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RESUMO

As disputas estdo se tornando cada vez mais internacionais, complexas e cada vez mais dispen-
diosas, enquanto ha um aumento burocrético, que acaba tornando ainda mais lento e custoso.
No Brasil o tempo gasto no sistema judicidrio para a resolu¢do de um conflito simples € imenso.
O objetivo desse trabalho foi desenvolver um aplicativo que tornasse mais acessivel, rapido e
gratuito o processo de resolucdo de conflitos voluntdrios. O modelo juridico escolhido foi a
arbitragem pela sua viabilidade perante a proposta inicial. O sistema foi desenvolvido usando o
React Native com o Expo para o Front-End da aplicacdo, o Back-End foi feito usando o Node.js
e o banco de dados escolhido por sua maleabilidade foi o MongoDB. Ao final da pesquisa,
pode se concluir que a ODR € uma forma vidvel para a resolucdo de conflitos, os contratos
inteligentes sdo uma Gtima opg¢ao por possuirem regras claras, facilitando a solucdo de conflitos.
E com a virtualizacao da sociedade futuramente grande parte das resolucdes de conflitos serda
online. O aplicativo de arbitragem foi concluido no prazo esperado e completamente funcional.
O desenvolvimento em React Native € mais rapido que na linguagem nativa, o Node.js possui
um custo mais elevado de operacdo, o MongoDB pode se tornar complexo em um banco de

dados com muitas relagdes.

Palavras-chave: Arbitragem. Back-End. React Native. Front-End. MongoDB. Node.js.



ABSTRACT

Disputes are becoming increasingly international, complex and increasingly expensive, while
bureaucratic increases, which end up making it even slower and more costly. In Brazil, the
time spent in the judicial system to resolve a simple conflict is immense. The objective of this
work was to develop an application that would make the voluntary conflict resolution process
more accessible, fast and free. The legal model chosen was arbitration for its feasibility in the
face of the initial proposal, the system was developed using React Native with Expo for the
Front-End of the application, the Back-End was made using Node.js and the database chosen for
its malleability was MongoDB. At the end of the research, it can be concluded that ODR is a
viable way to resolve conflicts, smart contracts are a great option because they have clear rules,
facilitating conflict resolution. And with the virtualization of society, in the future, most of the
conflict resolutions will be online. The arbitration application was completed on time and fully
functional. Development in React Native is faster than in native language, Node.js has a higher

cost of operation, MongoDB can become complex in a database with many relations.

Keywords: Arbitration, Back-End, React Native, Front-End, MongoDB and Node.js.
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1 INTRODUCAO

A Revolugdo Digital é o constante desenvolvimento das tecnologias de comunicagao,
mudou a forma como nos comportamos, como interagimos, nos redefiniu como seres humanos.
Pensamos de forma diferente, trabalhamos de forma diferente e nos relacionamos de formas
diferentes, porém o sistema juridico bem como outros aspectos do Estado se manteve iguais ao

longo do tempo.

Com a facilidade e rapidez das comunicagdes, provocou um aumento das interacoes,

elevando também de forma proporcional o nimero de disputas e o crescimento dos litigios.

Segundo estatisticas do Conselho Nacional da Justica (CNJ), retratada no documento
“Justica em nimeros”’, o mais completo diagndstico disponivel acerca dos Tribunais brasileiros,
durante o ano de 2017 foram iniciados 29,1 milhdes de processos no pais, enquanto encerrados
31 milhdes, ou seja, o Poder Judicidrio decidiu 6,5% a mais de processos do que a demanda de
casos novos (ANDREIA, 2020, p. 767).

Dado o alto custo e a burocracia dos processos judicial, as disputas privadas vem se
tornando mais comuns, € como consequéncia da globalizagdo as disputas estdo se tornando
cada vez mais internacionais, complexas e cada vez mais incluem processos multipartidérios
e reivindica¢des. Enquanto as restricdes de custo permanecem rigorosas e as demandas por
resolugdo rdpida aumentam. A grande maioria das disputas privadas, sdo resolvidas através de
arbitragem. Um método para remediar a duracio excessiva e os custos da arbitragem € recorrer a
ferramentas digitais para acelerar e facilitar a arbitragem. As ferramentas digitais tém, de fato, o
potencial de reduzir custos e tempo exponencialmente e, assim manter um nivel necessario de
acesso a justica. (KAUFMANN-KOHLER, 2005, p. 437).

Como essa modernizacdo vem ocorrendo com diversas institui¢des tradicionais como
bancos e servicos de entrega. E cabivel que essa atualizacdo venha a ocorrer com organizagdes
mantidas pelo Estado, como o sistema de justica. Essa mudanc¢a vem ocorrendo em decorréncia
das diversas vantagens trazidas pelos aplicativos, em relacdo a forma tradicional de interacao

com o cliente, possibilitando uma maior velocidade e maior acesso a servicos.

Um dos expoentes da ODR sdo as plataformas de vendas online que lidam diariamente
com conflitos. Segundo Ricardo Marques, na LAWTECH CONFERENCE, a empresa mercado
livre atingiu o nivel de 98,9% de “de juridicizacao”, ou seja, usando o ODR (resolucdo de

disputas online) sem a necessidade de usar um sistema de justica estatal.

“A ODR pode levar a uma fidelizagdao do consumidor. Existem beneficios de custo, de
eficiéncia e também ecoldgicos, pois ninguém se desloca para uma audiéncia. A resolucdo online
de disputa faz sentido especialmente para as demandas de consumo, que geralmente sdo mais

simples e podem ser resolvidas sem o judiciario” (MARQUES, 2019)

“Mais de 1.800 processos foram extintos, levando a uma economia de cerca de R$ 2 mi-
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lhdes” (MARQUES, 2019) Como apresentado na Figura 1 no primeiro semestre de 2021, foram
gastos R$ 320 bilhdes nas lojas de aplicativos da Google e Apple. Em termos de comparagdo ao
mesmo periodo de 2020 foram gastos R$ 265 bilhdes, esse aumento mostra a importancia dos

aplicativos no mundo atualmente. E justifica a criagdo de um aplicativo ODR.

$808

+24.8%

$60B

$40B

$208

$0
1H 2020 1H 2021
M Google Play [ App Store

Figura 1 — Gastos globais do consumidor em aplicativos para dispositivos moéveis no primeiro
semestre de 2020 em comparacio com ao mesmo periodo de 2021
Fonte: SENSORTOWER, 2021

1.1 Problema

A arbitragem ndo € o dominio mais inovador em termos de tecnologia uma vez que se
manteve em um grau de inércia por um longo periodo, tornando-se obsoleto quando se trata de

avancos tecnoldgicos.

A pandemia foi uma das responsdveis por acelerar a digitalizacdo dos meios de arbitra-
gem e justica. Utilizando sistemas de Online Dispute Resolution(ODR) que vem tornaram-se
revoluciondrios na arbitragem, como a India, Emirados Arabes Unidos, Hong Kong e Cingapura
sendo essa ultima pioneira em seu uso (SHAH, 2004, p 4). Os ODRs prometem resolucdes de-
mocratizadas, acessiveis, econdmicas e rapidas. No entanto, essa revolucdo foi prevista décadas
atrds, quando iniciativas como o Virtual Magistrate Project em 1996 (SHAH, 2004, p 3) e o
Net Case em 2005 foram definidas para atuar como catalisadores para isso. Eles tiveram pouco
sucesso. Dito isso, muitas disputas nunca chegam ao mundo da arbitragem formalizado, como

tal, ainda pode haver espago para o crescimento do ODR.

