UNIVERSIDADE
CATOLICA
DO SALVADOR

* VERITATI *

Universidade Catolica do Salvador
Graduacgdo Tecnologa em Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas

Alex Jordan
Arthur Vita de Souza Giovani
Ester Costa de Souza
Tury Xavier Assunc¢do
Lucas Campos Torres

Aplicacdo de Clean Architecture no Desenvolvimento de um Sistema de
voluntdrios para area tech: um estudo de caso

SALVADOR
2024



Alex Jordan
Arthur Vita de Souza Giovani
Ester Costa de Souza
Iury Xavier Assuncao
Lucas Campos Torres

Aplicacado de Clean Architecture no Desenvolvimento de um
Sistema de voluntarios para area tech: um estudo de caso

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a Universidade Catdlica do
Salvador como parte dos requisitos necessarios para a obtencao do Titulo
de Tecnologo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Orientador:
Prof®. Angela Peixoto Santana

Universidade Catdlica do Salvador

SALVADOR
2024



Aplicacao de Clean Architecture no Desenvolvimento de um Sistema
de voluntarios para area tech: um estudo de caso

Alex Jordan', Arthur Vita de Souza Giovani', Ester Costa de Souza' ,
Iury Xavier Assun¢ido', Lucas Campo Torres', Angela Peixoto Santana !

"nstituto de Informética — Universidade Catélica do Salvador (UCSAL)
CEP —41740-090 — Salvador — BA — Brazil

{alex.jordan, arthur.giovani, ester.souza,
iury.assuncao, lucascampos.torres}@ucsal.edu.br,
{angela.santana}@pro.ucsal.br

Abstract. This work explores the application of Clean Architecture in developing a vo-
lunteer management system for the tech sector, emphasizing the integration of IT professi-
onals with non-governmental organizations (NGOs). Addressing the increasing demand
for technological solutions in social causes, the study underscores the significance of
adopting a scalable, flexible, and maintainable software architecture. By applying Clean
Architecture principles, the research ensures a clear separation of concerns and inde-
pendence between system layers, facilitating long-term adaptability and evolution. The
resulting system, named Voluntaria Tech, is designed to bridge the gap between volun-
teers and NGOs, offering an effective solution to the shortage of skilled professionals in
Brazil’s tech sector. This work highlights the importance of employing best practices in
software development to enhance collaboration, engagement, and the sustainability of
social projects. It demonstrates the practical advantages of Clean Architecture in craf-
ting systems that are both scalable and adaptable, showcasing its potential to meet the
unique challenges of social and technological contexts.

Key-words: Clean Architecture, Volunteer Management System, Social Impact, IT Pro-
fessionals, Non-Governmental Organizations (NGOs), Scalable Software Architecture.

Resumo. Este trabalho explora a aplicacdo da Clean Architecture no desenvolvimento
de um sistema de gerenciamento de voluntdrios para o setor de tecnologia, com énfase
na integracdo de profissionais de Tl com organizagées ndo governamentais (ONGs).
Abordando a crescente demanda por solugcdes tecnologicas em causas sociais, o estudo
destaca a importancia de adotar uma arquitetura de software escaldvel, flexivel e de fdcil
manutengdo. Por meio da aplicacdo dos principios da Clean Architecture, a pesquisa ga-
rante uma separa¢do clara de responsabilidades e a independéncia entre as camadas do
sistema, facilitando sua adaptabilidade e evolucdo a longo prazo. O sistema desenvol-
vido, denominado Voluntaria Tech, foi projetado para reduzir a lacuna entre voluntdrios
e ONGs, oferecendo uma solucdo eficaz para a escassez de profissionais qualificados
no setor de tecnologia no Brasil. Este trabalho enfatiza a relevancia de utilizar boas
prdticas de desenvolvimento de software para promover a colaboragdo, o engajamento
e a sustentabilidade de projetos sociais. Além disso, demonstra as vantagens prdticas
da Clean Architecture na criagdo de sistemas escaldveis e adaptdveis, evidenciando seu
potencial para atender aos desafios tinicos de contextos sociais e tecnologicos.



Palavras-chave: Clean architecture, Sistema de Gerenciamento de Voluntdrios, Impacto
Social, Profissionais de TI, Organizagcbes Nao Governamentais (ONGs), Arquitetura de
Software Escaldvel.

1. INTRODUCAO

Considerando o crescimento de aplicagcdes e o aumento da complexidades dos sistemas de software
modernos, exigem que os desenvolvedores adotem boas praticas e padrdes arquiteturais. Essas
praticas estdo a cada dia mais comum. Lidar com desafios desses sistemas de software como
manutencoes, escalabilidade, usabilidade e acima de tudo independéncia de tecnologias ndo é uma
tarefa facil. Nesse contexto, a Clean Architecture, proposta por [Martin 2017], emergiu como uma
abordagem estruturada para organizar e apoiar o desenvolvimento de software, de modo que o
mesmo se torne robusto e adaptdvel as inimeras mudancas do longo do tempo.

A Clean Architecture preconiza a separagdo clara de responsabilidades, priorizando a in-
dependéncia entre camadas e promovendo o isolamento dos casos de uso centrais em relacdo as
decisdes tecnoldgicas. Essa estrutura ndo apenas facilita a evoluc@o do sistema, mas também re-
duz o acoplamento e favorece o reuso de cddigo. De acordo com [Martin 2017], um dos objetivos
principais dessa abordagem € garantir que “os detalhes sejam completamente separados das regras
de negdcios”, permitindo que decisdes sobre frameworks, bancos de dados e interfaces de usuério
possam ser facilmente substituidas ou modificadas sem impactar o nicleo do sistema.

Além disso, estudos recentes reforcam a relevancia de arquiteturas limpas no cendrio atual.
Alguns estudos apontam que uma ma defini¢do arquitetural € uma das principais causas de dividas
técnicas que afetam a qualidade do software. Ja [Fowler 2018] destaca que boas praticas de
codificacdo auxiliam no gerenciamento de complexidade e na entrega de soffware sustentavel e
de alta qualidade.

No decorrer desta pesquisa, identificou-se a necessidade de um desenvolvimento de soft-
ware para conectar de forma eficiente os profissionais da drea de tecnologia com organizacdes
sociais, facilitando o engajamento e a colaboracdao em projetos de impacto social. A crescente
demanda por solucdes tecnoldgicas voltadas para causas sociais exige ferramentas que permitam a
integracdo entre esses dois mundos, promovendo uma interacao mais eficaz, escaldvel e sustentavel
ao longo do tempo.

Portanto, este trabalho tem por objetivo geral a especificacdao e o desenvolvimento de um
software que possibilite a aplicacdo do Clean Architecture. Cabe ressaltar que, para o seu fim, este
software serd estruturado de maneira a garantir a independéncia entre suas camadas, promovendo
uma arquitetura escaldvel, flexivel e de facil manuteng@o. O foco sera criar uma solucio que nao
apenas atenda aos requisitos técnicos, mas que também proporcione uma plataforma eficiente para
o engajamento de profissionais de tecnologia com causas sociais, facilitando a colaboragao e o
impacto positivo na sociedade.

Este projeto contribuird significativamente para a area da engenharia de software, servindo
como um exemplo pratico da aplicagdo de boas praticas arquiteturais, com destaque para a Clean
Architecture. Ele demonstrarda como essa abordagem pode aprimorar a organizagao, escalabilidade
e manutencdo de sistemas complexos. Além disso, ao direcionar seus esforcos para o desen-
volvimento de solucdes voltadas ao voluntariado tecnolégico, o projeto oferece uma perspectiva



inovadora sobre o0 uso da tecnologia para promover impacto social, incentivando a colaboragdo
entre profissionais de TI e organizacdes sociais.

Além dessa introdugdo, o artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
a revisdo da literatura; a sec¢do 3 apresenta o desenvolvimento do sistemas e a secdo 4 aponta a
conclusao e trabalhos futuros.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresenta uma breve fundamentacao tedrica sobre os aspectos que envolvem os concei-
tos de clean architecture, fornecendo subsidios para a proposta de desenvolvimento de um estudo
de caso baseado nos principios da clean architecture.

2.1. Arquitetura de Software

Segundo [Booch et al. 1994] determina que Arquitetura de software € uma estrutura fundamen-
tal para o desenvolvimento de sistemas. Essa estrutura é composta por elementos de software,
propriedades externamente visiveis e o relacionamento entre eles.

A arquitetura de software é essencial para o desenvolvimento de sistemas de alta qualidade
e complexidade. Sua principal fun¢do € garantir que o software seja organizado de forma eficiente,
permitindo escalabilidade e facilitando a manutenc@o. Conforme [Bass and Paul Clements 2013],
a arquitetura define a estrutura do sistema, especificando como seus componentes, médulos e
servicos interagem, o que torna o sistema mais compreensivel e ficil de definir.

Entre os principais beneficios de uma boa arquitetura de software, conforme elencados por
[Norman 2013] e [Bass and Paul Clements 2013] destacam-se:

* Organizacao: Ela permite que os sistemas sejam organizados de forma clara, ajudando
desenvolvedores a construir € manter o software de maneira eficiente.

* Manutencao facilitada: Uma arquitetura solida possibilita que mudangas e expansodes
sejam realizadas com menos impacto em outras partes do sistema.

* Escalabilidade: Arquiteturas bem projetadas permitem que o sistema evolua em usudrios
e volume de dados sem comprometer o desempenho.

* Atendimento aos requisitos de negécio: Uma boa arquitetura garante que o software
esteja alinhado com as necessidades de negdcios, como seguranca, desempenho e confia-
bilidade.

2.2. A origem da Arquitetura de Software

A nocdo de arquitetura de software comegou a se desenvolver nas décadas de 1960 e 1970,
quando os sistemas de soffware se tornaram mais complexos. A medida que os softwares
cresciam em tamanho e complexidade, percebeu-se a necessidade de uma organizacido for-
mal para garantir que sistemas distribuidos funcionassem de maneira eficiente e coordenada
[Bass and Paul Clements 2013].

* Décadas de 1960 e 1970: Foi nesse periodo que os conceitos de engenharia de software
comecaram a ganhar forca, a medida que os sistemas se tornavam maiores e mais comple-
xos. Surgiu a necessidade de padronizar o desenvolvimento de software, facilitando sua
criacdo e manutencdo [Bass and Paul Clements 2013].



* Motivo para o surgimento: Conforme [Norman 2013], o crescimento da complexidade
dos sistemas impulsionou o desenvolvimento da arquitetura de software, permitindo geren-
ciar grandes sistemas de forma organizada e eficiente, além de facilitar a reutilizacdo de
componentes e padrdes de projetos.

2.2.1. Conexao com a Usabilidade

Quando se aborda a arquitetura de software, € essencial discutir usabilidade, que desempenha um
papel crucial no sucesso de qualquer sistema. Segundo [Bass and Paul Clements 2013], a usabili-
dade esta diretamente relacionada a forma como o usudrio interage com o software € ao quao bem
ele consegue realizar suas tarefas com facilidade e satisfacao.

