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Resumo

Este projeto foi desenvolvido num ambiente empresarial, onde o autor teve a possibilidade de
realizar um estagio profissional, a qual Ihe foi dada a oportunidade de desenvolver o projeto,
na organizacdo designada Cool Beans, Lda. Este projeto estd inserido no ramo de
desenvolvimento de uma aplicacdo web/mobile de chat, e este baseia-se na ideia de atualizar
e melhorar o website desenvolvido anteriormente para uma versao atualizada e com mais
funcionalidades do que o antigo chat.

A presente dissertacao tem como objetivo documentar todo o processo de implementacao de
um protétipo de framework React, juntamente com Firebase, bem como novas
funcionalidades, para que estas possam posteriormente ser integradas no novo chat da
organizacdo e ser utilizada por diferentes utilizadores. O objetivo deste projeto é criar um
padrdo para as diferentes funcionalidades e componentes utilizadas na organizacao, para que
seja possivel reduzir a complexidade e intervencdo dos desenvolvedores.

O prototipo da framework escolhida é composta por duas grandes aplicagGes, a aplicagdo do
frontend, que foi desenvolvida em React, e a aplicacdo responsavel pela organizacdo do
backend, designada por Firebase.

Durante todo o processo de desenvolvimento do projeto foram utilizados todos os processos
de engenharia de software, nos quais se destacam a andlise de requisitos e o
desenvolvimento de todo o design do respetivo sistema implementado.
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Abstract

This project was developed in a business environment, where the author had the possibility of
carrying out a professional internship, which was given the opportunity to develop the project,
in the organization called Cool Beans, Lda. This project is part of the development of a chat
application, and this is based on the idea of updating and improving the website previously
developed to an updated version and with more features than the old chat.

This dissertation aims to document the entire process of implementing a prototype React
framework, along with Firebase, as well as new features, so that these can later be integrated
into the organization's new chat and be used by different users. The objective of this project is
to create a standard for the different functionalities and components used in the organization,
so that it is possible to reduce the complexity and intervention of developers.

The chosen framework prototype consists of two large applications, the frontend application,
which was developed in React, and the application responsible for organizing the backend,
called Firebase.

Throughout the project development process, all software engineering processes were used,
in which the requirements analysis and the development of the entire design of the respective
implemented system stand out.

Keywords: Firebase, Framework, React, Real-Time Chat
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1 Introduc¢ao

Neste capitulo, é descrita a visdo geral do projeto “Aplicacdo Web/Mobile Chat”. Nesta
primeira fase, é descrito o contexto em que o projeto esta inserido. Apds a contextualizagdo
do projeto, é descrito o problema, demonstrando também os objetivos associados. Neste
capitulo, é ainda detalhada a abordagem que foi realizada ao problema e os resultados
esperados com o desenvolvimento da aplicagdo. Por fim, esta seccdo contém uma breve
descricdo de como o presente documento estda estruturado.

1.1 Enquadramento/Contexto

O presente projeto foi desenvolvido em ambiente empresarial, na organizacdo denominada
de Cool Beans, Lda., onde o autor teve a possibilidade de adquirir novas experiéncias e taticas
de trabalho. A Cool Beans, Lda. é uma organizacdo que desenvolve e explora o comércio de
servicos e conteudos em suporte multimédia e internet, bem como gere e comercializa
espacos publicitdrios em suporte multimédia. Também possui diferentes websites de
conteldo para diferentes utilizadores, bem como um chat, o antigo chat bla, que ird ser o
tema de desenvolvimento deste projeto.

O novo chat bla é utilizado neste momento por centenas de utilizadores e é um dos websites
gue necessita de atencdo e atualizacdo, visto que foi criado ha mais de 10 anos atras, as
tecnologias e as linguagens de programacdao foram atualizando e progressivamente
melhorando o que fez com que o website comecasse a ficar desatualizado. Apesar destes
aspetos, os utilizadores didrios que o website apresenta, ainda utilizam o mesmo e para
melhorar a experiéncia e evolugcdo do website ird ter de ser feita a atualizagdo e criacdo do
novo chat.

Este projeto surge desta necessidade de atualizagdo e é descrito todo o processo efetuado
para o desenvolvimento de um protdtipo de uma framework em React e Firebase, capaz de
satisfazer as necessidades da organizacao e dos diferentes utilizadores.



1.2 Problema

A necessidade da realiza¢do deste projeto, surgiu devido a falta de interesse dos utilizadores e
atualizacdo do website, que fez com que existisse uma perda de utilizadores que iam ao chat
diariamente o que poderia levar a total ndo utilizagdo do chat. A implementag¢do de um novo
chat, pode ter um impacto bastante significativo no funcionamento do website e no
chamamento de novos utilizadores, tendo em conta também, a fécil corre¢do e atualizacdo do
codigo desenvolvido.

Com isto, a organizacao sentiu a necessidade de obter um novo chat capaz de trazer novos
utilizadores, com as funcionalidades que ja existiam e novas, garantindo a total migracdo de
todos os dados dos utilizadores que ja existiam no antigo chat para o novo, o que tornara facil
a mudancga.
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O foco da criacdao do website é a execucao e atualizacdo do novo chat, uma vez que a
organizacao utiliza outras ferramentas e websites, onde algumas das funcionalidades ou
linguagens podem ser reutilizadas para a criacdo de outros websites diferentes. Para além
disso, a organizacdo tem como objetivo migrar todos os dados e utilizadores do antigo chat
para o novo chat, fazendo com que os utilizadores nao se tenham que preocupar com dados
perdidos nem conflitos com as suas contas. O cddigo desenvolvido também sera de facil
aproveitamento para novas funcionalidades bem como a criacao de novos websites dentro da
organizagao.

1.3 Objetivos

Tendo em conta o problema apresentado, o objetivo desta dissertacdo é a andlise de algumas
frameworks para a criacao de aplicacbes de chat, uma vez que se pretende desenvolver um
novo chat, que serd uma aplicacdo web/mobile. Para além disso, deve ser assegurada a
escalabilidade da aplicacdo, uma vez que, poderdo ser adicionadas mais funcionalidades a
aplicacdo e devera ser relativamente simples fazer alteragées. Quando a aplicagdo estiver
numa fase mais completa, sera feita a migra¢do dos utilizadores e os respetivos dados do
antigo chat para o novo e atualizado chat.

Para isso a abordagem que tera de ser utilizada contara com um estudo das frameworks
existentes, identificando e configurando uma simples aplicagao inicialmente, em que é
necessario ter alguma coisa a funcionar. A partir desse ponto, fazer as devidas alteracdes e
correcdes, com a criacdo de uma interface e a configuracado do chat, para que seja possivel
chegar ao resultado final esperado. Esta interface desenvolvida deve ser simples e intuitiva,
para que os futuros utilizadores possam familiarizar-se com o sistema de uma maneira mais
rapida, bem como, as funcionalidades que existem e poderdo vir a ser acrescentadas.



Concluido o protétipo, pretende-se realizar um estudo de satisfacdo, em que sera feito um
teste no site em que o utilizador testa e responde a um questionario, no final, acerca da
experiéncia.

1.4 Abordagem

A proposta visa o desenvolvimento de uma aplicacdo web/mobile de chat capaz de suportar
as necessidades dos utilizadores do antigo chat e que permita uma atualizacao desse chat
com novas e atualizadas tecnologias.

Na primeira fase, deve ser realizado um estudo acerca da area de aplica¢Ges de chat, com o
objetivo de se tornar mais facil a integragdo com o problema a solucionar e de forma a
adquirir o conhecimento necessario para o desenvolvimento do chat.

Posteriormente, deve ser feita uma sistematizacdo do problema de uma forma mais
detalhada de modo a perceber, para a organizacao, qual o processo que melhor se adequa
para a criacao da aplicagdo de chat.

Para além disso, deve ser feita uma andlise relativamente as tecnologias e abordagens
existentes que melhor se adequam para o problema apresentado.

Numa segunda fase pretende-se desenvolver e desenhar a arquitetura de modo a permitir a
modularidade do sistema para que seja possivel adicionar novas funcionalidades. Apds o
desenho, deve ser desenvolvido o protétipo da aplicacdo de chat, com a arquitetura definida
previamente, garantindo assim a modularidade da aplicacao.

Seguidamente, deve ser realizado um caso de estudo, acerca da aplicacdo desenvolvida, que
possa validar e confirmar o grau de satisfacdao dos futuros utilizadores.

Na ultima fase do processo, os dados recolhidos do estudo devem ser analisados para que
seja possivel retirar conclusdes acerca da aplicagcdo desenvolvida e perceber se é necessario
fazer alteragcGes e em que pontos é preciso haver melhorias.

1.5 Estrutura da dissertacao

Completados os pontos anteriores que tiveram como objetivo explicar e contextualizar o
leitor do objetivo do trabalho realizado, é importante perceber a estrutura da dissertacdo.

No capitulo 2 é possivel encontrar o estado da arte que é um dos aspetos mais importantes da
dissertacdo, visto que é essencial explicar quais as tecnologias mais utilizadas para as
aplicacdes de chat.



O capitulo 3 descreve a anadlise de valor realizada, onde é identificada a oportunidade que a
organizacdo pretende atingir. Seguidamente, foi feita uma breve andlise da oportunidade,
onde é possivel observar a analise SWOT (Strenghts, Weaknesses, Opportunities, Threats),
gue tem como objetivo captar se a oportunidade apresentada é realmente relevante para ser
perseguida. E também explicada a proposta de valor realizada, que demonstram como as
necessidades da organizacdo se interligam com os beneficios da aplicacdo desenvolvida. Por
fim, é demonstrado o método de apoio a decisdo, o New Concept Development, onde sdo
demonstrados os calculos feitos para chegar a melhor solucéo.

No capitulo 4 é possivel observar uma descricdo detalhada da analise da solucdo a
desenvolver. Neste capitulo é apresentado o modelo do dominio do problema e os requisitos
funcionais e ndo funcionais do problema. Por fim, também é possivel ver o desenho da
aplicacao desenvolvida.

No capitulo 5 encontra-se a descricdo da implementacéo realizada para a resolucdo do
problema, juntamente com imagens e excertos de cddigo da aplicagao.

No capitulo 6 é destinado a avalia¢do da aplicacdo desenvolvida, onde foi realizado um
inquérito de satisfacdo dos utilizadores. Posteriormente, é feita a analise e interpretacdo dos
resultados obtidos por parte do autor.

Por fim, no capitulo 7, sdo efetuadas algumas conclusGes acerca do projeto implementado.
Também sdo descritas as limitacdes da solucdo apresentada, possiveis melhorias e trabalho
futuro para o projeto.



2 Contexto e Estado da Arte

Neste capitulo, é possivel encontrar uma breve descri¢do tedrica dos conceitos essenciais para
a compreensdo da area de negdcio ao qual esta inserido, nomeadamente Aplica¢cdes de Chat
(mobile/web).

Neste capitulo é explicado também o estado da arte relativo ao tema escolhido para a tese,
onde sao descritas algumas abordagens existentes para a construcdo de outras aplicagoes,
bem como, uma comparacgao entre as outras ferramentas que poderiam ter sido utilizadas
para a construcao da mesma aplicacao.

2.1 Aplicagoes de Chat

Devido a um dos principais objetivos da presente dissertacao ser o desenvolvimento de uma
nova aplicacdo de chat, é necessario entender o conceito de aplicacdo de chat.

Como é possivel perceber, uma aplicacdo de chat é desenvolvida de maneira a ser criado um
sistema instantaneo de mensagens que permite a diferentes utilizadores interagirem entre
eles [1]. Conseguir receber mensagens de qualquer parte do mundo é uma das grandes
transformacdes que aconteceram ao longo dos anos, onde é percetivel a evolugdo da
tecnologia em relacdo a este tdpico.

Existe uma grande competicao relativamente a aplicacdes de chat, mobile ou web, devido ao
facto de os utilizadores procurarem mais funcionalidades diferentes e experiéncias novas
relativamente ao que essas aplicagcdes possam fazer e chamar a atencao dos seus utilizadores.
Websites que proporcionem um chat para haver interagcao entre os diferentes utilizadores do
site, obterem um feedback regular é essencial, de modo a ser possivel realizar uma melhoria
continua no chat e conseguir assim trazer mais utilizadores e manter os que ja utilizam.



2.2 Abordagens para as Aplicagoes de Chat

O presente subcapitulo visa analisar algumas das abordagens existentes para o
desenvolvimento de aplicacGes de chat. O conhecimento de diferentes abordagens é
fundamental para a criacdo de uma aplicacdao de chat. Para isso foram analisadas as seguintes
abordagens: Aplicacdes Web, SPA, MPA e PWA.

As subseccdes seguintes sao destinadas a descrever essas mesmas abordagens, para uma
melhor percecao do processo de desenvolvimento de uma aplicagao.

2.2.1 Aplicagdes Web

AplicacGes Web referem-se a aplicagdes acedidas através de um browser utilizando uma certa
network e desenvolvidas utilizando linguagens suportadas pelo browser, como HTML e
JavaScript. Estas paginas podem ter alguns pontos positivos como ser mais barato o
desenvolvimento de aplica¢Oes, terem diferentes linguagens antigas e conhecidas pelos
desenvolvedores e a atualizagdo destas aplicagcdes é muito mais simplificada [2]. Existem
diferentes tipos de aplicacdes web que maior parte das pessoas conhece atualmente e que
provavelmente nao sabia, mas o Twitter, o Facebook, o Youtube, sdo todas aplicacdes web
desenvolvidas de uma forma mais responsiva para que seja possivel adaptarem-se a
diferentes tipos de telas, como telemdveis, tablets e computadores.

2.2.2 SPA

A single page application é uma abordagem para o desenvolvimento de aplicacGes web que é
usada para desenvolver aplicagdes mais simples com menos contetdo [3].