O ODR pode ser util hoje, em pequenas transagdes online, mas frequentes, como compras
no comércio eletronico. Esse tipo de disputa, no entanto, provavelmente ndo precisara de

advogados, drbitros ou especialistas.
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Portanto, o principal problema tanto da arbitragem como da justi¢a, atualmente € o ex-
cesso de burocracia, complexidade e alto custo de advogados, arbitros e juizes. O que inviabiliza

completamente pequenas disputas de baixo custo.

1.2 Justificativa

Esse trabalho justifica-se pelo valor elevado e tempo gasto nas disputas litigiosas, bem
como a burocracia atrelada a esses procedimentos. Criando se a necessidade de uma alternativa

acessivel a resolucdo de conflitos de pequena intensidade.

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral

Desenvolver um aplicativo de resolucdo de conflitos usando React Native, Node.js e

MongoDB, a fim de tornar a resolu¢@o de conflitos acessivel ao publico em geral.

1.3.2 Especificos

Debater métodos de resolucao de conflito atuais.

* Analisar a viabilidade da automacao em um sistema de arbitragem.

Avaliar o uso das tecnologias React Native, Node.js e MongoDB na criacdo de um

aplicativo para Android.

Desenvolver um aplicativo de arbitragem.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Certamente, pode-se dizer que o uso da tecnologia aumentou o acesso a justica. Existem
vdrias maneiras pelas quais a tecnologia pode ajudar a tornar a arbitragem mais eficiente, oportuna
e econOmica. Ja se dedica ao arquivamento e entrega de documentos eletronicos, bem como
a divulgacao assistida por tecnologia, audiéncias telefonicas e evidéncias de video-link. “As
possibilidades oferecidas pelas (Tecnologia da informagao e comunicaciao) TICs possuem poder
cada vez maior de manipular e, em certo grau, mesmo remover os obstdculos de tempo e espago”
(KATSH, 2012).

Em destaque as cinco dreas que nos parecem ter uma necessidade particular de resolucio
de disputas online (ODR) e-commerce, satde, midia social, trabalho e tribunais (KATSH, 2017,
p 173).

A resolugdo de disputas online pode ser definida da seguinte forma: ‘“Refere-se a uma
ampla classe de processos alternativos de resolugdo de disputas que aproveitam a disponibilidade

e o desenvolvimento crescente da tecnologia da Internet.” (NENSTIEL, 2006, p. 15).

Resolu¢ao de disputas online, ou ODR, refere-se a um amplo conjunto de tecnologias
destinadas a complementar ou substituir as maneiras pelas quais as pessoas tradicionalmente
resolvem suas disputas. O ODR compartilha e se baseia nas caracteristicas fundamentais da
resolucdo alternativa de conflitos, ou ADR, enfatizando métodos mais féceis e eficientes de lidar

com conflitos.

O processo de arbitragem é menos formal do que uma audiéncia no tribunal ou julgamento
(e geralmente menos dispendioso), porém mais formal do que a mediacdo ou negociacao
(KAUFMANN-KOHLER, 2005, p. 443).

“Até certo ponto, isso aconteceu; mediacdo, arbitragem e outras abordagens extrajudiciais
tornaram-se op¢des de resolucdo de disputas usadas com muito mais frequéncia” (KATSH, 2017,
p. 14).

Os desenvolvedores de software geralmente tém trés maneiras principais de criar um
aplicativo. Eles podem optar por codificar um aplicativo nativo, um aplicativo hibrido ou um
aplicativo Web progressivo. Os desenvolvedores criam aplicativos nativos para funcionar em uma
plataforma especifica, geralmente iOS ou Android. Eles criam esses aplicativos usando Swift
ou Objective C para 10S. Para Android, eles usam JAVA, Kotlin ou varias outras linguagens.
Os desenvolvedores também criam aplicativos hibridos usando linguagens como JavaScript e
HTML.

O desenvolvimento hibrido comec¢a com a criacao de um Back-End comum e, em seguida,
o skinning do aplicativo para iOS e Android. As principais linguagens hibridas sdo o React
Native, Ionic e Flutter. Os aplicativos hibridos podem ser usados tanto no iOS ou Android,

agilizando o desenvolvimento.
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Por simplificar em vérias etapas o desenvolvimento o React Native permite facilitar e
agilizar o desenvolvimento como citado no artigo de HANSSON 2013: “O desenvolvimento de
um aplicativo React Native foi surpreendentemente facil e o processo rapido, o que resultou na
conclusdo do aplicativo antes do esperado” (HANSSON, 2016, p. 53).

React Native € uma biblioteca JavaScript para o desenvolvimento de aplicativos méveis
desenvolvida pelo Facebook para seu desenvolvimento interno de aplicativos. Capaz de construir
a camada de visualizagdo de aplicativos da web e moveis. Construindo uma estrutura mais

robusta para seus aplicativos, reutilizando componentes nativos (HANSSON, 2016, p. 45).

Geralmente € usado para desenvolvimento de aplicativos em grande escala, especialmente
para plataformas de streaming de video, aplicativos dinamicos de pdgina tnica e outros aplicativos
da web. O Node.js € orientado por eventos, o que a torna a escolha certa para os aplicativos de
tempo real que usam muitos dados (DARSKI, 2016, p. 7).

MongoDB € um banco de dados orientado a documentos sem esquema. O nome Mon-
goDB vem de “humongous”. O banco de dados foi projetado para ser escalondvel e escrito em
C++. O principal motivo para abandonar o modelo relacional € tornar o dimensionamento mais
facil. (KHAN, 2013, p. 2)
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3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desse trabalho foi empregado duas metodologias, sendo elas
uma pesquisa exploratéria e uma pesquisa bibliografica. Com o objetivo de identificar os
melhores métodos de resolucdo de disputa, bem como a eficiéncia das tecnologias usadas

no desenvolvimento do mesmo.

A pesquisa exploratdria, tem a finalidade de desenvolver uma solugdo, realizando testes
no software apresentado e nas tecnologias utilizadas. “A pesquisa exploratéria busca apenas
levantar informagdes sobre um determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho,
mapeando as condi¢des de manifestacdao desse objeto. Na verdade, ela é uma preparagdo para a
pesquisa explicativa.” (SEVERINO, 2017)

Ja para a pesquisa bibliogréfica, foi analisando os dados referentes a livros, artigos e
monografias. Além disso, foi realizado o desenvolvimento de um software usando o método
Agil, que emprega uma forma de desenvolvimento incremental. As tecnologias usadas foram o

React native, Node.js e MongoDB.

3.1 Resolucao de disputas online

As origens do ODR seguem de perto a histéria das interagdes digitais, particularmente as
transagdes comerciais. A medida que o volume de intera¢des aumentava, também aumentava o
volume de disputas e a necessidade de reparagdo nativa da prépria Internet. Embora a Internet
remonte ao final dos anos 60. Dessa forma, as queixas muitas vezes podiam ser resolvidas off-
line, ja que as partes, provavelmente estavam nos mesmos circulos do mundo real. Atualmente,
podemos realizar interacdes com pessoas em qualquer parte do mundo através da internet, dessa

forma a ferramenta ODR torna-se imprevisivel.