De acordo com [Norman 2013] e [Bass and Paul Clements 2013], a usabilidade impacta
diretamente:

* Eficiéncia: Sistemas faceis de usar permitem que os usudrios realizem suas tarefas de
maneira rapida e precisa.

* Satisfacao do usuario: Uma experiéncia de uso positiva estd intimamente ligada a
satisfacdo, sendo um fator decisivo para a aceitagdo de qualquer sistema.

* Reducao de erros: Interfaces bem desenhadas diminuem a ocorréncia de erros, aumen-
tando a confiabilidade do sistema.

* Competitividade no mercado: A usabilidade pode ser um diferencial competitivo, espe-
cialmente em mercados com multiplas opg¢des de software. Um sistema facil de usar tem
maiores chances de sucesso.

2.2.2. Arquitetura de Software e Usabilidade

A arquitetura de software e a usabilidade estdo diretamente conectadas. A maneira
como o sistema € arquitetado influencia diretamente a experiéncia do usudrio. Conforme
[Bass and Paul Clements 2013], uma boa arquitetura facilita o desenvolvimento de inferfaces efi-

cientes e responsivas, enquanto uma arquitetura deficiente pode prejudicar a usabilidade.

* Desempenho: A arquitetura afeta o desempenho do sistema, o que, por sua vez, impacta
a experiéncia do usudrio. Sistemas lentos ou com respostas inadequadas podem frustrar o
usudrio, mesmo que a interface seja intuitiva [Norman 2013].

* Flexibilidade para mudancas: Arquiteturas modulares permitem que a interface do sis-
tema seja adaptada para melhorar continuamente a experiéncia do usudrio, com base em
feedbacks e novas necessidades [Bass and Paul Clements 2013].

* Manutencao e evolucao: Segundo [Bass and Paul Clements 2013], quando a arquitetura
€ bem planejada, o sistema pode ser facilmente atualizado, permitindo a introdugdo de
melhorias que otimizam a usabilidade ao longo do tempo.

2.3. Clean Architecture

Criada por [Martin 2003], a Arquitetura Limpa é composta por dois elementos principais: as
politicas e os detalhes. As politicas referem-se as regras de negdcio, que estido localizadas nos
circulos mais internos da arquitetura. Ja os detalhes correspondem aos elementos necessdrios para



a implementagdo dessas politicas, mas encontram-se posicionados nos niveis mais externos do
sistema.

De acordo com [Martin 2017] a arquitetura de software desempenha um papel fundamen-
tal no desenvolvimento de sistemas. Quando adequadamente estruturada, ela facilita e agiliza todo
o processo de programac¢do dentro da equipe de desenvolvimento. Independentemente das tec-
nologias ou linguagens de programacao utilizadas, é possivel estabelecer padroes que tornam o
processo mais eficiente e organizado, promovendo a qualidade e a manutenibilidade do c6digo
[Ivanics 2016].

Com a prioridade na organizagdo da arquitetura do software, focando em principios como
a reusabilidade e a regra da dependéncia. Embora sejam distintas umas das outras, todas as ar-
quiteturas possuem um intuito: a separacdo das preocupacdes. De acordo com [Martin 2017] a
segregacdo € feita por meio de camadas. Seguindo a estrutura da palavra software , “produto
suave” indica em sua origem que deve ser de facil mudanga [Ivanics 2016].

A figura 1, representa o diagrama do clean architecture, conforme apresenta em
[Martin 2017].

Figura 1. Estrutura Basica de uma aplicacao Clean Architecture
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Conforme pode ser visualizado, os circulos indicam diferentes areas do software, quanto
mais externo o circulo mais baixo nivel, e quanto mais interno o circulo mais alto nivel. As regras
de negdcio se dispdem nos circulos internos e precisam ser protegidos de alteracdes externas, com
1sso 0 mesmo pontua a regra de dependéncia [Ferreira et al. 2022].

Outra caracteristica fundamental da Arquitetura Limpa é a aplicagdo dos principios do
SOLID, como o Principio da Responsabilidade Unica. Além disso, a regra da inversdo de de-
pendéncias € um conceito central dessa arquitetura. De acordo com essa regra, os elementos loca-
lizados nos circulos externos nao devem ser referenciados ou dependentes do codigo presente nos
circulos internos [Martin 2017]. Os principios do SOLID estao detalhados na se¢do. 2.4.

[Martin 2003] exemplifica no livro Arquitetura Limpa esse processo em quatro camadas.
Sendo a primeira para simbolizar as entidades, que descreve em seu exemplo como regra de



negocios da empresa. Na segunda camada mais externa vem o caso de uso. Nela estdo conti-
das as regras de negdcios da aplicacdo que orienta o fluxo de dados e posiciona as entidades nas
aplicacdes das regras.

Uma camada mais externa € a de controladores. Os softwares da camada de adaptadores
de interface basicamente converte os dados no formato mais apropriado para os casos de usos e
entidades [Martin 2017].

Ademais a camada mais externa no exemplo fornecido por [Martin 2003] € a de frameworks
e drivers, cujo os detalhes devem ficar localizados nessa camada para evitar que possam causar
algum dano na sua aplicacao.

2.4. Principios SOLID

Os primeiros indicios dos principios SOLID apareceram por volta de 1995, através do artigo “The
Principles of Object-Oriented Design” de Robert C. Martin, conhecido popularmente como “Un-
cle Bob”. Com um crescente interesse em compreender esses temas, Martin publicou em 2002 o
livro “Agile Software Development, Principles, Patterns, and Practices”. Contudo, a sigla SOLID
foi introduzida posteriormente por Michael Feathers [Feathers 2004].

A Clean Architecture fundamenta-se nos principios SOLID, que orientam a organizacao de
fungdes e dados em classes, bem como a forma como essas classes devem interagir. De acordo
com [Martin 2019], os principais objetivos dessa abordagem incluem a facilidade de adaptacao
a mudancas, a clareza para a equipe de desenvolvimento e a padroniza¢do de componentes para
aplicagdo em diferentes sistemas.

Por outro lado, conforme argumenta [Erico Padilha Junior 2012], é crucial ter conheci-
mento para aplicar os principios do SOLID corretamente. Ele ressalta que esses principios devem
ser utilizados com julgamento, pois, caso contrario, sua aplicacdo pode ser tao prejudicial quanto
a auséncia de sua utilizacdo. Os cinco principios que compdem o SOLID sdo essenciais para o
gerenciamento de dependéncias na programacdo orientada a objetos. Entretanto, quando esse ge-
renciamento € realizado de forma inadequada, pode resultar em cddigo rigido, fragil e de dificil
reuso. Portanto, a aplicacdo correta dos principios € fundamental para o sucesso de um projeto de
software.

O acrénimo SOLID representa cinco principios desse conjunto, que sdo descritos a seguir:

1. Single Responsibility Principle (SRP) - Principio da Responsabilidade Unica:
O Principio da Responsabilidade Unica determina que uma classe deve ser encarregada
de apenas uma tarefa ou fun¢do, devendo conter métodos especificos e bem definidos que
atendam a uma tnica necessidade funcional [Chebanyuk and Markov 2016]. Em Press-
man [PRESSMAN 2011], enfatiza-se a importancia da clareza nos objetivos das unidades
de software para assegurar coesao e minimizar o esforco necessario para a manutencio e
expansao do sistema.

2. Open/Closed Principle (OCP) - Principio Aberto/Fechado:
Este principio sugere que as classes devem ser desenvolvidas de tal forma que novas
funcionalidades possam ser adicionadas sem a necessidade de alterar o cédigo exis-
tente. Ou seja, elas devem ser extensiveis sem modificacdo de suas implementacdes
originais [Chebanyuk and Markov 2016] e [Martin 2020] . Essa abordagem facilita a



evolucdo do software, permitindo que ele se adapte a novas demandas sem compro-
meter a estabilidade do cddigo existente, reduzindo o risco de introduzir novos erros
[Fernandez-Ropero et al. 2015]. De acordo com [PRESSMAN 2011], sistemas adaptaveis
sdo mais capazes de responder a mudancas nos requisitos, um aspecto crucial em ambientes
de desenvolvimento agil.

3. Principio da Substituicao de Liskov:
Conforme descrito por Robert C. Martin [Martin 2003], afirma que objetos de uma classe
base devem ser substituiveis por objetos de suas subclasses sem alterar o comportamento
esperado do programa. Isso significa que as subclasses devem manter as expectativas € o
comportamento definidos pela classe base, garantindo que a légica do sistema permaneca
intacta. Se uma subclasse ndo respeitar essas condicdes, pode introduzir erros ou com-
portamentos inesperados, comprometendo a integridade do software. Em esséncia, o LSP
assegura que as hierarquias de classes sejam coerentes e que a extensibilidade do codigo
nao resulte em falhas no funcionamento do sistema [Martin 2019].

4. Interface Segregation Principle (ISP) - Principio da Segregacao de Interfaces:
De acordo com Martin [Martin 2019], esse principio determina que, ao herdar de outra
classe, os objetos da classe pai devem ser substituiveis por objetos da classe filha sem
afetar o comportamento esperado do sistema. Em esséncia, uma subclasse deve poder
substituir a classe pai sem provocar comportamentos inesperados ou falhas. Isso assegura
que o sistema continue a operar corretamente, mesmo com a introducdo de novas classes.
Essa abordagem promove a consisténcia e previsibilidade no cédigo, permitindo que as
subclasses sejam tratadas de maneira intercambidvel com a classe pai, sem comprometer a
integridade do sistema.

5. Dependency Inversion Principle (DIP) - Principio da Inversao de Dependéncia:
O Principio da Inversao de Dependéncia sugere que as dependéncias no cédigo devem ser
direcionadas a abstragdes, e ndo a implementagdes concretas [Martin, 2019]. Isso facilita a
realizacdo de modificacdes e a expansao do cédigo de maneira mais simples e eficiente. Se-
gundo Pressman (2011), a redugdo do acoplamento € uma das metas fundamentais da enge-
nharia de software, pois melhora a adaptabilidade e escalabilidade do sistema, tornando-o
mais flexivel e preparado para futuras mudangas.

2.4.1. Vantagens do SOLID

Os principios SOLID sao amplamente utilizados no desenvolvimento de software pelos seguintes
motivos:

* Facilita a manutencgdo e os testes do cédigo [Martin 2017].

* Ajuda a evitar duplicagdes e torna a extensao do sistema mais simples [Martin 2003].

* Promove o desacoplamento entre modulos, aumentando a flexibilidade [Martin 2017].

* Melhora a modularidade, permitindo que componentes sejam reutilizados em outros con-
textos [Ferndndez-Ropero et al. 2015].

