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RESUMO

A partir do contato com fotografos em determinada cidade, verificou-se que alguns
profissionais possuem uma agenda lotada ou até mesmo com varias pessoas
solicitando orcamento/valores dos servigos prestados nas redes sociais, sendo que,
na maioria das vezes, a demora da resposta poderia ser evitada focando apenas em
um aplicativo que faca esse processo de divulgacdo. O aplicativo visa entregar ao
usuario a divulgacao de servico dos fotografos, permitindo também realizar outras
funcdes interessantes para o usuario final, como adicionar a lista de favoritos e
também adicionar a lista de contratacdo, desta forma favorecendo a comunicagao
entre o usuario e o profissional. O trabalho foi desenvolvido com o Framework Flutter
criado pela Google, em conjunto com a plataforma Firebase, onde foram utilizados os
servicos de banco de dados NoSQL, hospedagem de arquivos e Autenticacdo de
usuarios. O resultado obtido foi uma aplicacdo onde o acesso a telas e acdes sao
controladas de acordo com o tipo do usuario que estad autenticado (Fotografo ou
usuario comum), tendo a possibilidade de listar os Banners/Publicacdes dos
fotégrafos de acordo com sua categoria de foto, podendo adicionar estas na listagem
dos favoritos e também na listagem de contratacdes. Os testes foram realizados
apenas por um usuario Fotégrafo através do emulador do Android Studio, para
averiguar se o0 usuario conseguiria identificar o intuito de cada bot&o/icone

posicionado na tela, onde retornou de forma positiva a organizagao de todas as telas.

Palavras-chave: Aplicativo. Flutter. Fotografia. Firebase.



ABSTRACT

From the contact with photographers in a given city, it was found that some
professionals have a busy schedule or even with several people requesting
guotes/values for services provided through social networks, and, in most cases, the
delay in response could be avoided by focusing only on an application that does this
disclosure process. The proposed application aims to deliver the photographers'
service disclosure to the user, allowing also to perform other interesting functions for
the end user, such as adding to the favorites list and also adding to the hiring list,
untangling favoring communication between the user and the professional. The work
was developed with the Flutter Framework created by Google, together with the
Firebase platform, where NoSQL database services, file hosting and User
Authentication were used. The result obtained was an application where access to
screens and actions are controlled according to the type of user who is authenticated
(Photographer or ordinary user), with the possibility of listing the Banners/Posts of the
photographers according to their photo category and you can add these to the

favorites list and also to the hiring list.

Keywords: Application. Flutter. Photography. Firebase.
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1. INTRODUCAO

O curso Tecnologia de Sistemas para Internet (TSPI) do Instituto Federal Sul-
Rio-Grandense (IFSUL) solicita, para encerrar e por fim obter a formacéo, um Projeto
de Concluséo Il (PC2) em que o aluno possui a possibilidade de escolher um tema ou
assunto que deseja se basear para desenvolver e realizar a apresentacdo mediante
a aprovacédo, onde o tema escolhido foi desenvolvimento de uma aplicacdo movel
para fotografos utilizando Flutter.

A partir do contato com fotégrafos em determinada cidade, verificou-se que
alguns possuem uma agenda lotada ou até mesmo com varias pessoas solicitando
orcamento/valores dos servicos prestados através de redes sociais, sendo que, na
maioria das vezes, a demora da resposta poderia ser evitada focando apenas em um
aplicativo que faca esse processo de divulgacao.

O alcance do smartphone no Brasil continua crescendo no Pais, cada vez mais
as pessoas utilizam esse aparelho tanto na vida pessoal quanto no trabalho. Segundo
a pesquisa Global Mobile Consumer Survey 2018, realizada pela Delloite - lider em

servigos de Auditoria - estima-se que:

Dados do IBGEL1 indicam que em 92% das casas brasileiras h4 pelo menos
um telefone mével. Ainda de acordo com a pesquisa, no Pais, o celular j4 é
0 equipamento mais utilizado para o acesso a internet (95%), tomando a
frente do computador (64%). Portanto, falar de telefonia mével no Brasil é
falar de um pais continental, fortemente regulamentado, repleto de
oportunidades e com uma populacdo apaixonada pela conectividade
(OGAWA, 2018).

O aplicativo desenvolvido seguiu a mesma linha de raciocinio de outros que ja
existem no mercado, como por exemplo o Uber e o iFood, no qual se busca um
responsavel ou profissional para exercer um trabalho ou servico.

ApOs pesquisa realizada com uma fotografa para levantamento de requisitos,
foi alcancado e apontado qual € o principal ponto para ser implementado na nova
ferramenta: a facilidade de comunicacdo entre as duas partes, ja que hoje ao se
realizar pesquisa por um aplicativo que faca algo semelhante nesta area, obtiveram-

se apenas ferramentas de controle de agenda.
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O objetivo é facilitar a comunicacéo para o fotégrafo e o cliente, jA que uma
das formas mais empregadas para comunicacdo € o celular e atualmente esse
processo de divulgagéo geralmente é feito através de redes socias.

Desta forma, se chegou a seguinte questdo: Como dar praticidade para quem
precisa contratar um fotégrafo e como facilitar para quem precisa divulgar/vender seu
servico, visto que precisa ser algo simples para manuseio, mas de boa usabilidade?
Para resolver este problema, foi realizado o desenvolvimento de um aplicativo Mobile
utilizando a tecnologia da google denominada Flutter, que visa obter informacdes de
um servico realizado por fotografos, favorecendo a comunicacao entre o usuario que
deseja contratar um fotégrafo e o profissional fotégrafo, com o fim de facilitar o contato

entre os dois meios entre outras fungodes.

1.1.OBJETIVOS

Nesta secdo, serdo destacados os objetivos do projeto, separados em dois

subitens: Objetivo Geral e Objetivos Especificos.

1.1.1. Objetivo geral

Modelar, desenvolver e implementar o Aplicativo hibrido, de
solicitacdo/contratacdo de servicos fotograficos com interacdo entre usuario e

prestador do servi¢co, com o intuito de realizar a facil comunicagéo entre ambos.

1.1.2. Objetivos especificos

e Realizar seu cadastro e login, utilizando Authentication;

e Criar, visualizar, editar e remover anincios de servigcos — permitido somente
para o Fotografo - com apresentagdo conforme categoria especificada pelo
usuario — Cliente.

e Implementar o modelo l6gico do sistema, analisando todas as situacdes
possiveis que podem ocorrer dentro do projeto.

e Separar o acesso do fotografo e do contratante, pois cada um tera um

objetivo especifico no manuseio do aplicativo.
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e Expandir anuncios, permitindo obter maior conhecimento sobre o
profissional que deseja contratar, como por exemplo fotos, descricao,
preco, etc.

e Utilizar a linguagem Flutter da Google, assim como as ferramentas que o

Firebase entrega.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nas proximas secdes serdo apresentados os temas e assuntos que

auxiliaram no resultado para o conhecimento e realizacdo do trabalho.

2.1.Tecnologias utilizadas

A seguir serdo apresentadas as tecnologias que foram utilizadas para o
desenvolvimento da aplicacdo movel onde contara com um breve esclarecimento

sobre as mesmas.

2.1.1. Firebase

Firebase € uma plataforma da Google, onde nela o usuério pode usufruir
de suas ferramentas de desenvolvimento, para dispositivos méveis e web. Serve,
entre outros fatores, para ajudar desenvolvedores web e mobile a criar aplicacées
de alta qualidade e performance.

A Google transformou essa plataforma em uma solucdo completa e
compacta de back-end, tanto para desenvolvimento mobile como também para
web. A plataforma Possui um SDK e um console para criar aplica¢des, facilitando
o0 entendimento do processo a ser realizado (AVRAM, 2019).

Para utilizacao, foi dividido em trés planos desta ferramenta: Plano Spark
(plano gratuito), Plano Flame (Preco fixo para apps em expansao) e o plano
Bronze (Pagamento por utilizacdo).

No Plano Spark, utilizado para o desenvolvimento do aplicativo moével,

contém os seguintes servigos do Firebase (2019):

e Test A/B: Com esse recurso, se torna possivel executar, analisar e escalonar

experimentos de produtos e de marketing. Também é possivel testar
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campanhas de engajamento para ver se elas estdo funcionando conforme o
esperado.

Google Analytics: O nacleo do Firebase € o Google Analytics, uma solucéao
de andlise gratuita e ilimitada. Os recursos do Firebase sdo integrados ao
Analytics, que fornece geracédo ilimitada de relatérios para até 500 eventos
distintos.