Segundo os dados apresentados na Figura 2 (STATISTA, 2013), o nimero de litigios
oriundos do comércio eletronico necessariamente aumentard nos proximos anos. Eles também
mostram que a Internet faz parte do nosso dia a dia. Considerando essas duas observacdes em
conjunto, ndo ha divida de que o ODR tem um papel crescente a desempenhar. Essa fungao

dependerd do tipo de disputa e do método de resolucao de disputa.
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Figura 2 - Vendas anuais do e-comemerce nos Estados Unidos entre 2002 e 2012
Fonte: STATISTA, 2013

Disputas decorrentes de grandes transacdes comerciais internacionais, que constituem
a maior parte do nimero de casos de arbitragem tradicional, provavelmente ndo serdo encami-
nhadas ao ODR. Essas disputas irdo gradativamente assimilar as tecnologias para a melhora da
administragdo das arbitragens. Os valores em jogo nao servirdo de incentivo para substituir as

audiéncias ao vivo por e-mails e chats.

“E provivel que métodos ndo vinculativos de resolucio de disputas continuem
a prevalecer no ODR - um reflexo do que o fil6sofo juridico francé€s Mireille
Delmas-Marty chama de ’véritable triomphe du mou, du flou, du doux’ (su-
avemente, 'o verdadeiro vitdria do soft law *) 59 Esta é uma tendéncia geral
do direito contemporaneo e uma das explica¢des para o sucesso do ADR, o
que certamente € uma reaco as ineficiéncias da justiga tradicional, inclusive
da arbitragem cldssica. Mas € ao mesmo tempo também o reflexo de uma mu-
danca na fun¢do do juiz ou de qualquer juiz, cada vez mais chamado a avaliar,
aconselhar, conciliar e ndo apenas a tomar decisdes” (KAUFMANN-KOHLER,
2005, p. 455).

3.2 Arbitragem

A arbitragem ¢ um método de resolucdo de disputas fora do tribunal. As partes encami-
nham suas disputas a um arbitro que analisa as evidéncias, ouve as partes e, em seguida, toma

uma decisdo.

“A mediagdo e a arbitragem sdo mais flexiveis ao permitir que o terceiro
neutro determine como gerenciar a comunicacdo e usar as informacdes. A
comunicag¢ao e o processamento de informacdes, as principais capacidades tanto
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dos computadores quanto dos profissionais de resolu¢@o de disputas, devem
estar no centro da solucdo de problemas com base na tecnologia” (KATSH,
2017, p. 16).

3.2.1 Arbitragem Obrigatdria

Na arbitragem obrigatdria, a decis@o do drbitro € final. Ndo pode ser revisado ou anulado
por um tribunal, exceto em circunstiancias muito limitadas, como quando ha envolvimento de

fraude ou abuso de poder.

3.2.2 Arbitragem Voluntéria

Na arbitragem voluntéria, ambos os lados em uma disputa concordam em submeter
sua discordancia a arbitragem depois que ela surgir e apds terem avaliado outras opcdes para
resolvé-la. A maioria dos defensores do consumidor considera esta a abordagem preferida e

imparcial para a arbitragem, permitindo que seja uma escolha em vez de uma necessidade.

Na arbitragem ndo obrigatdria, qualquer uma das partes pode rejeitar a sentenca arbitral
e exigir um julgamento em seu lugar. As partes geralmente tratam as decisdes ndo obrigatdrias
como uma avaliacdo independente dos pontos fortes e fracos de um processo judicial em
potencial, com o objetivo de promover um acordo. Mas, mesmo em tais casos, a convencao
de arbitragem frequentemente estipulara que a sentenca pode se tornar obrigatdria se as partes
concordarem com ela ou esperar mais do que o tempo determinado para solicitar que o caso seja

devolvido ao tribunal.

3.2.3 Escolha de Arbitros

Frequentemente, uma convencao de arbitragem designard uma das grandes agéncias de
arbitragem como a National Arbitration Forum ou o JAMS para lidar com a arbitragem. Os
arbitros nas listas desses grupos geralmente sdo juizes aposentados ou advogados em exercicio,
embora alguns ndo sejam advogados, possuem especializagdo em uma drea como constru¢ao
ou custddia de criangas, possuindo mais conhecimento em uma area especifica que advogados

generalistas.

Essas agéncias normalmente cobram um determinado valor ou porcentagem do valor em
disputa como uma taxa de depdsito e um valor ou porcentagem adicional como uma “taxa de
servigo do caso”. Por exemplo, se o valor em disputa for de 75 mil a 150.000 mil ddlares uma
organizac¢do de arbitragem normalmente cobraria cerca de 2.250 ddlares em taxas para iniciar o

processo. Essas disputas por serem internacionais a moeda mais usada na arbitragem € o ddlar.

Muitas convengdes de arbitragem exigem que as disputas sejam arbitradas por um dos

principais grupos ou associacdes de arbitragem, outras permitem que as partes vao a um arbitro
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independente. O aplicativo terd como principal diferencial a escolha dos drbitros independentes,

que serd realizada de forma aleatdria a fim de atingir uma maior imparcialidade.

3.3 Desenvolvimento do Software

O método de desenvolvimento utilizado é o método Agil, que consiste em uma abor-
dagem iterativa e com limite de tempo para entrega de software, que constrdi software de
forma incremental desde o inicio do projeto. Requisitos, planos e resultados sao avaliados con-
tinuamente para que as equipes tenham um mecanismo natural para responder as mudancas
rapidamente (ABRAHAMSSON, 2017, p. 101).

Estudos mostram que as metodologias tradicionais de desenvolvimento de software
baseadas em planos ndo sdo usadas na pratica. Tem sido argumentado que as metodologias
tradicionais s3o mecanicistas demais para serem usadas em detalhes. Como resultado, os de-
senvolvedores de software industrial tornaram-se céticos sobre as “novas’” solucdes que sao
dificeis de entender, e, portanto, permanecem sem uso. “Os métodos dgeis de desenvolvimento
de software, foram oficialmente iniciados com a publicacao do manifesto Agile, buscam uma
mudanca de paradigma no campo da engenharia de software.” (ABRAHAMSSON, 2017, p. 105)

3.4 Tecnologias e Ferramentas Utilizadas

As principais tecnologias usadas atualmente para o desenvolvimento de aplicativos sdo o
React Native, por ter um desenvolvimento mais 4gil e o node.js como Back-End, por possibilitar o
envio de dados em tempo real. Os bancos de dados Not only Standard Query Language(NoSQL)
por possuirem maior flexibilidade na criacio das tabelas, vem se tornando uma opg¢ao vidvel para

sistemas que exigem escalabilidade.

3.5 UML

Em 1997 o Object Management Group (OMG) lancou a Unified Modeling Language
(UML) (GUEDKES, 2009, p. 17). Cujo objetivo era fornecer a comunidade de desenvolvimento
uma linguagem de design estdvel e comum que pudesse ser usada para desenvolver e construir
softwares. O Unified Modeling Language (UML) trouxe uma nota¢cdo de modelagem padrao
unificada que os desenvolvedores desejavam hé anos. Usando UML, os programadores agora
podem ler e disseminar a estrutura do sistema e planos de design assim como os trabalhadores

da construcao tém feito hd anos com plantas de edificios.