Esses principios sao especialmente valiosos em ambientes de desenvolvimento 4gil, onde
0s requisitos estdo em constante mudanca e o software precisa ser flexivel e facilmente adaptavel
[Martin 2003].



2.5. Node.Js

Em [Dahl 2009] encontramos um problema ao rastrear tempos de carregamento em navegadores
usando técnicas como solicitacoes AJAX que sobrecarregavam o servidor. Ao tentar implementar
servidores em linguagens como Ruby, Lua e Haskell, Dahl percebeu que, por serem de natureza
paralela, eram mais memordveis e utilizdveis. Seu objetivo € encontrar uma linguagem que sim-
plifique a programacao sem sobrecarregar a CPU com operacdes de E/S (input/output demoradas.

E aqui que o JavaScript chama a atengdo, proporcionando simplicidade, leveza e suporte
para ac¢des sem bloqueio. A funcionalidade, aprimorada pelo mecanismo V8 de cddigo aberto, o
convenceu a usar JavaScript como base para construir todo o seu servidor: Node.js [Dahl 2009].
Node.js é uma estrutura JavaScript de c6digo aberto para a constru¢do de grandes aplicativos da
web. Em outras palavras, permite executar codigo JavaScript fora do navegador, no servidor. Esta
capacidade foi estendida ao JavaScript, permitindo a criacdo de uma ampla gama de aplicagdes,
desde servidores web até aplicacdes baseadas na web.

Segundo [Pereira 2016], Node.js € uma “plataforma web muito grande e de baixo nivel”
projetada para lidar com processamento paralelo usando uma arquitetura orientada a eventos e
programacao dinamica. Ao contrério de linguagens como .NET, Java e PHP, que possuem uma ar-
quitetura de bloqueio, o Node.js usa uma abordagem sem bloqueio, que permite realizar operacdes
de E/S de forma eficiente, sem sobrecarregar o mainframe. A estrutura Node.js usa um unico
thread para processar todas as solicitagdes, o que significa que ndo cria um novo thread para
cada solicitacdo recebida. A utilizacdo do motor Google Chrome, conhecido pela velocidade de
execucdo do codigo JavaScript, também foi destacada como um dos motivos pelos quais o Node.js
¢ uma boa opc¢do para aplicagdes em tempo real, como servidor de chat ou sistema de entrega
[Pereira 2016].

Além disso, o ecossistema de codigo aberto do Node.js permite que ele seja usado em mui-
tas dreas. De acordo com [Lewenhagen and Akesson 2013], mais de 50% dos projetos revisados
no GitHub' usam Node.js para construir suas aplicacdes. Porém, seus usos vio além disso e in-
cluem servidores de jogos, proxies, ferramentas de automacao e até sistemas operacionais. Outro
ponto forte do Node.js € sua estrutura modular, que organiza o c6digo em arquivos separados,
faceis de manter e usar. O gerenciador de pacotes npm (Node Package Manager) percorre um
longo caminho, fornecendo um amplo ambiente pronto para uso, acelerando o desenvolvimento de
aplicagdes e permitindo integragdo rapida e eficiente em diversas aplicagdes.

Resumindo, o Node.js contribuiu muito para o desenvolvimento do JavaScript, ampliando
bastante sua funcionalidade. Antes de sua introdugdo, o JavaScript era usado principalmente in-
ternamente, limitado a criacdo de interfaces de usudrio em navegadores. No entanto, gracas ao
Node.js, uma linguagem que ganhou a capacidade de trabalhar no lado do servidor, ele abre novas
maneiras de criar aplicativos confidveis e escaldveis. Essa mudancga expandiu as capacidades do
JavaScript e consolidou sua posicdo como uma das linguagens de programac¢do mais importantes
no desenvolvimento de software moderno.

2.6. React Native

Em 2015 o Facebook apresentou o React Native, um framework de cddigo aberto projetado para
o desenvolvimento de aplicativos moveis para as plataformas iOS e Android, utilizando uma tnica

"https://github.com/



base de codigo em JavaScript. O React Native possibilita a criagdo de interfaces de usudrio nativas,
combinando a flexibilidade e eficiéncia do React com a capacidade de acessar componentes nativos
de cada plataforma, o que o torna uma escolha popular entre desenvolvedores [Alura ].

Entre as principais vantagens do React Native, destaca-se a reutilizacdo do cédigo, o que
tem um impacto significativo na reduc¢do de tempo e custo para o desenvolvimento de aplicativos
moveis. Isso é possivel porque o framework permite que o mesmo cOdigo seja usado para ambas as
plataformas, iOS e Android, o que elimina a necessidade de reescrever o mesmo codigo para siste-
mas operacionais distintos. Além disso, o React Native oferece um desempenho muito préximo ao
de aplicativos nativos, devido a sua arquitetura que possibilita uma comunicagdo direta e eficiente
com as APIs nativas de cada sistema operacional, fazendo com que o aplicativo tenha a mesma
aparéncia e comportamento de uma aplicacdo nativa, segundo site oficial da [UDS .

Uma caracteristica fundamental do React Native é o uso de uma camada de abstracdo cha-
mada bridge (ponte). A bridge facilita a comunicacao entre o codigo JavaScript e os componentes
nativos, permitindo que a aplicacdo mantenha uma experi€ncia de usudrio fluida e responsiva.
Segundo o artigo do GeeksforGeeks, a bridge funciona como um intermedidrio assincrono, per-
mitindo que o cédigo JavaScript envie comandos e receba dados do cédigo nativo sem bloquear
a thread principal. Esse processo assincrono € essencial para garantir a performance do aplica-
tivo, prevenindo que ele se torne lento ou trave durante a execucdo de tarefas. Gracas a bridge,
0 React Native consegue acessar funcionalidades nativas do dispositivo, como a renderizacao da
interface de usudrio, o acesso a sensores e a manipulacio de dados do sistema, tudo isso sem com-
prometer o desempenho. Além disso, essa abordagem possibilita que o mesmo cédigo JavaScript
seja reutilizado em ambas as plataformas méveis, iOS e Android, garantindo maior eficiéncia no
desenvolvimento e manutencao dos aplicativos [GeeksforGeeks ], segundo o artigo).

Segundo a andlise do [Alura ], a adocdo do React Native em empresas trouxe beneficios
de produtividade e eficiéncia, especialmente em termos de reducdo de custos e simplificacdo da
manuten¢do. Como o framework permite a reutilizacao do cddigo entre plataformas, os desenvol-
vedores podem se concentrar mais nas funcionalidades do aplicativo, ao invés de desenvolver e
manter codigo duplicado para diferentes plataformas.

Empresas como 7Tesla, Discord, Pinterest e Facebook, entre outras, adotaram o React Na-
tive para o desenvolvimento de seus aplicativos moveis, destacando sua eficicia e confiabilidade
no mercado. O framework se consolidou rapidamente como uma solugdo eficaz para o desenvol-
vimento de aplicativos méveis modernos, escaldveis e de alta performance [React 2024], segundo
o site oficial).

O crescimento do React Native também pode ser observado em sua crescente ado¢do pela
comunidade de desenvolvedores. Segundo o site oficial do [React 2024], o framework rapida-
mente se tornou uma das ferramentas mais populares no desenvolvimento mdvel, conquistando
uma posi¢ao de destaque em repositorios de codigo aberto como o GitHub, com um aumento
significativo em contribuicdes ao longo dos anos.

No artigo disponibilizado pela Alura, a arquitetura do React Native € descrita como com-
posta por quatro componentes principais: React Native, JavaScript (JSC), Bridge e Modulos Nati-
vos. A figura 2 apresenta a arquitetura do React Native.



Figura 2. Arquitetura do React Native
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O React Native é responsavel por gerenciar a aplicacdo e a interface do usudrio, permitindo
que os desenvolvedores escrevam codigo em JavaScript utilizando a biblioteca React. Esse codigo
€ posteriormente traduzido para cédigo nativo, permitindo a criagdo de aplicativos para as plata-
formas iOS e Android com uma tnica base de c6digo, o que torna o processo de desenvolvimento
mais agil.

A camada de JavaScript (JSC) executa o c6digo, sendo responsavel por gerenciar o ciclo
de vida dos componentes, controlar a renderizacdo da interface e realizar a l6gica de negdcios,
tudo com um desempenho otimizado. Essa abordagem permite que a experiéncia do usudrio seja
semelhante a de aplicativos nativos, mesmo quando se utiliza JavaScript.

A Bridge desempenha a func¢ao de interligar o c6digo JavaScript com os médulos nativos,
viabilizando uma comunicagdo assincrona entre as camadas e permitindo o acesso a funcionalida-
des especificas do dispositivo, como camera e GPS, sem impactar a performance da aplicagdo.

No desenvolvimento nativo, os programadores utilizam Objective-C ou Swift para iOS, e
Kotlin ou Java para Android. Essas linguagens sao adaptadas as necessidades de cada plataforma,
sendo usadas para acessar funcionalidades avangadas dos dispositivos. A thread principal da in-
terface do usudrio continua disponivel, o que assegura uma renderizacao eficiente. Os Mddulos
Nativos, por sua vez, garantem o acesso a funcionalidades como sensores e armazenamento, sendo
acessados através do Bridge. Isso possibilita que o React Native combine a flexibilidade do JavaS-
cript com a poténcia das funcionalidades nativas.

2.7. Framework

Os frameworks sao vistos por [Sommerville 2015] como surgindo para atender ao chamado por
desenvolvimento de soffware mais agil e padronizado. No inicio, era necessario criar codigos
do zero, o que significa que os desenvolvedores tinham que realizar tarefas repetitivas para criar
interfaces, manipulacdo de dados ou integracdo de banco de dados. O processo de codificacdo
manual ndo era apenas demorado, mas também arriscado devido a possiveis erros e inconsisténcias.



Conforme discutido por [Gamma et al. 1994], as crescentes complexidades do sistema
também exigiram software mais confidvel ou reutilizacao de cédigo. Consequentemente, foi assim
e quando os primeiros frameworks nasceram, especialmente com a disseminagao de linguagens ori-
entadas a objetos, como C++ e Java. Esses primeiros frameworks forneceram os melhores meios
para reutilizar c6digo ja testado e confidvel, tornando o desenvolvimento ripido e eficiente.

Segundo [Buschmann et al. 2007] enfatizam que a ado¢ao de padrdes de design marcou
um marco fundamental nessa evolu¢do. De acordo com [Schmidt 1995], os frameworks, portanto,
ddo suporte ao desenvolvimento 4gil de software, pois fornecem solucdes prontas para proble-
mas comuns, permitindo que os desenvolvedores se concentrem nas funcionalidades especificas
do projeto, em vez de recodificar detalhes de nivel bésico ou lidar com aspectos de baixo nivel
da tecnologia. Em [Mezini and Ostermann 2002] argumentam que a reutilizacdo de componen-
tes padrdao ndo apenas reduz o tempo necessario para o desenvolvimento, mas também facilita a
necessidade de alterar os requisitos do sistema.