Neste tipo de aplicaces as views ndo sdo paginas apenas constituidas por HTML. Sdo partes
do DOM que fazem com que seja visivel as areas do ecra. Depois da primeira pagina inicial ser
carregada, todas as ferramentas necessarias para disponibilizar e criar as views sdo instaladas
e prontas para serem utilizadas. Se for preciso ter uma nova view, é gerada localmente no
browser e dinamicamente ligada ao DOM através de JavaScript, ndo sendo necessario
atualizar a pagina.

Com isto, o SPA é uma aplicagdo web completa com apenas uma pagina para todas as partes
do UL

2.2.3 MPA

A multi page application é outra abordagem que é mais utilizada para sistemas maiores, com
diferentes tipos de servigos e que tém mais tipos de interagdes com o utilizador [3].



Qualquer mudancga no browser envolve receber novas paginas do servidor, os caminhos sdo
assim registados no servidor e ficam guardados na cache. O que isto significa é que cada
pedido enviado do servidor ird receber a pagina a mostrar os resultados que foram pedidos ou
entdo um erro. A légica da aplicagdo esta no servidor sendo que o cliente é o destino da
pagina pedida.

224 PWA

Uma aplicagdo web progressiva é um website criado com tecnologias que maior parte dos
desenvolvedores web conhece, HTML, CSS e JavaScript, mas este tipo de website consegue
oferecer aos utilizadores uma experiéncia melhorada [4].

Estas PWA possuem um ficheiro chamado manifest que contém informacdo acerca do website,
incluindo os simbolos, o fundo, as cores e a orientacdo. Também contam com uma
funcionalidade bastante importante que sdo os Service Workers que permitem colocar em
cache partes do website para proporcionar uma experiéncia offline.

A diferenca que existe destas PWA para um website normal é a possibilidade de adicionar
funcionalidades e a experiéncia do utilizador [5]. Quando um website normal precisa de um
utilizador para abrir um browser, escrever o URL e esperar que todo o conteudo carregue e
seja instalado em cada visita, o que é eficiente para caso o website estiver offline, a PWA
apenas precisa que o utilizador carregue uma vez a pagina para que todos os ficheiros
estaticos bem como o HTML, CSS, JavaScript, imagens e fontes do website fiquem agora
guardados no sistema do utilizador, preparados para serem utilizados offline.

2.3 Frameworks e Tecnologias

Como um dos principais objetivos deste projeto é a criagdo de uma aplicacdo de chat com
uma simples interface, é necessario que se realize um estudo das principais ferramentas
disponiveis para o desenvolvimento do frontend. Uma das principais linguagens de
programacao utilizadas para o desenvolvimento de aplicagGes web, JavaScript, € uma das
mais populares da ultima década [6]. Tendo esta informagdo em conta, realizou-se um estudo
entre trés das principais Frameworks em JavaScript mais utilizadas, sendo elas Reactls,
Angularls e Vuels.

Visto que é necessdrio um servico para o backend, o Firebase também sera explicado neste
capitulo pois foi a opcdo escolhida para o projeto.

2.3.1 Reactls

Tendo em conta que a empresa, Cool Beans, precisava de uma solugdo para a atualizagao do
antigo chat, e depois de realizado o estudo aos requisitos recebidos para a realizacao deste



projeto, surgiu a oportunidade da pesquisa de tecnologias para o desenvolvimento do
frontend para o novo chat. A conclusido dos estudos realizados sobre o Reactls serd explicada
a seguir.

React)s! é uma biblioteca JavaScript para desenvolver componentes de User Interface (Ul),
gue ultimamente tem ganho cada vez mais influéncia, tornando-se numa das ferramentas
mais utilizadas para a criacdo de frontend [7]. Esta tecnologia é utilizada para o
desenvolvimento de aplicaces, em muitos casos de grande dimensao e complexas, baseadas
em Web, em que é possivel tornar o processo de criagdo de Uls mais simples e mais rapida,
devido ao facto de as componentes sé serem atualizados quando existe alguma alteragdo. O
servidor que é responsavel pela parte de renderizacdo do React é o Nodels2. O ambiente de
desenvolvimento das componentes de React utilizam geralmente a arquitetura MVC.

O principal bloco de construcdo de uma aplicacdo feita em React é as componentes. O
método de render() que se encontra em todas as componentes de React delineadas gera o
virtual DOM?3, que esta explicado na subseccdo 2.3.1.1 que depois também é convertido no
DOM do navegador que for utilizado. Todas as interfaces sdo projetadas através da
construgdo em arvore, que é responsavel por mapear os varios componentes que estdo
presentes e desenhados.

O React utiliza uma linguagem designada por JavaScript XML (JSX) para a construcdo da arvore
de componentes. O JSX simplifica a definicao dos processos de coordenacao e na definicao de
propriedades, como no caso dos atributos em XML.

Esta tecnologia foi desenhada com o objetivo de suportar um fluxo de dados unidirecional
devido a estas componentes terem de ser imutaveis e os dados ndo puderem ser alterados
em nenhuma ocasido. Com isto, os dados apenas podem surgir num sentido e nunca no
sentido contrario para que seja possivel assegurar a sincronizagdo entre os componentes pais
e filhos correspondentes. Por este motivo é que esta tecnologia é uma das mais utilizadas
para o desenvolvimento de aplicacdes Web interativas. Se alguma alteracao for feita na
ligacdo de dados upstream, as componentes que tém acesso a esses dados sdo
automaticamente renderizados, guardando assim as alteracdes registadas.

De seguida, as subsec¢des tém como objetivo demonstrar e detalhar os aspetos mais
importantes do React, e que tornam a tecnologia cada vez mais utilizada no processo de
desenvolvimento web [6].

2.3.1.1 Virtual DOM

Para que a aplicacdao desenvolvida tenha uma melhor capacidade de desempenho com o
intuito de ser mais eficiente, uma das carateristicas do React para realizar esta vantagem é de
fornecer um Document Object Model mais leve e eficaz, de maneira que o React interage com
o DOM guardado na memaria e ndo com o DOM do navegador [7][8].

L https://reactjs.org/
2 https://nodejs.org/en/
3 https://developer.chrome.com/docs/devtools/dom/
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Um dos problemas das aplicacdes que ndo sdo implementadas com React é o de fazerem a
interacdo direta com o DOM do navegador que estdo a utilizar, o que ira afetar a arvore do
DOM, quando ocorre algum evento. Por outras palavras, em casos que existem muitos dados
para serem modificados nesses eventos, o desempenho da aplicacdo sera afetado. Uma das
solucGes que o React possui para esse problema é utilizagdo de uma virtual DOM.

Para se perceber melhor o conceito de virtual DOM, a ideia é semelhante ao processo do
DOM gerado pelo navegador, mas so que em vez de manipular diretamente a arvore do DOM,
a aplicagdo cria uma versdo mais abstrata da arvore e guarda na memoria. Esta versdo ira
fazer uma comparacao entre as duas, o virtual DOM e o DOM do navegador, onde as
diferencas encontradas serao alteradas apenas no DOM do navegador, eliminando assim a
possibilidade de causar problemas no desempenho. Esta solugdo torna a manipulacao do
DOM significamente mais rapida quando é agrupado com algoritmos de comparacdo
eficientes e as operagdes realizadas nas arvores [9].

2.3.1.2 JavaScript XML

A utilizacdo da linguagem JSX torna a utilizacdo do React muito mais simples, que tem
carateristicas muito semelhantes ao XML [7][8]. A utilizagcdo desta linguagem n&o é obrigatdria
guando se esta no processo de desenvolver uma aplicagdo em React. No entanto, esta
linguagem pode ser bastante utilizada entre a comunidade de desenvolvedores devido a
facilitar a ligacao entre diferentes a¢des e de facilitar a escrita de marcagdes dentro das
componentes no React.

Posto isto, ao longo do tempo, a utilizacdo desta linguagem tornasse cada vez mais popular,
devido a ser de mais facil adaptacdo e menos complexa do que muitas Frameworks no
mercado.

2.3.2 Vuels

O Vue é um tipo de linguagem em JavaScript que também utiliza métodos para executar acoes
entre os utilizadores e as aplicaces. Estes métodos sdo acedidos através de uma referéncia a
instancia do Vue. Para que o Vue consiga utilizar os métodos adequados, utiliza a expressao
function() para esse feito.

Na criacdo de uma aplicacdo em Vuels* é necessario ter alguns aspetos importantes em conta,
um desses aspetos é o template. O template é a carateristica mais importante do Vue e é
constituido apenas por atributos especiais e diretivas, num simples ficheiro de HTML. A razdo
para a existéncia deste template é que serve para gerar o DOM que substitui o elemento
escolhido com a opgdo especial na pagina web. Esta opg¢do especial é a propriedade que indica
o local especifico da instancia do Vue na pagina web. Para a manipulacdo dos dados, o Vue
utiliza uma propriedade chamada filter que contribui para reduzir a duplicagcdo de cédigo e
simplificar o mesmo.

4 https://vuejs.org/



Para guardar informacdo nova na base de dados, os desenvolvedores precisam de criar
instancias novas porque as propriedades dos dados sdo todos adicionados ao mesmo tempo
num sistema que controla todas as alterac¢des feitas.

Uma das propriedades principais do Vue, que ja foi referida no React, mas que também existe
no Vue, é a componente. Esta componente contribui para a manutencao e a reutilizacdo do
codigo de uma maneira mais eficiente. Todas as componentes juntas numa aplicagdo
implementada em Vue, trabalham em conjunto para que consigam alcancar uma boa
performance no Ul e na informacao recebida [10].

2.3.3 Angularls

O Angularls® é uma Open Source framework em JavaScript, que tem como objetivo ajudar os
desenvolvedores a criar aplicagGes em single page. O objetivo da framework é conseguir
tornar as aplicagdes web mais modulares e consequentemente mais faceis de realizar a sua
manutenc¢do. Tem como base a arquitetura padrao Model-View-Controller, o que torna o
processo mais facil para desenvolver, manter e testar [11].

O Angular ajuda a criar aplicagdes web baseadas em HTML, CSS e JavaScript e na criacao de
elementos personalizados para os Document Object Model. O principal ficheiro é o index.html
gue funciona como uma base para a aplicacao inteira ou website. Se a aplicacdo necessitar de
ficheiros com scripts ou CSS, a Unica coisa que é preciso fazer é incluir nesse ficheiro
index.html o que for necessario e ndo é preciso repetir em mais lado nenhum da aplicacdo,
pois ele consegue ir buscar toda a informacao de uma maneira eficaz.

Um dos aspetos exclusivos do Angular é de ser totalmente baseado numa Bidirectional-Data-
Binding. Esta sincronizacdo é uma maneira automatica de atualizar a view quando o modelo
sofre alteracGes e atualizar o modelo sempre que a view é alterada também. Com isto, a
framework é automatica e imediata no processo.

2.3.4 Comparagao das frameworks

Para uma melhor percecao do que cada framework consegue fazer, foi feita uma tabela
comparativa entre as trés frameworks explicadas anteriormente com algumas perguntas
importantes segundo o estudo feito por Marin Kaluza, KreSimir Troskot e Bernard Vukeli¢ [12].
A tabela é dividida em duas classifica¢des, sendo que na primeira coluna aparece de uma
forma mais textual (Sim, Ndo e Parcialmente) a resposta a analise realizada e na segunda
coluna aparece de uma forma mais numérica (0, 1, 1.5, 2).

Tabela 1 — Comparacdo das frameworks Reactls, Vuels e Angular)s

Descri¢do React)s ‘ Vuels Angularls

5 https://angularjs.org/
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N e y—

Apenas a importacdo de JS é Sim 1,5 Sim 2 Nao 0

necessaria para comegar?

A framework inclui muita No 2 Nao 2 Sim 0

sobrecarga?

O workflow é necessario? Parcialmente 1 Ndo 2 Sim 0

Servidor — renderizacdo lateral Sim 1 Sim 2 Sim 2

SPA | e e e

A capacidade de escrever e Parcialmente 1 Parcialmente 1 Sim 2

manter uma grande quantidade
de cédigo complexo

O desenvolvedor deve confiar Sim 0 Parcialmente 1 Nao 2
em pacotes de terceiros?
Qual é a possibilidade de Sim 2 Sim 2 Sim 2

comprimir a aplicacao,
minimizando o tamanho do
arquivo?

Manutencdo do estado dos Sim 1,5 Sim 2 Sim 1
dados

Apds uma breve analise aos resultados é possivel perceber que para a primeira parte da
tabela (MPA) existe uma diferenca entre o Angular e o Vue. A somatdria dos valores as
primeiras 3 perguntas na tabela do Angular é 0 e no Vue é 6. Isto indica que a framework Vue
€ muito mais simples que o Angular e pode assim ser utilizada como uma libraria. Em algumas
perguntas, o React demonstra que consegue parcialmente concretizar o critério definido.
Outra observacdo é que o Angular e o Vue permitem uma renderizacdo mais do lado do
servidor, através de pacotes oficiais, enquanto o React permite uma renderizacdo do lado do
servidor através de pacotes de terceiros.

Na segunda parte da tabela (SPA) o Angular é a framework que, comparado com as outras
duas frameworks analisadas, é a melhor para escrever e manter muito cédigo complexo. O
Vue e o React ndo tém praticas para nomear os arquivos e as pastas claramente definidas,
com isto, permitem apenas parcialmente escrever e manter muito cddigo complexo. O
Angular, comparado com o React, nao necessita de recorrer a muitos pacotes de terceiros,
enquanto o Vue precisa parcialmente. Todas as frameworks permitem uma facil otimizacao,
enquanto a Unica framework que permite verificar e gerir o estado é o Vue.

Com esta analise, foi possivel perceber melhor o que cada framework é capaz de proporcionar
ao desenvolvedor de modo a ajudar, da maneira mais eficaz e eficiente, para que seja possivel
o desenvolvimento das melhores aplicagcdes.

