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"Software ¢ mais que apenas um produto; ¢
uma ferramenta que, quando bem feita, muda

o mundo." (BECK, 2000, p. 14).



RESUMO

O objetivo deste projeto € aplicar principios arquiteturais no desenvolvimento de software por
meio do desenvolvimento do Agendaqui, ferramenta multifuncional de gestdo de
agendamentos em diferentes setores do mercado, que serd utilizada como caso de uso,
possibilitando analisar os desafios e limitagdes da implementagdo pratica de um modelo
arquitetural planejado. Para isso, a metodologia utilizada incluiu a analise de tecnologias
adequadas para backend, frontend, banco de dados, autenticacdo, sistema de mensagens de
notificagdo e a implementacdo de boas praticas de design de software. A plataforma
Agendaqui serd planejada e desenvolvida usando ideias de arquitetura limpa e busca atuar em
diversas areas diferentes do mercado profissional, incluindo consultas médicas, consultas

odontologicas, servigos de beleza, entre outros.

Palavras-chave: Plataforma de Agendamento, Desenvolvimento de Software, Arquitetura

Limpa, Arquitetura de Software.



ABSTRACT

The goal of this project is to apply architectural principles to software development through
the development of Agendaqui, a multifunctional tool for scheduling management in different
market sectors, which will be used as a use case, enabling the analysis of the challenges and
limitations of the practical implementation of a planned architectural model. To this end, the
methodology used included the analysis of appropriate technologies for backend, frontend,
database, authentication, notification messaging system and the implementation of good
software design practices. The Agendaqui platform will be planned and developed using clean
architecture ideas and seeks to act in several different areas of the professional market,

including medical appointments, dental appointments, beauty services, among others.

Keywords: Scheduling Platform, Software Development, Clean Architecture, Software

Architecture.
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LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Interface de Programacao de Aplicacoes
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1 INTRODUCAO

A transformacao digital tem intensificado a complexidade do desenvolvimento de
software, exigindo que arquitetos e designers encontrem um equilibrio entre atender as
expectativas dos usudrios e assegurar a sustentabilidade e manutenibilidade dos sistemas.
Nesse contexto, a adogdo de boas praticas arquiteturais, como modularizagdo, separagao de
responsabilidades e a aplicacdo de padrdoes bem definidos, € essencial para mitigar os
impactos da evolucdo continua do software, reduzindo custos de manutencao e facilitando
adaptacdes futuras (PARGAONKAR, 2023, p. 116).

A tomada de decisdes arquiteturais representa um obstaculo significativo no
desenvolvimento de sistemas, visto que desenvolvedores tomam decisdes constantemente
sobre estilos arquiteturais, design de Interface de Programacdo de Aplicagdes (APIs) e
estruturacdo de classes, frequentemente sem plena consciéncia dos fatores que influenciam
essas escolhas. Esse processo de design da arquitetura de software ndo se resume apenas a
sintese de conhecimento e justificativas racionais, pois envolve multiplos stakeholders e uma
série de atividades que vao desde a definicdo de objetivos até a estruturacdo do codigo em
diferentes niveis de abstracao e dentro do tempo previsto (TANG, 2017).

Diante desse cendrio, este trabalho propde a implementa¢dao de um estudo pratico
sobre a aplicacao de principios arquitetonicos sélidos no desenvolvimento de software. Para
isso, sera desenvolvida a plataforma web Agendaqui como caso de uso, permitindo avaliar as
vantagens e desafios de estruturar um sistema seguindo um método arquitetural bem definido.
Essa pesquisa ndo se limita a validar boas praticas, mas também busca compreender as
dificuldades reais da implementagdo manual de uma arquitetura planejada, considerando
fatores como limitagdes de tempo, complexidade das decisdes e cenarios nos quais a
aderéncia total a recomendagdes tedricas pode ndo ser viavel ou, até mesmo, a melhor
escolha. Assim, este estudo pretende fornecer uma andlise critica sobre os impactos da
arquitetura no processo de desenvolvimento, destacando tanto seus beneficios quanto suas
restri¢des na pratica.