App Indexing (Indexacao de apps no Firebase): O app com essa ferramenta
€ levado para a Pesquisa Google pela Indexacao de apps no Firebase. Se os
usuarios possuem o app instalado, podem inicializa-lo e ir diretamente para o
conteudo que estdo procurando.

Firebase Authentication: Fornece servicos de back-end, faceis de usar e
bibliotecas de User Interface (IU), prontas para autenticar usuarios no seu app.
Ele oferece suporte a autenticacdo por meio de senhas, numeros de telefone
e provedores de identidade federados como Google, Facebook, Twitter e muito
mais.

Cloud Messaging (FCM): O Firebase Cloud Messaging (FCM) é uma solucédo
de mensagens entre plataformas que permite o envio confiavel de notificacdes
sem custo.

Crashlytics: E uma ferramenta de relatorio de falhas e em tempo real que
ajuda a monitorar, priorizar e corrigir problemas de estabilidade que
comprometem a qualidade do seu aplicativo.

Dynamic Links: Adapta os links de acordo com a plataforma em que forem
abrir.

Remote config: O Configuracdo remota do Firebase é um servico em nuvem
gue permite a alteracdo do comportamento e da aparéncia do app sem exigir
gue os usuérios facam o download de uma atualizagéo.

Monitoramento de desempenho: Auxilia a receber insights sobre as
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caracteristicas de desempenho dos apps iOS, Android e da Web.

e Predictions: Aplica o machine learning aos dados de andlise para criar
segmentos dinamicos de usuarios com base no comportamento previsto.

e Invites: Trata-se de uma solucdo pronta para uso para indicacbes e

compartilhamento de apps por e-mail ou SMS.

Além desses servigos, também é disponibilizado o Realtime Database,
Cloud Firestore, Storage, Cloud Functions, Phone Auth, Hospedagem, Test Lab,
ML Kit e Google Cloud Plataform, onde a maioria desses sdo gratuitos, porém
com limite de acessos (Firebase, 2019).

Essa ferramenta tem tudo para se tornar uma das mais promissoras no
mercado, porém, como destaca o blog rocketseat, o Firebase possui algumas
desvantagens, como: Controle e Acesso (limitacdo de numeros de acesso de
acordo com o servico utilizado), Limitacdo da Plataforma, Documentacéo
(documentacdes do Firebase deixam a desejar no quesito de exemplos praticos).
Mas possui vantagens, onde torna-se muito mais promissor, como: Estrutura
Pronta, Réapida Implementacdo, Seguranca, Multiplas Ferramentas,Facilmente

Escalavel (rocketseat, 2019).

2.1.2. Flutter

O Flutter é o framework mével do Google, assim como o Firebase, que
permite construir aplicativos Android e iOS com apenas um codigo. Ele também é
codigo aberto e gratuito, onde a versao 1.0 foi lancada em 5 de dezembro de
2019.

Para os usuéarios, o Flutter entrega uma boa usabilidade nos aplicativos.
Para os desenvolvedores, o Flutter reduz a barra de entrada para a criacdo de
aplicativos moveis, acelera o desenvolvimento e reduz o custo e a complexidade

da producédo de aplicativos nas plataformas. Ja aos designers, o Flutter ajuda a
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fornecer a visao original do design, sem perda de fidelidade ou comprometimento.
Ele também atua como uma ferramenta produtiva de prototipagem (Flutter, 2019).

Ele é voltado para desenvolvedores que, de maneira simples e pratica,
desejam criar aplicativos moveis de boa usabilidade (e alcancar mais usuarios
com uma Unica ferramenta).

Permite aos programadores criarem aplicativos moveis e enviar o mesmo
conjunto de recursos tanto para I0S como para Android, fazendo com que sejam
reduzidas as manutencdes, por exemplo. Embora o publico alvo inicial desta
ferramenta ndo sejam os designers, o framework consegue entregar aos
profissionais que desejam que suas visdes originais sejam entregues de forma
consistente, com alta usabilidade a todos usuérios no celular.

Basicamente, o Flutter € divido em 3 camadas em sua Engine. A primeira
€ responsavel por todo o Framework Flutter escrito em Dart onde é realizado o
desenvolvimento. A Segunda, é algo que dificilmente deve-se preocupar, pois se
trata do core do Flutter, onde o cérebro dele esta, pois |4 estard tratamentos
especificos de cada sistema e a engine grafica (OpenGL ES), que é o diferencial
do Flutter (MAGALHAES, 2019).

2.1.3. SERVQUAL

A visdo dos clientes quanto a qualidade dos servi¢cos pode ser avaliada com
uma ferramenta de anélise chamada SERVQUAL. Foi proposta por Parasuraman,
Zeithaml e Berry (1985), cujo método afirma existir um espago entre as
expectativas dos clientes e o servigo que foi prestado.

O SERVQUAL mede a qualidade do servico baseando-se nas expectativas
do cliente em contraponto com a percepgcado que esse mesmo cliente tem em
relacéo ao servico que recebeu.

Na prestacéo do servigo deve-se aplicar essa metodologia em que ponto e
como melhorar. Por exemplo, ao comprar um produto, o0 mesmo recebera uma
avaliacdo no momento (visualmente), podendo receber um feedback sobre ele,
iSso acontece porque o produto é visivel, podendo olhar e avaliar a qualidade. Se

nao for o que vocé esperava, podera apontar as falhas, caso contrario podera
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elogiar e levantar as qualidades, de qualquer forma estara recebendo um
feedback, usufruindo dele para entdo melhorar.

J& no servico, a insatisfacdo se torna inviavel ser apontada como se faz
com o produto. As vezes, o cliente gosta ou n&o do servico, mas ndo consegue
expressar de forma exata sua opinido. Isso que prejudica a tomada de decisdes
e dificulta tomar atitudes para melhorar o servico.

A metodologia busca saber quais fatores o cliente considera mais
importantes na prestacdo de um servi¢o. Dividido em duas etapas, o método
consiste em 2 entrevistas que devem ser realizadas com varios clientes.

Feitas as entrevistas, basta pegar a avaliacdo que o cliente deu ao seu
servigo (22 entrevista) e subtrair a nota que ele atribuiu ao que considerava ideal
(12 entrevista).

O resultado seréa o nivel de qualidade do seu servico na visdo dos seus
clientes. Resultados positivos significam que a qualidade esta acima do esperado
pelo cliente, resultados negativos significam que seu servico esta deixando a
desejar naquele requisito (RAMOS, 2017).

O SERVQUAL vai ser utilizado em trabalhos futuros, devido a nao ter tido
tempo habil, ja que para aplicar este método € necessario que o aplicativo esteja

sendo utilizado por alguns usuarios.
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3. METODOLOGIA

Este capitulo iré4 tratar a modelagem e desenvolvimento do aplicativo que foi
desenvolvido onde realiza a divulgacao dos servi¢os de fotografos com suas acgoes,
bem como o estudo de caso feito.

No desenvolvimento do sistema em questdo, para ter acesso total as
funcionalidades da aplicagdo, o usuario precisa realizar sua autenticacdo por E-
mail/Senha. Se for seu primeiro acesso, o aplicativo ira redirecionar para a tela de
registro, nesta o usuario ira selecionar se é fotégrafo ou ndo. Se nao for selecionado
“Sou fotografo”, ira exibir uma seg¢ao para definir gostos e opcdes para um futuro
motor de busca para as caracteristicas dos fotografos. Se for selecionado “Sou
fotégrafo”, ird direcionar para criacdo do seu perfil, informando qualidades,
preferéncias de ensaios, ap0s isso podera criar um Banner para ser exibido na
aplicacao, de acordo com a categoria selecionada.

Depois disso, o cliente seré direcionado para a Dashboard da aplicacdo, onde
terd a exibicdo dos Banners fotogréficos. O cliente também poderéa adicionar Banners
a sua lista, para desta forma ndo perder o mesmo de vista na listagem dos demais.

As etapas a seguir serdo focadas para a modelagem e desenvolvimento da

aplicacao e detalhadas conforme andamento.

3.1.Anélise

Nesta etapa serdo aprestados o0s aplicativos que possuem a mesma
metodologia da proposta apresentada e o levantamento de necessidades que foi
realizada para o desenvolvimento da aplicacéo, visto que através de pesquisas nao
foram encontrados aplicativos ja existentes que entregam o mesmo resultado. Entre
0s pesquisados, foram selecionados o iFood (App Store, 2019), e o Uber (App Store,
2019).