Posto isto, a framework que vai ser utilizada para o frontend é o React, devido a ser uma das
frameworks que a empresa utiliza atualmente, por ser a framework que o autor tem mais
experiéncia e pelo estudo realizado neste topico que demonstra as carateristicas positivas e
necessarias para a aplicacdo. Na seccdo 3.4 é possivel observar um método de apoio a decisdo
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gue permite identificar qual a melhor alternativa de framework a utilizar (Angular, React ou
Vue), tendo em conta os critérios de performance, modularidade e usabilidade.

2.3.5 Firebase

O Firebase® é um servico de backend, que comecou inicialmente por ser uma base de dados
de tempo real, mas que se transformou numa plataforma de cloud da Google [13]. Esta
plataforma é uma solucdo para aplicacGes mobile e web que inclui servicos para construir,
testar e gerir as aplicacdes. O Firebase ndo deixa de ser uma base de dados em NoSQL, mas
guarda os dados numa cloud.

Quando aplicagdes sao desenvolvidas, o desenvolvedor tem que ter a no¢ao que precisa de
contar com um servico de backend que garante o bom funcionamento das aplicacdes. Para
isso existe o Firebase, que é uma excelente op¢do devido a poupar tempo e permitir ao
desenvolvedor focar-se no desenvolvimento da aplicagdo. A data é guardada num ficheiro
JSON, na qual ndo é necessario escrever nenhum codigo para o servidor pois ja € uma APl que
esta preparada para o desenvolvimento e implementacéo de aplicagGes.

O Firebase permite a instalacdo de pacotes de codigo predefinidos para que seja mais
facilmente automatizar as tarefas comuns de desenvolvimento. Também é uma tecnologia
gue pode ser facilmente integrada com diferentes ferramentas, como por exemplo a Play
Store, o Slack ou o Jira.

Algumas das funcionalidades do Firebase vao ser descritas e explicadas a seguir:

- Base de dados em tempo real: sincroniza a data recebida do remetente para o Firebase, que
vai atualizar instantaneamente, e o cliente vai receber a data atualizada em tempo real em
qualquer dispositivo;

- Armazenamento de ficheiros: permite guardar ficheiros diretamente do cliente mesmo
estando em modo offline. Toda a informacdo guardada em cloud esta protegida pelo sistema
de seguranca do Firebase;

- Autenticacdo: disponibiliza o préprio Ul customizado de autenticagdo ou para fazer sign in
com diferentes métodos como email e password, Google, Facebook e muito mais;

- Servico de Hosting: consegue fazer a implementagao de paginas estaticas e SPA que sdo
desenvolvidas com HTML, CSS e JavaScript. Para uma maior seguranca, o Firebase utiliza os
protocolos de HTTPS e SSL;

- Servigo Gratuito: o Firebase ndo precisa de ser pago para ser possivel usufruir dos servicos
de base de dados. Apenas é necessario pagar se a memoria da base de dados nao for
suficiente.

5 https://firebase.google.com/
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Tendo estes motivos em consideracao, o Firebase vai ser a tecnologia utilizada para o projeto
devido a coincidir com as carateristicas necessarias para o desenvolvimento da aplicagdo.
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3 Analise de Valor

Neste capitulo, é apresentado a analise de valor do projeto realizado, com o objetivo de
constatar o valor produzido para a organizacgdo, devido a ser um projeto desenvolvido a nivel

interno.

Para realizar a analise, foi utilizado o modelo New Concept Development [14] com o objetivo
de conseguir identificar a oportunidade e fazer a devida anadlise. Para uma melhor definicdo
da parte inicial do processo de negécio e inovacgdo, é demonstrado na figura 1, o modelo
representado, no qual é possivel perceber que o NCD esta dividido em trés partes:

e Fatores de influéncia: que demonstram os diversos fatores que caraterizam a
organizagao, os fatores externos (como por exemplo clientes, concorréncia, etc.) e a
estratégia empresarial;

e Elementos: estes elementos podem ser controlaveis pela organizagdo, existindo assim
cinco elementos chave. Estes elementos sdo a identificacdo da oportunidade, analise
da oportunidade, inovacao e adicao de ideias, selecao de ideias e definicdo do
conceito abordado. Para o caso do projeto, apenas foram utilizados a identificacdo da
oportunidade e a andlise da oportunidade;

e Motor: é a lideranca, cultura e estratégia de negdcio da organizacdo que indica os
cinco elementos chave que sdo controlaveis pela organizagao.
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Figura 1 — Modelo New Concept Development’

Foi definida uma proposta de valor para o presente projeto, juntamente com a identificacao
da oportunidade e da andlise da oportunidade. Para além disso foi utilizado um método de
apoio a decisdo, o Analytic Hierarchy Process, que permitiu identificar do estudo realizado no
capitulo 2, com base em alguns critérios definidos, a melhor tecnologia para a resolucdo do
problema descrito no projeto.

3.1 Identificacao da oportunidade

Para conseguir identificar as oportunidades que a empresa pretende atingir, foi realizado este
subcapitulo para uma melhor explica¢do [14].

A Cool Beans ja possuia uma aplicacdo de chat® que ja tinha sido criada em 2000, onde a
aplica¢do desenvolvida ainda tem centenas de pessoas que a utilizam diariamente. Porém,
devido ao avanco tecnoldgico que decorreu durante estes anos, verificou-se que as
tecnologias utilizadas e algumas funcionalidades do chat comecaram a ficar desatualizadas e
sem funcionar.

7 Retirado de: researchgate.net/figure/The-New-Concept-Development-NCD-Model-according-to-Koen-
et-al-1-Image-reproduced-by_fig3 281199416
8 http://bla.aeiou.pt/
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Com isto, a organizacdo sentiu a necessidade de criar uma aplicagdo de chat que fosse capaz
de ser utilizada em mobile e em web. O principal objetivo é ter uma aplicacdo de chat que
funcione corretamente e que substitua o desatualizado chat, mas também deve ter algumas
funcionalidades do antigo chat bem como ser possivel acrescentar novas funcionalidades para
atracao de novos utilizadores.

Para além disto, devido a existirem constantemente pessoas no chat, é necessario migrar os
dados do chat antigo para a nova solu¢do de modo a quem ja utilizava a aplicagdo, apenas
tenha que entrar com os seus dados no novo chat. Outro ponto importante é que a solugado
seja capaz de receber novas funcionalidades de uma maneira simples, para que seja possivel
acrescentar novas atividades e entretenimentos para os diferentes utilizadores e de maneira
que o chat esteja em baixo o minimo tempo possivel.

3.2 Analise da oportunidade

Com a oportunidade encontrada, é necessario avalia-lo, com o objetivo de definitivamente
verificar se € mesmo valido perseguir esta oportunidade. Existem 4 tipos de estratégias
diferentes para avaliar sendo a Strategic Framing, o Market Segment Assessment, o
Competitor Analysis e o Customer Analysis [15].

Para este projeto, a estratégia utilizada foi a Strategic Framing visto que determina como é
gue a oportunidade definida encaixa no mercado da organizacdo e nos pontos fortes, fracos e
ameacas da tecnologia. Com isto, foi elaborado uma andlise SWOT [16], demonstrada na
Figura 2, que esta dividida em fatores internos (Strengths e Weaknesses) e em fatores
externos (Opportunities e Threats).

FORCAS OPORTUNIDADES

Utilizagdo de funcionalidades nunca
vistas;

Criagdo de cédigo facilmente
escalavel;

Redugéo do tempo de

i o Reiatl 5

Conseguir atrair novos utilizadores
para a nova aplicagéo;

Devido a situacdo pandémica, maior
numero de pessoas recorrer a
aplicagdes de chat online.

funcionalidades;
Eficacia na correcéo de erros.

Figura 2 — Analise SWOT
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Como forcgas é importante realcar que a criacdo de uma aplicacdo de chat pode trazer novas e
melhoradas aplicacGes ao chat, de modo que o cddigo desenvolvido seja escaldvel. Devido ao
desenvolvedor, o autor da dissertacdo, ser quem desenvolveu o cédigo e serd quem ira apoiar
em problemas técnicos que surjam, o tempo de desenvolvimento de novas tecnologias sera
mais reduzido de modo a tornar mais rapido qualquer atualizacdo do chat. Como referido
anteriormente, a eficacia na corre¢do de qualquer erro serd muito maior devido a ter sido o
proprio autor a desenvolver o codigo desenvolvido.

Relativamente as fraquezas, é importante explicar que devido a evolugdo constante das
tecnologias nos dias de hoje, podem surgir problemas na implementacdo da solucdo, ao nivel
do cddigo ou até ao colocar a aplicagdo disponivel para toda a gente. Outra fraqueza
importante identificada é a impossibilidade/demora na corre¢io de erros por parte de outros
desenvolvedores na organizacao, devido a ter sido apenas o autor a desenvolver a solugao,
caso outra pessoa tentar arranjar ou acrescentar alguma funcionalidade, pode se tornar uma
tarefa complicada por ndo conhecer a tecnologia usada ou até o cddigo desenvolvido.

Como o projeto desenvolvido corresponde a um projeto interno de uma organizacao, foram
tomados em conta fatores externos como comportamentos organizacionais. Com o
desenvolvimento da solugdo é sempre importante trazer atualizacdes e novas funcionalidades
para que o chat consiga trazer o maximo de utilizadores possivel. Também é necessario ter
em consideracdo que, devido a pandemia, a criacdo de uma aplicacdo de chat online é uma
oportunidade devido as pessoas recorrerem a outro tipo de entretenimento “mais seguro”,
sem ter que sair de casa, aumentando assim o niumero de utilizadores da aplicagdo.

Por outro lado, existem algumas ameacas relativamente ao projeto, como o surgimento de
aplicacdes de outras organizacdes que facam competicdo com esta solucao e a
descontinuidade das tecnologias ou sistemas utilizados no desenvolvimento do projeto. Para
além disso, a utilizacdo do novo chat e a eliminagdo do antigo chat pode levar a que os
utilizadores ndo gostem da aplicagdo ou até que ndo consigam ter uma facil adaptacdo, ndo
utilizando assim o novo chat.

Tendo em conta a andlise efetuada, é possivel afirmar que esta aplicacdo traz muito valor para
a organizacdo, de uma maneira monetaria e produtiva. Para além disso, o desenvolvimento de
novas funcionalidades para a aplicacdo, devido ao cédigo ser escaldvel, sera de mais facil
atualizacdo relativamente a esse aspeto.

3.3 Proposta de Valor

Tendo em conta que se esta a desenvolver uma aplicacdo para uso da organizagdo e
distribuicdo para o resto dos utilizadores interessados, pretende-se demonstrar a interligacao
existente entre os consumidores/utilizadores e os beneficios que o projeto vai ter com a sua
utilizacdo. Foi entdo definida a seguinte proposta de valor:
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“0 projeto desenvolvido é uma aplica¢do de chat mobile/web que sera responsavel pela

atualiza¢do do antigo chat bl3, onde algumas das funcionalidades serdo passadas para o novo

chat. Para além disso, tem como um dos objetivos, ser possivel a facil integracdo de novas

funcionalidades sempre que for necessario ou decidido, assegurando a sua escalabilidade.

Desta forma, é possivel reduzir o tempo de desenvolvimento de novas funcionalidades e de

haver uma maior eficacia na correcdo de erros que possam vir a existir, diminuido o tempo de

implementacdo e tornando assim o cdodigo desenvolvido escalavel. ”

Para ser possivel perceber de que maneira é que o projeto desenvolvido pode trazer valor
para todas as partes interessadas foi elaborado um modelo CANVAS [17], descrito na Figura 3,

para a proposta de valor.

Gain Creators
t ” Criagdo de uma aplicagao
completamente nova e
atualizada;
Products
& Services Novas funcionalidades
implementadas.

Aplicacdo de Chat Web e

Atualizacdo da antiga
aplicacdo; v/
Interface intuitiva;

Funcionalidades novas e
faceis de entender.

Conhecer pessoas novas

Mobile.

Pain Relievers

' ®
Rapida corre¢do de erros em caso de
falha ou erro durante a utilizagao;
Atualizages e Novas Funcionalidades

a serem implementadas sempre que
for possivel.

€ conseguir ter um novo
entretenimento.

Pains

~ Tempo de atualizagdo da

aplicagdo ser elevado e ndo
ser possivel a utilizagdo;
Ndo ser possivel banir
rapidamente pessoas que

Nao cumpram as regras.

Figura 3 - CANVAS desenvolvido para a Proposta de valor

O modelo é dividido em 6 partes, nomeadamente:

e Products & Services: Esta parte mostra que produtos e servigos é que sdo oferecidos

ao cliente;

e Gain Creators: Identifica de que maneira o produto desenvolvido contribui para a

felicidade do cliente;

e Pain Relievers: Identifica de que maneira o produto oferecido alivia os aspetos que o

incomodam;

e Gains: Esta parte define que fatores é que facilitam o trabalho do cliente na utilizagdo

da aplicacao;

e Pains: Esta seccdo demonstra que fatores incomodam o cliente;

e Customer Job: Identifica que fatores é que permite ao cliente obter a partir da

utilizacdo do produto;

3.4 Analytic Hierarchy Process
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Para estruturar a decisdo do problema é necessario realizar a tarefa mais criativa para tomar
decisdes que é a escolha dos fatores que sdo mais importantes para essa decisdo. A Analytic
Hierarchy Process organiza esses fatores, depois de escolhidos, numa estrutura hierarquica.
Este método matematico é utilizado para apoiar na tomada de decisGes e na analise das
mesmas [18]. Quando se desenvolve este tipo de estruturas hierarquicas, € importante ter
estes fatores em mente:

e Representar o problema o mais completo possivel, mas ndo tdo completo a ponto de
perder a sensibilidade a mudancga nos elementos;

e Considerar o ambiente ao redor do problema;

e |dentificar os problemas ou atributos que contribuem para a solugao;

e |dentificar os participantes associados ao problema.

