uma avaliagdo e o aumento do tamanho do botao destinado a remocao de um
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pico. Além disso, novas funcionalidades ja estdo sendo planejadas e devem ser adiciona-
das em novas versdes. Algumas delas sdo: sistema de recompensas, criacdo de eventos e

gerenciamento de grupos.
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