“Um diagrama de classes UML € usado para representar graficamente um modelo
conceitual como uma visdo estitica que mostra uma colecao de elementos estiticos do dominio.

Seguindo o OOHDM” (Rossi et al., 2000). O diagrama de classes foi usado para exemplificar
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as diferentes entidades e suas relacdes. Em outros termos, mostrando as estruturas estdticas do
sistema. Um diagrama de classes também pode ser usado para exibir classes ldgicas, auxiliando

no desenvolvimento do sistema.

3.6 React Native

O React Native foi escolhido para esse projeto por sua facilidade de desenvolvimento,
pela quantidade de contetido disponivel, pela facilidade de entendimento da documentacao e

pelo uso de linguagem comuns no desenvolvimento Web com o HTML, CSS e JavaScript.

Além de ser um dos Freamwork mais usados no desenvolvimento de dispositivos moveis,
em 2015, o Facebook disponibilizou o React Native ao publico. No repositério do React Native
no Github em novembro de 2021, havia 99,6 mil estrelas e 21,5 mil bifurcacdes (FACEBOOK,
2021).

Nos udltimos 4 anos, o framework React Native cresceu para uma comunidade de mais
de 2.000 colaboradores, com uma média de mais de 300.000 downloads semanais por meio do
npm. (FACEBOOK, 2015) Algumas das maiores empresas do mundo adotaram o React Native,
incluindo Facebook, Instagram, Uber Eats, Pinterest e Discord. Sua ampla adoc¢do € impulsionada
principalmente pela conveniéncia de sua natureza multiplataforma e pela abordagem tecnoldgica

exclusiva usada para esse fim.

H4 um equivoco comum de que o React Native compila JavaScript de forma nativas,

como Swift ou Java, mas esse nao € o caso.

React Native € escrito, principalmente com JavaScript e classificado como uma estrutura
"hibrida", o que significa que € independente de plataforma. Isso o separa de aplicativos tradicio-
nais escritos em linguagens nativas, como Java ou Kotlin para Android e Swift ou Objective-C
para Apple. Em vez disso, os aplicativos hibridos t€m uma tnica base de c6digo que produz
um aplicativo que serd executado em dispositivos Android e 10S. Os beneficios sdo 6bvios,
menos cédigo e logistica relacionada quando comparado a escrever um par de aplicativos nativos
usando idiomas diferentes. As desvantagens dos hibridos sao que eles ndao t€ém um desempenho
tdo bom quanto seus equivalentes nativos e, as vezes, ndo t€m a capacidade de fazer uso total

dos recursos de um dispositivo.

Nao usando WebViews, mas sim um sistema que permite renderizar componentes nativos

de seu cédigo JavaScript base.

A maioria das estruturas hibridas como Ionic, Cordova e Phonegap, contam com o que
€ conhecido como WebView para realizar seus recursos de plataforma cruzada. Basicamente,
eles incorporam uma pédgina da web dentro de um aplicativo nativo e se conectam a ela para se
integrar ao dispositivo subjacente. O problema com isso € que os WebViews, especialmente ao

hospedar aplicativos complicados, enfrentam problemas de desempenho e tém outras limitacoes.
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3.6.1 Desempenho

React Native ndo € a melhor escolha para aplicativos com requisitos de alto desempenho
especificamente aqueles com cargas de trabalho graficamente intensas ou com muitos dados.

Embora existam atenuacdes para isso como modulos nativos ou o Javascript Interface (JSI).

Um aplicativo React Native ndo tem um desempenho tdo bom quanto um aplicativo
Android nativo. No entanto, as diferencas nos testes foram pequenas e o aplicativo React Native
foi capaz de desafiar o aplicativo Android de uma maneira notavel (HANSSON, 2016, p. 53).

Devido a natureza desconectada e assincrona deste meio de comunicagdo, podem surgir
alguns problemas de desempenho como mostrado na Figura 3. As filas podem ficar cheias, caso
o usudrio navegue rapidamente por uma lista longa e complexa, atualiza¢des de UI ocorrerao
junto a navegacao. Por um motivo semelhante, as animac¢des também podem ser um motivo
de cuidado. Na maioria das vezes, esses tipos de déficits de desempenho sdo insignificantes
para o usudrio, no entanto, eles ainda sdo algo que os programadores precisam estar cientes no

desenvolvimento do aplicativo.

Em relacdo ao seu desempenho no Android, a diferenga média na carga da CPU entre o

React Native e o 10S nativo € pequena, cerca de 1-3

O React Native usa mais memoria no inicio do cendrio, mas também que a diferenca se

torna menor quanto mais o aplicativo nativo € usado. (HANSSON, 2016, p. 53).

504 @ @ flutter single write time
- flutter average write time
® ReactNative single write time
40 - - React Native average write time
&
m -
a
20 1
10 4

umes

Figura 3 — Grafico de Flutter (azul) e nativo de reacao (vermelho), tempo de codificacao de arquivo
Fonte: WU, 2018, p. 24

3.6.2 Comunidade

A propria documentacdo fornece muitos exemplos de como adicionar certas funcionali-

dades e junto com uma comunidade que produz muitos guias e componentes para serem usados,
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o desenvolvimento ¢ facilitado mesmo que o framework seja recente (HANSSON, 2016, p. 53).

3.6.3 Beneficios

Para o desenvolvimento de protétipos rapidos. Mesmo que vocé esteja pensando em usar
o desenvolvimento nativo ao lancar um produto no mercado, o React Native é uma excelente
opc¢ao para se desenvolver um protétipo rapidamente. Isso pode ser um teste valioso da viabilidade

do framework visto que, para o seu caso de uso talvez o nativo ndo seja necessario afinal.

Com uma estrutura hibrida, um tnico cédigo € escrito para ambas as plataformas e
pelos mesmos desenvolvedores, o que significa que pode ser construido aplicativos nativos
do React para Android e iOS usando os mesmos c6digos. A estrutura hibrida oferece varios
beneficios logisticos, uma tnica base de c6digo e processo de desenvolvimento de suporte, do

qual normalmente resulta uma reducao nos custos.

3.7 MongoDB

Como defini¢cdo, MongoDB € um banco de dados de cddigo aberto que usa um modelo
de dados orientado a documentos e uma linguagem de consulta ndo estruturada. E um dos bancos
de dados NoSQL mais poderosos disponiveis atualmente. Que com base em uma pesquisa de

2013(Figura 4) consegue realizar consultas mais rdpido que o MySQL (Khan, 2013, p. 3).
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Figura 4 — Comparacao de velocidade de consulta
Fonte: Khan, 2013, p. 4

No mundo dos bancos de dados, os sistemas de banco de dados mais comuns e populares

sdo Relational Database Management Systems (RDBMS). Agora, se queremos desenvolver uma
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aplicacao que lida com um grande volume de dados, entdo precisamos escolher um banco de
dados que forneca sempre solu¢des de armazenamento de dados de alto desempenho. Para isso,
podemos atingir o desempenho da solu¢ido em termos de armazenamento e recuperagdo de dados
com precisdo, rapidez e confiabilidade. Agora, se categorizarmos as solugdes de banco de dados,
entdo existem principalmente dois tipos de categoria de banco de dados disponiveis, ou seja,
RDBMS ou banco de dados relacional como SQL Server, Oracle etc. E outro tipo é banco de

dados NoSQL como MongoDB, CosmosDB, entre outros.