Portanto, os frameworks fornecem uma maneira organizada e coerente de construir um sis-
tema, o que, por sua vez, ajuda a garantir a consisténcia e a qualidade da base de cédigo. De acordo
com [Rocha and Silva 2020], as seguintes conven¢des definidas tornam mais facil para qualquer
membro da equipe continuar de onde outro parou, permitindo que mesmo projetos complexos
permanecam escaldveis e sustentdveis no longo prazo.

2.8. MONGOdb

De acordo com [Hows et al. 2014], o MongoDB deriva da palavra inglesa humongous, que signi-
fica gigantesco. Por ser um banco de dados ndo relacional (NoSQL), ele ndo possui 0s conceitos
tradicionais de tabelas, esquemas, SQL ou linhas. Além disso, ndo hd suporte a transagdes com
conformidade ACID, joins ou chaves estrangeiras. Em vez disso, o MongoDB trabalha com do-
cumentos no lugar de linhas, sendo extremamente rapido, amplamente escaldvel e de facil uso.
Essa abordagem ¢ vidvel porque o sistema abandona algumas funcionalidades tipicas dos bancos
relacionais, tornando-se ideal para o armazenamento de dados complexos [Hows et al. 2014].

Em [Paniz 2016] explica que, no MongoDB, quando um documento é armazenado em uma
colecdo (equivalente a uma linha em uma tabela de um banco relacional), os dados sdo guardados
em um formato semelhante ao JSON, conhecido como BSON (Binary JSON). Os campos do
MongoDB, por sua vez, correspondem as colunas de uma tabela em bancos SQL.

Ainda segundo [Hows et al. 2014], o principio filoséfico basico do MongoDB € o entendi-
mento de que um unico modelo de banco de dados ndo € adequado para todas as situagdes. Bancos
de dados relacionais (SQL) sdo frequentemente utilizados para armazenar dados de todos os tipos,
independentemente de sua adequacdo ao modelo relacional. Isso ocorre porque é mais ficil e se-
guro ler e escrever dados em um banco do que diretamente em sistemas de arquivos. No entanto,
esse uso pode levar os desenvolvedores a trabalhar contra o fluxo natural do design, caso os dados
nao estejam alinhados ao modelo para o qual o banco foi projetado.

No trabalho de [Sadalage and Fowler 2013] argumentam que, para os desenvolvedores que
utilizam bancos de dados NoSQL, como MongoDB 2, Cassandra® ou Riak *, a escolha € justificavel

Zhttps://www.mongodb.com/pt-br
3https://cassandra.apache.org/ sindex.html
“https://riak.com/



pelas vantagens oferecidas, como melhor desempenho, maior escalabilidade e simplificagdo na
programacao.

Em [Boaglio 2020] destaca que uma das principais vantagens do MongoDB estd na
organizacdo de dados em funcdo da aplicagdo. Diferentemente dos bancos relacionais, ndo hd
as limitagcdes de uma tabela relacional. Por exemplo, é possivel armazenar dentro de um campo
estruturas como arrays ou listas de valores, algo invidvel em tabelas convencionais. Essa flexi-
bilidade ocorre porque o MongoDB é um banco de dados baseado em documentos, projetados
para representar toda a informagdo necesséria sem as restricdes dos modelos relacionais. Esses
documentos sdo agrupados em colecdes (collections), que juntas formam o banco de dados.

Por fim, [Sadalage and Fowler 2013] afirmam que o MongoDB € uma escolha acertada para
o desenvolvimento de aplicativos modernos. Isso se deve, em parte, ao tempo economizado no ma-
peamento de dados entre estruturas em memoria e bancos relacionais. Além disso, bancos NoSQL
sdo mais recomendados para cendrios com grandes volumes de dados, nos quais a escalabilidade e
o desempenho sdo cruciais.

2.9. Trabalhos relacionados

Esta se¢do apresenta os trabalhos relacionados encontrados na literatura, com foco nas principais
abordagens, técnicas e resultados obtidos nesses estudos. Serdo descritas as metodologias empre-
gadas, as solucdes propostas e as respectivas contribuicdes para o estado da arte, bem como as
limitacdes e lacunas que motivaram a realizacao deste trabalho.

O grupo formado por Felipe de Oliveira Vianna Pinto, Gustavo Bartz Guedes, André Cons-
tantino Silva e Daniela Marques em sua pesquisa intitulada: Aplicagdo de uma solucio REST
para Filantopia com uso de geolocalizagado, pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecno-
logia de Sao Paulo, apresenta o desenvolvimento de uma arquitetura para um aplicativo chamado
Ants. Cujo objetivo € conectar voluntarios e Organizagdes Nao Governamentais (ONGs) utilizando
geolocalizacdo, com a finalidade de ampliar o alcance e a quantidade de ac¢des soliddrias. O tra-
balho tem como foco principal o desenvolvimento do Web Services e a implementagdo de testes
unitarios automatizados, garantindo a eficiéncia e a confianca [Pinto et al. ].

A dupla Leonardo O. Trinca e Fabiana PM Caravierin em sua pesquisa Kune: Aplica-
tivo de Gerenciamento de trabalho voluntdrio da FATEC Jales, apresenta o aprimoramento do
sistema Kune para uma versdo web, utilizando o framework Laravel na linguagem PHP. Embora
esse projeto seja mais abrangente, permitindo acesso em diversas plataformas, seu funcionamento
guarda semelhancas com o presente trabalho de pesquisa, oferecido como uma referéncia relevante
[TRINCA 2023].

O trabalho Sistema de Busca e Notificagdo de Trabalhos Voluntarios, desenvolvido por
Jodo Paulo Cavalcante dos Anjos, Eduardo Chagas Oliveira e Luciene Chagas de Oliveira, da Uni-
versidade de Uberaba, este trabalho apresenta uma pesquisa que resultou no desenvolvimento de
um aplicativo para a plataforma Windows Phone, utilizando o servidor Azure. O objetivo principal
do aplicativo é comunicar vagas disponiveis para trabalhos voluntarios, ampliando o ntimero de
participantes e incentivos a agdes solidarias [dos Anjos et al. ].

No trabalho Tecnologia Social: A Doacdo na Perspectiva do Aplicativo Solidarius, da Uni-
versidade Catdlica de Brasilia € outro trabalho voltado para o estudo de aplicativos sociais. O
foco do aplicativo € a facilitagdo de acdes, ao invés de se concentrar em trabalhos voluntarios.



Ele busca promover a triangulacdo da comunicagdo entre usudrios que desejam realizar doagdes,
instituicdes de caridade e organizacdes que possam intermediar o transporte das doagdes, trans-
ferindo a resolucdo de questdes logisticas. O trabalho foi proposto por Eduardo Amadeu Dutra
Moresi, Sibele Gasiela Guedes Godinho, Ricardo Spindola Mariz, Mécio de Oliveira Braga Fi-
lho, Jair Alves Barbosa, Michel Carmo Lopes, Waldemar Anton Osmala Junior e Marcos Augusto
Alves Tito de Morais, com o objetivo de apoiar as doagdes para o grupo de assisténcia social
Sociedade Sdo Vicente de Paulo — Vincentinos[Moresi et al. 2017].

Afonso Felipe de Jesus Lardosa, da Universidade Federal do Pard, apresenta em seu tra-
balho UNIVOL: Protétipo de uma Aplicagdo Mdvel para Divulgagdo e Concentracdo de Va-
gas de Trabalho Voluntario no Campus da UFPA — Castanhal. Neste Trabalho de Conclusdo
de Curso, Afonso Felipe de Jesus Lardosa apresenta o UNIVOL, um protétipo de aplicativo
desenvolvido para auxiliar os estudantes da UFPA Castanhal a encontrar vagas de estigio vo-
luntario. Desta forma, os alunos tém a oportunidade de adquirir experiéncia profissional duradoura
[LARDOSA et al. 2022].

O trabalho Uso de Flutter, Node.js e Clean Architecture no Desenvolvimento de um Soft-
ware Mobile para Monitoria Académica, de Wictor Oliveira de Souza. O estudo ressalta a im-
portancia da utilizacdo de tecnologias modernas no desenvolvimento de solu¢des de software, com
destaque para a adoc¢do do Clean Architecture como base para uma estruturacdo eficiente e es-
caldavel. Essa abordagem permite melhorar tanto a efici€éncia do sistema quanto a sua usabilidade,
contribuindo para a criagdo de aplicativos mais robustos e de facil manutenc¢do. A solugdo utiliza
o Flutter para o desenvolvimento da interface do usudrio e o Node.js como backend, promovendo
uma interacdo mais intuitiva e eficiente entre monitores e estudantes.[Souza 2024].

Embora existam trabalhos semelhantes na proposta de aplicativos sociais, muitos se con-
centram em auxiliar pessoas interessadas em atividades como o voluntariado ou na pesquisa de
fendmenos relacionados. Contudo, esses estudos diferem significativamente na atencao dada a ar-
quitetura dos softwares desenvolvidos. Entre os trabalhos analisados, apenas um utiliza o Clean
Architecture, embora seu foco seja exclusivamente voltado para monitoria académica.

O diferencial da proposta apresentada reside na combinagdo de duas frentes: oferecer opor-
tunidades para estudantes de cursos de tecnologia iniciarem seu contato com o mercado de traba-
lho, a0 mesmo tempo em que prioriza uma arquitetura robusta e escaldvel para o aplicativo, utili-
zando os principios do Clean Architecture. Essa abordagem garante tanto a funcionalidade quanto
a sustentabilidade do sistema ao longo do tempo.

3. SISTEMAS DE VOLUNTARIOS

Esta secdo apresenta o desenvolvimento da ferramenta resultante deste trabalho de pesquisa, deno-
minada Voluntaria Tech. Serdo detalhados os processos, metodologias e ferramentas empregados
em sua andlise e implementacgao.

Nos topicos a seguir, sdo abordados os seguintes aspectos: as regras de negdcio definidas
para o sistema; os principais requisitos funcionais; o diagrama de casos de uso; a documentacao
da arquitetura baseada no modelo C4; o desenvolvimento do front-end e da API REST; e, por fim,
a apresentacdo da ferramenta em funcionamento.



3.1. Voluntaria Tech

A crescente demanda por profissionais de Tecnologia da Informacao (TI) no Brasil evidencia a
necessidade de estratégias eficazes para suprir a escassez de talentos na area. De acordo com uma
pesquisa feita pelo [G1 2023], o Brasil enfrentard um déficit de aproximadamente 530 mil profis-
sionais de TI até 2025, devido a insuficiéncia na formacdo de novos especialistas para atender a
demanda do mercado. Esse déficit representa um grande desafio para as organizacdes, especial-
mente para as organiza¢oes nao governamentais (ONGs), que frequentemente carecem de recursos
financeiros para contratar profissionais qualificados. A escassez de mao de obra qualificada pode
comprometer a capacidade dessas instituigcdes em implementar solucdes tecnolégicas que potenci-
alizem suas operacOes e ampliam seu impacto social.