O principal foco desta dissertacdo foi a criacdo de uma aplicacdao de chat, com isto, foi
aplicado o método AHP as tecnologias utilizadas com o intuito de perceber qual a melhor
framework a adotar para a construcao da solugdo. Visto que foi efetuado um estudo
anteriormente, para perceber melhor as tecnologias que podiam ser utilizadas (Angular, React
e Vue), o método AHP foi utilizado para ser definido um grau de importancia e para auxiliar na
escolha da tecnologia a ser utilizada.

Para a analise, foram escolhidos os trés critérios mais relevantes para ser feito um estudo com
a maior precisdo possivel, sendo estes:

e Atecnologia suporta uma boa performance;

(DOM, alocacdo de memdria, tamanho, tempo de arranque)
e Atecnologia suporta uma boa modularidade;

(Packages, flexibilidade, reutilizacdo do cédigo)
e Atecnologia suporta uma boa usabilidade.

(Documentacdo, curva de aprendizagem)

Para ser possivel definir o nivel de importancia de cada critério definido, foi utilizada a escala
demonstrada na Figura 4.
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Nivel de

. . Definigdo Explicagdo
importancia
. o As duas atividades contribuem igualmente parao
1 Igual importanica Lo
objetivo
. A A experiéncia e o julgamento favorecem
3 Fracaimportancia P . J, g oo
levemente uma atividade em relagdo a outra
. o A experiéncia e o julgamento favorecem
5 Forte importancia . o
fortemente uma atividade em relagdo a outra
7 Muito forte Uma atividade é muito fortemente favorecidaem
importancia relacdo a outra
9 Importancia A evidéncia favorece uma atividade em relagdo a
absoluta outra com o mais alto grau de certeza
2468 Valores Quando se procura uma condigdao de compromisso
n intermediarios entre duas definicdes

Para calcular a razdo de consisténcia (RC) é utilizado um indice aleatdrio (IR), que tem em

Figura 4 — Niveis de importancia para comparagoes

conta o numero de critérios definidos. Estes valores de IR, para matrizes quadradas de ordem

n, estdo descritos na Figura 5.
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Figura 5 — Valores de IR para matrizes quadradas de ordem n

Para conseguir efetuar o estudo, foi necessario comecar por elaborar a arvore hierarquica,

descrita na Figura 6, onde sdo identificados o problema, os critérios definidos e as alternativas

gue serdo utilizadas para os critérios.
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Seguidamente foi elaborada a matriz par a par, demonstrada na Tabela 2, que é responsavel
por comparar os critérios definidos e atribuir um valor de intensidade de importancia, tendo
em conta a escala que foi demonstrada anteriormente.

Figura 6 — Arvore hierdrquica definida

Tabela 2 — Matriz de comparacdo par a par para os critérios definidos

Critérios Performance Modularidade Usabilidade
Performance 1 1/3 5
Modularidade 3 1 6
Usabilidade 1/5 1/6 1

Tendo a matriz de comparagdo par a par feita, foi calculada a matriz normalizada, que é
resultado da divisdo de cada elemento pelo somatério da coluna desse elemento. Na Tabela 3,
é possivel verificar os valores da matriz normalizada para os critérios definidos e o vetor de

prioridades.

Tabela 3 — Matriz normalizada para os critérios definidos e respetivo valor de prioridades

Critérios Performance Modularidade Usabilidade
Performance 0,2381 0,2222 0,4167
Modularidade 0,7143 0,6667 0,5000
Usabilidade 0,0476 0,1111 0,0833
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Subsequentemente, foi elaborado um teste de consisténcia para os critérios definidos
anteriormente.

e Step 1 - Calcular o vetor préprio

Teste da consisténcia

Matriz de comparagdo par a par Pesos
STEP1 1 1/3 5 X 0,2923 = 1
3 1 6 X 0,627 =
1/5 1/6 1 X 0,0807 = 1/4

Figura 7 - Calculo do vetor proprio

Calculou-se através da multiplicagdo da matriz de comparacdo par a par com o vetor de pesos
que foi calculado na parte da normalizagao.

e Step 2 — Calcular o vetor intermédio
Os valores encontrados no step anterior sdo assim divididos pelo respetivo valor do peso
normalizado.

G5073 = 30954
06270~ 1708
0.0807 _ 20193

e Step 3 — Calcular o valor préprio
Com os valores obtidos anteriormente, foi necessario fazer a soma dos trés vetores
intermédios e dividir por trés devido a serem 3 critérios.

3,0954 + 3,1708 + 3,0193
3

= 3,0952

e Step 4 — Calcular o indice de consisténcia
Para o célculo do indice de consisténcia existe uma férmula:

(Amax —n)
IC =———
(n—1)
ou seja, alterando pelos valores ja obtidos,
(3,0952 - 3)
=—=10,047599
B-1

e Step 5 — Calcular a razdo de consisténcia
Para o célculo da razdo de consisténcia existe uma formula:
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IC

RC =—
IR

Como estdo definidos 3 critérios, se verificarmos o valor do IR na Figura 5 equivale a
0,58.

0,047599

= 0,082067
0,58

O valor obtido de RC é menor ou igual a 0,1. Com isto pode-se concluir que os valores
de prioridades utilizados foram consistentes.

Depois de verificar que os valores utilizados para a comparacao entre critérios estdo
consistentes, foram elaboradas as matrizes de comparacgao para cada critério
(Performance, Modularidade e Usabilidade) considerando cada uma das alternativas
gue estd a ser feita a andlise (Angular, React e Vue). A Tabela 4 demonstra os valores
da comparacao paritaria para a parte da performance.

Tabela 4 — Comparagao paritaria para performance

_ Angular React Vue
Angular 1 1/2 4
React 3 1
Vue 1/5 1/6 1
Total 4,2 1,6667 10

A Tabela 5 demonstra os valores da comparacdo paritaria para a parte da
modularidade.

Tabela 5 — Comparagdo paritaria para modularidade

_ Angular React Vue
Angular 1 1/3 3
React 4 1 6
Vue 1/4 1/7 1
Total 5,25 1,4762 10

A Tabela 6 demonstra os valores da comparacao paritdria para a parte da usabilidade.

Tabela 6 — Comparacgao paritaria para usabilidade

_ Angular React Vue
Angular 1 1/3 3
React 4 1 5
Vue 1/4 1/6 1
Total 5,25 1,5000 9
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Posteriormente foi possivel calcular as matrizes de comparagao paritarias para cada

uma das opgdes.

A Tabela 7 demonstra os valores da comparacao paritaria normalizada para a parte da

performance.

Tabela 7 — Matriz paritaria para performance

_I Angular React Vue Pesos
Angular 1/4 2/7 2/5 0,3127
React 5/7 0,6000 0,5000 0,6048
Vue 0,04762 0,1000 0,1000 0,0825
Total - - - 1

A Tabela 8 demonstra os valores da comparacdo paritaria normalizada para a parte da

modularidade.

Tabela 8 — Matriz paritaria para modularidade

_I Angular React Vue Pesos
Angular 1/5 2/9 2/7 0,2388
React 0,7619 0,6774 0,6000 0,6798
Vue 0,04762 0,09677 0,1000 0,0815
Total - - - 1

A Tabela 9 demonstra os valores da comparacao paritaria normalizada para a parte da

usabilidade.

Tabela 9 — Matriz paritaria para usabilidade

_ Angular React Vue Pesos
Angular 1/5 2/9 1/3 0,2487
React 3/4 2/3 5/9 0,6614
Vue 0,0476 1/9 0,1111 0,0899
Total - - - 1

Para verificar a consisténcia dos dados foram calculadas as razdes de consisténcia para cada

um dos critérios, utilizando o mesmo método de raciocinio descrito anteriormente nos steps.

A Tabela 10 demonstra a razdo de consisténcia obtida para cada um dos critérios.

Tabela 10 — Valores das razes de consisténcia para cada critério definido

Critérios

Razdo de consisténcia
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Performance 0,067644
Modularidade 0,006129
Usabilidade 0,020803

Realizando uma analise da Tabela 10, verificou-se que as razdes de consisténcia encontradas

para cada critério sdo todas menores ou iguais que 0.1, podendo-se assim afirmar que os

valores utilizados sdo consistentes.

Com isto, foi construida a matriz de prioridades globais para cada um dos critérios definidos,

gue esta demonstrada na Tabela 11.

Tabela 11 — Matriz com prioridades globais

Prioridades Globais Performance Modularidade Usabilidade
Angular 0,3127 0,2388 0,2487
React 0,6048 0,6798 0,6614
Vue 0,0825 0,0815 0,0899

Por ultimo, foi calculada a prioridade composta para cada uma das alternativas, através da

multiplicacdo da matriz com as prioridades globais obtidas anteriormente e os pesos

calculados na normalizagdo da comparacdo entre os critérios definidos, obtendo-se os valores

apresentados na Tabela 12.

Tabela 12 — Valor da prioridade composta para cada alternativa

Angular 0,2612
React 0,656393
Vue 0,08247

Posto isto, com os dados apresentados Tabela 12, verifica-se que a alternativa mais indicada é

o React, com aproximadamente 0.66, tendo em conta os critérios definidos e as respetivas

importancias.
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4 Analise e desenho da solucao

Neste capitulo serd apresentado a andlise e desenho do problema descrito na sec¢do 1.2.
Inicialmente, realiza-se uma breve andlise ao dominio do problema proposto. De seguida sdo
especificados os requisitos que resultam do problema, sendo estes funcionais e ndo funcionais.
Para ser possivel perceber como o sistema sera implementado, apds a fase de analise do
problema, é possivel definir desenhos da solucdo a desenvolver apresentando assim alguns
diagramas UML para uma mais facil compreensao.

4.1 Dominio do problema

Um modelo de dominio é uma maneira de representar entidades do mundo real e as relacbes
entre elas [19]. Estas entidades sdo responsaveis por representar o dominio do problema. Os
modelos de dominio sdo derivados do entendimento dos requisitos a nivel de sistema, e a
identificacdo de entidades e a representacao de relagdes entre entidades fornece a base que
permite a compreensao do problema.

O modelo de dominio representado na figura 8 demonstra a andlise feita do problema e
identifica as respetivas entidades do negdcio e as relacGes.
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Perfil Utilizador Chat App

Possui 1 Utiliza 1

Contém Possui

Contém

0.* 1
M 0.* Grupo Fil

Figura 8 - Modelo de Dominio

Derivado da analise feita é possivel identificar que quem vai utilizar a aplicacdo sdo os
utilizadores, eles terdo acesso total a partir do momento que efetuam o login na aplicacao.

O principal objetivo desta aplicacdo é o de permitir que as pessoas possam utilizar o chat de
uma forma livre, enviando assim mensagens ou ficheiros entre eles e até mesmo criar grupos
para conversarem livremente.

No entanto, esta aplicagdo deve ser vista como algo mais genérico permitindo a adicdo de
novas funcionalidades futuramente.

4.2 Requisitos funcionais e nao funcionais

A compreensdo clara do problema apresentado torna-se bastante complicada devido ao facto
de o sistema ser novo, como é o caso. Para isso, a identificacdo especifica do que o sistema
pode fazer, as fungdes e as restrigdes, tém um papel fundamental no desenvolvido inicial e
continuo da aplicagdo. Neste subcapitulo apresenta-se detalhadamente todos os requisitos do
sistema desenvolvido.

4.2.1 Requisitos funcionais

Este tipo de requisitos demonstra as fun¢des que o sistema deve ser capaz de realizar [20].
Sdo responsaveis pela definicdo do comportamento do sistema, por outras palavras,
representa o processo que o software efetua para gerar saidas relativamente as entradas.
Neste documento, os requisitos funcionais foram demonstrados através de casos de uso,
devido a ser possivel, de uma forma mais simples, explicar os processos do sistema e perceber
de que forma é que o utilizador interage com o sistema para atingir o objetivo.

Os casos de uso sdao uma forma muito utilizada de representar graficamente para representar
os requisitos funcionais de diferentes sistemas. Este tipo de diagramas corresponde a uma
perspetiva externa do sistema, representando assim os atores, os casos de uso e as relagdes
que existem entre ambos.
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A figura 9 representa o diagrama de casos de uso correspondente ao problema apresentado,

identificando os utilizadores do sistema e as a¢des que podem realizar.

UC1: Criar conta
UC2: Criar grupo
UC3: Enviar mensagem

Figura 9 - Diagrama de Casos de Uso

Utilizador

Para os casos de uso demonstrados na figura anterior, é de seguida apresentada uma

descricao dos mesmos.

4.2.1.1 UC1: Criar Conta
Este caso de uso é realizado por qualquer utilizador do chat. Permite ao utilizador criar uma

conta na aplicacao de chat, introduzindo os seus dados para conseguir realizar o registo na

aplicacdo. Seguidamente o sistema é responsavel por confirmar se os dados de registo sdo

validos e por disponibilizar todas as informacGes necessarias para que o utilizador consiga

desfrutar da aplicacao.

Na tabela 13 é apresentada uma demonstra¢do mais aprofundada do caso de uso.

Tabela 13 - UC1: Criar conta

OBJETOS DESCRICAO
ATOR Utilizador.
INTERESSE Pretende criar uma conta na aplicagdo, introduzindo os seus

dados no registo.

PRE-CONDICOES

O sistema tem de estar preparado para conseguir receber novos
utilizadores.

POS-CONDICOES

Os dados sao validados pelo sistema para efeito de autenticacao.
A utilizador tera de aparecer a todos os utilizadores autenticados
na aplicacao.

FLUXO

1. O utilizador entra na aplicagdo no registo;

2. A aplicagdo solicita ao utilizador para introduzir os seus
dados;

O utilizador insere os dados necessarios;

O sistema valida se os dados sdo validos;

O utilizador é guardado na base de dados;

O sistema apresenta a homepage da aplicacao.

en Ui o>
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4.2.1.2 UC2: Criar Grupo

Esta funcionalidade pode ser realizada por qualquer utilizador. Este caso de uso permite ao
utilizador criar um grupo, escolnendo um nome e escolhendo que utilizadores é que pretende
gue sejam inseridos nesse grupo. Posteriormente, quando o grupo é criado, sera apresentado
a todos os utilizadores que estejam nesse grupo.