O banco de dados NoSQL ¢é na verdade uma alternativa ao banco de dados Standard
Query Language (SQL) também convencional, este tipo de banco de dados fornece todos os tipos
de recursos que estdo normalmente disponiveis nos sistemas RDBMS. Atualmente, os bancos
de dados NoSQL se tornam muito populares em comparacdo com o passado devido ao design
simples, provis@o para escalonamento horizontal, vertical e para controle ficil e simples sobre
os dados armazenados. Esse tipo de banco de dados basicamente quebra a tradi¢ao normal de
estrutura de armazenamento de dados do banco de dados relacional. Ele da aos desenvolvedores
a possibilidade de armazenar dados no banco de dados de acordo com os requisitos reais de seu

programa. Essa funcionalidade, ndo estd presente nos bancos de dados tradicionais RDBMS.

Sendo uma ferramenta NoSQL significa que ela nao possui linhas e colunas, sendo
uma caracteristica muito associada aos bancos de dados relacionais. E uma arquitetura que se
baseia em colecdes e documentos. Ele permite que os documentos tenham diferentes campos e
estruturas. Este banco de dados usa um formato de armazenamento de documentos denominado

BSON, que € um estilo bindrio de documentos JSON.

O modelo de dados que o MongoDB segue € altamente eléstico, que permite combinar e
armazenar dados de tipos multivariados sem comprometer as poderosas op¢oes de indexacao,
acesso a dados e regras de validagcdo. Nao ha tempo de inatividade quando vocé deseja modificar
os esquemas dinamicamente. Isso significa que se pode concentrar mais em fazer os dados

trabalharem mais, em vez de gastar mais tempo preparando os dados para o banco de dados.

Podemos escolher MongoDB em vez de MySQL por causa de dois fatores: facilidade de
uso e desempenho (KHAN, 2013, p. 2).

3.7.1 Beneficios

Essa tecnologia superou uma das maiores armadilhas dos sistemas de banco de dados
tradicionais, ou seja, a escalabilidade. Com as necessidades em constante evolucio das empresas,
seus sistemas de banco de dados também precisaram ser atualizados. O MongoDB tem escalabi-
lidade excepcional. Facilita a busca de dados e fornece integrag@o continua e automdtica. Junto

com esses beneficios, existem varios motivos pelos quais vocé precisa do MongoDB:

Um modelo de dados flexivel com esquema dinadmico e ferramentas GUI e de linha de

comando poderosa, que torna mais rapido para os desenvolvedores construirem e desenvolve-
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rem aplicativos. O provisionamento automatizado permite integracdo e entrega continuas para

operagdes produtivas.

O MongoDB armazena dados em documentos flexiveis do tipo JSON, o que facilita a
persisténcia e a combinagdo dos dados. Os objetos em seu codigo de aplicativo sdo mapeados
para o modelo de documento, por isso trabalhar com dados se torna mais facil. Tornando a

insercdo de dados mais 4gil como mostrado na figura 5.

Figura 5 — Comparacao de velocidade de insercao
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Fonte: Khan, 2013, p. 4

N3o € preciso dizer que os controles de governanga de esquema, o acesso a dados, as
agregacOes complexas e a rica funcionalidade de indexa¢@o ndo sdo comprometidos de forma

alguma.

Sem tempo de inatividade, pode-se modificar o esquema dinamicamente. Devido a essa

flexibilidade, um desenvolvedor precisa se preocupar menos com a manipulacdo de dados.

Bancos de dados NoSQL e Relacionais utilizam paradigmas diferentes e, por sua vez,
possuem finalidades diferentes, mas com o mesmo propédsito de persistir dados. Segundo os
testes de performance (Figura 6), para uma aplicagdo com alta carga de consultas a base de
dados, como servicos Web, por exemplo, o banco MongoDB (POLITOWSKI, 2014, p. 9).
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Possuindo velocidades de inser¢ao maior que sistemas de banco de dados tradicionais

como o PostgreSQL como € mostrado na figura 7.
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Figura 7 — Comparacao de velocidade de inserciao: PostgreSQL e MongoDB

3.7.2 Mongoose

Fonte: Politowski, 2014, p. 8

Uma ferramenta encarregada de conectar no banco de dados MongoDB, criar os modelos

das tabelas e realiza as operacdes do banco de dados de forma assincronas, usando chamadas de

retorno e promessas. Instalada com o comando npm install mongoose.
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3.7.3 MongoDBcompass

O software usado para gerenciar o banco de dados foi o MongoDBcompass, sendo
hospedado no MongoDB Atlas, que € uma solu¢@o de banco de dados em nuvem. Ele também
garante disponibilidade, escalabilidade e conformidade com os mais rigorosos requisitos de

privacidade e seguranca de dados.

“Se um desenvolvedor deseja construir um aplicativo da web que seja rdpido e
flexivel, o MongoDB € a escolha certa. Se a principal preocupacdo do designer
do aplicativo ¢ a relacdo entre os dados e ter um banco de dados normalizado
que usa transagdes Atomicidad, Consisténcia Isolamento Durabilidade (ACID),
entdo a escolha certa € um banco de dados relacional cldssico.” (TRUICA, 2013,
p. 348)

3.8 Node.js

Node.js € uma estrutura poderosa desenvolvida no motor V8 JavaScript do Chrome que
compila o JavaScript diretamente no c6digo de mdquina nativo. E uma estrutura leve usada
para criar aplicativos da web do lado do servidor e estende a API JavaScript para oferecer

funcionalidades usuais do lado do servidor.

O Node.js recebe grande suporte da comunidade de desenvolvedores do Javascript.
Possuindo o maior ndmero de solicitacdes pull no Github (figura 8). Na maioria das situagdes,
solugdes podem ser encontradas a partir dessas comunidades ao encontrar problemas. “O Node.js
¢ um framework de cédigo aberto € usado por muitos desenvolvedores terceirizados e utiliza a

linguagem mais popular de acordo com o GitHub” (MAO, 2018,p. 38)

Figura 8 — Dez linguagens de programacio mais populares no nimero de solicitacoes pull
Fonte: GITHUB, 2021

Node.js € um ambiente de tempo de execugao JavaScript de codigo aberto, multiplata-

forma, que executa codigo JavaScript fora de um navegador da web. Node.js é uma estrutura da
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web leve e popular para iniciantes e € usado por grandes empresas como Netflix e Uber.

Sendo orientado a eventos assincronos que ajuda a lidar com solicitagdes simultaneas o
qual é provavelmente, o ponto mais significativo do Node.js. Esse recurso significa basicamente
que, se uma solicitagdo for recebida pelo Node para alguma operacao de entrada ou saida, ele
executard a operacdo em segundo plano e continuard com o processamento de outras solicitagoes.

Isso € bem diferente de outras linguagens de programacao.

O Node usa o mecanismo V8 JavaScript em tempo real, aquele que € usado pelo Google
Chrome. O Node tem um wrapper sobre o mecanismo JavaScript que torna o mecanismo de
tempo de execu¢do muito mais rdpido, e portanto o processamento de solicitacdes no Node

também fica mais répido.