3.1.1. Anéalise do contexto atual

Apés analisar o mercado em relacdo a aplicativos para fotégrafos, foi
identificado que atualmente existem aplicativos mais voltados para controle de

gestao, tendo isso em vista surgiu a ideia para desenvolver uma aplicacao para
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divulgar os servicos para usuarios que buscam um fotégrafo para registrar um
momento especial de sua vida. Outras funcionalidades para a aplicacdo foram
identificadas, como por exemplo adicionar uma promocéo na lista de favoritos, para
conferir mais tarde sem precisar acessar novamente a listagem das publicactes.

Para estudar melhor a ideia e identificar melhorias a serem desenvolvidas no
levantamento de requisitos, foi realizado o contato com dois fotégrafos. Eles
confirmaram que as principais dificuldades séo para concentrar a divulgagdo em
apenas um local, ja que as mesmas sao realizadas em redes sociais distintas. Porém
para isso acontecer € necessario ganhar seguidor em seu perfil profissional, ja que
0s usuarios poderdo ver sua publicacdo apenas depois de seguir seu perfil.

Também relataram que possuem uma agenda lotada, ndo dando a devida
atencdo através do chat das redes sociais. Na maioria das vezes, a demora da
resposta poderia ser evitada focando apenas em um aplicativo que faca esse
processo de divulgacdo, tendo as informacdes necessarias para ndo ter davidas

sobre o trabalho exercido pelo profissional.

3.1.2. iFood

O iFood oferece um servico acessivel de entrega de comidas via aplicativo.
Por meio do app, é possivel consultar uma lista de restaurantes préximos a sua
localizagéo e seus respectivos produtos. Ao concluir um pedido, a comida € entregue
na localizacao escolhida pelo cliente.

ApGs baixar o aplicativo e inicia-lo, o0 mesmo trabalha com autenticacgao,
solicitando o usuario a realizar o login pelo Facebook ou Gmail. Apos realizar o Login,
é solicitado ao usuéario para permitir que o aplicativo identifique sua localizacdo ou
entdo pode ser pesquisado manualmente, para que o iFood consiga apresentar as
ofertas na localidade.

Em sua tela inicial, é exibido alguns catalogos de ofertas, como por exemplo

“pratos com descontos”, “Frete Gratis”, entre outros, conforme apresentado na Figura
1.
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Figura 1 - Capturas de tela iFood - Inicial
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Fonte: Aplicativo iFood, 2019

Na sequéncia, ao selecionar um catalogo ou realizar uma busca, sera
apresentado as opc¢des de acordo com o selecionado, onde vocé pode entdo ver
detalhes do que deseja comprar, e ap0s isso realizar a compra, conforme destacado
na Figura 2.
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Figura 2 - Capturas de tela iFood — Filtros/finalizacao
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Fonte: Aplicativo iFood, 2019

3.1.3. Uber

A Uber é um aplicativo que esta transformando a maneira como as pessoas se
movimentam pelas cidades. Ao conectar, de forma simples, motoristas parceiros e
usuérios, ajudando a deixar cidades mais acessiveis, oferecendo mais opg¢des para
usuarios e mais oportunidades de negdcios para motoristas parceiros.

Apés realizar o Login no app, se torna necessario permitir que 0 mesmo
visualize a sua localizacdo — obrigatério para localizar motoristas — antes de comecar
a utiliza-lo. Apés isso, o usuario € direcionado para a pagina inicial, que apresenta um
mapa da sua localiza¢do conforme a Figura 3.
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Figura 3 - Capturas de tela Uber - Inicial
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Fonte: Aplicativo Uber, 2019

Agora, existem duas formas para contratar o servico de um motorista:
Informando o seu destino (percurso), ou entdo realizando um agendamento de um
servigco. Sendo assim, o aplicativo apresentara a localizacdo do motorista, quanto ira

custar o servico e também a forma de pagamento, conforme a Figura 4.



3.2.Modelagem

Figura 4 - Capturas de tela Uber - Servico
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Fonte: Aplicativo Uber, 2019
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Nas préoximas secdes serdo apresentados os diagramas representando a

aplicagéo proposta, tendo a amostra também das interagdes perante o usuario com o

sistema.

3.3.Diagrama de Casos de Uso

Esse diagrama documenta o que o sistema faz do ponto de vista do usuéario.

Em outras palavras, ele descreve as principais funcionalidades do sistema e a

interacdo dessas funcionalidades com os usuarios do mesmo sistema. Nesse

diagrama nédo nos aprofundamos em detalhes técnicos que dizem como o sistema faz

(RIBEIRO, 2012).
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Esse diagrama representa a interacdo entre um ator e o aplicativo/sistema.
Alguns exemplos préticos de assimilar sobre caso de uso: login em um sistema, criar
publicacdo, inserir pedidos. Cada caso de uso tem uma descricdo de como ira
funcionar cada parte do aplicativo ou sistema em questao.

A Figura 5 representa o0 caso de uso desta aplicacao.

Figura 5 — Diagrama Caso de Uso

>

perfil fotografo
Banner
Fotografo

Tela Login
=<inclyde>>  <<ektends>
Realizar
filtros de busca

Adiconar a lista

Fonte: Do autor, 2019

Cliente Prestador do Servigo
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3.4.Diagrama de Classes

O diagrama de classes é considerado por muitos autores como 0 mais
importante e o mais utilizado diagrama da UML. Seu objetivo é permitir a visualizacéo
das classes que irdo compor o sistema com seus respectivos atributos e métodos,
bem como em demonstrar como as classes do sistema se relacionam, se
complementam e transmitem informacdes entre si. Este diagrama apresenta uma
visdo estatica de como as classes estao organizadas, preocupando-se em definir a
estrutura légica das mesmas. O diagrama de classes serve como base para a
construcdo da maior parte dos demais diagramas da UML (SILVA, 2009).

O diagrama de classes apresentado a seguir na Figura 6, representa a
estrutura dos dados assim como suas ligagdes, de acordo com necessidade
levantada para utilizacdo da aplicacdo. A classe Usuarios representa os usuarios do
tipo fotégrafo e cliente. Ambos possuem ligagdo com a classe Banner, que podem ser
cadastradas, editadas e excluidas pelo Fotdgrafo, e o cliente pode visualizar e

adicionar a lista de Favoritos.

Figura 6 - Diagrama de Classes

pkg
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Usuarios Perfil_Fotografo 1D int
1D int 1D - int - fgl?gr.a;of Perfil_Fotografo
- nome_completo : String -ID usuaro ;: Usuarios - litulo 3 nng R
= = L e - Descricao : String
- email : String - caracterisicas : String
= s g = - = - Preco : double
- apelido_exibicao : String _ .| -tipos_servicos : String fotos - St
- senha : String K---~ - fotos : String 1 .+ | - folos - String
- telefone ; String - + listar() : void
- cidade : Cidades : Zﬁ:;‘;a'&d‘“"d + cadastrar()  void
- fipo_usuario : boolean ' + excluir() : void
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+ cadastrar{) : void 0.
+ aditar() : veid
+ excluir() : void
IS
.
: 0.1
Perfil_cliente
D int minha_lista
- ID_usuario : Usuarios 1 1 - ID_banner : Banner
- preferencias ; String - ID_perfilCliente : Pefil_dliente
+ cadastrar() - void + listan() : void
+ editar() : void + removen() : void
+ adicionar_lista() : void

Fonte: Do autor, 2019
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3.5.Diagrama de Objetos

O diagrama de objetos € uma variacédo do diagrama de classes e utiliza quase
a mesma notacdo. A diferenca é que o diagrama de objetos mostra os objetos que
foram instanciados das classes.

Na proxima imagem (Figura 7) é apresentado o diagrama de objetos criado
para exibir, em tempo de execucdo, 0s objetos a aplicacdo, junto de seus inter-

relacionamentos com as outras entidades.