Para perceber de uma maneira mais aprofundada o intuito do caso de uso, na tabela 14 é
apresentada uma representac¢do do de um formato de caso de uso completo.

Tabela 14 — UC2: Criar Grupo

OBJETOS DESCRICAO
ATOR Utilizador.
INTERESSE Pretende criar um grupo na aplicagao, atribuindo um nome e

escolhendo os utilizadores para o grupo.

PRE-CONDICOES | O sistema tem de estar preparado para conseguir receber novos
utilizadores;
O utilizador tem que estar autenticado.

POS-CONDICOES | Os dados escolhidos para o grupo sdo guardados na base de
dados.

O grupo tem de ser apresentado a todos os utilizadores que
estdo inseridos no grupo.

FLUXO 1. O utilizador entra na pagina de grupos;

2. A aplicagdo solicita ao utilizador que insira um nome e
escolha os utilizadores que pretende atribuir ao grupo;
O utilizador insere os dados pedidos;

O sistema guarda as sele¢des do utilizador;

O grupo é guardado na base de dados;

O sistema apresenta a pagina de grupos existentes da
aplicacao.

en G g

4.2.1.3 UC3: Enviar Mensagem

Esta caso de uso pode ser realizado por qualquer utilizador. Permite ao utilizador enviar
mensagens para outros utilizadores que estejam na aplicacdo. Quando a mensagem é enviada,
o utilizador que recebe a mensagem na aplicagao consegue ver a mensagem recebida, sendo
de um utilizador ou mais.

Na tabela 15, é possivel ver uma descricdo mais detalhada do caso de uso, através de um
formato completo que explica o fluxo e as condi¢des necessarias para o bom funcionamento.
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Tabela 15 — UC3: Enviar Mensagem

OBJETOS DESCRICAO
ATOR Utilizador.
INTERESSE Pretende enviar uma mensagem.

PRE-CONDICOES | O sistema tem de estar preparado para conseguir enviar
mensagens para outros utilizadores;
O utilizador tem que estar autenticado na aplicacao.

POS-CONDICOES | A mensagem tem de aparecer do lado de quem enviou e do lado
de quem recebe a mensagem.
Todas as mensagens sao guardadas na base de dados.

FLUXO 1. O utilizador escolhe um utilizador;

2. O utilizador escreve uma mensagem e envia para o
utilizador selecionado;

3. O sistema guarda a mensagem na base de dados;

4. O sistema mostra a mensagem do lado do utilizador que
vé a mensagem e do lado de quem recebe a mensagem.

4.2.2 Requisitos nao funcionais

Para identificar os requisitos ndo funcionais foi utilizado o modelo FURPS+ [21]. Este
modelo surge da atualizacdo do modelo FURPS [22], que classifica os requisitos em
cinco categorias diferentes, denominados:

e Confiabilidade (Reliability)

e Desempenho (Performance)

e Suportabilidade (Supportability)
e Funcionalidade (Functionality)

e Usabilidade (Usability)

e Qutros (+)

Depois da atualizacdo do modelo FURPS, o modelo passou a ser designado por
FURPS+, passando assim a existir esta nova classificagao dos requisitos nao funcionais.
Este “+” permite identificar as restricdes que sdo aplicadas ao sistema.

4.2.2.1 Confiabilidade

A confiabilidade do sistema refere-se a integridade e conformidade da aplicacdo. Neste
parametro os requisitos a serem considerados sdo a gravidade das falhas e a possibilidade de
recuperacao. Para o projeto desenvolvido ndo foram identificados quaisquer tipo de
requisitos nao funcionais de confiabilidade.
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4.2.2.2 Desempenho

O desempenho é responsavel dos requisitos que tratam da avaliacdo do desempenho do
software, como por exemplo, o tempo de resposta, utilizacdo de recursos e a capacidade de
leitura. Para o presente projeto ndo foram identificados requisitos nao funcionais de
desempenho.

4.2.2.3 Suportabilidade

Esta categoria de suportabilidade demonstra varios tipos de requisitos, como: escalabilidade,
compatibilidade, adaptabilidade, requisitos de testabilidade, entre outros. Para o presente
projeto foram identificados os seguintes requisitos de suportabilidade:

e O sistema desenvolvido deve permitir a integracao de novas funcionalidades;

e O sistema deve permitir a escalabilidade.
4.2.2.4 Funcionalidade
A funcionalidade permite identificar funcionalidades que ndo é possivel relacionar com os
casos de uso. Relativamente ao projeto desenvolvido foi identificado o seguinte requisito de
funcionalidade:

e O chat deve guardar a informacao na base de dados do Firebase.

4.2.2.5 Usabilidade

Esta categoria de usabilidade é responsavel pela avaliacdo da interface, ou seja, todos os
requisitos que dizem respeito as interacGes do utilizador com o sistema. Para o projeto foi
identificado o seguinte requisito de usabilidade:

e Pretende-se que a aplicacao desenvolvida possua uma interface simples, que seja de
rapida utilizacdo por parte dos utilizadores.

4.2.2.6 Outros (+)

Este parametro permite a distribuicdo de novos requisitos ndo funcionais que permitem
assegurar a qualidade de software. Este contém quatro categorias: requisitos fisicos,
requisitos de interface, requisitos de implementacao e restricdes de design. Para o projeto
apresentado, foi identificado o seguinte requisito:

e Aaplicacdo deve ser desenvolvida com a utilizacdo de processos iterativos.

4.3 Desenho

O presente subcapitulo tem como objetivo demonstrar a forma como a aplicacdo esta
estruturada, apresentando assim, a vista ldgica, vista de implementacdo, vista de implantacgado
e vista de cenarios.
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4.3.1 Vistalogica

O principal objetivo deste tipo de diagrama de componentes é o de ilustrar a relacdo entre as
diversas componentes do sistema e as respetivas interfaces. Na figura 10 é possivel observar a
representacdo do diagrama de componentes. Tendo em conta a granularidade do sistema é
possivel destacar as duas componentes existentes, que funcionam com aplicagdes distintas.
Uma das componentes é responsavel por guardar todos os dados e informagGes importantes
para a aplicacdo, sendo que a outra componente é responsavel pela camada de apresentacdo.

A separacdo das duas aplica¢des distintas pode acrescentar algumas vantagens a aplicacao,
uma vez que, visto que toda a ldgica de aplicacdo é feita consoante a linguagem de React, a
alteracao futura da aplicacdo bem como da linguagem tornam-se mais simples, visto que
todas as informacdes relativas a utilizadores estao guardadas noutra aplicagao.

<<component>> gl <<component>> g
Firebase ChatApp

ul

0
2O
L

Figura 10 - Vista logica

4.3.2 Vistaimplementacao

Na figura 11 é possivel encontrar uma representacdo da estrutura da aplicacdo implementada.
Este diagrama de pacotes divide o sistema por légica, mostrando também as suas
dependéncias. Tendo em conta a granularidade do sistema destaca-se dois pacotes, um que é
responsavel pela camada de apresentacdo e légica da aplicacdo, ou seja, toda a componente
visuais do sistema desenvolvido e outro pacote responsavel por guardar toda a informacdo da
aplicacao.

] (1

Firebase Chat App

Figura 11 - Vista de Implementacdo
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4.3.3 Vista implantagao

E possivel mapear a arquitetura do hardware de acordo com as necessidades do software a
ser implementado através de diagramas de implantacdo. Para isso prevé-se que exista dois
servidores responsaveis pelo armazenamento dos dados e pelo armazenamento da camada
de apresentacdo e ldgica da aplicagdo.

Esta separagao entre as duas componentes diferentes, consegue acrescentar algumas
vantagens ao sistema. Por existir esta separac¢do, nao existe uma competicao pelos mesmos
recursos, assim sendo, se pudessem existir cargas para o servidor, estas sao eliminadas para
gue ndo exista a possibilidade de interferir no desempenho da aplicacdo. Para além disso, a
separacdo entre as duas componentes diferentes assegura a escalabilidade do sistema
implementado, o que faz com que a integracao de novas funcionalidades ou de alteracdo da
linguagem ou da aplicacdo em si se torne mais facil de implementar.

Na figura 12 estdo representadas as dependéncias entre as componentes do sistema.

<<com ponent>> g] <<com ponent>> gl
Firebase Chat App

Figura 12 - Vista de Implantacao

4.3.4 Vista de cenarios

Nesta subseccdo sdo apresentadas as vistas de cenarios para os casos de uso desenvolvidos.
Para uma melhor compreensao do funcionamento de algumas funcionalidades do sistema,
foram assim representados em diagramas, os fluxos que o utilizador e o sistema realizam até
concluir os objetivos definidos para cada caso de uso.

E necessario ter em conta que em todos os diagramas apresentados nesta subsecg3o, a
componente Chat App é responsavel pela apresentac¢do dos dados, bem como, a ligacdo entre
como é feita a apresentacdo e como o sistema foi desenvolvido, por outras palavras, a logica
qgue define de que maneira o sistema deve responder relativamente a uma determinada
interacao com o utilizador. Por sua vez, visto que o sistema ndo era capaz de funcionar sem
este sistema externo, a componente Firebase é responsavel por guardar todas as informacdes
introduzidas na aplicagao.

UC1: Criar Conta
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Na figura 13 é possivel encontrar uma

de criar uma conta.

Utilizador

representacdo grafica do diagrama para o caso de uso

Chat App Firebase

1: Entra na aplicagéo

1.1: Solicita a inser¢éo dos dados necessarios para registo

2: Insere os dados para conseguir criar a conta

A 4
y

2.2 Indica que o utilizador foi registado com sucesso

3: Insere os dados que criou para fazer a autenticagéo

2.1: Valida e guarda os dados na hase de dados

3.2: Indica s2 ocorreu um erro ou permite ao utilizador entrar no chat

3.1: Valida se o utilizador existe e os dados inseridos

"

Figura 13 — Diagrama do UC1: Criar Conta

UC2: Criar Grupo

Na figura 14 corresponde a representacdo grafica do diagrama para o caso de uso de criar um

grupo.

Utilizador

Chat App

Firebase

1: Clica em Grupos

2.2: Observa a pagina atualizada

.< _____________________________

3: Clica em Criar Grupo

2: Carrega as informagdes dos utilizadores

4: Insere os dados e escolhe os utilizadore s para o grupo

P

4.2: Recebe a notificagéo que o grupo foi criado com sucesso

2.1: A aplicagdo mostra a informacdo ao utilizador

4.1: Guarda a informagéo do grupo na base de dados

ﬁ
"

Figura 14 — Diagrama do UC2: Criar Grupo

UC3: Enviar mensagem

Na figura 15 encontra-se uma representacdo grafica do diagrama para o caso de uso de enviar

uma mensagem.
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Chat App

Utilizador

36

1: Clica no utilizador para uma conversa

2.1: Abre a conversa com o utilizador

3: Envia uma mensagem

2: Envia a inform agdo da pessoa escolhida

Firebase

3.2 Verifica que a mensagem foi entregue

3.5: Recebe um a resposta do utilizador

Figura 15 — Diagrama do UC3: Enviar Mensagem




5 Implementac¢ao da Solucao

No presente capitulo é apresentado a descri¢do da implementacdo da solucdo juntamente
com uma breve analise critica ao trabalho desenvolvido.

5.1 Descri¢ao da implementacao

Neste capitulo é possivel encontrar uma descricdo mais detalhada da implementacéo da
solucdo. Para uma mais facil compreensdo do trabalho realizado, ao longo da explicagdo é
possivel encontrar alguns excertos de cddigo e imagens da aplicacdo, para conseguir
acompanhar o que foi feito.

E importante demonstrar que o sistema que foi desenvolvido foi dividido em duas partes,
Frontend e Backend. A primeira parte é a que trata da camada de apresentacdo ao utilizador,
ou seja, é tudo o que vai ser apresentado ao utilizador e que ele consegue interagir. A
segunda parte é a que trata de guardar os dados que sdo introduzidos e que contem a ldgica
por detras da aplicacdo.

5.1.1 Firebase

Para comecar a construir a aplicacdo foi necessario gerar uma nova aplicagdo em React e para
isso € necessario ter o npm instalado no computador e de seguida colocar num terminal o
seguinte comando:

npx create-react-app my-app

cd my-app
npm start

Figura 16 - Criar aplicacdo base
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O que o primeiro comando faz é criar uma aplicacdo base onde conseguimos comecar a
construir a aplicacdao que desejamos e iniciar a mesma com o npm start.

Para ser possivel utilizar o Firebase, para servir de base de dados e autenticador para a
aplicacdo, é necessario criar um projeto novo. Na figura 17 é possivel ver o aspeto da consola
do Firebase.

¥ Firebase . e

Projeto recente

chat-aeiou react-firechat
+ chat-aeiou-55934 react-firechat-cfe03

Adicionar projeto

@) Explorar projeto de demonstragéo <> <>

Chat-app-aeiou Teste FriendlyMatch
chat-app-aeiou teste-2d788 friendlymatch-Scdfe
4> 4> &>

Todos os projetos do Firebase

chat-aeiou Chat-app-aeiou ExemploFirebase
chat-aeiou-55934 chat-app-aeiou exemplofirebase-8377d

Figura 17 - Consola para criacdo da aplicacao

E necessdrio atribuir um nome ao projeto que estamos prestes a criar, como é pedido na
figura 18.