A plataforma serd planejada com a aplicagdo dos conceitos arquiteturais
estudados. Assim, seu desenvolvimento seguird um modelo estruturado, com funcionalidades
de agendamento e notificagdo de servicos conforme os padrdes arquiteturais definidos, além

de uma integragio com a Interface de Programacdo de Aplica¢des (API) do Google'.

' Link para as APIs do Google Cloud: https://cloud.google.com/apis?hl=pt-BR
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O desenvolvimento da plataforma web sera realizado utilizando as linguagens de
programacdo Python? e JavaScript’, juntamente com os firameworks FastAPI*, React’ e Vite®

para a criagao e implementagdo das funcionalidades.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho ¢ estudar e aplicar principios arquiteturais no
desenvolvimento de software, projetando e implementando uma arquitetura baseada em boas
praticas e padrdes estabelecidos. Para isso, a plataforma Agendaqui seré utilizada como caso
de uso, permitindo analisar os desafios e limitagdes da implementagdo pratica de um modelo
arquitetural planejado. O estudo visa compreender os impactos dessas decisdes na
organizac¢do do cddigo e na evolucdo do sistema, considerando as dificuldades encontradas ao
seguir diretrizes tedricas em um ambiente de desenvolvimento real.

Os objetivos especificos sdo:

1. Projetar a arquitetura da solucao da plataforma Agendaqui.

2. Desenvolver a plataforma Web baseado na arquitetura proposta, incluindo frontend,
backend, banco de dados, integracdo com API externa da Google e sistema de
notificacdes.

3. Analisar, ao longo do desenvolvimento, as vantagens e dificuldades encontradas na

aplicagdo pratica da arquitetura planejada.

1.2 Organizacio do documento

Este trabalho esta dividido em 5 capitulos. No Capitulo 2, ¢ contemplada a
fundamentagdo tedrica que engloba a importincia de ferramentas de gerenciamento de tempo
e notificagdes que sdo componentes da solu¢do do nosso caso de uso, os principios basicos
para a construgdo de uma arquitetura limpa, os elementos importantes para arquitetar a
solucdo, as tecnologias selecionadas para o desenvolvimento da plataforma, os mecanismos
de autenticacdo aplicados a plataforma e os conceitos de mensageria utilizados na

implementag¢do do sistema de notificacdes.

2 Link para a tecnologia Python: https://www.python.org/

% Link para a tecnologia Javascript: https://javascript.info/

4 Link para o framework FastApi: https://fastapi.tiangolo.com/
® Link para o framework React: https://react.dev/

8 Link para a ferramenta Vite: https://vite.dev/
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No Capitulo 3 ¢ apresentado o planejamento do Agendaqui, seguindo os conceitos
vistos no capitulo anterior. E abordada a diagramacdo das entidades da Arquitetura, com
destaque para suas funcionalidades, e as tecnologias e frameworks a serem utilizados.

No Capitulo 4, ¢ descrito detalhadamente o desenvolvimento da plataforma com
cada uma das suas funcionalidades, incluindo a integracdo com a API do Google e a
realizacdo de testes no servigo de mensageria responsavel pelas notificacdes.

Por fim, no Capitulo 5, sdo apresentadas as consideragdes finais, observando se os
objetivos estabelecidos inicialmente foram atingidos e se todas as funcionalidades

desenvolvidas estardo funcionando como esperado.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sao discutidos os fundamentos tedricos relacionados as tematicas
de gerenciamento de tempo, notifica¢des, arquitetura limpa, tecnologias de desenvolvimento,

autenticacdo e mensageria para notificagoes.

2.1 Ferramentas de Agendamento e Notificacao

A organizacado eficiente de compromissos e a comunicagdo clara entre prestadores
de servigos e clientes sdo pilares fundamentais para garantir a produtividade e o bom
funcionamento de diversas atividades econdmicas.