Figura 7 — Diagrama de Objetos (cliente)

Usuarios
Banner

-ID:int=1

- nome_completo : String = Julio Cesar Oliveira

- email : String = juliocesar.olver@gmail.com

- apelido_exibicao : String = juliocesar

- senha : String = 123

- telefone : String = 54996433525

- cidade : Cidades = Marau

- tipo_usuario : boolean = 0 (cliente/&o fotégrafo)

-ID :int=23

- ID_fotografo : Perfil_Fotografo = 2

- titulo : String = BlackWeek Photo

- Descricao : String = Fotos para Natal com 20% de desconto
- Preco : double = 300.00

- fotos : String = catalogonatal jpg

AV
Perfil_cliente
-1D:int=1
- ID_usuario : Usuarios =1
- preferencias : String = Todos

minha_lista

- ID_banner : Banner = 23
- ID_perfilCliente : Perfil_cliente = 1

Fonte: Do autor, 2019

Este diagrama de objeto trata do manuseio do aplicativo perante a um usuario
gue seria o cliente, onde a tabela “Usuarios” refere-se as informacfes que ambos
usuarios (fotografo e cliente) tem em comum. Ja a “perfil_cliente” é especifica para o
cliente, tendo em consideracdo que sdo campos que diferem da tabela
“perfil_fotografo”.

O mesmo tera acesso a listagem dos banners que sao registrados pelo


https://pt.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_classes
https://pt.wikipedia.org/wiki/Objeto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Classe_(programa%C3%A7%C3%A3o)
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fotégrafo, e apds isso o usuario podera adicionar a “minha lista” os banners que mais

Ihe chamar a atencdao.

J& na proxima imagem (Figura 8), encontra-se o diagrama de objetos de

usuario quando fotografo.

Figura 8 — Diagrama de Objetos (fotdgrafo)

Usuarios

-ID:int=2

- nome_completo : String = Andreia Oliveira

- email : String = andreiaoliveira@gmail.com

- apelido_exibicao : String = Oliveira Fotografia

Banner

-ID:int=23
- ID_fotografo : Perfil_Fotografo = 2
- fitule : String = Black\Week Photo

- senha : String = 123 - Descricao : String = Fotos para Natal com 20% de desconto
- telefone : String = 5499999999 - Preco - double = 300.00
- cidade : Cidades = Marau - fotos : String = catalogonatal jpg

- fipo_usuario : boolean = 1 (fotografo)

Perfil_Fotografo

-ID:int=2

- ID_usuario : Usuarios = 2

- tipos_servicos : String = Ensaios no Geral

- fotos : String = foto1 jpg;

- caracteristicas : String = Fotos realistas (sem tanto efeito)

Fonte: Do autor, 2019

Neste diagrama de objetos, esta ilustrado o0 manuseio do usuario fotografo,
onde a tabela “usuarios” sdo os campos existentes em comum, quando trata-se dos
usuarios no geral. O fotografo tera acesso ao “perfil_fotografo”, que desta forma
registrara informacdes importantes sobre seu trabalho e afins.

Logo apds, o usuario podera criar seus Banners, adicionando informagdes

importantes para que o cliente possa ver e entrar em contato ap0s aprovar 0 mesmo.

3.6.Diagrama de Sequéncia

Um diagrama de sequéncia descreve a maneira como 0s grupos de objetos
colaboram em algum comportamento ao longo do tempo. Ele registra o
comportamento de um Unico caso de uso e exibe 0s objetos e as mensagens

passadas entre esses objetos no caso de uso (Wikipedia, 2019).
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O diagrama de sequéncia a seguir (Figura 9) representa a unificacdo do
processo entre o0s objetos, de acordo com a proposta da aplicagdo, onde o usuario
para executar qualquer acdo devera estar autenticado com o Firebase, onde este
retorna se a autenticacao foi realizada com sucesso. Logo apés isso, é concedido o

acesso as fungdes dentro do Banner, assim como criar um novo Banner.

Figura 9 — Diagrama de Sequéncia
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Fonte: Do autor, 2019
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4. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Este capitulo descreve o processo utilizado para o desenvolvimento da solucéo
proposta, a estrutura das camadas da aplicacdo e os recursos utilizados para o seu
funcionamento.

No aplicativo foi desenvolvido uma tela inicial denominada Dashboard, sua
funcao é reunir todos os Banners cadastrados pelo fotdégrafo, em formato de mosaico.
O usuario podera acessar e visualizar as informacdes dos Banners através do menu,
sem a necessidade de estar autenticado, assim como visualizar os fotdgrafos
cadastrados.

Para cadastrar um novo Banner, o usuario deve ser do tipo fotégrafo, opcao
gue deve ser selecionada ao realizar o cadastro no aplicativo. O Fotégrafo podera
visualizar todas as publicacdes, porém podera editar e/ou excluir apenas as suas.

Foi desenvolvido a¢des para realizar dentro de um Banner, como adicionar aos
favoritos e adicionar a tela de contratacdo, porém ambas acdes se tornam
necessarias que o usuario esteja autenticado para realizar a acao. Apés adicionar um
Banner a lista de favoritos ou de contratados, o usuério terd acesso a ambas as telas
através do menu, podendo listar os itens favoritos, tendo a opcao de remover. Ja a
tela de contratacdo, sdo exibidos detalhes da publicacdo escolhida, como valor e
descricdo. Essa tela ainda ndo possui um sistema de finalizacdo de contrato, porém

contém a simulacéo de aguardo e finalizacao da solicitacao.

4.1. FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO E RECURSOS

Esta secao apresenta as ferramentas e recursos utilizados no desenvolvimento

da aplicacéo.

4.1.1. IDE (Integrated Development Environment) e Servidores

Para o desenvolvimento do sistema foi utilizado a aplicacdo IDE (Ambiente de
Desenvolvimento Integrado), a qual foi necesséario para a escrita do coédigo e
execucdo do emulador Android. A IDE escolhida foi o Android Studio, por sua

compatibilidade com desenvolvimento Mobile, especificamente com suporte a Flutter.
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O gerenciamento do banco de dados foi feito através do Firebase, mais

especificamente Cloud Firestore — um banco NoSQL.

4.1.2. Bibliotecas e Frameworks

Para a construgdo do aplicativo foram utilizados recursos de diferentes

bibliotecas. Os recursos foram aplicados para auxiliar na criagdo da interface de

usuario, para realizar o upload e recorte da imagem, para gravar os dados e tratar da

comunicacdo com a aplicagéo, entre o banco de dados e o Aplicativo. As bibliotecas

empregadas na aplicagéo sao:

Biblioteca Cupertino Icons 70.1.2: Foi utilizada para adicionar icones ao
aplicativo, em opgdes de texto, menus e também em forma de botdo, dando um
destaque maior em questao de atratividade.

Biblioteca Flutter staggered grid view ~0.3.2: A Biblioteca Flutter Staggered
Grid View € uma biblioteca utilizada para organizar uma tela em formato de
mosaico, por exemplo, com fotos em diferentes tamanhos, mas uma ligada a
outra, em forma de retangulo. Neste projeto foi utilizada para desenvolver a tela
inicial do aplicativo (Dashboard).

Biblioteca Cloud Firestore 70.12.9: O Cloud Firestore € um banco de dados
NoSQL hospedado na nuvem que os apps do iOS, do Android e da Web podem
acessar diretamente por meio de SDKs nativos. A biblioteca tem o propdésito de
utilizar a API Cloud Firestore, da Google. Entrega uma facilidade para realizar a
integracdo do Flutter com o Banco de Dados, onde apds configurar o projeto
apontando para o banco de dados, pode utilizar as funcionalidades com apenas
alguns comandos.

Carousel Pro 71.0.0: A bliblioteca Carousel Pro tem a finalidade de exibir as
imagens em forma de Slides, podendo configurar o tempo de duracdo que cada
imagem é exibida (no caso de conter mais de uma), o tamanho, tipo de animacao,

entre outras funcionalidades.
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7

Transparent Image ~1.0.0: A biblioteca Transparent Image, € uma biblioteca
simples onde seu Unico papel é adicionar uma imagem transparente a um Widget
do Flutter.

Firebase Auth 70.16.1: Biblioteca responsavel por realizar a autenticacdo de um
usuario com o Firebase Autentication: sendo ele um cadastro de novo usuario, ou
login.

Firebase Storage *3.0.4: O Firebase Storage é um servico de armazenamento
de objetos que pode ser acessado via Google Cloud Platform, ele foi criado para
os desenvolvedores de aplicativos armazenarem o contetdo gerado pelo usuario
como, por exemplo, fotos ou videos.

Image Picker ~0.6.5: Biblioteca responsavel por integrar o aplicativo com as
funcdes da camera ou galeria do celular, possibilitando tirar uma foto ou carregar
uma imagem existente.

Image Cropper ~1.2.1: Esta biblioteca foi utilizada para realizar o recorte e edigéo
de uma imagem, apés selecionar no momento do upload.