X Criar um projeto(Passo 1 de 3)

Vamos comecar nomeando
o projeto®

Nome do projeto

chat

/ chat-4d44e

Continuar

Figura 18 - Atribuir nome ao projeto
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Era possivel utilizar o Google Analytics para retirar dados acerca do trafico do site, mas que
para o sistema que foi desenvolvido, devido a estar numa fase inicial, ndo necessitava de
utilizar esta ferramenta. Para continuar simplesmente desativamos a op¢ao do “Ativar o
Google Analytics neste projeto” e carregamos em “Criar Projeto”.

X Criar um projeto(Passo 2 de 2)

Google Analytics
para seu projeto do Firebase

0 Google Analytics é uma solugado de andlise ilimitada e sem custos financeiros. Com ele,
é possivel segmentar, gerar relatérios e muito mais nos seguintes produtos: Firebase
Crashlytics, Cloud Messaging, Mensagens no app, Configuragdo remota, Teste A/B e
Cloud Functions.

0 Google Analytics ativa

X FesteAB ® X Gathhosdo-GloudFunet mbase @
emreventes
X Segmentaciodeusuériosemprodutes @
do-Firebase X caoderelatorosi Az gratiia (3)

X UYsuérios-sem-fathas @

@  Ativar o Google Analytics neste projeto
Recomendado

Anterior Criar projeto

Figura 19 - Google Analytics

Devido ao facto de o sistema ser um chat, é importante ter autenticacdo para o utilizador ser
identificado. Para isso, no Firebase existe uma op¢do chamada “Authentication” que permite
ativar o tipo de autenticacdo que precisamos no projeto. Para o chat apenas precisamos de
ativar o Email/Senha para se tornar mais simples, mas podemos futuramente ativar outros
tipos de autenticacdo. Na figura 20 mostra o botdo para ativar a funcionalidade de
autenticacgao.
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Authentication

Users Sign-in method Templates Usage Settings

Provedores de login

E-mail/senha @@ -iver

Permite que os usuérios se inscrevam usando o enderego de e-mail e a senha
deles. Nossos SDKs também fornecem verificagéo de enderego de e-mail,
recuperagdo de senha e componentes essenciais para alteragédo do enderego de
e-mail. Saiba mais [4

Link do e-mail (login sem senha) W Ativar

Cancelar Salvar

Figura 20 - Autenticador por Email e Senha

Para guardar os dados dos utilizadores e as mensagens que enviam no chat, foi importante
ativar o Cloud Firestore no Firebase para esse efeito. Esta funcionalidade permite guardar os
dados de uma forma mais intuitiva e rapida. Utiliza um efeito em arvore, quando os dados sdo
guardados, que torna tudo mais simples e de facil compreensdo para quem trata da base de
dados da aplicacao, neste caso o desenvolvedor. Esta base de dados tem dois tipos de modos,
o de producdo e o de teste. Inicialmente é utilizado o modo de teste para efeitos de debug e
testagem da aplicacdo. Esta base de dados permite também incluir um conjunto de regras que
podem ser modificadas a qualquer momento para que os dados sejam guardados em
segurancga e permitir a leitura e gravacado de dados. Na figura 21 é possivel ver a criacdo da
Cloud Firestore.

Criar banco de dados

o Regras seguras para o Cloud 2 Defina o local do Cloud
Firestore Firestore

Apds definir a estrutura, é preciso criar regras para proteger seus dados.
Saiba mais (4

@ Iniciar no modo de produgao

Seus dados séo particulares por TR OIS0,
padréo. 0 acesso de

leitura/gravago do cliente vai ser match /databases/{database}/documents {
concedido apenas se especificado match /{document=x*} {

por suas regras de seguranga. allow read, write: if false;

b

rules_version = '2';

O Iniciar no modo de teste )
Por padréo, seus dados estéo }
definidos para permitir uma
configuragao rapida. Porém, vocé
precisa atualizar suas regras de
seguranga em até 30 dias para
permitir o acesso de
leitura/gravagao do cliente em longo
prazo. 0 Todas as leituras e gravagdes de terceiros véo ser negadas

Ativar o Cloud Firestore impediré que vocé use o Cloud Datastore neste projeto, principalmente no aplicativo
Cancelar Avancar
associado ao App Engine

Figura 21 - Criagao da Base de Dados
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Depois de criada a base de dados e de gerar alguns dados, é possivel ver o efeito em arvore
que foi referido anteriormente, e que so é capaz de realizar isso devido as colecbes criadas.
Estas cole¢bes sdo as que produzem organizacao dentro da base de dados do Firebase.
Quando o cédigo estd em desenvolvimento, é possivel importar librarias que ja existem no
Firebase e criar colecGes automaticamente. Na figura 22 é demonstrado o aspeto de uma
base de dados vazia.

chat ~ Acessar a documentagdo Ml 'b

Cloud Firestore e

Dados Regras Indices Uso

@ Proteja os recursos do Cloud Firestore de abusos, como fraude de faturamento ou phishing  Configurar o App Check X

o & Mais no Google Cloud v

2 chat-d7cde

+ Iniciar colegao

Figura 22 - Base de dados da Cloud Firestore

Para ser possivel utilizar a base de dados e a autenticacdo que foi criado anteriormente, é
importante registar a aplicacdo que pretendemos utilizar. Para isso é necessario abrir as
configuracdes do projeto no Firebase e carregar na plataforma que desejamos, como na figura
23. De seguida, atribuir um nome ao projeto para registar a aplicacao e carregar em “Registar
app”, como é possivel observar na figura 24.

Seus aplicativos

Nao ha apps no seu projeto 7
Q4
Selecione uma plataforma para comegar

Figura 23 - Plataforma para projeto

41



% Adicionar o Firebase ao seu app da Web

o Registrar app

Apelido do app ®

chat_app

D Configure também o Firebase Hosting para este app. Saiba mais [/

0 Hosting pode ser configurado a qualquer momento sem custos financeiros.

Registrar app

e Adicionar o SDK do Firebase

Figura 24 - Registar aplicacao

Concluidos estes passos, serdo gerados SDK’s importantes para a utilizagdo da aplicagcdo. Na
figura 25 é demonstrado o que é necessario importar para o projeto para ser possivel utilizar
o Firebase. No caso do projeto desenvolvido, foi criado um ficheiro .env que contem as chaves
para o correto funcionamento da aplicacao.

% Adicionar o Firebase ao seu app da Web

0 Registrar app

e Adicionar o SDK do Firebase

@® uUsaronpm @ (O Usaratag <script> ®

Se vocé ja estiver usando o npm [ e um bundler de médulo, como webpack [ ou Rollup [, execute o
seguinte comando para instalar o SDK mais recente:

$ npm install firebase [m]

Depois inicialize o Firebase e comece a usar os SDKs dos produtos.

// Import the functions you need from the SDKs you need
import { initializeApp } from "firebase/app”;

// TODO: Add SDKs for Firebase products that you want to use

// https://firebase.google.com/docs/web/setup#available-libraries

// Your web app's Firebase configuration
const firebaseConfig = {
apiKey: "AIzaSyAhB-UP5NJ-aMRIAY6GjzJGGOiveT2IFQs",
authDomain: "chat-d7cde.firebaseapp.com”,
projectId: "chat-d7cde”,
storageBucket: "chat-d7cde.appspot.com”,
messagingSenderId: "283104102211",
appId: "1:283164102211:web:d@7bd1afeb545e175411f6"
H

// Initialize Firebase
const app = initializeApp(firebaseConfig); rD

Observagao: essa 0pgdo usa 0 SDK modular para JavaScript [, que reduz o tamanho do SDK.

Saiba mais sobre o Firebase para Web: Vamos comegar 3, Referéncia da API Web SDK [4, Amostras (4

Figura 25 - SDK para a aplicacao

42



Posto isto, nos proximos subcapitulos serdo apresentados alguns tipos de excertos de cédigos
de ficheiros que apresentam conteldo importante para o sistema desenvolvido.

5.1.2 React e excertos de cédigo

Esta seccdo descreve as decisGes tomadas em relagdo a implementacdo da solugdo bem como
uma descricdo mais detalhada de alguns elementos essenciais da aplicagdo. As componentes
foram desenvolvidas com base numa biblioteca de JavaScript designada de React)S®, que foi
analisada detalhadamente no subcapitulo 2.3.1.

Existem algumas carateristicas do React que sdo importantes de serem referidas como os
componentes e os estados. Os componentes do React permitem que a interface grafica seja
dividida em partes légicas, tornando assim cada componente separavel e reutilizavel. Desta
forma, cada componente pode ser manipulado como um bloco independente sem
dependéncias externas.

As componentes React sdo fungdes de JavaScript que aceitam dados de entrada, sendo que
esses dados funcionam como propriedades para a sua construgao, retornando assim
elementos React que descrevem a estrutura da interface gréfica. Estas componentes também
sdo responsaveis pela manipulacdo dos dados apresentados ao utilizador e asseguram a
interacdo do utilizador com o sistema. Na figura 26 é possivel encontrar um excerto de cédigo
de uma componente React utilizada na implementacao da solugao.

import React from "react";
import Attachment from "./svg/Attachment";

const MessageForm = ({ handleSubmit, text, setText, setImg }) => {
return (
form className="message_form" onSubmit={handleSubmit
label htmlFor="img"
Attachment

onChange={(e) => setImg(e.target.files[0])
type="file"

id="img"

accept="image/*"

style={{ display: "none" }

aiv
1npu
type="text"
placeholder="Enter message"
value={text
onChange={(e) => setText(e.target.value)

utton className="btn">Send</buttor

export default MessageForm;

Figura 26 - Excerto de uma componente React

% https://reactjs.org/
43



Apds uma breve analise da figura anterior é possivel verificar que as componentes React
funcionam como fungdes de JavaScript, sendo que recebem dados de entrada (neste caso sdo
o “handleSubmit”, “text”, “setText”, “setlmg”) e retornam elementos React escritos com uma
sintaxe muito parecida ao XML, designada por JSX'° e ja mencionada no subcapitulo 2.3.1.2.

Uma outra carateristica do React sdo os estados, que sdo objetos JavaScript que comegam
com um valor padrdo quando um componente esta a ser construido. No entanto, os estados
React ao longo do tempo vao sofrendo alteracdes que resultam de eventos despoletados
pelos utilizadores do sistema.

Cada componente possui os dados proprios iniciais, mas tendo em conta o problema
apresentado, era necessario que o componente guardasse os dados inseridos pelo utilizador e
enviasse os mesmos para o Firebase (o que é possivel através das librarias que o Firebase
permite utilizar).

Para ser possivel reutilizar os estados do React para cada utilizar e torna-los mais simples e
reutilizaveis, decidiu-se o que é possivel observar na figura 27.

import React, { useState } from "react";
createUserWithEmailAndPassword } from "firebase/auth";
auth, db } from "../firebase";
setDoc, doc, Timestamp } from “firebase/firestore";
useHistory } from "react-router-dom";

t Register = () => {
t [data, setDatal = useState(

un
’

name:

email: "",
password

error:

loading: false,

)

1st history = useHistory();

{ name, email, password, error, loading } = data;

const handleChange = (e) => {
setData({ ...data, [e.target.name]: e.target.value });

const handleSubmit = async (e) => {
e.preventDefault();
setData({ ...data, error: null, loading: true });
if (!'name || !email || !password
setData({ ...data, error: "All fields are required" });

Figura 27 - Excerto de um estado React

Na figura 28 verifica-se os dados que sao passados para o estado do React, armazenados no
Firebase, relativamente ao utilizador que se encontra autenticado na conta.

10 https://reactjs.org/docs/introducing-jsx.html
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2 State: {createdAt: {.}, email: "tiago@hotmail.com", isOnli..}

name: "Tiago"
isOnline: true
email: "tiago@hotmail.com"
» createdAt: {nanoseconds: 18000000, seconds: 1663508006}
uid: "nx5zZE@jwbhK1GIKbpUDel5v1b63"

Figura 28 - Excerto de um utilizador autenticado

Apds uma breve analise do cddigo é possivel verificar que existem librarias como o “useState”
do React e o “auth” do Firebase que tornam o desenvolvimento do registar um utilizar muito
mais simples e intuitivo. E também possivel ver que o estado inicial do useState é vazio até ao
momento em que o utilizador introduz dados validos na aplicacdo, o que faz com que o
utilizador consiga aceder ao chat e os dados inseridos sejam automaticamente guardados na
base de dados do Firebase.

Explicando outras carateristicas importantes da aplica¢do desenvolvida, para uma melhor
compreensdo da aplicagdo, é possivel um dos ficheiros mais importantes da aplicacdo
chamado App.js. Este ficheiro é como se fosse um container para o resto de todas as
componentes do sistema tendo também um ficheiro chamado App.css que engloba e
proporciona estilos para o resto dos componentes.

O ficheiro index.js é um ficheiro JavaScript que corresponde a um index.html. O cédigo que
existe dentro deste ficheiro serve apenas para indicar que a componente App tem de ser
carregada para um elemento html com o id root, resumindo, serd um elemento div no ficheiro
index.html. Os estilos presentes dentro do ficheiro index.css servem para indicar as fontes
globais utilizadas na aplicacao.

No caso da aplicagdo desenvolvida, existe a capacidade de indicar que tipo de Route é que
feito, por exemplo, se o utilizador ndo estiver autenticado ele ndao permite entrar no chat,
apenas permite ir a pagina de registar e entrar na conta. Para este efeito, também foi
implementado um PrivateRoute que apenas é permitido o Route para paginas em que o
utilizador é permitido e estd assim autenticado. Existem assim 3 parametros para o Route: o
component, o path e o exact. O component recebe qual é o componente que vai ser mostrado
guando se acede aquela pagina. O path é o URL que precisa de ser mostrado para mostrar a
component selecionada, que é definido pelo component. O exact vai determinar qual é o
component que vai ser exibido sendo necessario estar em conformidade com o que se
encontra dentro de aspas. Na figura 29 é demonstrado alguns Route e PrivateRoute da
aplicacao.