Nesta se¢do, sdo discutidas as ferramentas utilizadas para gerenciar agendas e
notificagdes, abordando como essas tecnologias evoluiram para atender as demandas de
setores variados. Além disso, ¢ analisada a importancia de agendas digitais como
instrumentos de controle de compromissos e a aplicacdo de servicos de mensageria e
notificagdes no aprimoramento do engajamento dos usuérios e na reducdo de auséncias em

compromissos agendados.

2.1.1 Agendas Digitais

No mundo atual, a complexidade e a velocidade das atividades diarias demandam
ferramentas tecnologicas que auxiliem na organizagdo e gestdo do tempo, como ¢ destacado

por Levitin (2015, p. 22):

A necessidade de assumir o controle de nossos sistemas de atencdo e
memoéria nunca foi tdo imperativa. Nossos cérebros estdo mais ocupados que
nunca. Somos bombardeados por fatos, factoides, besteiras e boatos, tudo se
apresentando como informacdo. Tentar descobrir o que vocé precisa saber e
0 que pode ignorar ¢ exaustivo, € a0 mesmo tempo € o que mais fazemos.
Assim, encontrar tempo para agendar nossas diversas atividades tornou-se
um tremendo desafio.

Nesse cenario, as agendas virtuais emergem como ferramentas indispensaveis em
diversos setores, oferecendo uma alternativa pratica e acessivel as agendas fisicas tradicionais
e possibilitando maior eficiéncia no gerenciamento de compromissos pessoais € profissionais.

Existe uma crescente demanda por sistemas que atuem como filtros externos de atengao,
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ajudando pessoas altamente bem-sucedidas a gerenciar seu tempo com eficiéncia e se
manterem realmente presentes em suas tarefas de maior importancia (LEVITIN, 2025, p. 35).
Essa observagao destaca o potencial de ganhos de oportunidade em contextos profissionais,
onde a otimizag¢do do agendamento de compromissos entre clientes e prestadores de servigos
pode trazer beneficios significativos ao gerenciamento de atividades.

Solugdes como Doctoralia’ e Calendly® foram desenvolvidas com o proposito de
conectar profissionais e clientes, facilitando a marcacdo de compromissos e reduzindo os
impactos de auséncias e remarcagdes. Essas plataformas oferecem funcionalidades como
integracdo com calendarios externos, notificagdes automaticas e gerenciamento de
disponibilidade em tempo real, caracteristicas essenciais para a otimizacdo do tempo ¢ dos
servicos prestados.

Entretanto, a construcdo desse tipo de sistema envolve desafios na organizagdo do
software e na implementacdo das funcionalidades, especialmente no que diz respeito as
decisdes arquiteturais tomadas durante o desenvolvimento. Embora as solugdes mencionadas
sejam amplamente utilizadas, seu desenvolvimento envolve desafios estruturais que nem
sempre sdo transparentes ao usuario final, assim, o caso de uso da Agendaqui ¢ uma excelente
maneira de compreender as dificuldades enfrentadas na aplicacdo de um modelo arquitetural

bem definido, avaliando suas vantagens e limita¢des na pratica.

2.1.2 Servicos de Mensageria e Notificacdo

A presenca de sistemas de notificacdo ¢ fundamental para garantir a efetividade
das plataformas de agendamento, especialmente quando se trata de reduzir o ndo
comparecimento a compromissos agendados.

Segundo o Panorama das Clinicas e Hospitais 2024, elaborado pela Doctoralia e
pela Feegow (2024), a taxa de no-show ¢ superior a 11% em 31% das institui¢cdes de saude.
Outro levantamento sobre absenteismo ambulatorial aqui no Brasil apontou que o prejuizo
desse ndo-comparecimento pode chegar a uma média de R$ 396 mil reais em trés anos
(OLIVEIRA; FILHO; VIEIRA, 2020).

Com a crescente digitaliza¢do de servicos e atividades, os sistemas de notificagao
desempenham um papel crucial na melhoria da experiéncia do usudrio, especialmente em

plataformas de agendamento. As notificagdes sdo uma maneira eficiente de manter os

7 Link para o site: https://www.doctoralia.com.br/
8 Link para o site: https://calendly.com/
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usuarios informados sobre eventos importantes, como compromissos, mudangas no
agendamento ou lembretes sobre tarefas a serem realizadas. Elas ndo apenas asseguram que
0os usuarios nao se esquecam de suas responsabilidades, mas também promovem o
engajamento continuo com a plataforma, melhorando a comunicagdo entre prestadores de
servicos ¢ clientes.