A iniciativa ”Voluntéria Tech”surge como uma resposta a essa problemadtica, oferecendo
uma plataforma que conecta ONGs a profissionais de TI dispostos a contribuir voluntariamente.
Essa abordagem ndo apenas auxilia as ONGs a suprir suas necessidades tecnoldgicas sem cus-
tos, mas também proporciona aos profissionais em inicio de carreira a oportunidade de adquirir
experiéncia pratica em projetos significativos, fortalecendo seu portfélio e ampliando suas pers-
pectivas profissionais.

Um exemplo concreto € a ONG ”Sou Servir”, localizada em Salvador, que desde 2023 mo-
biliza voluntérios na drea de sadde para acdes comunitarias. Através de uma conversa com Ema-
nuele Vita, uma das voluntarias do programa, foi identificada a necessidade de um sistema para
agendamento de agdes comunitarias, integracdo de lideres comunitarios, e gestdo das principais
demandas da comunidade. A ONG também destacou a importancia de ter uma plataforma que au-
xilie no gerenciamento de seus principais projetos, garantindo uma melhor organizacao das acdes
e maior eficacia na implementacdo das atividades. A colaboracdo com a ”Voluntéria Tech”pode
ajudar a otimizar esses processos € melhorar a gestdo das iniciativas comunitérias, ampliando o
impacto social da ”Sou Servir”.

Essa colaboracdo entre ONGs e profissionais de TI voluntarios representa uma solucdo
inovadora para mitigar o déficit de profissionais na drea, a0 mesmo tempo em que fortalece o
impacto social das organizacdes envolvidas.

Portanto, serd desenvolvido com um conjunto limitado e cuidadosamente selecionado de
requisitos, refletindo uma abordagem focada na criacdo de um MVP (Minimum Viable Product)
orientado pela necessidade de criar uma solugdo intuitiva e eficaz para conectar ONGs e voluntarios
da 4rea fech, priorizando funcionalidades essenciais que promovem colaboracdo, engajamento e
facilidade de utilizagao.

Neste trabalho, foram priorizadas funcionalidades essenciais que atendem diretamente as
principais necessidades dos usudrios, como login, cadastro e gestdo dos projetos. Cada funciona-
lidade foi projetada para proporcionar um valor imediato € maximizar o impacto com um escopo
reduzido, mas mantendo a sua alta qualidade.

A seguir, estdo descritos os requisitos funcionais e ndo funcionais que compdem o sistema
Voluntéria Tech:
3.2. Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais identificados para construcao da aplicacdo sdo:



10.

. RF001: O sistema deve permitir que os voluntarios realizem login com suas credenciais

cadastradas.
RF002: O sistema deve permitir que as ONGs realizem login com suas credenciais cadas-
tradas.

. RF003: O sistema deve manter dados do cadastro para ONGs e voluntarios, permitindo o

preenchimento e armazenamento das informacdes necessarias.

RF004: O sistema deve oferecer um painel administrativo exclusivo para as ONGs, onde
possam gerenciar projetos, visualizar detalhes e acompanhar a lista de voluntarios associa-
dos a cada projeto.

. RF005: O sistema deve possibilitar que os voluntdrios fornecam informacdes detalhadas

sobre suas habilidades técnicas, disponibilidade de tempo e motivacao para participar dos
projetos.

RF006: O sistema deve incluir uma funcionalidade de busca para que os voluntérios pos-
sam localizar projetos pelo titulo de forma ripida e eficiente.

. RF007: O sistema deve disponibilizar um campo onde a ONG possa adicionar links de

convite para plataformas de comunicagdo externas, facilitando o contato com os partici-
pantes.

. RF008: O sistema devera oferecer uma visao geral do projeto, mostrando os participantes

envolvidos.

. RF009: O sistema deverd permitir que a ONG aceite ou recuse um voluntirio em um

projeto.
RF010: O sistema deve restringir a edi¢do de projetos pelas ONGs caso existam voluntarios
pendentes de aprovacao, aceitos ou recusados, garantindo integridade nas informacdes.

3.3. Requisitos nao funcionais:

Durante a execucdo do trabalho, foram encontrados alguns requisitos ndo funcionais, detalhados a

seguir:

1.

2.

RNF001: O sistema deve garantir a seguranca dos dados dos usudrios utilizando criptogra-
fia robusta e aderindo as normas de protecao de dados, como a LGPD e o GDPR.
RNF002: O sistema deve oferecer configuracdes que permitam aos usudrios controlar a
visibilidade de suas informacdes e ajustar suas preferéncias de privacidade.

. RNF003: O sistema deve ser escaldvel, permitindo a expansdo de sua capacidade para

suportar um aumento no nimero de usudrios e dados sem degradacdo de desempenho.

. RNF004: O sistema deve ser projetado para ser testavel, garantindo que todas as funciona-

lidades possam ser verificadas por meio de testes automatizados e manuais.

. RNF005: O sistema deve ser de facil manuten¢do, com um cédigo estruturado, documen-

tado e modular, facilitando futuras atualizagdes e correcoes.

. RNF006: O sistema deve estar integralmente em conformidade com a Lei Geral de

Protecao de Dados (LGPD), implementando politicas claras de uso, coleta e armazena-
mento de dados.

RNF007: O banco de dados do sistema deve ser implementado utilizando MongoDB, ga-
rantindo flexibilidade no armazenamento de dados ndo estruturados.

. RNF008: O backend deve ser desenvolvido em Node.js, aproveitando sua escalabilidade e

suporte para desenvolvimento de aplicagcdes modernas e robustas.
RNF009: O sistema devera ser desenvolvido para aplicativos moveis.



10. RNF010: O sistema deverd contar com uma interface manipuldvel e intuitiva.
11. RNF011: O frontend da aplicacdo deve ser desenvolvido utilizando React Native, garan-
tindo desempenho eficiente e compatibilidade com multiplas plataformas.

3.4. Caso de Uso

O diagrama de casos de uso apresentado a seguir foi elaborado com o objetivo de representar, de
maneira clara e objetiva, as interacdes entre os atores e as funcionalidades principais do sistema
proposto neste trabalho.

Este caso de uso representado na figura 3, reflete uma funcionalidade essencial para o
cumprimento dos objetivos do sistema, destacando como os usudrios Voluntirio e ONG interagem
com a aplicagdo desenvolvida.

Figura 3. Caso de Uso
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A modelagem foi desenvolvida conforme os principios da UML (Unified Modeling Lan-
guage), possibilitando uma visdo macro do funcionamento do voluntéria Tech. Este caso de uso
descreve o fluxo de interacdo entrar uma ONG e um voluntério no aplicativo Voluntaria Tech, desde
o cadastro da conta da ONG e voluntdrio, criacdo de um projeto feita pela ONG até a aceitacio de
um voluntario para participar do projeto.

Por meio deste diagrama, é possivel compreender de forma intuitiva as principais funci-
onalidades do sistema e as relacdes entre os atores e os casos de uso, proporcionando uma base
sOlida para o desenvolvimento das proximas fases do Voluntéria Tech.

3.5. Documentacao - MODELO C4

De acordo com [Brown 2024], O Modelo C4 foi criado para as equipes de desenvolvedores pudes-
sem ver e comunicar com mais facilidade a arquitetura de software. Ela € dividida em 4 niveis. O
primeiro Nivel é o de Contexto, o segundo de Contéiner , o terceiro de componentes e o quarto é
ultimo nivel € a de codigo.

Este € o primeiro nivel , o Diagrama de Contexto do sistema . Ele inicia a visualizagcdo
da arquitetura do aplicativo, uma demonstracdo de como o escopo se apresenta a0 mundo ao seu
redor.

A figura 4 representa o modelo C4 da arquitetura do aplicativo Voluntaria Tech:

Figura 4. Contexto - C1
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O Diagrama de Contexto (C1) oferece uma visao geral de alto nivel do sistema Volun-
taria Tech, destacando os principais atores e as suas interagdes com 0s componentes centrais da
aplicagdo. Ele permite compreender, de forma simplificada, como o sistema se conecta com o0s
atores externos e os fluxos de informacao envolvidos.



Usuarios Principais:

* Voluntario: Um usudrio que acessa o aplicativo para buscar e aplicar a vagas de estagio
disponiveis na plataforma.

* ONG: Outro usudrio do sistema, responsdvel por criar e gerenciar as vagas de estdgio no
aplicativo.

J4 no segundo nivel, encontra-se o diagrama de Contéiner, conforme apresentado na fi-
gura 5, que amplia o escopo apresentado anteriormente. Nesse nivel, € possivel visualizar, de
forma clara, como os dados sdo armazenados no sistema, bem como a relagdo entre os diferentes
componentes, como aplicagdes, bancos de dados e servigos que compdem a arquitetura.

Figura 5. Diagrama de Contéiner - C2

VOLUNTARIO ONG
[USUARIO] [USUARIO]

RA RRER A UMA RESPONSAVEL PELA VAGA

VOLUNTARIATECH
[API: REACT NATIVE]

FAZ A INTERMEDIAGAO DE VAGAS
DISPONIVEIS PARA ESTAGIO DESTINADAS A

BACKEND BANCO DE DADOS DE
Uil USUARIOS
™ " . [BANCO DE DADOS- MONGO DBJ]

ARMAZENA AS VAGAS DISPONIVELS, ONGS

ADASTRADAS E USLL Q

CONTAINER VOLUNTARIATECH
[C2 CONTAINER]

Autoria propria
Este diagrama foca nos contéineres da aplicagdo e suas interagdes:
Usuarios: Dois tipos principais de usuarios:

* Voluntario: Busca e aplica para vagas.
* ONG: Gerencia vagas e projetos.

No terceiro nivel, encontra-se o Diagrama de Componentes, conforme pode ser visualizado
na figura 6, que aprofunda a visualizacdo de um contéiner individual. Esse diagrama detalha os



componentes internos do contéiner, permitindo compreender como eles interagem e colaboram
para o funcionamento do sistema.

Figura 6. Diagrama de Componentes - C3
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Autoria propria

Este dagrama detalha os principais componentes do backend da aplicagdo. Apresentando
os seguintes elementos:

Controllers: Responséveis por gerenciar as funcionalidades principais do sistema:

authController: Garante a autenticag@o segura dos usudrios.
voluntaryController: Gerencia a¢des relacionadas aos voluntarios.
ongController: Permite o login e a gestdo de ONGs.
projectController: Facilita a criacdo e gerenciamento de projetos.
applicationController: Controla inscri¢des de voluntarios em projetos.

Componentes de Seguranca e Repositorios: Responsaveis por garantir a prote¢do dos
dados e funcionalidades do sistema contra acessos ndo autorizados, ataques ou violacdes.