Shimmer ~1.0.0: Esta biblioteca fornece uma maneira facil de adicionar efeito de
brilho no projeto Flutter, foi utilizada entdo para dar um efeito de “carregando”, ou
seja, enquanto busca resultados no banco de dados, cria uma lista de itens com
efeito de brilho.

Na Figura 10 podemos verificar as bibliotecas utilizadas para o

desenvolvimento do aplicativo.



33

Figura 10 - Bibliotecas do Projeto

Fonte: Do autor, 2020

4.2. Estrutura da Aplicacao

Esta secéo apresenta a arquitetura detalhada das camadas da aplicagao, e os

componentes que foram utilizados na criagéo do sistema.

4.2.1. Integragdo com o Firebase

A primeira etapa do desenvolvimento foi a configuracdo e integracdo do
aplicativo Flutter com o Firebase, onde foram utilizados alguns recursos do mesmo,
entdo além da biblioteca que foi importada, também foi necessario realizar a
configuragéo.

ApOs criar uma conta no Firebase e ativar o que sera utilizado na aplicacéo, foi
necessario vincular o aplicativo desenvolvido na aplicacdo do Firebase, através do
package. Apos realizar este processo, a Google disponibiliza um arquivo google-

services.json para adicionar no projeto flutter no diretorio android/app, desta forma
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iniciando o processo de integracdo. Apds isso, deve-se adicionar no arquivo

build.gradle o seguinte codigo (Figura 11):

Figura 11 - Implementacé&o Firebase no projeto

Fonte: Do autor, 2020

Este arquivo possui os dados referentes as configuracdes dos projetos, onde
verifica se o SDK do flutter esta configurado, o idioma, entre outras configuracdes

gue é gerado por padrao junto com a estrutura inicial.

4.2.1.1. Estrutura e Configuragcdo do Banco de Dados

O banco de dados do projeto € o Firebase. Ele € um banco on-line com versao
gratuita, de propriedade da Google. O Firebase usa a infraestrutura do Google e €
dimensionado automaticamente, uma funcionalidade que traz seguranca e
praticidade para o desenvolvedor e os usuarios das aplicacdes desenvolvidas. Este
banco de dados é NoSQL, o que significa que ndo ha tabelas ou linhas, os dados sao
armazenados em documentos, que sdo organizados em colecdes. Para utilizar o
banco de dados basta ter uma conta Google.

A Figura 12 mostra o banco de dados com informacOes ficticias de

trabalhadores, adicionadas para testes.
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Figura 12 - Colecé&o de Usuéario no Firebase
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alt=media&token=e11d10ad-1bbc-4dc8-86f8-c3d3dcbaf5fb'
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Fonte: Do autor, 2020

A Figura 12 demonstra a organizacdo da colecdo dos usuarios, dentro da
colecédo sao listados os documentos dos usuarios (dados ficticios), gerando uma
chave Unica para cada documento. Dentro do documento, contém as informag6es do
usuario, que neste caso € um usuéario fotografo. Caso o usuério nao for um fotégrafo,
dentro do documento “users”, teria também duas cole¢des, com os “favoritos”, e os
“pedidos de contrato” (favorites e orders).

Como pode ser observado, ao lado esquerdo nas colecdes, existem as listas
de colec¢des utilizadas no projeto:

e Banners: Banners/Servicos cadastrados pelos fotografos para
visualizacdo dos usuarios;
e Contracts: Lista de “Solicitagées de Contrato”, onde contém os Banners
que os usuarios clicaram em “Contratar Servico”;
¢ Home: Foi adicionada caso a tela inicial do aplicativo seja apresentada
imagens estéaticas no mosaico (Grid View);
e Preferences: Criada para quando for adicionada a sessdo de
configuracdes do aplicativo (projeto futuro);
e Users: Usuéarios do aplicativo;
o Favorites: Armazena os Banners em que 0 usuario clicou para
ser adicionado a sua lista de favoritos, por isso foi associado

diretamente a colecdo dos usuarios;
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o Orders: Armazena apenas o ID da solicitagdo do servico, para
de forma réapida localizar e separar as ordens de acordo com 0

usuario logado.

4.2.2. Estrutura de Arquivos - Widgets

Todo front-end de uma aplicacao que foi desenvolvido com Flutter € criado com
base em um conjunto de Widgets. Widget € um componente que visualmente define
a interface de uma parte da tela.

Para visualizar isso de uma forma facil, podemos pensar em um Quebra-
Cabeca conforme a Figura 13, onde cada widget é uma peca do mesmo e, ao final,

este conjunto de pecas representara uma interface completa.

Figura 13 - Widgets em forma de quebra-cabeca

)

[ 1
Fonte: MEDIUM, 2020.

Para esse comportamento, o Flutter divide seus widgets em duas partes:

e Layout: S8o widgets responsaveis por determinar a organizagdo e
posicionamentos de outros widgets. Estes widgets servem para delimitar
areas em nossas telas que serdo preenchidos por outros widgets;
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e Interface: Widgets responsaveis por criar componentes visuais que serao
exibidos para os usuarios. Estes widgets servem para determinar os
componentes que irdo compor a interface do aplicativo.

A sequir, irei detalhar como cada um funciona, para melhor entendimento.
4.2.2.1. Widgets de Layout

Como dito anteriormente, este € responsavel por organizar onde cada parte da
tela ira se posicionar. OS widgets de Layout sdo considerados os elementos pai de
cada tela da aplicacdo, onde dentro dele que serao utilizados os elementos que fardo
a composicao do design.

Alguns exemplos de elementos de layout sao:

e Scaffold: Widget responsavel por montar um layout padrdo para o
aplicativo, contendo um elemento appBar, e o contetdo da tela.

e Container: Um widget que combina widgets comuns de cor,
posicionamento e dimensionamento. Possui uma caracteristica de
comportar widgets em sua estrutura, separando-os com bordas ou
espacos.

e Column: Um widget que exibe seus filhos em uma matriz vertical.

e Row: Um widget que exibe seus filhos em uma matriz horizontal.

A Seguir, na Figura 13 é apresentado um exemplo de um Widget de Layout,

gue foi implementado na tela listagem dos favoritos:



38

Figura 14 - Widget de Layout no Flutter

: FontWeight.

)=> LoginScreen())

Fonte: Do autor, 2020

Conforme destacado na Figura 14, essa parte da listagem dos favoritos
implementa o retorno de uma funcédo, onde retorna um Widget Layout do tipo
Container, que por sua vez em um de seus elementos, esta dando espacamento em
todos os angulos da tela (padding), ou seja, na parte superior, inferior, esquerda e
direita esta sendo aplicado uma margem de 16 pixels.

Em seguida, esta sendo atribuido um elemento child (filho do Container), que
por sua vez utiliza outro widget Layout, o Column, e neste séo atribuidos os widegts

de Interface na propriedade children, podendo adicionar mais do que um.
4.2.2.2. Widgets de Interface

Os Widgets de Interface servem para criar componentes visuais que serao
incluidos na estrutura de um Widget de Layout, fazendo assim uma organizacéo da

tela de acordo com seu elemento principal.
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N&o €é permitido incluir um Widget de Interface sem um Widget de Layout, caso
contrario ir4 resultar em uma inconsisténcia na aplicacdo, mas como foi utilizado a
IDE para auxilio no desenvolvimento, este tipo de situacao foi previsto, apresentando
dicas no desenvolvimento do que é necessario para usar cada Widget, mesmo em
alguns casos nao sendo muito claro.

Alguns exemplos deste tipo de Widget sdo botdes, labels, icones, textos ou
qualquer outro componente que compfe a interface de uma aplicagcdo movel,

conforme destacado na Figura 15.

Figura 15 - Widget de Interface no Flutter

Column(

lignment: Cre sAlignment.

isAlignment.

color: Colors.

Fonte: Do autor, 2020
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4.2.3. Estrutura de Arquivos — Estados

Para que o aplicativo consiga ter uma comunicacdo direta, em tempo de
execucao com o usuario, o Flutter trabalha com dois tipos de estados, onde quando
um usudrio precisa de uma resposta ou aguarda uma alteracdo na tela, isso é
denominado como Estado. Imagine que vocé estd em um aplicativo de compras,
achou um produto que lhe agrade e, em seguida, clica na opg¢ao de “adicionar ao
carrinho”, neste momento o carrinho (na maioria das vezes) adiciona 0 numero um
sobre ele, informando que contém um item no carrinho, isso é a mudanca de estado
na tela do aplicativo, sem recarregar ou sem perder nenhuma informacgéo que contém
na mesma.