Route exact path="/register" component={Register

Route exact path="/login" component={Login
PrivateRoute exact path="/profile" component={Profile

Figura 29 - Exemplo de Route e PrivateRoute da aplicacao
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Na figura 30 é demonstrado o cddigo do login desenvolvido para a aplicacdo.
Login = () {

passwo
error:
loading:

i
history = useHistory();
{ email, password, error, loading } = data;

handleChange = (e
setData({ ...data, [e.target.name]: e.target.value });

handleSubmit =
e.preventDefault
setData({ ...d H , loading:
temail || !p :
setData(

result = await signInWithEmailAndPassword(auth, email,

await updateDoc(doc(db, "users", result.user.uid),
isOnline: »

Y
setData({

catch (err
setData({ ...data, error: err.message, loading:

return (

Entre na sua conta
className="

value={email
onChange={handleChange

className="1input_:

onChange={handleChange

error ? classNa
className="b
className:
loading ? "L

}

export default Login;

Figura 30 - Cddigo da pagina de Login

Analisando a figura, para conseguir implementar o Login, foi importante importar as librarias
gue sdo necessarias para o funcionamento desta pagina. Estas librarias possuem
funcionalidades ja criadas, por exemplo do Firebase, que permitem a utilizacdo de certas
funcdes, tornando o cddigo mais simples e reutilizavel. No principio é definido um useState
inicial para ter sempre um estado vazio atribuido ao email, password, um estado null ao error
e um estado false ao loading. Este tipo de useState sdo importantes para a aplicacao devido
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ao facto de ser possivel utilizar o estado definido até ao momento em qualquer lugar do
codigo da aplicacdo.

O useHistory é uma funcionalidade do React Router, que permite aceder a instancia de uma
histdria, permitindo assim redirecionar os utilizadores para outra pagina.

O handleChange é uma variavel que ira atribuir valores ao estado, utilizando para isso um
useState, a partir do momento que os valores alteram no formulario de login.

O handleSubmit é uma variavel que apenas submete os dados introduzidos pelo utilizador
realizando assim as validacGes necessarias aos dados introduzidos. Em caso de erro ira
mostrar uma mensagem ao utilizador de maneira que ele perceba o que é necessario alterar
para conseguir aceder a sua conta. No caso de ser bem-sucedido sera guardado na base de
dados do Firebase, criando assim uma cole¢do chamada de users (no caso de n3o existirem
utilizadores na base de dados, sendo apenas guarda na cole¢do) e guarda o utilizador gerando
assim um cédigo para esse utilizador. De seguida o state da data sera atualizado para voltar a
estar vazio. Na parte do return, tudo o que esta dentro é o que é possivel ver pelo utilizador, o
gue significa que é a parte que é renderizada para ser visivel no Frontend. Na figura 31 é
demonstrada a pagina de Login do utilizador.

Registar  Login

Password

Figura 31 - Pagina de Login

No caso de o utilizador ser bem-sucedido a fazer o Login, ele é redirecionado para a pagina
Home onde podera escolher as pessoas com quem quer conversar, podendo assim iniciar uma
conversa, como demonstrado na figura 32.
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Perfil  Grupos Jogos

Miguel

Ola

Miguel
5 minutes ago

Figura 32 - Chat com outro utilizador na pagina Home

Na figura 33 e 34 é possivel observar excertos do cddigo desenvolvido para a aplicacdo
desenvolvida, que tinha como objetivo a criacdo de grupos para o chat.
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Groups = () €
setUsers] = useStatel
setGroups] = useStatel
pen, setOpen]) .useState(
[chat, setChat useState ("
[text, setText] = useState(""™
[img, setImg] = useState :
[state, setState] -useState(
[msgs, setMsgs] = useState ) 3
handleOpen setOpen
handleClose = ( setOpen

, setState([]
[groupName, setGroupName] = useState("®

tyl
position

top: '50%"

left: 'S
transform:
width: 4ee,
backgroundColor:
color: 'w
border:
boxShadow:

useEffect
groupsRef = collection(db, "groups");
unsubgroup = onSnapshot(grou
groups = H
querySnapshot. forEach((doc) {
groups.push(doc.data
3
setGroups (groups) ;
});
return () unsubgroup();

querySnapshot

useEffect

usersRef = collection(db,
q = query(usersRef, where("uid",

unsub = onSnapshot(q, (querySnapshot)

users = [1;

querySnapshot. forEach( (doc) <
users.push(doc.data :

3);

setUsers (users):

unsub();

selectGroup =
setChat(group);

group.uid;

erl > group2 ? group2 +
gsRef = collection(db, 'mess hat"
query(msgsRef, orderBy("cr
onSnapshot(q, (querySnapshot) {
msgs = :
querySnapshot. forEach( (doc
msgs.push(doc.data());
setMsgs (msgs) ;

docSnap = await getDoc(doc(db, "lastMsgGroup”, id));

cSnap.data() && docSnap.data().from

await updateDoc(doc

Figura 33 - Cédigo da pagina de Group

u
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handleSubmit =
e.preventDefault();

= () .getTime

uploadBytes(
getDownload! . snap.ref.fullPath));

p.fromDate
media: url |

t setDoc(doc(db, “lastMsgGroup™, id),

p.fromDate
media: url ||
unread:

3

setText("");
setImg(™™);

handleGroupNameChange = event
setGroupName (event.target.value);

handleChange = (event
f (event.target.checked ===

indexTrue = findIndex((item)
return item.name === event.target.name & item.checked === event.target.checked
s
if (indexTrue === -1) {
setstate([ .. te, { uid:event.target.id, name:event.target.name, checked: event.target.checked}

>
else

indexFalse = -findIndex((item) {
return item.name ——= event.target.name &% item.checked =—= event.target.checked
¥
if (indexFalse -1) {
setstate([ .. te,{ uid:event.target.id, name:event.target.name, checked: event.target.checked}

error = state.filter((c c).length 1== 2;
uid = (Math.random() + 1).toString(36).substring(2);

removeUsers = {
-filter(state
return ate.checked !==
)

setGroups ({groupName, state}
addDoc (collection(db, "g
uid,
groupName,
id id.uid),
stamp.fromDate

b3
handleClose();

Figura 34 - Cédigo da pagina de Group

Analisando as figuras anteriores, para todo o cddigo demonstrado funcionar corretamente,
inicialmente foi necessario importar as librarias necessarias devido a utilizacdo de bibliotecas
do material-UI*}, do Firebase e do React. A utilizacdo do material-Ul foi necesséaria para a
construcdo do modal que aparece quando o adicionar grupo é carregado pelo utilizador, a
utilizacdo do Firebase foi para ser possivel realizar queries e guardar os dados utilizados para o
chat na base de dados e, por fim, a utilizacdo do React para ser possivel tirar partido do
useState e do useEffect.

Como é demonstrado na figura 33, é visivel a utilizacdo do useEffect que permitiu realizar uma
procura na base de dados acerca dos grupos existentes, mas também permitiu que se
executasse uma query que fosse buscar todos os utilizadores excluindo o utilizador que se
encontra atualmente autenticado. Estes useEffect sao capazes de comunicar com o React
indicando que precisam de fazer acdes depois de tudo ser renderizado. O que o React vai
fazer é lembrar-se do que foi passado nestes useEffect e chama-los mais tarde depois de
atualizar o DOM.

1 https://mui.com/pt/
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De notar que existe também um selectGroup, na figura 33, que é o que trata de fazer um
setChat que indica qual é o grupo que o utilizador clicou. Dentro do grupo selecionado é feita
uma query para ser possivel guardar as mensagens enviadas naquele grupo ordenadamente,
na base de dados na colecdo messagesGroup(guardando na colecdo messagesGroup com um
certo id e na colegdo chat), como também é guardado noutra colec¢do as
lastMsgGroup(guardando nas lastMsgGroup com o id criado nas messagesGroup para saber
onde foram enviadas as mensagens), que permitem obter as ultimas mensagens no caso do
utilizador ter saido da aplicacdo como também indica que mensagens é que nao foram lidas,
(aparecendo assim uma notificacdo a indicar que existem mensagens novas por ler)
atualizando por mim o atributo unread na base de dados no caso das mensagens nao terem
sido enviadas por parte do utilizador autenticado.

Na figura 34, existe um handleSubmit que trata como é que as mensagens sdo enviadas e
guardadas na base de dados. Inicialmente comeca com um preventDefault que evita que a
acdo default do evento ndo ira ocorrer. De seguida existe uma variavel url que trata dos
ficheiros de imagens que sdo enviados para o chat, que utiliza uma das funcionalidades do
Firebase, o storage. Esta funcionalidade storage ira guardar as imagens enviadas no Firebase
numa pasta images com um certo nome. Existe também nesta funcdo um addDoc e um
setDoc, este addDoc permite guardar os dados inseridos pelo utilizador na base de dados,
contendo assim na cole¢do messagesGroup, text com o conteiido da mensagem enviada, pelo
userl sendo o utilizador autenticado, para o group2 que é o id do grupo em que o utilizador
enviou a mensagem, createdAt sendo a data que a mensagem foi enviada e a media contendo
o url do storage da imagem enviada (caso tenha sido enviada alguma, se ndo tiver nada tera o
campo vazio). O setDoc ird atualizar a colecdo lastMsgGroup na base de dados com todos os
dados referidos anteriormente e atualizar o campo unread para true, para o caso de outro
utilizador ver a mensagem e receber a mensagem no seu chat no caso de ainda ndo ter lido a
mensagem.

E possivel ver uma func¢do handleGroupNameChange que guarda o nome do grupo inserido
pelo utilizador no momento da criacdo do grupo na variavel global groupName.

Seguidamente, existe a funcao handleChange que tem como objetivo atribuir ao state os
utilizadores que o utilizador escolheu para inserir no grupo no momento da criacgdo do mesmo.
Comeca por validar se no atributo checked estd a true ou a false onde de seguida ira verificar
gue index é que aquele state possui, de forma a validar se aquele utilizador ja existe no array
criado, se ndo existir ira guardar no array um objeto com o uid do utilizador, o nome do
utilizador e se estd a true. O mesmo acontece no atributo checked se estiver a false, as
validacOes que foram feitas anteriormente ocorrem em ambos os casos devido ao facto de
existir uma funcdo chamada removeUsers que tem dois propdsitos. Primeiramente efetua
uma filtragcdo dos utilizadores que tém o checked a false, retornando assim apenas os que
foram selecionados. Em segundo lugar, a fungdo guarda na variavel groups o groupName e os
utilizadores que foram criados pelo utilizador autenticado, onde seguidamente guarda na
base de dados o grupo criado, que contém um uid do grupo (gerando um valor random), o
groupName, o id dos utilizadores selecionados e a data em que o grupo foi criado. O
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handleClose efetua uma limpeza dos campos necessarios para no caso de o utilizador desejar
criar mais grupos.

Finalizando o cédigo do grupo, é retornado o html necessario com as variaveis criadas ao
longo do cddigo explicado anteriormente, de forma que seja possivel a criacdo de um grupo, a
selecdo de um grupo e o envio de mensagens.

Na figura 35 é possivel ver a pagina de grupos, quando o utilizador se encontra no modal que
permite introduzir o nome do grupo e escolher os utilizadores do chat que pretende no grupo.

Adicionar grupo

Figura 35 - Adicionar um grupo novo ao chat
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6 Experimentac¢ao e avaliacao

No presente capitulo é descrito, para o problema e objetivos definidos, quais foram as
hipdteses e indicadores, metodologia de avaliacdo e resultados que representam o ponto
inicial para a avaliacao do projeto implementado.

6.1 Hipdteses e Indicadores

Para verificar se a solucdo apresentada poderad vir a ser uma mais-valia para a organizacao
para a qual foi desenvolvida, é necessario definir métricas contra as quais sera avaliada. Os
indicadores definidos para a avaliagdo sao:

e Performance/Desempenho — através deste indicador é possivel perceber se o tempo
de resposta do sistema implementado é aceitavel;

e Modularidade — este indicador permite verificar qual é o nivel de flexibilidade para a
alteracao de funcionalidades;

e Funcionalidade — pretende-se perceber se as funcionalidades do sistema
implementado vdo de encontro aos objetivos definidos inicialmente e as expetativas
dos utilizadores;

e Usabilidade — através deste indicador pretende-se verificar qual é a facilidade que o
utilizador apresenta ao utilizar o sistema desenvolvido.

A hipdtese que se pretende testar é : (i) perceber se o grau de satisfacdo dos utilizadores é o
ideal, face a aplicagdo desenvolvida.

6.2 Metodologia de Avaliagao

Relativamente a avaliacdo realizada, foi necessario recorrer a um inquérito de satisfacdo
(consultar Anexo A), que se destina aos utilizadores futuros da aplicacdo, mas que, neste caso,
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foram respondidos por pessoas da organizacdo que contém mais experiéncia em websites e
chats. Esta metodologia foi escolhida devido ao facto de ser um projeto interno/externo, mas
apontado para todo o tipo de pessoas, tornando assim a opinido e o grau de satisfacdo dos
possiveis utilizadores futuros muito relevante no processo de avaliagdo da solucdo
desenvolvida.

O inquérito elaborado encontra-se dividido em 4 indicadores (o indicador de modularidade
aparece vazio devido a ndo ser relacionado com o utilizador, mas mais com o cddigo, logo ndo
foram encontradas perguntas para este indicador), apresentados no subcapitulo 6.1, e é
constituido por 13 perguntas. Na tabela 16 encontram-se descritas as perguntas do inquérito
de avaliagao.

Tabela 16 - Perguntas do inquérito de avaliacdo

INDICADOR PERGUNTA
1 - A aplicagdo é simples?

2 — A aplicagdo é atrativa?

3 — A aplicagdo é intuitiva?

4 — As cores da aplicacao sao adequadas?

5 — Consegue-se adaptar facilmente a aplicacdo desenvolvida?

6 — Consegue criar uma conta?

7 — As funcionalidades do chat vdo de encontro as suas
necessidades?

8 — Consegue enviar uma mensagem?