Tratamento de solicitacOes simultaneas € outra funcionalidade importante do Node é
a capacidade de lidar com conexdes simultidneas com uma sobrecarga minima em um Unico

Processo.

A biblioteca Node.js usa JavaScript este € outro aspecto importante do desenvolvimento
em Node.js. Uma grande parte da comunidade de desenvolvimento ja é bem versada em Ja-
vaScript, logo o desenvolvimento em Node.js se torna mais facil para um desenvolvedor que

conhece JavaScript.

3.8.1 Comunidade

Hé uma comunidade ativa e vibrante para a estrutura Node.js. Por causa da comunidade
ativa, sempre ha atualizagGes importantes disponiveis para a estrutura. Isso ajuda a manter a

estrutura sempre atualizada com as ultimas tendéncias em desenvolvimento web.

3.8.2 Desempenho

“Em relagdo a laténcia o Node.js apresentou um melhor desempenho em todas
as dez situacdes de carga que ele foi submetido, sendo superior ao Tomcat,
nessas amostras em 23% (vinte e trés por cento) com nivel de confianca de 99%
(noventa e nove por cento) obtido de amostras de 500.000 uploads de carga de
teste (figura 9). Também em relacdo a variabilidade dessa laténcia o Node.js
apresentou uma razdo de 1,54 contra uma razdo de 2,76 no Tomcat, nessas dez
amostras sintetizadas. Somente em uma tnica amostra, a mostra dez, o Node
apresentou uma variabilidade da laténcia maior que o Tomcat.” (DARSKI, 2016,
p- 24)
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Fonte: Darski, 2016, p. 21

O Node.js pode ser usado para muitos aplicativos com vérios propésitos. O tinico cendrio
em que ndo deve ser usado € quando hd longos tempos de processamento, o que € exigido pelo

aplicativo.

O n6 € estruturado para ser de thread tnico. Se um aplicativo precisar realizar alguns
célculos de longa execu¢@o em segundo plano, ele ndo serd capaz de processar nenhuma outra
solicitacdo. Conforme discutido acima, o Node.js € mais usado onde o processamento precisa de

menos tempo de CPU dedicado.

3.8.3 NPM

Para gerenciar os médulos do node.js foi usado o Node Package Manager (NPM) que
como o nome sugere, € responsavel por instalar o gerenciador de todos os pacotes, que também

sdo chamados de moédulos.

3.8.4 Express.js

O Node fornece um médulo http que vocé pode usar para verificar rotas, analisar as
cargas uteis e fornecer contetido. O Express JS simplifica esse processo de construgdo de rotas,
fornecendo uma forma de criacio de rota eficaz e dd suporte para middlewares. Ele fornece todas
as ferramentas necessdrias para a criagdo de rotas, andlise de cargas uteis, criacdo de piginas de

exibi¢do HTML, trabalho com fun¢des de middleware e conexao com bancos de dados.

O framework Express funciona fazendo uso de middlewares. As rotas criadas com
Express.js possuem a opcao de fornecer um middleware. O middleware € como uma fungao
simples que pode realizar uma determinada tarefa. Para acessar a rota o middleware fornece
uma rota vai realizar uma fun¢do, como a fungdo de autenticacdo de usudrio. Com middleware,
pode-se tornar um c6digo modular a que pode ser reutilizado em todo o aplicativo, o que facilita

o desenvolvimento.
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3.8.5 JWT

O JSON Web Token (JWT) é uma biblioteca responsdvel pelo armazenamento e trans-
missao de forma compacta e segura de objetos JSON, e por isso € usado o padrao definido pela
RFC7519. Nessa aplicacao ele serd utilizado para gerar o Token de autenticacdo, usando uma

chave privada.

3.9 TESTES DE SOFTWARE

Para garantir a qualidade dos itens desenvolvidos, os testes serdo divididos em quatro

etapas, que sao:

3.9.1 Teste de Unidade

Esta abordagem bésica de teste de software € seguida pelo programador para testar a
unidade do programa. Ajuda os desenvolvedores a saber se a unidade individual do cédigo esta
funcionando corretamente ou nao (CRESPO, 2004, p. 3).

3.9.2 Teste de integracdo

Esse tipo de teste enfoca a construcdo e o design do software. Para saber se as unidades

integradas estdo funcionando sem erros ou ndo (CRESPO, 2004, p. 6).

3.9.3 Teste de sistema

Neste método, o software é compilado como um todo e depois testado como um todo.

Esta estratégia de teste verifica a funcionalidade, segurancga, portabilidade, entre outros.

3.9.4 Teste de software

O Teste de Programa ¢ um método de execucao de um programa de software real com o
objetivo de testar o comportamento do programa e encontrar erros (CRESPO, 2004, p. 10). O
software é executado com os dados do caso de teste para analisar o comportamento do programa
ou a resposta aos dados de teste. Um bom teste de programa € aquele que tem grandes chances

de encontrar bugs.

Na fase de desenvolvimento do Back-End, foi utilizado o software Insomnia para a

realizacdo dos testes de request no servidor node.js.
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4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

4.1 Diagrama Entidade Relacionamento

O diagrama de classes serd usado para mostrar como as diferentes entidades do aplicativo
se relacionam, em outras palavras, mostra as estruturas estéticas do sistema. Um diagrama de
classes pode ser usado para exibir classes 16gicas, e podem ser usados para mostrar as classes
de implementacdo, que sdo coisas com as quais os programadores normalmente lidam. Um
diagrama de classes de implementacao também mostrard algumas das mesmas classes que o
diagrama de classes l6gicas. O diagrama de classes de implementa¢do nao serd desenhado com

0s mesmos atributos, pois possui referéncias a varidveis como Vetores e HashMaps.

Para a reducao da complexidade do aplicativo, evitando a necessidade de criar muitas
tabelas, as tabelas foram planejadas com diferentes tipos, com diferentes caracteristicas (figura

10), que seriam gerenciadas no Back-End.

User

- id:int
- name: String
- email: String
- password: String

- register(User): bool

+ login(email, password):
token

- authenticate(token):bool
+ logout():bool

1.%

1.%

Trial
<<Enumeration>> - _id:int 1.%
TrialType - title: String
~dispute - fonte:—tf ?_lt'rlng Answer
L - type: TrialType
- mediation YP U P - id:int <<Enumeration>>
- question user: User - trial: Trial AnswerType
- target: User L * - Stri
- - content: String
- judge: User(] 1x - user: User - response
- status: Status - type: AnswerType - mediation
- answers: Answer(] - question
+ comment(Answer):
<<Enumeration>> - create(Trial): Trial Answer
Status + proceed(user,status): bool
-inquiry
- userDone
- targetDone
- judgment
- complete
- reevaluate

Figura 10 — Diagrama de classe
Fonte: Autor

4.1.1 Classe User

Essa classe representa o usudrio que possuird e-mail, nome, e senha criptografada usando

o modulo do React Native cypher.

E possuiré as funcdes de registro do usudrio, login recebendo o e-mail, senha, retornado

um Token para acesso ao sistema. Funcdo de autenticacdo para verificar se o usudrio estd logado,



Capitulo 4. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO 32

ou seja, possui um Token valido e pode acessar os recursos do sistema. E uma funcao para sair

da conta logada.