No Flutter existe um Widget chamado Stateful, onde permite a alteracdo e o
Widget chamado Stateless, que € utilizado quando ndo tem a necessidade de alterar
alguma informacdo em tempo real. E possivel imaginar que poderia ser utilizado
sempre o Stateful, mesmo ndo tendo alteracdo de tela, porém isso causa um
problema de desempenho, ja que o aplicativo precisara sempre “assistir’ as agdes da

tela para realizar uma alteracdo de estado.

423.1. Estado Stateful

Como dito anteriormente, o Widget de estado Stateful é responsavel por alterar
o estado de um componente sem a necessidade de atualizar a tela ou redirecionar
para outra. Para isso funcionar, o Stateful utiliza a estrutura da imagem a seguir
(Figura 16).
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Figura 16 - Widget estado Stateful (BannerScreen)

= GlobalkK

Fonte: Do autor, 2020

No exemplo da Figura 16, A classe BannerScreen ir4 retornar uma nova
instancia da classe _BannerScreenState sempre que um estado for alterado na
aplicacdo. Este evento permite que um aplicativo em Flutter possa atualizar
informacgdes em tempo real, sem necessidade de uma atualizac&o na tela.

Para essa classe, a atualizacdo ocorre na variavel booleana isLoading, que &
definida como false, porém quando é feita alguma alteracéo na tela, é alterada para
true e entéo é criado um preloader na tela, impedindo acéo de click na mesma.

Um exemplo muito claro é quando utiliza um Widget do tipo CheckBox, que ao
clicar sobre, precisa ocorrer uma alteragédo de estado na tela para mostrar ao usuario
como marcado, entdo basta adicionar na acdo do botdo o método setState(), que ira
notificar a tela que houve uma alteracao.

Também, pode ser utilizado o notifyListeners(), mas este € mais utilizado nos
Models, por exemplo ao clicar para adicionar um Banner aos favoritos, existe uma
fungdo no modelo FavoriteModel que se chama addFavoriteltem, onde ao final da

execucao da funcao é utilizada o NotiyListeners, fazendo com que o Widget receba
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uma atualizacdo no ScopedModel avisando que ocorreu uma mudanca nos valores e

de estado, conforme demonstragéo na Figura 17.

Figura 17 - notifyListeners na funcéo addFavoriteltem

Fonte: Do autor, 2020

4.2.3.2. Estado Stateless

O Widget de estado Stateless é utilizado quando necessario utilizar uma tela
em que ndo ocorrera alteracdo de estado, ou seja, uma mensagem estatica, um
formulario de cadastro simples, uma imagem fixa, etc. Na Figura 18 é apresentado na

classe FavButton, que foi implementado este tipo de estado.

Figura 18 - Widget de Estado Stateless (FavButton)

» FavScreen())

Fonte: Do autor, 2020
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Na Figura 18, foi criado um Widget especifico para o FavButton, o botdo
flutuante onde a funcao € apenas conceder acesso rapido a lista dos favoritos, onde
foi utilizado na maioria das telas.

A acao é retornar um FloatingActionButton (boté&o flutuante), o child (elemento
filho) € um icone no formato de coracao/favorito, com a cor branca. O onPressed é a
funcdo que o botdo ira realizar ao ser clicado, neste caso é utilizado o Navigator.push
(Adicionando a rota para ser navegada, que ir4 criar apenas uma tela por cima da que
esta atualmente, possibilitando clicar na seta para voltar a tela anterior) utilizando o
método MaterialPageRoute (responsavel por criar a rota para a nova tela), onde neste

€ chamado o novo Widget, com a listagem dos favoritos.

4.2.4. Estrutura de Arquivos - Models

O Flutter utiliza uma estrutura um pouco diferente do padrdao de outros
frameworks, em questéao de estrutura de aplicacdo. O mesmo nao segue um padrao,
como por exemplo o MVC. A estrutura € o préprio desenvolvedor que define, conforme
achar melhor, porém se preferir, existem plugins para instruir nesta parte, um
especifico inclusive para MVC, porém nao foi utilizado neste projeto.

Para este projeto, foi criado uma camada Modelo para cada CRUD, onde sua
funcéo é realizar a comunicacdo com os dados da aplicacao, chamando por funcdes
no Widget para realizar cada acao.

A camada Model tem um papel muito importante, onde por exemplo, o Model
do usuério é definido no arquivo principal do projeto, onde € possivel chamar qualquer
atributo do UserModel em qualquer tela, desta forma se torna pratico verificar se o
usuario é um fotégrafo em qualquer local do projeto, ou quaisquer outro parametro
gue foi definido na colecgao.

Porém para realizar este processo, ndo basta apenas importar o Model e
utilizar, € necessario aplicar o mesmo em um Scoped Model, conforme aplicado no

arquivo UserModel na Figura 19.
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Figura 19 - Arquivo Model (UserModel)

.signInWithEmailAndP

Fonte: Do autor, 2020

4.2.5. Estrutura de Arquivos — Scoped Model

Todo componente do Flutter é definido por um Widget, que nada mais € que
uma parte da tela, ou comparando com elementos HTML, uma div com propriedades
especificas para cada tipo de Widget. Porém, para se comunicar um Widget com outro
ou usar um Model para trazer dados a uma tela (por exemplo), ndo é possivel

simplesmente tentar importar o arquivo, iSso nao ira resultar em sucesso.
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Para este tipo de situacéo, € utilizado o Scoped Model, que é responsavel pela
comunicacdo entre widgets que precisam receber e compartilhar dados de uma
Classe, ou atualizar dados da tela de acordo com determinada acéo. Devido ao fato
de podermos vincular apenas uma classe ao widget ScopedModel, em aplicativos
com mais classes que compartiham dados, ndo € recomendado o uso do
scoped_model pois o0 estado pode ser alterado em mais de uma classe, mas esse
ndo é o caso do aplicativo em questdo. Na Figura 20 é mostrado como foi utilizado o

ScopedModel para que toda a aplicacao tenha acesso.

Figura 20 - ScopedModel no cabecalho da aplicacéo

FavoriteModel (model)

d: MaterialApp(

2: ThemeData(
primar ratch: Colors.
prim : Color.fromAR

Color.fromARGE(

Fonte: Do autor, 2020

Como pode ser observado no arquivo main.dart (Figura 20), para iniciar o
projeto é retornado um Widget ScopedModel utilizando o UserModel, e quando for
necessario acionar alguma acdo do model Usuario, basta utilizar o

ScopedModelDescendent, conforme na Figura 21.
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Figura 21 - Exemplo do uso do ScopedModelDescendent

fontWeight:

Fonte: Do autor, 2020

Neste trecho do cdodigo da Figura 21, € validado se o usuario esta logado,
através da funcéo isLoggedin, que foi cadastrada no model. Caso a resposta da
funcdo retorne True, é utilizado o ternario que também busca o nome do usuario,
através do scopedModel, onde € acessado o objeto UserData, e obtido o nhome do

mesmo.

4.2.6. Estrutura de Arquivos — Arquivo Inicial (Main)

Como Flutter tem como linguagem o Dart, desta forma todos os arquivos sao
de extensdo dart. Ao iniciar um novo projeto, automaticamente é criado um arquivo
chamado “main.dart”, onde ao rodar o aplicativo, sempre ira observar neste arquivo
para dar inicio ao simulador.

Antes de entrar neste assunto, € necessario entender um pouco mais sobre
Material Design. "Material Design" € uma "linguagem de design" desenvolvida pelo
Google. Essa nova metodologia de design € uma tendéncia para os Design.

Projetado para ser intuitivo e de simples compreensdo, o Material Design
possui diversas particularidades, tendo como objetivo agrupar os conceitos de um
bom design com a inovacéo, proporcionando uma experiéncia uniforme através de
diversas plataformas diferentes, sejam smartphones, computadores ou relégios
inteligentes.

Entendendo isso, todo arquivo main comec¢a com um método denominado

main(), 0 mesmo é o ponto de partida de qualquer aplicativo. Executando o método
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runApp() dentro do main(), o Flutter constroi o widget informado como parametro.
Neste caso, um widget do tipo MaterialApp (fornece um layout orientado ao material
design). Na Figura 22 é apresentado um trecho do que foi implementado no arquivo

main.dart.

Figura 22 - Arquivo Inicial da aplicacdo (main.dart)

(MyApp())

h: Colors.