9 — O chat é de f4cil utilizagdo?

10 — Consegue criar um grupo?

11 — As funcionalidades de criar um grupo vado de encontro as
suas necessidades?

12 — O desempenho da aplicacdo é aceitavel?

13 — Consegue receber e enviar mensagens rapidamente?

Para o utilizador responder a cada questdo do inquérito, foi utilizada uma escala de avaliacdo
constituida por cinco niveis, representada na tabela 17.
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Tabela 17 - Escala de classificacdo utilizada no inquérito

ESCALA DESCRICAO
1 Discordo totalmente
2 Discordo
3 Nem concordo, nem discordo
4 Concordo
5 Concordo totalmente

6.3 Resultados do Inquérito

Neste subcapitulo é demonstrada a andlise de resultados, que tem um papel fundamental na
avaliacdo da solucgdo desenvolvida. Os dados obtidos do inquérito permitem determinar se a
aplicacdo desenvolvida vai de encontro a certos objetivos definidos inicialmente e para validar
a hipotese definida anteriormente.

A partir do inquérito realizado foram obtidas 10 respostas e os resultados encontram-se na
tabela 18.

Tabela 18 - Resultados do inquérito de avaliagdo

CLASSIFICACAO
PERGUNTA
1 2 3 4 5
1 0% 0% 0% 40% 60%
2 0% 0% 0% 70% 30%
3 0% 0% 0% 50% 50%
4 0% 0% 20% 50% 30%
5 0% 0% 0% 40% 60%
6 0% 0% 0% 80% 20%
7 0% 0% 0% 50% 50%
8 0% 0% 0% 30% 70%
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9 0% 0% 0% 40% 60%
10 0% 0% 50% 50% 0%
11 0% 0% 60% 40% 0%
12 0% 0% 0% 80% 20%
13 0% 0% 0% 70% 30%

Analisando os resultados obtidos e tendo em conta a associacao entre respostas aos
indicadores definidos inicialmente é possivel verificar:

e Usabilidade - De uma forma geral, os resultados obtidos a este indicador sdo bastante

positivos. Grande parte dos futuros utilizadores, consideram que a aplicagdo é
bastante simples, atrativa e intuitiva. Para além disso, consideram que as cores
escolhidas na aplicagdo sdao adequadas, apesar que 20% indicou que nao discorda

nem concorda, mas no geral concordaram que se adaptavam facilmente a aplicacdo.

¢ Funcionalidade — Relativamente as respostas relativas as funcionalidades da aplicagdo
também foram positivas. Os possiveis utilizadores concordam que efetivamente as

funcionalidades implementadas vao de acordo com as suas expectativas, uma vez que

as classificacGes as perguntas 6 a 9 variam entre o nivel 4 e 5. No entanto nas

perguntas 10 e 11, 50% e 60% respetivamente, responderam com nivel 3. Verificam-

se estes resultados nestas perguntas acerca dos grupos possivelmente devido aos
utilizadores notarem algumas inconsisténcias na criacdo de grupos e no envio de
mensagens. Contudo, de um modo geral, conclui-se que as funcionalidades do
sistema tém uma avaliag¢do positiva.

e Performance/Desempenho — No que diz respeito ao indicador de

performance/desempenho, apenas foram colocadas 2 perguntas. Apds uma analise
das classificagbes obtidas as perguntas 12 e 13, podemos verificar que 80% respondeu

com o nivel 4 e 20% respondeu com o nivel 5 a pergunta 12 e que 70% respondeu

com o nivel 4 e 30% respondeu com o nivel 5 a pergunta 13. Desta forma, podemos

concluir que os futuros utilizadores consideram a performance/desempenho da
aplicagdo bastante aceitavel.
e Modularidade — Este indicador tem como objetivo perceber se o sistema

implementado tem o nivel de flexibilidade para alteracdo de funcionalidades ideal.

N3ao foi possivel receber nenhuma resposta acerca deste indicador devido ao facto

gue queremos avaliar como é que os utilizadores futuros se sentem ao utilizar a
aplicagdo, o que este indicador necessita é de perguntas mais relacionadas com o
cadigo e respondidas por developers (com experiéncia). Posto isto, ndo foi feita
nenhuma pergunta no inquérito para o utilizador futuro responder.
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6.4 Analise de Resultados

Tendo em conta as respostas obtidas através do inquérito de avaliacdo, pode-se afirmar que
os resultados obtidos foram positivos. Mesmo que a amostra de possiveis utilizadores, que
responderam ao inquérito, tenha sido reduzida pode-se concluir que estes apresentaram um
grau de satisfacdo elevado face a aplicacdo apresentada.

Os resultados obtidos no inquérito serviram também para validar a hipdtese testada. Posto
isto, € demonstrado que os futuros utilizadores (neste caso pessoas da organizacdo)
consideram que a aplicagcdo desenvolvida possui potencial para ser utilizado e substituir o
antigo chat. E possivel indicar que a hipdtese é ideal devido ao facto de as funcionalidades
implementadas estarem de acordo com os objetivos definidos inicialmente e devido ao facto
que os utilizadores consideraram que a aplicacao era bastante simples, atrativa e intuitiva, o
gue contribui para que a aplica¢do, depois de feitas as corre¢des necessarias, pode substituir
o antigo chat.

Seria interessante, numa fase mais avancada da aplica¢do, devido ao nimero reduzido da
amostra de possiveis futuros utilizadores, voltar a repetir um novo inquérito de avaliagdo com
o objetivo de perceber se, utilizando uma amostra maior, os resultados iriam variar.
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7 Conclusao

Este ultimo capitulo da dissertacdo esta encarregue de avaliar o balan¢o do projeto
desenvolvido. Aqui sdo apresentados os objetivos alcancados. Para além disso, uma
explicacdo acerca das limitagGes do trabalho desenvolvido e possiveis trabalhos que possam
vir a ser realizados com este projeto. Por fim, é feita uma apreciacédo final do trabalho
desenvolvido.

7.1 Objetivos Alcangados

Inicialmente foi realizado um estudo bibliografico do que era aplica¢Ges de chat e que tipo de
abordagens eram possiveis para a criagdo do chat. Elaborou-se uma pesquisa tecnolégica das
frameworks que poderiam ser utilizadas para o desenvolvimento, onde foram listadas, através
de uma comparacao, os pontos fortes e fracos das frameworks encontradas de maneira a ser
possivel encontrar a mais indicada. A explicacdo acerca de como seria utilizado o Firebase
também foi demonstrada. Depois de idealizada a framework para o desenvolvimento,
recorrendo aos diagramas UML, é que foi possivel comecar a implementacdo da solugdo
descrita neste documento.

Assim, foi possivel atingir o objetivo principal determinante do presente trabalho que era a
criacdo de um novo chat para a organizacdo, onde é possivel ao utilizador interagir com
outros utilizadores, tirando o melhor partido da aplicagado e utilizando a interface web criada,
e que a integracao de novas funcionalidades ndao seja complexa, mas mais simplificada. Para
além disso, foi necessario criar uma interface web simples e intuitiva para que fosse utilizada
pelos utilizadores da aplica¢do, onde foi comprovado através de um inquérito de satisfagao,
gue permitiu concluir que a maior parte dos inquiridos se mostraram satisfeitos com a
aplicacdo/interface desenvolvida, considerando-a de facil utilizacdo.

Neste inquérito, onde foi realizado um questionario de satisfacdo aos possiveis utilizadores do
prototipo desenvolvido, foi possivel avaliar o sistema desenvolvido segundo indicadores de
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performance/desempenho, modularidade, funcionalidades e usabilidade. Apds a realizacdo
do questionario, o feedback obtido relativamente aos indicadores, foi positivo.

Na tabela 19 sdo demonstradas as relacdes entre os objetivos definidos inicialmente e os
respetivos graus de cumprimento.

Tabela 19 - Relacdes entre objetivos definidos e grau de cumprimento

OBIJETIVO GRAU DE CUMPRIMENTO
LEVANTAMENTO DA OFERTA DE FRAMEWORKS PARA | Atingido

APLICACAO CHAT

IDENTIFICACAO E INSTALACAO DE FRAMEWORKS Atingido

CHAT

ESCOLHA E CONFIGURAGAO DE OPCOES FUNCIONAIS | Atingido

NA APLICACAO

DESENVOLVIMENTO DE NOVAS FUNCIONALIDADES SE | N3o atingido
NECESSARIO (OPCIONAL)

CRIACAO DE INTERFACE WEB PARA A APLICACAO Atingido
CHAT
ESTUDO FUNCIONAL DO WEBCHAT BLA.AEIOU.PT Parcialmente atingido

MIGRAGAO DE UTILIZADORES BLA.AEIOU.PT PARAA | N3o atingido
APP

INTEGRAGAO DE FUNCIONALIDADES E PROPRIEDADES | Parcialmente atingido
DO WEBSITE BLA.AEIOU.PT NA APP

7.2 LimitagOes e Trabalho Futuro

No presente subcapitulo sdo apresentadas as limitagcGes ao projeto desenvolvido, bem como
futuras implementacdes na aplicacdao desenvolvida.

A organizacao pretende utilizar a aplicacdo desenvolvida para atualizar o chat antigo para
ferramentas mais modernas e atualizadas, como no caso da utilizacdo de Firebase e React, e
para tornar a integracdo de funcionalidades mais simples. Deste modo, é necessario que o
chat seja de facil utilizacdo para o utilizador final, mas também para o programador que tera
de acrescentar funcionalidades futuramente. Para isso, a aplicacdo foi desenvolvida de uma
forma que o programador tera de conhecer Firebase e React para que seja mais eficaz na
introducdo de novas funcionalidades e atualiza¢gdes que sejam necessarias para a aplicagao.

Para tornar a aplicacdo mais completa, seriam interessantes o estudo funcional, a migracao e
a total integracdo das funcionalidades que ja existiam no chat antigo, ficarem implementados
de forma que os utilizadores presentes no chat antigo estejam familiarizados com o chat,
devido a ter funcionalidades e carateristicas do chat, mas para que fosse possivel chamar
utilizadores novos a descobrir o novo chat.
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Outro requisito opcional, que é necessario notar devido a sua importancia futura para a
aplicacdo seria colocar a aplicacdo online e ndo apenas na maquina de quem programou a
aplicacao. Devido a aplicacdo ser para utilizacdo por todas as pessoas que desejam utilizar a
aplicagdo de chat, era importante colocar a aplicacdo online para esse feito. Este requisito é
opcional devido a aplicacdo ser de elevada importancia para a organizacdo, o que implica a
gue a aplicacdo esteja recetiva a centenas ou milhares de utilizadores. Para este projeto era
importante inicialmente ter varias funcionalidades a funcionar para futuramente ser possivel
implementar ainda mais com o intuito de colocar a aplicagdo com o maximo de
funcionalidades funcionais e apelativas para os utilizadores finais.

Para além disso, por ser um dos objetivos opcionais para a conce¢do do chat, seria uma mais-
valia a descoberta de funcionalidades chamativas para a implementacao no chat, de forma
gue os antigos utilizadores, mas também os novos utilizadores, possam aproveitar ao maximo
o tempo que usam a aplicagcdo, mas que fosse um desafio interessante para a aprendizagem
do programador que implementasse as mesmas.

Contudo nos grupos, com vista a ser trabalho futuro, devido a nao estar totalmente funcional,
seria importante corrigir o envio de mensagens. O utilizador consegue enviar mensagens para
0 grupo, mas os utilizadores ndo conseguem ver as mensagens como se fossem enviadas por
outro utilizador, apenas como se fossem enviadas pelo utilizador que se encontra autenticado.
Para além disso, quando o utilizador tenta criar um grupo, a pagina deixa de renderizar e s
fica corrigido quando se atualiza a mesma, este erro foi detetado, mas nao foi corrigido
totalmente, devido ao tipo de dados ndo ser um array. Mesmo assim, o utilizador final
consegue criar grupos mesmo com esse erro.

7.3 Apreciacao Final

O autor teve a oportunidade de realizar um estagio profissional em ambiente empresarial que
permitiu adquirir novas competéncias para projetos pessoais e profissionais futuros, o que
permitiu o seu desenvolvimento a nivel tecnolégico. Para além do desafio tecnolégico, por ter
sido feito em ambiente empresarial, o estagio profissional desafiou o autor a um nivel pessoal,
sendo capaz de desenvolver algumas capacidades de espirito de decisdo, aprendizagem e
preparagao.

Devido a ser possivel interagir e ter o acompanhamento com profissionais da area de software,
também foi um fator importante que contribuiu para o crescimento pessoal e profissional do
autor, permitindo o alargamento e aprofundamento dos seus conhecimentos.

Tendo em conta que o projeto foi bem sucedido, o autor teve a oportunidade de integrar na
sua primeira experiéncia profissional na Sooma.
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Anexo A — Perguntas do Inquérito para

Avaliacao

A aplicagao é simples?

10 respostas

A aplicagdo é atrativa?

10 respostas

A aplicagao é intuitiva?

10 respostas
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|D Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

> Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

|D Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

> Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

ID Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

) Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente



As cores da aplicagao sdo adequadas?

10 respostas

Consegue-se adaptar facilmente a aplicag@o desenvolvida?

10 respostas

Consegue criar uma conta?

10 respostas

|D Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

|_D Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

|D Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente
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As funcionalidades do chat vao de encontro as suas necessidades? |D Copiar

10 respostas

Consegue enviar uma mensagem?

10 respostas

O chat é de facil utilizagdo?

10 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo

) Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

@ Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

) Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

|D Copiar

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente



Consegue criar um grupo?

10 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

As funcionalidades de criar um grupo vao de encontro as suas necessidades?

10 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

O desempenho da aplicagao é aceitavel?

10 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

||;| Copiar

|D Copiar

|D Copiar
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Consegue receber e enviar mensagens rapidamente?

10 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo

@ Nem concordo, nem discordo
@ Concordo

@ Concordo totalmente

|D Copiar