4.1.2 Classe trial

Essa classe representa os processos, com titulo, uma breve descri¢dao do que se trata o
€aso, usudrio que iniciou o processo, o usudrio alvo do processo, os possiveis juizes, as respostas
que sdao uma referéncia a classe Answer, o tipo de processo que é um enumerador categorizando
os como disputa, mediac@o e questdo. Com as fungdes para criagdo do processo e de avanco nos

estdgios do processo.

E importante salientar a possibilidade de usar array em uma tabela no MongoDB, que

torna as classes do banco de dados mais préximas a um objeto.

4.1.3 Classe Answer

Essa classe representa as respostas nos processos, que podem ser do usudrio que criou
o0 processo, do alvo do processo, ou do jures. As respostas sdo vinculas a um processo pelo id,
possuem um contetido, o usudrio que as criou e o tipo de resposta classificado em um enumerador
como argumento das pessoas envolvidas, mediag@o do juri e parecer do juri. Com a func¢do postar

uma resposta em um processo.

4.2 Diagrama de arquitetura de software

O Diagrama de arquitetura de software mostra visualmente a estrutura basica do software,
incluindo os componentes e as relagdes do software bem com as propriedades de cada um. E
também mostra as relacdes com os componentes externos, como servigos, clientes do sistema e
o banco de dados. O diagrama apresentado na Figura 11 foi criado para facilitar a descri¢ao da

estrutura do aplicativo.
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Diagrama de arquitetura de software

Bruno Régis Machado de Oliveira | May 25, 2022

MongoDB

Back-End

Schemas - Controle de
processos

Autenticacdo Router

Screens

SSHEHS Front Controller Request

Figura 11 — Diagrama de arquitetura de software
Fonte: Autor

4.3 Black-End

4.3.1 Schemas

Inicialmente foi criado os médulos para os Schemas do banco de dados, trial, Answer e
User, com base no diagrama de classe UML, usando para isso a biblioteca mongoose para criar
os esquemas e os modelos do banco de dados. Destacando a capacidade do MongoDB de criar
enumeradores diretamente no modelo da tabela, e parametros como valor padrdo, pardmetro para

checar se o valor e necessdrio, pardmetro que permite colocar o contetido em letras minusculas.
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4.3.2 Autenticacio

Esse mddulo exporta duas rotas de posts, o post para registro de usudrio que recebe um
post contendo as informagdes de registro de usudrio, nome, e-mail e senha. Checa se ja existe um
usudrio ja criado, e caso a valida¢do dos dados retorne verdadeiro e criado o usudrio, retornando

um Token gerado usando a chave privada de biblioteca JWT.

O post de login, recebe e-mail e senha, verifica se existe um usudrio com o e-mail
recebido, caso verdadeiro, criptografa a senha recebida e compara com a senha do usudrio

encontrado, retornando o Token caso seja vélido.

Foi criado um médulo para realizar a autenticacdo do Token, fazendo checagem se o
Token possui os parametros adequados, e se estiver formatado adequadamente, retornando erros

conforme o problema encontrado.

4.3.3 Controle de processos

O controle de processos s6 pode ser acessado pelo Middleware, que verifica se 0 usudrio
possui um Token valido. Nesse mdédulo ficam as rotas para o gerenciamento dos processos
e respostas, um GET para o requerimento dos processos publicos, um para a selecdo de um
processo especifico, o post para a criacdo do processo, outro para a remog¢ao € um para a edi¢ao,
que também € responsavel por alterar o estdgio do processo. E por fim a rota responsavel por
iniciar o estagio de julgamento, selecionado os juizes, de forma aleatdria excluindo os usudrios

envolvidos no processo.

4.4 Front-End

4.4.1 Screens

Para o desenvolvimento do Front-End em React Native foi utilizado o Freamwork expo,
que facilita a compilacdo, o desenvolvimento e o lancamento do aplicativo. Trazendo muitos
recursos convenientes que simplificam o desenvolvimento. A principal vantagem de usar o Expo
€ a obtencao de recursos como acesso a camera, localizacao, notificacdes, sensores, haptics
com a configuragcdo pronta para o uso. Em que no caso do React-Native-CLI, € necessario a

construcao deses recursos.

Expo também oferece a conveniéncia adicional de ter um aplicativo mével dedicado em
Android e 10S para a visualizagdo do aplicativo e as alteragdes acontece assim que sdo salvas no

codigo. Tornando o desenvolvimento e principalmente os testes mais rapidos.

Para a instalacdo do Expo e usado o comando npm install —global expo-cli e para a

criacdo do aplicativo o comando expo init <Nome do aplicativo>.
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Com o objetivo de melhorar a responsividade do aplicativo foi usado a tag SafeAreaView
para impedir que os conteddos da tela sejam ocultados pela tela do celular, como exemplo os
celulares que possuem um notch onde fica localizado a frontal do telefone. Também foi usado a

tag KeyboardAvoidingView para evitar que o teclado sobreponha os campos de texto.

Para realizar a navegacdo das telas foi usado o react navigation, instalado com o comando

npm install @react-navigation/native.

4.4.2 Front controller

Na tela de login, foi utilizado o useState para atualizar as varidveis e-mail e senha quando
ocorrer alguma alteracdo dos inputs de texto. E usando uma funcdo assincrona que realiza o
post, esperando a resposta do servidor, e dependendo da resposta apresenta um erro de e-mail ou
senha invalida, ou envia o usudrio para a home e usando a biblioteca react-native-async-storage
para armazenar o Token, para a autenticacdo do usudrio. O async storage, salva os dados, mesmo

quando o usudrio fecha a API ou mesmo o dispositivo. Recebendo os dados de forma assincrona.

Foi usado a biblioteca BCrypt para realiza encriptado e decriptando a senha, realizando
de forma automadtica o processo de hash e o salt da senha, aumentando a seguranca e agilizando

0 processo que em outras linguagens geralmente e feito manualmente.

Para a verificacdo se o usudrio j estd logado € feito uma verificacdo usando o useEffect,
que checa na renderizacao da tela a existéncia da variavel Token no async-storage, realizando a
autenticacdo do Token. O mecanismo de logout simplesmente o asyncStorage, esquecendo o
Token e envia o usudrio a tela de login. A tela de registro € similar a tela de login, acessando
o post de registro do WebServer, enviando os dados do novo usudrio e verificando a resposta,
enviando o usudrio a home caso o sucesso no registro do novo usudrio ou mostrando o campo
que nao foi preenchido corretamente, podendo ser o e-mail caso ja exista um usudrio com o

mesmo e-mail.

A implementagdo de abas no topo da tela foi extremamente facil, com o auxilio do
createMaterial TopTabNavigator.
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5 RESULTADO

Os resultados alcangados sdo considerados bastante satisfatdrios, considerando que foi
possivel realizar a finalizacdo do desenvolvimento do aplicativo, com as principais funcionali-
dades. Sendo capaz de realizar a autenticacdo de usudrio, criacdo, inquérito e julgamento dos
processos. O nome escolhido para o aplicativo foi decido que significa decisdo em esperanto. As

funcionalidades do aplicativo serdo detalhadas nos topicos a seguir.