Color.fromARGB (

Fonte: Do autor, 2020

Na Figura 22, pode ser observado que o método main roda a classe MyApp,
gue contém todo o projeto encapsulado nele, entdo apds compilar, tudo se inicia aqui.
Um grande detalhe é que foi utilizado o model do UserModel e do
FavoriteModel antes de iniciar de fato o MaterialApp, j& que preciso monitorar em
alguns pontos do aplicativo dados destas duas colecdes, entdo de qualquer ponto do

aplicativo é possivel chamar o UserModel e o FavoriteModel. O title seria o titulo do
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aplicativo, o atributo theme foi utilizado o Widget ThemeData para definir escala de
cores no aplicativo. O appBar seria a barra superior do aplicativo, e por fim o home
seria a pagina inicial do aplicativo, que neste caso esta importando o widget

HomeScreen.

4.2.7. Navegacéo entre Telas

Para realizar a navegacao entre telas, foi necessario também utilizar um
Widget, ja que Flutter é praticamente orientado a Widgets. O Widget utilizado é
chamado de PageView, e o que controla as a¢Bes é chamado de PageController.

O Widget PageView gera paginas na tela onde podemos realizar acoes, ter
uma lista de paginas (rolagem) ou uma funcdo que constréi paginas. Ja o
PageController é utilizado para controlar uma PageView via cédigo, onde cada Widget
dentro dos filhos terd um codigo de pagina especifico. Apds obter a acao de click do
usuério, basta utilizar a fungéo controller.jumpToPage(_pageController). Na Figura

23 é apresentado como foi estruturado o Widget PageView e seus componentes.

Figura 23 - PageView (navegacao entre Telas)

on: FavButton()

)
Scaffold(

: AppBar(

: FavButton()

Fonte: Do autor, 2020
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Conforme apresentado na Figura 23, a Classe HomeScreen utiliza um
controlador dentro da Widget pageView, onde define qual vai ser o controlador atual
de cada sesséao da tela. Este controller também esta disponivel em outras situacoes,
como por exemplo em uma tela que contenha um formulario, onde cada caixa de texto
por exemplo, terd seu controller que sera seu valor, neste caso o controller € um
objeto que pode ser usado para controlar a posi¢do para a qual a visualizagdo da
pagina é direcionada ou rolada.

O widget Scaffold implementa a estrutura do layout visual do Material Design
basico e permite definir outros widgets do Material Design no seu interior.

O widget Scaffold é utilizado basicamente para criar um aplicativo mével de
uso geral, e, contém quase tudo que vocé precisa para criar um aplicativo funcional e
responsivo.

Em geral é utilizado o MaterialApp uma vez na aplicacéo, e, o widget Scaffold
para cada tela que desejamos desenhar. Foi desenvolvido entdo para cada tela do
aplicativo, como estrutura pai um Scaffold, pois ele possui muitas opg¢des que para
este caso da construcdo do menu lateral e navegacao de telas. A opcédo body do
Scaffold, € o conteddo que sera apresentado ao ser clicado, podendo ser qualquer
tipo de Widget, entdo o body nada mais € do que o contetdo de cada tela.

A opcéo drawer, € 0 que permite criar uma navegacao entre telas, onde neste
caso é chamado um novo arquivo com o Widget da construcdo do menu, e é passado
por parametro seu pageController, para referenciar cada item construido, conforme

apresentado na Figura 24.

Figura 24 - Controlador de Paginas

Fonte: Do autor, 2020
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Analisando a Figura 24, a funcdo onTap refere-se a quando o usuario clicar
sobre um item no menu, onde ao clicar ira disparar o que foi descrito dentro da funcao.
Neste caso, € realizado a migracdo para outra pagina, de acordo com a pagina que

foi passada por parametro.

4.2.8. Arquivos de Validagao

Para validar os campos preenchidos pelo usuario, foi criado uma classe de
validacéao, para utilizar foi importado o arquivo, e chamada a funcdo de cada campo
e assim retornara a inconsisténcia destacando o campo do formulario em vermelho.

A Figura 25 é apresentado como foi estruturado o arquivo banner_validator,

onde valida os campos do Banner ao cadastrar ou editar.

Figura 25 - Validador de campos do Banner

~Validator{

teImagem(List ima

Fonte: Do autor, 2020
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Para cada campo do Banner, foi criado um validador. Cada funcdo de
validacgéo recebe por parametro o campo em questao, onde apenas o validatelmagem
€ em outro formato, recebe um List, que no flutter seria como um Array de posic¢des,
os demais recebem um valor do tipo String.

Na Figura 26, é exibido como foi implementado em cada campo do formulario
do Banner a validagao.

Figura 26 - Formulario Banner

Fonte: Do autor, 2020

Para utilizar a validacdo nos campos/Widgets, foi necessario utilizar um Widget
Form (Figura 26), que atua como contéiner para agrupar e validar os Widgets. Cada
formulario criado deve conter uma key, que vai identificar de forma Unica o formulario

e permitir4 assim validar posteriormente.
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Agora, ao observar os Widgets que contém as acdes do usuario para
preenchimento (ImagesWidget e TextFormField), eles possuem uma opg¢éo chamada
validator, que ent&o utiliza a fungao definida no arquivo de validagdo do Banner.

O onSaved é utilizado para fazer uma chamada e concluir o processamento do
formulario, ou seja, vai salvar em um Array os dados do formulario, para realizar a

insergéo ao clicar no submit.
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5. RESULTADOS

Apés a concluséo do desenvolvimento do aplicativo, tornou-se possivel realizar
login, criar um novo usuario, recuperar senha via e-mail, registrar
Banners/Publicacbes do fotégrafo, adicionar um banner aos favoritos do usuario,
adicionar um banner a tela de contratacéo e listar fotégrafos. Logo, neste topico sera
demonstrado os processos que o aplicativo esta realizando.

Ao acessar o Aplicativo, o usuéario n&o € obrigatério estar logado, porém para
fazer determinadas acdes dentro do aplicativo, o sistema ira permitir apenas se
verificar que o mesmo esta autenticado. A Figura 27 apresenta a tela inicial do

aplicativo.

Figura 27 - Tela Home do Aplicativo

Fonte: Do autor, 2020
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O aplicativo conta com um Menu de facil acesso, onde possui a op¢ao de fazer
o Login, sair, acessar a tela Home, tela das categorias, tela dos favoritos, tela dos
itens marcados para contratacdo e a tela da listagem dos fotografos cadastrados no

aplicativo. A Figura 28 apresenta 0 menu do aplicativo.

Figura 28 - Menu do Aplicativo
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Fonte: Do autor, 2020

Para realizar o Login, pode ser realizado através do Menu — Entrar ou
Cadastrar, ou entédo ao tentar fazer uma acao, como por exemplo adicionar um Banner
aos favoritos, desta forma ira apresentar um modal solicitando o login do usuéario.
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A tela de Sign Up (cadastro), € dividia em etapas, onde a etapa um entrega a
possibilidade do usuério carregar uma foto de perfil, informar dados pessoais, solicita
se 0 mesmo € um fotografo (para fazer validagbes em outras telas onde apenas o
usuario fotégrafo podera ter acesso), e a etapa dois serve para 0 Usuario marcar suas
preferéncias de busca ou suas qualidades (se for fotdgrafo), como ensaios de casal,
casamentos, festas, entre outras. A Figura 29 apresenta o a tela de Sigin Up do
aplicativo.

Figura 29 - Tela de Sigin Up

o Dades Pessoals Preferénclas ‘ o Dados Pessoals o Preferénclas

. [0 Ensaios/Casal

[0 publicitaria aa

[ infantil &

[0 casamentos -

[0 Familia

[0 Eventos ¢

[ MNewbom »
0 IE-E.DU Fotdgrafo . . & Retornar -

Retormar Proximo

Fonte: Do autor, 2020

Apos realizar o cadastro, automaticamente o aplicativo faz o Login de acordo
com os dados preenchidos no cadastro. A outra opcdo de se autenticar com o
sistema, é fazendo o Login, caso 0 usuario jA possua uma conta. Neste caso
apresenta uma tela onde solicita o e-mail e senha, um botéo para criar conta, e uma
opgao “esqueci minha senha”.

Se clicar em “esqueci minha senha”, o aplicativo valida se o e-mail foi

preenchido, para entdo validar se o e-mail existe na base de dados, se existir envia
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um e-mail com a nova senha. A Figura 30 apresenta a tela de login que foi

desenvolvida.