* Security Component: Realiza validacOes e protege contra acessos ndo autorizados.

* Repositorios (voluntaryRepository, ongRepository, etc.): Integram o sistema ao banco
de dados MongoDB, manipulando informagdes especificas (voluntarios, ONGs, projetos e
inscrigdes).

A base do diagrama conecta todos os componentes ao banco de dados central, que armazena os
dados essenciais.



No quarto e ultimo nivel, denominado Diagrama de C6digo, um componente especifico €
selecionado e representado por meio de um diagrama UML. Conforme pode ser visualizado na
figura 7, esse nivel detalha a implementa¢do do componente, permitindo uma compreensio clara
de sua estrutura e funcionamento no nivel do cédigo-fonte.

Figura 7. Diagrama de Cdédigo - C4
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Autoria propria

O nivel mais detalhado do modelo C4, este diagrama apresenta as classes principais e seus
relacionamentos.

Classes:

* User: Representa o usuario (voluntdrio ou ONG) e suas operacdes (login, registro,
recuperacao de senha).

* Voluntary e Ong: Extensdes de User com dados e métodos especificos, como gerencia-
mento de perfis.

* Project: Gerencia informacdes relacionadas a projetos.

* Application: Registra inscri¢des e status de voluntarios em projetos.

Métodos e Atributos:



Cada classe define os atributos essenciais, como ID, nome e status, além de métodos que
permitem realizar as operacdes de criacdo, consulta, atualizacdo e exclusdo de dados (CRUD). O
diagrama ilustra a 16gica do sistema, destacando as interacdes e relacdes entre as classes, de forma
a atender aos casos de uso especificados na aplicacgdo.

3.6. DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo, serd detalhado o desenvolvimento do projeto com foco no backend, abrangendo suas
principais etapas e estruturas. Além disso, serdo apresentadas e explicadas detalhadamente todas
as tecnologias empregadas, destacando sua importancia e aplicacdo no contexto do sistema.

3.6.1. BACKEND

Para o desenvolvimento do backend, foram utilizadas as tecnologias Node.js e o framework Ex-
press.js, que oferece uma estrutura de roteamento flexivel, com uma vasta gama de métodos uti-
litarios HTTP e middlewares. Essas ferramentas possibilitaram a criagdo de uma API robusta,
rapida e facil de manter.

Além disso, foi escolhido o0 MongoDB como banco de dados. Por ser um banco de dados
nao relacional, o MongoDB se adequa bem ao contexto do Voluntaria Tech, que € um MVP. Ele
permite esquemas flexiveis, baseados em documentos no formato JSON, facilitando mudangas
répidas no modelo de dados. O MongoDB também proporciona uma facil integragdo com o Node.js
por meio do Mongoose, que é uma ferramenta de modelagem de objetos MongoDB para Node.js,
garantindo uma interacao eficiente entre o banco de dados e a aplicacgao.

Partindo pro cédigo em si, decidiu-se seguir com a estrutura abaixo representado na figura
8, com o intuito de organizar as pastas do projeto:

Figura 8. Estrutura do projeto

» models

ositories

Autoria propria



E importante destacar que o conceito de Clean Architecture vai além da organizacio de
pastas, sendo essa apenas uma parte visivel da implementacdo. A verdadeira esséncia da Clean
Architecture ndo estd na divisdo de diretérios, mas sim na garantia de que as camadas mais internas
da aplicacdo ndo dependem das camadas externas, promovendo um design desacoplado e flexivel.

Na implementa¢do do Voluntaria 7ech, foram utilizadas as entidades Voluntary, Ong, Pro-
ject, User e Application, conforme pode ser visualizado na figura 9 na camada de dominio, que
encapsula a légica central da aplicacdo, mantendo a independéncia das camadas externas, como o
banco de dados e a interface com o usudrio.

Entidades:

Figura 9. Entidades: Voluntary, ONG, Project e Application

ort class Voluntary {
constructor(
public name: string,
cpf: string,
skills: string,

public name: string,
Lic cnpj: string,
mission: string,

linkImg: string,
Lc description: string,
Lc applications: string[],
c readonly userId?: struing,
_1d?: string,

linkImg: string,

projects: string[],

re nly userId?: string,
y _id?: string,

export class Project { export - el
constructor(
constructor( .
R . pul voluntaryld: string,
ublic name: struing,

. X ) publ status: string,
description: string, publ readonly projectId: string,
communityLink: string, pul avu1hﬂnlliyf string,
volunteers: string[], public description: string,
deliveryDate: Date, publ readonly _id?: string,
type: string, ) {}
- active?: string,

c status?: string,

f

P

P

|

|

P

publ

p .c readonly ongId?: string,
0

p _1d?: string,
{

)
}

Autoria propria

Na camada de use cases e controllers, o codigo foi estruturado em moddulos para proporci-
onar uma organiza¢ao mais eficiente e aumentar a manutenibilidade do sistema. Essa abordagem
modular facilita a identificacdo e correcdo de problemas, além de permitir uma evolu¢do mais
controlada da aplicacao.



Ainda na camada de dominio, foram criadas interfaces para realizar a injecdo de de-
pendéncia, garantindo que a camada de use case dependa da abstracdo e ndo da implementagao
concreta. As interfaces utilizadas para esse propésito foram figura 10:

Figura 10. Interfaces
domain

entities
Enums
B interfaces

ApplicationRepositony.ts
Cryptography.is
Jhwtis
OngRepositon.ts
ProjectRepository.ts
UserRepository.ts
VioluntarnyRepository.ts

Autoria prorpia
Todas as interfaces seguem esse padrao, conforme exemplificado na voluntaryRepository.
Essa abordagem garante consisténcia na estruturacao do codigo e facilita a implementacdo e

manutencdo das dependéncias no sistema. Um exemplo desta implementacdo pode ser visuali-
zado na figura 11.

Figura 11. Voluntary Repository
@

import { Voluntary } from '../entities/Voluntary';

export interface VoluntaryRepository {
findAll(filters: Partial<Voluntary=): Promise=Voluntary|[]=;

findOne(filters: Partial<Voluntary=): Promise<Voluntary | nulls;
create{Voluntary: Voluntary): Promise<Voluntary=;

update(id: string, Voluntary: Voluntary): Promise<void=;
delete(1d: string): Promise<voild=;

Autoria propria

Na camada de regras de negdcio (use cases), a implementacdo foi organizada por médulos,
e dentro de cada médulo, as responsabilidades foram distribuidas entre classes distintas. Em cada
classe, a dependéncia foi passada por meio do construtor, garantindo que a inje¢ao de dependéncia
ocorra no momento da instanciacao da classe.

Essa abordagem assegura que nio haja dependéncia direta entre as classes, promovendo
o desacoplamento do sistema. Como resultado, o design facilita a realizacdo de testes unitarios,



uma vez que cada componente pode ser testado isoladamente, sem depender de outros modulos ou
classes. A figura 12 ilustra a implementagao dessa camada.

Figura 12. Use Cases
Lse-Cases

application
auth
ong
% project
voluntary
Createlserlselasets

Autoria prépria

Para as entidades voluntédrios, ONGs, candidaturas e projetos, foi adotada a mesma estru-
tura, aplicando o principio da responsabilidade tinica a cada classe. Dessa forma, cada classe foi
projetada para gerenciar uma Unica responsabilidade, alinhando-se ao principio da responsabili-
dade unica do SOLID e garantindo um design limpo e coeso.

A Figura 13 ilustra esse exemplo.

Figura 13. Create Voluntary Case
o

ort { Voluntary } from '../../domain/entities/Voluntary"';
import { VoluntaryRepository } from '../../domain/interfaces/VoluntaryRepository"';

ort class CreateVoluntaryUseCase {
constructor(private readonly voluntaryRepository: VoluntaryRepository) {}

execute({voluntary: Voluntary) {
st voluntaryAlreadyExists = await this.voluntaryRepository.findOne({
cpf: voluntary.cpf,
})s

if (voluntaryAlreadyExists) {
throw new Error('Voluntario ja cadastrado com esse CPF!');

}

return awalt this.voluntaryRepository.create(voluntary);
}
}

Autoria prépria

Na camada de infraestrutura, foi mantida a mesma estrutura adotada para os controllers,
garantindo que cada classe tenha uma responsabilidade tnica.

Abaixo, na figura 14 segue um exemplo com o pacote de voluntarios.



Figura 14. Update Voluntary By Id Controller

Request, Response } from 'express';

UpdateVoluntaryByIdUseCase } from '../../f../use-cases/voluntary"’;
plainToClass } from 'class-transformer';

validateOrReject, ValidationError } from 'class-validator';
CreateVoluntaryDTO } from '../../dtos’;

ort class UpdateVoluntaryByIdController {
constructor(

private readonly updateVoluntaryByIdUseCase: UpdateVoluntaryByIdUseCase,
) {}

public async handle(request: Request, response: Response): Promise<any> {
{
t createVoluntaryDT0 = plainToClass{CreateVoluntaryDTO, request.body);
awalt validateOrReject(createVoluntaryDTO);

const voluntary = awalit this.updateVoluntaryBylIdUseCase.execute(
request.params.id,
createVoluntaryDTO,

)3

return response
.status{200)
.json{{ message: 'Voluntario editado com sucesso!' });
catch (error: any) {
(
Array.isArray(error) &8
error.every({e) == e anceof ValidationError)
{
const formattedErrors = error.map((err: ValidationError) => ({
field: err.property,
errors: Object.values{err.constraints || {}),
s
return response.status(400).json{{ errors: formattedErrors });

}

console.error{error);
return response.status(400).json{{ message: error.message });

Autoria propria

Na camada de infraestrutura, foram implementadas as abstracdes dos repositories e a
integracdo com o banco de dados.

A seguir, na figura 15, € apresentada a implementacdo do repository de voluntério.



Figura 15. Mongo Voluntary Repository

ort { Voluntary } from '../../domain/entities/Voluntary';
rt { voluntaryRepository } from '../../domain/interfaces/VoluntaryRepository"';
port { VoluntaryModel } from '../models/VoluntaryModel';

ort class MongoVoluntaryRepository implements VoluntaryRepository {
findOne(filters: Partial<Voluntary=): Promise<Voluntary | null= {
return VoluntaryModel.findOne(filters)
.populate( 'userId')
.populate( 'applications')

c TundAll({filters: Partial<Voluntary=): Promise<Voluntary[]= {
return {(awailt VoluntaryModel.find(filters)

.populate( 'userId')

.populate( 'applications’'));

c findById(1id: string): Promise<Voluntary | null= {
return await VoluntaryModel.findById(id);

create(Voluntary: Voluntary): Promise<any= {
newVoluntary = new VoluntaryModel(Voluntary);
awalt newVoluntary.save();
return newVoluntary;

c update(id: string, Voluntary: Voluntary): Promise=void> {
Lt VoluntaryModel.findByIdAndUpdate(1d, Voluntary);

/nc delete(1d: string): Promise<vold=> {
Lt VoluntaryModel.findByIdAndDelete(1d);

Autoria prorpia

Abaixo, na figura 16, segue também o exemplo da model de voluntario, implementada com
0 Mongoose.