5.1 Autenticacao

Na figura 12 que representa a tela de login apresenta os logo do aplicativo decido, os
campos de e-mail e senha, necessarios para acessar o aplicativo, e caso o usurdrio nao possua

uma conta poderd ir para a tecla de cadastro acessando o botdo com mesmo nome.

409 £ o \ il |

DECID@

Log in

Cadastro ]

'

Figura 12 — Tela de Login
Fonte: Autor
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5.2 Cadastro

Na figura 13 que representa a tela de registro € similar a tela de login, com os campos de
nome e-mail e senha necessarios para realizar o cadastro do usudrio, e o botdo para finalizar o
cadastro, recebendo mensagem caso algum campo tenha sido inserido de forma incorreta. Caso

o cadastro seja realizado com sucesso o usudrio serd redirecionado a home.
411 & o \ il |

é

Cadastro

[ Cadastrar ]

Figura 13 — Tela de Registro
Fonte: Autor

5.3 Home

Na figura 14 que representa a tela Inicial € mostrado os processos ja concluidos e publicos,
e as abas para as telas te processos a serem julgados, e tela de usudrio. O botdo verde com simbolo
de adi¢do redirecionara o usudrio a tela de criacdo de processos. O usudrio podera usar as abas

superiores para realizar a navegacao no aplicativo.
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5.4 Notificacoes

412 & o

N\
[fal]

Bateram no meu carro
Disputa
lucas

Briga de transito
Disputa
miguel

Produto defeituoso
Disputa
helena

Limites da propriedade
Disputa
gabriel

Pagamento de servico
Disputa
arthur

Alugue atrasado
Disputa
gabriel

Separacao de bens
Disputa
laura

A il |

Figura 14 — Tela de Tela Inicial

Fonte: Autor

Na figura 15 que representa a tela de Processos a serem julgados € mostrado os processos

que o usudrio estd inserido como juiz. Esperando a avaliagdo do processo pelo usuério.
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412 & o A il |

Briga de transito
Disputa
miguel

Limites da propriedade
Disputa
gabriel

Pagamento de servigo
Disputa
arthur

Alugue atrasado
Disputa
gabriel

Separagao de bens
Disputa
laura

Figura 15 — Tela de Processos a serem julgados
Fonte: Autor

5.5 Usuario

Na figura 16 que representa a tela de usudrio € mostrado as informacdes do usuario,
nome, e-mail, avaliacdo calculada com base em sua participagdo nos processos, € 0s processos
em que ele estd envolvido, além do botdo para logout, que desautentica o usudrio e o retorna a

tela de login.
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412 & o \ il |
Nome: lucas
Email: lucas@email.com G’
Avaliagao: %k %k #

Bateram no meu carro
Disputa
lucas

Acidente de trabalho
Disputa
alice

Figura 16 — Tela de Usuario
Fonte: Autor

5.6 Inicio do processo

Na figura 17 representa a tela de criar processo € iniciado o processo, com 0 usudrio
informando o titulo, uma descri¢do breve sobre a sua queixa, € 0 usudrio responsavel ou envolvido
no caso. Podendo receber como resposta do servidor, de erro caso algum campo nado tenha sido
preenchido corretamente ou se o usudrio envolvido ndo foi encontrado. Caso o processo tenha
sido criado com sucesso o usudrio e redirecionado a tela do processo, podendo assim dar

continuacdo a sua queixa.
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414 B o A\ il |

< Criar processo

Disputa

- )
EEENCENE

Figura 17 — Tela de criacio do processo
Fonte: Autor

5.7 Processo

Na figura 18 que representa a tela de processo € onde ocorre a arbitragem. No cabegalho
e mostrado informacgdes do processo, em seguida as mensagens enviadas e o campo de envio. O
processo ocorrerd em duas etapas, a etapa de inquérito e discussao, e a etapa de julgamento. Na
fase de inquérito os usudrios envolvidos apresentam seus pontos de vista, quando finalizado essa
etapa, os usudrios devem solicitar e confirmar o inicio do julgamento, dado que esse modelo de
arbitragem € voluntério e nao obrigatdrio, os envolvidos podem seguir a decisdo do juiz ou pedir

a reavaliacdo do caso, reiniciando a fase de julgamento.
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416 & o o440

< Processo

Bateram no meu carro

Disputa

Fase de julgamento.

Autor: lucas Indiciado: miguel

0 Miguel bateu no meu carro, tenho essa foto como prova:
https://s2.glbimg.com/io6DooHX275_ENHEL-UfcOEXMtg
=/0x0:620x413/924x0/smart/filters:strip_icc()/i.s3.glbimg
.com/v1/AUTH_cf9d035bf26b4646b105bd958f32089d
/internal_photos/bs/2020/k/p/ut0oKoQ6emsMgA9BVx1g
/2018-12-13-gettyimages-456014081.jpg

0O valor que o mecénico passo pelo conserto e 3 mil reais.

Bati mais vocé estava andando muito devagar.
miguel

Miguel deve pagar a quantia completa a Lucas.
pedro

Figura 18 — Tela do Processo
Fonte: Autor
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6 CONCLUSAO

Foi possivel finalizar o desenvolvimento do aplicativo, concluindo todas as fases de
desenvolvimento, dentro do prazo estipulado. Tendo todas as funcionalidades estipuladas. Sendo

capaz de realizar a autenticacdo de usudrio, criacdo, inquérito e julgamento dos processos.

E com o aplicativo funcional, e aplicavel em situacdes préticas, o aplicativo foi publicado

na Google Play com o mesmo nome.

Dentre as tecnologias estudadas React native € o que possui o pior desempenho em
relacdo as suas contrapartes, possuindo como beneficio a facilidade e velocidade de desenvol-
vimento em conjunto com a qualidade e quantidade de contetido e documentagdo disponivel
online. Em contrapartida, ao React Native, existem tecnologias promissoras como o flutter que é
compilado nativamente, possuindo assim uma maior velocidade de compilacdo, ultrapassando o

React Native também em sua popularidade no Github.

Os resultados do MongoDB foram surpreendentes, além de ser superior em sua flexibi-
lidade, possui o desempenho superior as tecnologias convencionais usadas no gerenciamento
de banco de dados, mais rapido que o PostgreSQL e SQL. E disponibilizando gratuitamente
hospedagem para teste, através do MongoDB atlas. Tendo como lado negativo a sua propria
simplicidade, nao possui funcdes de gerenciamento integradas presentes nos bancos de dados

relacionais.

Além disso, foram observados resultados positivos em relagdo ao node.js que é mais
rapido que o apache e o Tomcat, porém por ser uma tecnologia nova e voltada a grandes volumes

de dados, ndo possui muitas op¢des de hospedagem acessiveis.

E importante salientar a dificuldade de apuragdo do cddigo encontrada em relacdo a
esses novos Framework, sendo necessdrio usar ferramentas como o Insomnia para testar os
request do Back-End em Node.js. E a falta de detalhamento nos relatérios de erros no React
Native, que na maioria das vezes apontava para erros que abrangiam muitos tipos de problemas,

esporadicamente apontando a uma linha de cédigo especifica.

E com a virtualizag¢do da sociedade futuramente grande parte das resolugdes de conflitos
serd online. Os contratos inteligentes também sdo uma opg¢ao promissora, por possuirem regras

claras, facilitando a solucdo de conflitos.
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