Figura 30 - Tela de Login/Validagbes

Entrar CRIAR CONTA Entrar CRIAR CONTA

E-mail julio@julio.com

Ezqueci minha senha Esqueci minha senha

Falha ao enftrar: Sua senha esta incorreta.

Fonte: Do autor, 2020

Caso ocorra alguma inconsisténcia no login, o Firebase Autentication retorna
um caédigo de erro, de acordo com o erro. Para traduzir e apresentar ao usuario este
erro, foi criado uma classe de validagdo com o erro em portugués de acordo com o
cédigo que é recebido, e entdo € apresentado por quatro segundos na tela.

Apés a autenticagdo, 0 usuario terd acesso ao sistema de acordo com sua
categoria (Fotégrafo ou Nao Fotégrafo). Um usuario Fotografo podera registrar um
novo Banner escolhendo em qual categoria deseja cadastrar, editar o Banner abrindo
0 mesmo, onde o aplicativo verifica se 0 usuario logado que esta abrindo o Banner é
0 Mmesmo usuario que criou, se for o mesmo ira apresentar um botao flutuante para
editar, também podera acessar todos os banners cadastrados e adicionar aos
favoritos. Ja o usuario normal, podera acessar a listagem dos banners por categoria,
adicionar a lista de favoritos, solicitar uma contratacdo para o fotografo e acessar a

listagem dos fotografos. A Figura 31 exibe a tela de Listagem das Categorias.
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Figura 31 - Listagem de Categorias

EENEES

Fonte: Do autor, 2020

Para selecionar em qual categoria cadastrar a publicagdo, o usuario deve
acessar a lista de categorias e clicar no botao flutuante com o simbolo “+”, conforme

a Figura 32.
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Figura 32 - Publicacdes/Banners Cadastrados

Festas Festas

Festa de Casamento

RS 123.55

Festa de Casamento Festa de Formatura

RS 123.55 RS 480.00

Festa de Formatura

RS 480.00

Fonte: Do autor, 2020

Para realizar o cadastro de um novo Banner/Publicacdo, basta clicar no botao
flutuante “+”, onde ira direcionar para a tela de criagao. Para editar é exibida a mesma
tela, porém, ja trazendo os dados da publicacéo selecionada. Basta abrir a publicacéo
e clicar no botéo flutuante com o simbolo de um lapis, e ira direcionar para a tela de

manutencao, conforme as duas ilustracdes da Figura 33.
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Figura 33 - Tela de Manutencéo

< Criar Banner Festa de Crianga '

Contratar

Fonte: Do autor, 2020

O aplicativo conta também com o usuario que nao é fotégrafo, onde o mesmo
€ restrito as a¢des perante a manutencao e criacdo de Banner/Publicacdo, porém tem
acessos exclusivos como acesso a solicitagdo de contrato e a listagem dos fotografos
cadastrados no aplicativo. A Figura 34 mostra a listagem dos fotégrafos, com a foto
gue foi seleciona ao criar o perfil, endereco e contato.
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Figura 34 - Listagem de Fotdgrafos

Fotografos

Julio profissional
jc@jc.com
Marau RS

Fonte: Do autor, 2020

Para adicionar um item aos favoritos, basta o0 usuério acessar um
Banner/Publicagdo que tenha gostado, e entdo clicar no icone do coracdo no canto
superior direito conforme na Figura 33, desta forma ira adicionar aos favoritos, ja
direcionando o usuario para a listagem dos favoritos. A Figura 35 apresenta a listagem

dos itens adicionados aos Favoritos.
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Figura 35 - Listagem dos Favoritos
— Favoritos

Meus Favs 3 ITENS

Ensaio Casal
RS 550.00

Festa de Formatura
RS 480.00

carro
R$ 600.00

Fonte: Do autor, 2020

Para realizar um contato de contratacdo de um pacote disponibilizado pelo
fotégrafo, basta o usuario acessar a publicagao, e clicar no botao “Contratar”. Ao fazer
isso, o aplicativo ird gerar uma chave unica para identificar o seu “pedido”, apds
podera acompanhar através da listagem do menu “minhas contratagdes”. Neste,
podera observar os itens adicionados e o Status, onde até entdo ndo é possivel
concretizar de fato uma contratacdo, mas as informacdes estdo sendo armazenadas
em uma coligacéo para uma futura implementacéo.

A Figura 36 apresenta a op¢ao de adicionar para as solicitagcdes de contrato,

assim como a listagem dos j& adicionados.
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Figura 36 - tela Solicitacfes de Servico

Solicitagoes de Servigo

Cadigo do Pedido: dR9iY9yTBwXgfaOSR73i

Detalhes:

Titulo: Festas/Ensaios Casamento - RS 400.00

Descrigao: Guarde este grande momento dentro de fotos!
Ensaios do casal, da cerimonia/festa, ou ambos! Solicite ja!
Total: RS 400.00

Status:

Em Espera Aguardando Pagamento Aprovado

Cadigo do Pedido: IH5quj6932TPorDFubnS
Detalhes:

Titulo: Ensaio Casal - RS 550.00

Descrigao: Ensaio de Casal

Total: RS 550.00

Status:

Em Espera Aguardando Pagamento Aprovado

Fonte: Do autor, 2020

Essas foram as funcdes desenvolvidas para o aplicativo, onde buscou-se
desenvolver algo de facil entendimento para o usuario, que ao Vvisualizar
possivelmente ja entende o que pode ser feito em cada botédo ou icone da tela, onde
foi obtido o resultado esperado. O aplicativo passou por um breve teste através do
préprio Emulador do Android Studio por um usuario, mas apenas para averiguar se o

usuario conseguiria se localizar nas acdes e telas do aplicativo.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve por objetivo desenvolver um aplicativo para facilitar o
contato entre um fotografo e um cliente, no qual sua finalidade € de realizar a
divulgacdo e gerenciamento de promocfes tudo por s6 um lugar — Através do
Photoclick, tornando mais facil o acesso a informa¢des como valores, descricbes e
promocdes.

O aplicativo apresentado teve seu levantamento de requisitos através de
conversas com fotografos, para saber como fazem a divulgacéo do trabalho hoje em
dia, apés foi realizada a modelagem de dados de acordo com o estudo realizado e
por fim o desenvolvimento do aplicativo, utilizando os recursos disponiveis e
necessarios para implementar a maioria das fun¢des levantadas no estudo de caso.

O desenvolvimento foi realizado através do Framework Flutter da google, uma
nova tecnologia que esta ganhando seu espaco no mercado de desenvolvimento para
aplicativos, devido a seu facil desenvolvimento para Front-End, ndo exigindo muito da
parte do Back-End. O Flutter usa a linguagem Dart como base para programacao,
sendo ela muito parecida com outras do mercado, como por exemplo PHP. Para
emular a aplicacéo foi utilizado o Android Studio, onde 0 mesmo contém suporte ao
Flutter, auxiliando assim no desenvolvimento e também possui o seu préprio
emulador, para entdo testar o aplicativo, e para salvar os dados foram utilizados o
Firebase Storage e o Cloud Firestore.

No decorrer do desenvolvimento a maior dificuldade encontrada foi se adaptar
ao tipo de estrutura de desenvolvimento do Flutter, j& que o mesmo foge um pouco
dos conhecimentos obtidos no curso. Desta forma exigiu muita pesquisa para
entender como funciona como um tudo, onde também foi necessario atualizar a
versdo do Framework para conseguir utilizar o Upload de imagens. Neste momento
ocorreu muito retrabalho, ja que foi necessario alterar outros métodos que nao eram
mais aceitos na ultima versdo. Como o Flutter € muito voltado ao Front-End, também
foi necessario ampliar meus estudos a respeito de Ul, ja que meu foco é trabalhar
com a parte da légica.

Para trabalhos futuros pretende-se implementar novas funcionalidades para o
sistema, 0 que nao foi possivel devido a disponibilidade de tempo para a realizacao

do trabalho, como por exemplo a opcdo de busca por localizacdo de fotografos e a
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finalizacdo de uma contratacdo do fotégrafo. Outro trabalho futuro é a utilizacdo de
pagamento no aplicativo, onde podera finalizar um contrato dentro do mesmo,
conforme pesquisado por APIs do PagSeguro, por exemplo.

A utilizacdo do SERVQUAL néo foi possivel, ja que para aplicar no aplicativo
desenvolvido, deve estar por um tempo sendo utilizado por usuarios, para depois
realizar a pesquisa de satisfacao e avaliacdo do mesmo, desta forma também ficara

para ser implementado em um trabalho futuro.
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