Os servigos de mensageria, quando bem implementados, permitem a comunicagao
automatica e em tempo real, garantindo que as mensagens sejam entregues de maneira
eficiente e personalizada. Além disso, as notificagdes podem ser configuradas para diferentes
canais, como e-mail ou até mesmo integragdo com aplicativos de mensagens como
WhatsApp.

Para compreender a implementacdo pratica dessas tecnologias, discute-se o
funcionamento técnico de protocolos de envio, como o Simple Mail Transfer Protocol
(SMTP). O SMTP ¢ um protocolo padriao da Internet utilizado para o envio de e-mails,
definido pelo RFC 5321 (KLENSIN, 2008). Sua principal fungdo ¢ possibilitar a comunicagdo
entre servidores de e-mail, enviando mensagens de um remetente para um ou mais
destinatarios. O protocolo SMTP ¢ responsavel apenas pelo envio de e-mails, enquanto o
recebimento das mensagens ¢ gerenciado por protocolos especificos, como o Post Office
Protocol 3 (POP3), descrito no RFC 1939 (MYERS, 1996), e o Internet Message Access
Protocol (IMAP), padronizado no RFC 3501 (CRISPIN, 2003). O POP3 permite que o cliente
baixe os e-mails do servidor para acesso offline, enquanto o IMAP possibilita a sincronizagao
dos e-mails entre dispositivos, garantindo maior flexibilidade no gerenciamento de
mensagens.

O SMTP opera no modelo cliente-servidor, em que o cliente (por exemplo, uma
aplicagcdo de backend) se comunica com o servidor SMTP (por exemplo, do Google) para
entregar as mensagens aos destinatarios. Para isso, o cliente envia comandos para o servidor
SMTP, que, por sua vez, executa as a¢des de encaminhamento do e-mail até o servidor de
destino. Uma vez que o servidor SMTP do destinatério recebe o e-mail, ele pode armazena-lo
temporariamente até que o destinatario o recupere, sendo os protocolos, POP3 ou IMAP,
responsaveis por essa tarefa. O POP3 permite que o destinatario baixe o e-mail para o
dispositivo, removendo-o do servidor, enquanto o IMAP mantém a mensagem no servidor e
permite a sincronizagdo de multiplos dispositivos. Esse fluxo completo de envio e
recebimento de e-mails garante que as mensagens sejam entregues ao destinatario de forma
eficiente e segura (RIABOV, 2007, p. 2 e 14). Uma versdo simplificada desse processo pode

ser visto na figura 1:
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Figura 1 — Representagdo de uma comunicagao via SMTP
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Fonte: TURBOSMTP (s.d.).

A seguranga no envio dos e-mails pode ser garantida por meio do SMTPS, uma
variagdo do SMTP que faz uso do Transport Layer Security (TLS) para estabelecer uma
conexao segura, protegendo as informagdes transmitidas de interceptacdes durante o envio.
(AWS — AMAZON WEB SERVICES, 2025)

Essas funcionalidades de envio seguro estdo implementadas em servidores de
e-mail modernos, como o do Gmail. Com o uso de bibliotecas como smtplib (PYTHON
SOFTWARE FOUNDATION), ¢ possivel implementar um sistema automatico de envio de
e-mails seguro e eficiente. Basta configurar a conexdo com o servidor SMTP, autenticar as
credenciais de envio e utilizar a camada de seguranca com TLS para garantir a

confidencialidade das mensagens.