O Mongoose permite definir a estrutura dos dados de forma robusta e facilita a interagdao
com o banco de dados, fornecendo funcionalidades como validagdo, criacao, atualizacao e remoc¢ao
de documentos. Com ele, € possivel garantir que os dados armazenados atendam a certos requisitos
e facilitar o gerenciamento das operagdes relacionadas ao banco de dados.



Figura 16. Mongoose IVoluntary

o
import mongoose, { Schema, model, Document, ObjectId } from 'mongoose’;

interface

emal

name: e

cpf: string;

skills: string;

linkImg: string;

applications: ObjectId[];

description: string;

userId?: mongoose.Types.ObjectlId;
}

const VoluntarySchema = Schema<IVoluntary=(
{
name: { type: String, required: true },
cpf: { type: String, required: true, unique: true },
skills: { type: String, required: true },
description: { type: String, required: false },
1inkImg: { type: String, required: false },
applications: [{ type: Schema.Types.ObjectId, ref: 'application®' }],
userId: { type: Schema.Types.ObjectId, ref: ‘'user', required: true },
h
{ timestamps: true },

);

const VoluntaryModel = model<IVoluntary=('voluntary', VoluntarySchema);

rt { VoluntaryModel, IVoluntary };
Autoria propria

A model de voluntério foi criada para refletir os dados necessdrios para o funcionamento da
aplicacao, incluindo atributos como nome, habilidades, disponibilidade e outros detalhes relevantes
para o processo de cadastro e gerenciamento de voluntarios.

3.7. Apresentacio do Sistema Voluntaria Tech

Neste tpico, serao apresentadas as principais telas do sistema, com o objetivo de ilustrar as fun-
cionalidades chave e a experiéncia do usudrio em cada uma delas. Cada tela foi projetada para
garantir uma navegacao intuitiva e eficiente, atendendo as necessidades dos usudrios, seja para
voluntdrios ou para as ONGs.

A seguir, serdo apresentadas as telas mais relevantes, destacando como cada uma contribui
para o fluxo geral da aplicagdo, facilitando o acesso as informacgdes e o gerenciamento das fun-
cionalidades do sistema. Além disso, serd detalhado o design e as interagdes que permitem uma
experiéncia fluida e sem dificuldades.

A tela representada na Figura 17 € onde o voluntario ou a ONG realizard o login para aces-
sar o aplicativo. Nessa tela, os usudrios podem inserir suas credenciais de forma segura, garantindo
que apenas usudrios autorizados tenham acesso as funcionalidades do sistema.



Figura 17. Tela de Login
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Autoria propria

A figura 18 apresenta a tela responsavel pela criacao de conta, onde o usudrio deve escolher
o tipo de conta que deseja criar, com as op¢des disponiveis de ONG ou Voluntdrio(a). Essa tela
permite que o sistema direcione o usudrio para o fluxo adequado, dependendo do tipo de perfil
selecionado.

Figura 18. Escolher Tipo de Conta

€ Voltar

Escolher um tipo de
conta

Escolha qual tipo de conta deseja realizar
cadastro.

@ oNG

Voluntério(a)

Autoria propria



Como mostrado na figura 19, caso o usudrio opte pelo tipo de conta ONG, sera necessario
preencher os seguintes campos: esses dados sdo essenciais para a criacdo de um perfil completo da
organizacao no sistema.

Figura 19. Cadastro de ONG
we D --

€ Voltar
Criar uma conta

Nome da ONG
E-mail da ONG
CNPJ da ONG

Link da logo da ONG
senha

Confirmar senha

Autoria propria

Através dessa tela, a ONG podera fornecer informac¢des como nome, descri¢io, drea de
atuacgdo, entre outros detalhes relevantes para sua identificacdo e funcionamento dentro da plata-
forma. Além disso, o preenchimento adequado desses campos garantird que a ONG tenha acesso
as funcionalidades necessdrias para gerenciar seus projetos, interagir com voluntarios e administrar
suas atividades na plataforma.

Caso o usudrio escolha o tipo de conta ONG, ele vai ter que preencher os seguintes campos:

* Nome da ONG.

e E-mail da ONG.

* CNPJ da ONG.

* Um link da logo da ONG.

* Senha desejada.

* Confirmar a senha desejada.

Como mostrado na tela da figura 20, caso o usudrio escolha o tipo de conta Voluntario(a),
serd necessario preencher os seguintes campos:

* Nome completo.

* E-mail.

* CPE.

* Um link de uma foto o voluntério.
Habilidades.

Senha desejada.

Confirmar a senha desejada.



Figura 20. Cadastro de Voluntario
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Autoria propria

Visao do Voluntario

A tela inicial do voluntdrio, apresentada na figura 21, exibird uma lista de todos os projetos dis-
poniveis, provenientes de diversas ONGs. Nessa tela, o voluntario poderé visualizar e explorar as
opgoes de projetos, facilitando a busca por oportunidades que correspondam aos seus interesses €
habilidades.

Figura 21. Tela Inicial do Voluntario
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Autoria propria

A tela de detalhes do projeto, ilustrada na figura 22, exibe as informag¢des completas do pro-
jeto selecionado pelo usudrio, incluindo o nome, a descri¢do e um botdo que permite ao voluntario



se candidatar a participar daquele projeto. Essa tela oferece uma visdo detalhada, facilitando a
decisdao do voluntario sobre sua participacao.

Figura 22. Detalhes do Projeto
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e
Autoria prépria

A figura 23 representa a tela para criacdo de candidatura. Quando o voluntério clica no
botdo "Me candidatar”, ele € redirecionado para esta tela, onde deve fornecer informacdes sobre
sua disponibilidade para trabalhar no projeto, bem como o motivo pelo qual deseja participar dele.
Esse processo permite a ONG avaliar melhor o interesse e a aptidao do voluntario para o projeto.

Figura 23. Tela para criar candidatura
XTI
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e
Autoria propria

A figura 24 ilustra a tela de candidaturas, que tem como funcdo exibir as candidaturas



feitas pelo voluntario para os projetos. Nessa tela, o voluntdrio pode visualizar o status de suas
candidaturas e acompanhar o progresso de sua participacao nos projetos selecionados.

Figura 24. Tela de candidaturas
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Autoria propria

A figura 25 ilustra as telas quando o projeto que o voluntario se candidatou € clicado, apa-
recendo os detalhes do projeto e o status de sua candidatura. Sendo possivel aparecer: AGUAR-
DANDO, APROVADO, RESCUSADO.

Figura 25. Tela de detalhes da candidatura
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Autoria propria

A tela de perfil do voluntdrio, representada na figura 26, exibe os detalhes completos
do perfil do voluntério, incluindo informac¢des como nome, habilidades, foto de perfil e outras
informacdes relevantes. Essa tela proporciona uma visdo clara e organizada dos dados do vo-
luntério, facilitando a interagdo com o sistema e o gerenciamento de suas informacdes pessoais.



Figura 26. Tela de perfil do Voluntario
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Autoria propria

A tela na figura 27 permite ao voluntdrio editar seu perfil, oferecendo a op¢ao de atualizar os
seguintes itens: nome, foto de perfil, habilidades e descricdo. Essa funcionalidade proporciona ao
voluntario uma maneira facil de manter suas informagdes atualizadas e personalizadas, refletindo
com precisdo suas qualificagdes e interesses.

Figura 27. Tela de editar perfil do voluntario
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Visao da ONG:

A figura 28 apresenta a tela inicial do usuério do tipo ONG, onde serdo listados todos os projetos
cadastrados pela organizacdo. Nessa tela, a ONG pode visualizar rapidamente o status de seus



projetos, acessar detalhes de cada um e gerenciar informacdes relacionadas.

Além disso, a interface foi projetada para facilitar a navegagao e o acesso as funcionalidades
essenciais, proporcionando uma experiéncia intuitiva para o gerenciamento eficiente dos projetos.

Figura 28. Tela Inicial
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A figura 29 ilustra a tela de detalhes do projeto. Ao clicar em um projeto especifico, o
usudrio € redirecionado para uma visao detalhada, onde sdo exibidas informacgdes essenciais como
o nome do projeto, sua descricao completa, um botdo que permite 8 ONG editar as informacdes do
projeto, o link para a comunidade e uma lista de candidatos interessados em participar.

Figura 29. Tela de detalhes do projeto
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Além disso, a ONG tem a capacidade de gerenciar os candidatos, podendo aceitar ou re-
cusar a participacdo de cada voluntdrio. Essa funcionalidade oferece um controle total sobre a
selecao de membros para o projeto, permitindo que a ONG tome decisdes informadas sobre quem
se juntard a equipe, com base nas necessidades do projeto e nas qualificacdes dos voluntérios.
Dessa forma, a plataforma garante um processo de recrutamento organizado e eficiente, alinhado
as expectativas da ONG.

Na tela apresentada na figura 30, a ONG tem a opg¢ao de selecionar um dos candidatos e
visualizar os detalhes completos de sua candidatura. Nessa tela, sdo exibidas informag¢des como o
motivo da candidatura, a disponibilidade do voluntario, suas habilidades e outros dados relevantes
que podem ajudar na avaliagdo de sua adequagdo ao projeto. Essa funcionalidade permite que a
ONG tome decisdes mais informadas ao escolher quais voluntérios participardao do projeto, pro-
movendo um processo de selecdo mais eficiente e alinhado com as necessidades da organizacao.

Figura 30. Detalhes da candidatura do voluntario
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A figura 31 representa a tela onde a ONG pode editar os detalhes de um projeto. Nessa tela,
a ONG tem a possibilidade de atualizar informagdes essenciais do projeto, como nome, descri¢ao,
prazos e outros parametros importantes.



Figura 31. Tela para a ONG editar o projeto
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No entanto, a edicdo do projeto s6 € permitida quando niao héd candidatos associados a
ele, garantindo que alteracdes importantes nao interfiram no processo de selecao de voluntarios.
Esse controle foi implementado para evitar que modificacdes indesejadas impactem candidatos em
processo de inscri¢do ou envolvimento no projeto, garantindo a integridade e a transparéncia no
gerenciamento dos projetos.

Esta tela representada na figura 32 € responsdvel por permitir a criacdo de novos projetos
pela ONG. Nela, a organizacao pode inserir todas as informagdes essenciais sobre o projeto, como
titulo, descricdo, objetivos, prazos e outras especificacdes importantes para o seu planejamento e
execucdo.