2.2 Principios de Arquitetura de Software

A arquitetura de um sistema de software ¢ a forma que este possui, estd na divisao
desse sistema em componentes, na organizacio de suas diferentes partes € nos modos como
elas se comunicam entre si (MARTIN, 2019, p. 133). Um software de alta qualidade deve
levar sempre em conta que a sua arquitetura entrega um valor maior que sua funcionalidade,

pois assim ele sera capaz de se adaptar facilmente a mudancgas de requisitos, garantindo uma
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manuten¢do eficaz e assegurando que sua funcionalidade continue existindo em diferentes
cenarios adversos (MARTIN, 2019, p.15-16).

A Matriz de Eisenhower, figura 2, ¢ uma ferramenta que ajuda a diferenciar entre
0 que ¢ urgente e o que ¢ importante, um conceito que também se aplica ao desenvolvimento
de software. Sobre essas matriz Eisenhower afirmou (informagdo verbal)’: “Eu tenho dois
tipos de problemas, os urgentes e os importantes. Os urgentes nao sdo importantes € os

importantes nunca sao urgentes”.

Figura 2 — Matriz de Eisenhower sobre Arquitetura e Codigo

<:I Arquitetura E>
IMPORTANTE IMPORTANTE
URGENTE NAO URGENTE

Codico

O "
NAO IMPORTANTE |[NAO IMPORTANTE
URGENTE NAO URGENTE

Fonte: Adaptado de MARTIN 2019 p. 17.

Um software possui dois valores principais: o comportamento, que € urgente, mas
nem sempre importante; e a arquitetura, que € importante, mas nem sempre urgente. Um erro
comum que muitos dos gerentes de negocios e desenvolvedores cometem ¢ elevar a
importancia de itens devido ao fato de serem urgentes, inviabilizando o devido foco naquilo
que ¢ realmente importante, como a arquitetura. Portanto, ¢ responsabilidade da equipe de
desenvolvimento de um software garantir a importancia da arquitetura sobre a urgéncia dos
recursos (MARTIN, 2019, p. 17-18).

Robert C. Martin (2019, p. 17-18) defende que a adog¢do de principios

arquiteturais bem estabelecidos, como a independéncia de frameworks, a defini¢do clara de

8 Palestra na Universidade Northwestern, 1954, em Evanston, lllinois, Estados Unidos.
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entidades e casos de uso, a separacdo em camadas, a aplicagdo da regra de dependéncia e a
abstracdo de detalhes técnicos, € essencial para um software mais sustentavel e de facil
evolugdo. No entanto, a aplicabilidade desses principios pode variar conforme o contexto do
projeto, sendo um tema debatido entre arquitetos de software, especialmente quando ha
restricdes de tempo, custo e requisitos especificos que exigem abordagens mais pragmaticas.

Nos proximos topicos, cada um desses principios serd explorado em profundidade.

2.2.1 Independéncia

Uma boa arquitetura deve suportar de maneira independente os casos de uso e
operagdo do sistema, o seu desenvolvimento e sua implantagdo, como ¢ citado por Martin

(2019, p. 148-150):

> Casos de uso: A arquitetura do sistema deve ser projetada para dar suporte a sua
intencao principal. Um dos aspectos mais importantes de uma boa arquitetura ¢
tornar a légica de negbcio visivel e clara, garantindo que os casos de uso sejam
evidentes no nivel arquitetural e ndo fiquem ocultos entre detalhes de
implementagao.

> Operacao: A arquitetura tem um papel fundamental na capacidade do sistema de
operar de forma consistente e eficiente. Um sistema bem arquitetado deve ser capaz
de suportar todas as funcionalidades do software, mesmo que alteragdes ocorram
em componentes como bancos de dados, infraestrutura ou mecanismos de
comunicagao.

> Desenvolvimento: O ambiente de desenvolvimento deve ser sempre apoiado pela
arquitetura. E necessario particionar adequadamente o sistema em componentes
independentemente desenvolviveis e bem isolados para que arquitetura facilite a
acdo entre membro de uma equipe sem interferéncias.