Figura 32. Tela de criar projeto
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A interface foi projetada para ser intuitiva, facilitando o processo de cadastramento do pro-
jeto, e garantindo que todos os dados necessdrios sejam fornecidos de forma clara e organizada.
Além disso, a tela inclui validagdes para assegurar que as informagdes inseridas atendam aos re-
quisitos do sistema, evitando erros durante o processo de criacdo do projeto.

A figura 33 ilustra a tela de perfil da ONG, onde sdo exibidos de forma clara e organizada os
detalhes essenciais da organizagcdo. Nessa tela, a ONG pode visualizar informac¢des como nome,
descricdo, area de atuacdo, logo e outros dados importantes que caracterizam sua identidade e
missao.

Figura 33. Tela de perfil ONG
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Além disso, a interface permite que a ONG edite e atualize suas informacdes de forma
prética e agil, garantindo que o perfil reflita com precisdo suas atividades, missdo e identidade
organizacional. Essa funcionalidade assegura que os dados estejam sempre atualizados, facilitando
a comunicac¢ao com voluntérios e outras partes interessadas.

Também oferece uma navegagao intuitiva e bem estruturada, permitindo acesso rapido a
outras funcionalidades do sistema, como o gerenciamento de projetos, acompanhamento de candi-
daturas e interacdo direta com voluntarios, otimizando a experiéncia do usudrio.

A tela de configuracdes, paresentada na figura 34 do aplicativo oferece ao usudrio a possi-
bilidade de personalizar e ajustar preferéncias de acordo com suas necessidades. Nela, € possivel
configurar diversas opcodes, como Termos de uso e preferéncias de privacidade.



Figura 34. Tela de Configuracoes
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma andlise detalhada da proposta de uma plataforma que conecta profis-
sionais da drea de tecnologia com organizagdes sociais, visando gerar impactos sociais positivos.
A utilizagdo de boas praticas de engenharia de software, com foco na Clean Architecture, foi
fundamental para garantir a criacdo de uma estrutura flexivel, escaldvel e de facil manutencao,
assegurando a eficiéncia do sistema ao longo do tempo.

A relevancia desse estudo reside na capacidade de utilizar a tecnologia como um agente de
transformacao social, oferecendo uma solucao inovadora para o fortalecimento do voluntariado na
area tecnoldgica. A plataforma proposta nao so facilita a interacdo entre voluntarios e ONGs, mas
também oferece uma maneira eficaz de impulsionar a colaboragdo em causas sociais, impactando
positivamente as comunidades envolvidas.

Em termos de implicagdes praticas, o trabalho ressalta a importancia de construir solugdes
tecnoldgicas que considerem a escalabilidade e a sustentabilidade, adotando arquiteturas que per-
mitam a evolucdo continua sem comprometer a qualidade. No campo tedrico, a pesquisa contribuiu
para a compreensao de como tecnologias bem estruturadas podem ser aplicadas de forma pratica
em contextos sociais, promovendo mudangas significativas na sociedade.

Propostas futuras incluem a continua melhoria da plataforma, explorando novos recursos e
formas de engajamento, como gamificacdo e a integracdo de outras ferramentas de comunicacao,
para potencializar a interacdo entre os voluntarios e as ONGs. Adicionalmente, a implementagao
de um sistema de recuperagdo de senha serd fundamental para garantir a seguranca e a facilidade
de acesso dos usudrios a plataforma, além de proporcionar maior autonomia para os voluntarios e
ONGs.

Outro aspecto importante para a melhoria continua da plataforma serd a implementagao de
um sistema de feedback para voluntarios e ONGs. A coleta de avaliagcdes e sugestdes permitird



que a plataforma seja aprimorada de acordo com as necessidades reais dos usudrios, criando um
ambiente mais dinamico e colaborativo. Esse feedback pode incluir tanto aspectos técnicos (como
a interface e a usabilidade) quanto a experi€ncia geral de interacdo entre as partes.

O desenvolvimento continuo e a adaptacdo as necessidades reais dos usudrios serdo essen-
ciais para garantir que a plataforma continue gerando beneficios para a sociedade. Além disso, o
projeto pode ser expandido para integrar novas tecnologias, como inteligéncia artificial, que pode
otimizar a distribui¢do de voluntérios e personalizar as experiéncias. A plataforma também pode
ser conectada a sistemas de gerenciamento de ONGs, criando uma rede mais eficiente de apoio as
causas sociais.

Em conclusao, a proposta demonstra o potencial de transformagao social ao unir tecnolo-
gia e solidariedade, contribuindo para a criagdo de um ambiente mais colaborativo e impactante.
Com os préoximos passos, a continuidade do projeto tem o poder de ampliar as oportunidades de
envolvimento e desenvolvimento para profissionais da area de tecnologia e ONGs, resultando em
mudancas positivas duradouras na sociedade. Além disso, a replicacdo do modelo em diferentes
contextos e regidoes poderd ampliar ainda mais o impacto social, estabelecendo uma rede global de
colaboracdo.



Referéncias

Alura. React native: Introdu¢do ao desenvolvimento mével. https://www.alura.com.br/
artigos/react-native. Acessado em: 08 dez. 2024.

Alura (2024). React native: Introducdo ao desenvolvimento moével. Alura - Cursos Online de
Tecnologia. Acessado em: 08 dez. 2024.

Bass, L. and Paul Clements, R. K. (2013). Software Architecture in Practice. Addison-Wesley, 3rd
edition.

Boaglio, F. (2020). MongoDB: Construa Novas Aplicacées com Novas Tecnologias. Editora
Especifica (se disponivel).

Booch, G., Bryan, D. L., and Petersen, C. G. (1994). Software engineering with Ada, volume
30608. Addison-Wesley Professional.

Brown, S. (2024). C4 model for visualising software architecture. Acessado em: 08 dez. 2024.

Buschmann, F., Meunier, R., Rohnert, H., Sommerlad, P., and Stal, M. (2007). Pattern-Oriented
Software Architecture: A System of Patterns. Wiley.

Chebanyuk, A. and Markov, V. (2016). Title of the article. Journal Name.
Dahl, R. (2009). Node. js foundation. Node. js.

dos Anjos, J. P. C., de Oliveira, E. C., and de Oliveira, L. C. Sistema de busca e notificacao de
trabalhos voluntarios.

Feathers, M. (2004). Working Effectively with Legacy Code. Prentice Hall.

Fernandez-Ropero, M., Medina-Bulo, 1., and Pérez-Chacon, R. (2015). Design principles in
object-oriented programming. Journal of Software Engineering and Applications, 8(11):557—
570.

Ferreira, V. B. S., Ferreira, C. A., and Grande, E. T. G. (2022). Estado da arte da pesquisa em: Clean
architecture e principios de solid. Research, Society and Development, 11(16):€335111637198—
€335111637198.

Fowler, M. (2018). Refactoring: improving the design of existing code. Addison-Wesley Professi-
onal.

G1 (2023). Brasil tera déficit de 530 mil profissionais de tecnologia até 2025, mostra estudo do
google. Acesso em: 07 dez. 2024.

Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., and Vlissides, J. (1994). Design Patterns: Elements of Reusa-
ble Object-Oriented Software. Addison-Wesley.

GeeksforGeeks. What is a bridge in react native? https://www.geeksforgeeks.org/
what—-is—-a-bridge-in-react—-native/. Acessado em: 08 dez. 2024.

Hows, D., Membrey, P., and Plugge, E. (2014). Introdug¢do ao MongoDB. Editora Especifica (se
houver).

Ivanics, P. (2016). An introduction to clean software architecture. Department of Computer Sci-
ence, University of Helsinki: Helsinki, Finland.



LARDOSA, A. F. d. J. et al. (2022). Univol: protétipo de uma aplicacdo movel para divulgagado e
concentra¢ao de vagas de trabalho voluntario no campus da ufpa-castanhal.

Lewenhagen, K. and Akesson, A. (2013). Node.js in open source projects on github. Open Source
Review. Disponivel em: https://github.com/. Acesso em: 8 dez. 2024.

Martin, R. C. (2003). Agile Software Development, Principles, Patterns, and Practices. Pearson
Education.

Martin, R. C. (2017). Clean Architecture: A Craftsman’s Guide to Software Structure and Design.
Prentice Hall, Upper Saddle River, NJ. 1st edition.

Martin, R. C. (2019). Clean Architecture: A Craftsman’s Guide to Software Structure and Design.
Prentice Hall.

Martin, R. C. (2020). Clean Architecture: A Craftsman’s Guide to Software Structure and Design.
Prentice Hall.

Mezini, M. and Ostermann, K. (2002). Integrating independent components with on-demand remo-
dularization. Proceedings of the ACM SIGPLAN Conference on Object-Oriented Programming,
Systems, Languages, and Applications, page 52—67.

Moresi, E. A. D., Godinho, S. G. G., Mariz, R. S., de Oliveira Braga Filho, M., Barbosa, J. A.,
Lopes, M. C., Janior, W. A. O., and de Morais, M. A. A. T. (2017). Tecnologia social: a

doacdo na perspectiva do aplicativo solidarius. Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de
Informacdo, (23):1-16.

Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.

Paniz, D. (2016). NoSQL: Como Armazenar os Dados de uma Aplicacdo Moderna. Editora
Especifica (se disponivel).

Pereira, C. R. (2016). Aplicacoes Web em Tempo Real com Node.js. Casa do Cdédigo. ISBN:
978-85-5519-021-6.

Pinto, F. d. O. V., Guedes, G. B., Silva, A. C., and Marques, D. Aplicacdo de uma solucdo rest
para filantropia com uso de geolocalizacao.

PRESSMAN, R. S. (2011). Uma abordagem profissional.

React, N. (2024). React native: The framework that brings modern web techniques to mobile.
https://reactnative.dev/. Acessado em: 08 dez. 2024.

Rocha, C. A. and Silva, D. L. (2020). Frameworks de Software: Estruturas e Aplicacées. Editora
Ciéncia e Tecnologia.

Sadalage, P. J. and Fowler, M. (2013). NoSQL Essencial: Um Guia Conciso para o Mundo Emer-
gente da Persisténcia Poliglota. Editora Especifica (se disponivel).

Schmidt, R. (1995). Consciousness and foreign language learning: A tutorial on the role of atten-
tion and awareness in learning. Attention and awareness in foreign language learning, 9:1-63.

Sommerville, I. (2015). Software Engineering. Pearson, 10th edition.

Souza, W. O. d. (2024). Uso de flutter, node. js e clean architecture no desenvolvimento de um
software mobile para monitoria académica.



TRINCA, L. d. O. (2023). Kune: aplicativo de gerenciamento de trabalho voluntério.

UDS. React native no desenvolvimento de aplicativos méveis. https://uds.com.br/blog/
react-native-no-desenvolvimento-de—-apps/. Acessado em: 08 dez. 2024.

Erico Padilha Jinior (2012). Principios solid e boas praticas de desenvolvimento de software.