> Implantacdo: A arquitetura tem um papel relevante em determinar a facilidade
com a qual serd implantado um sistema. Uma boa arquitetura ajuda o sistema a ser
imediatamente implantavel depois da construgdo, sendo viabilizado pelo
particionamento e isolamento adequado dos componentes do sistema, incluindo

componentes principais responsaveis pela inicializagdo e integracao dos demais.
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2.2.2 Entidades e Casos de Uso

A arquitetura de software deve ser construida com foco na regra de negdcio,
garantindo que a estrutura do sistema proteja e preserve sua logica essencial. Assim, a
arquitetura deve ser projetada de forma que as entidades e casos de uso sejam os elementos
centrais do sistema.

A entidade ¢ um objeto contido no sistema de computador. Ela incorpora um
pequeno conjunto de regras de negdcio e possui dados cruciais ou acesso facilitado a estes
(MARTIN, 2019, p. 190). Por exemplo, a figura 3 representa como uma entidade de
empréstimo seria se fosse uma classe Unified Modeling Language (UML). Ela contém trés
elementos dos dados cruciais de negocio e estabelece trés regras na sua interface. Assim, essa
entidade retine o software que implementa um conceito crucial para o negocio e € separado de

todas as outras questdes do sistema.

Figura 3 — Exemplo de Entidade
Empréstimo em UML

Empréstimo

- principio
- taxa
- periodo

+ makePayment()
+ applyinterest()
+ chargelateFee()

Fonte: MARTIN 2019 p. 191.

Os casos de uso, por sua vez, sao uma descricdo da maneira que um sistema
automatizado ¢ usado. Ele especifica a entrada, retorno e passos do processamento,
descrevendo regras de negdcio especificas da aplicacdo. Um exemplo disso pode ser visto na

figura 4:

Figura 4 — Exemplo de caso de uso
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Reunir Informagdes de Contato para
Novo Empréstimo

Input: Neme, Enderego, Data de Nascimento, CNH,

CPF, etc.

Output: Mesmas informagdes para leitura +

pontuagio de crédito

Curso Primario:

1. Aceitar e validar nome.

2. Validar enderego, data de nascimento, CNH, CFF,
ete.

3. Obter pontuagiode crédito.

4. Seapontuagéo de crédito for <500 ativar
Megacdo.

5. Caso contréarie criar Cliente e ativar Estimativa
de Empréstimo.

Fonte: MARTIN 2019 p. 192.
2.2.3 Arquitetura limpa em Camadas:

Nas tultimas décadas, surgiram varias ideias relacionadas a arquiteturas de
sistemas, como Arquitetura hexagonal de Alistair Cockburn; a Data, Context, and Interaction
(DCI) de Coplien e Reenskaug e a Entity Control Boundary (BCE) de Ivar Jacobson que,
apesar de variarem de alguma forma, sdo similares — principalmente em seus objetivos: a
separacao de preocupagdes por meio de uma divisdo do software em camadas. (MARTIN,
2019, p. 202)

A figura 5 ¢ uma tentativa de Martin de integrar todas as caracteristicas dessas

arquiteturas em Unica ideia acionavel:

Figura 5 — Arquitetura Limpa em camadas
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The Clean Architecture

Controllers

| | Enterprise Business Rules

Use Cases | | Application Business Rules
|| Interface Adapters

| | Frameworks & Drivers

I

Use Case
Output Port

M

Presenter |[—>

Use Case
Interactar

v

Use Case
Input Port

Controller =

Fonte: MARTIN 2012.

As camadas segundo Martin, sao (MARTIN, 2012):
> Entidades: Representam as regras de negodcio mais fundamentais e estaveis do
sistema. Essas regras ndo devem ser impactadas por mudangas na interface, no
banco de dados ou em frameworks.
> Casos de Uso: Definem as regras de negocio especificas da aplicagdo e coordenam
a interacdo entre entidades e outros componentes. Essa camada deve ser
independente do banco de dados, User Interface (UI) ou frameworks externos.
> Adaptadores de Interface: Sao responsaveis por converter dados entre as camadas
internas (casos de uso e entidades) e os sistemas externos, como banco de dados,
APIs e interface grafica. Aqui encontramos padrdoes como Model-View-Controller
(MVO).
> Frameworks e Drivers: Sao as ferramentas externas usadas pelo sistema, como
bancos de dados, frameworks web e servicos de terceiros. Esses componentes
devem estar na camada mais externa, sendo tratados apenas como detalhes técnicos,
sem impactar a l6gica central do software.
A Regra da Dependéncia determina que as dependéncias no coédigo devem sempre

apontar para dentro. Ou seja, os elementos das camadas internas ndo podem depender dos
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elementos das camadas externas e nada do codigo interno deve conhecer fungdes, classes ou
variaveis de fora, assim evitando que mudangas nos detalhes externos afetem o nucleo do
software (MARTIN, 2019, p. 203). A arquitetura em camadas segue um principio claro: a
medida que avancamos para o centro, a abstracdo aumenta. O codigo externo deve servir
apenas como um suporte para a logica do sistema, garantindo modularidade, facil manutengao

e flexibilidade.

2.2.4 Abstrair a Detalhes

Na arquitetura de software, os detalhes de implementagdo, como bancos de dados,
frameworks e interfaces externas, devem ser tratados como moédulos periféricos, sem impactar
a logica central do sistema. Isso significa que a aplicagdo deve depender de abstragdes, e ndo
de implementagdes concretas. Os componentes centrais, como regras de negdcio e casos de
uso, devem ser projetados sem conhecimento direto das tecnologias externas. Dessa forma, ¢
possivel trocar ferramentas sem comprometer o nucleo do sistema, garantindo maior
flexibilidade e manutencao simplificada. (MARTIN, 2019, p. 277-295)

Esse principio reforca a importancia de manter os detalhes técnicos na camada
mais externa da arquitetura, reduzindo o acoplamento e aumentando a estabilidade do

software.

2.3 Principios de Design do Software

Os principios de design de software ajudam a criar sistemas modulares, flexiveis e
faceis de manter. Eles orientam a organizagao do codigo para minimizar o acoplamento,
aumentar a reutilizacdo e facilitar futuras mudangas. Abaixo, exploramos o SOLID, que ¢ um
acronimo para cinco postulados de design, destinados a facilitar a compreensdo, o

desenvolvimento ¢ a manuten¢ao de software.
2.3.1 O principio da Responsabilidade Unica
O principio da responsabilidade unica, ou Single Responsibility Principle (SRP), é

definido por Martin (MARTIN, 2019, p. 62) como: “Um modulo deve ser responsavel por

um, € apenas um, ator”.
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Assim, esse modulo, que pode ser definido como um arquivo fonte ou um
conjunto coeso de funcdes e estruturas de dados, ¢ responsavel por um unico ator. Na figura

6, podemos ver exemplos onde o SRP ¢ violado ou seguido:

Figura 6 — SRP
i A PayCalculat
L ~ ayCalculator
L N Employee * N[+ calculatePay
_: + calculatePay
______ + reportHours ———— HourReporter Employee
”7 e + reportHours Data
- = EmployeeSaver
-
- + saveEmployee

SRP VIOLADO SRP CUMPRIDO

Fonte: Adaptado de MARTIN, 2019, p. 63 .

2.3.2 O principio Aberto/Fechado

O principio Aberto/Fechado, ou Open/Closed Principle (OCP), possui a seguinte
definigdo (MEYER, 1988, p. 23): “Um artefato de software deve ser aberto para extensao,
mas fechado para modificacao”.

Assim, o comportamento de um artefato de software deve ser extensivel sem que
isso modifique o artefato em si. Em nivel arquitetural, modificacdes significam que as
funcionalidades devem ser separadas em como, por que e quando da mudanca. Em seguida,
devem ser organizadas em uma hierarquia de componentes, onde os componentes mais altos
da hierarquia sdo protegidos das mudangas feitas em niveis mais baixos. (MARTIN, 2019, p.

74).

2.3.3 O principio de Substitui¢do de Liskov

O principio de Substitui¢do de Liskov, ou Liskov Substitution Principle (LSP), foi

escrito por Liskov (1988) da seguinte forma:

O que queremos aqui ¢ algo como a seguinte propriedade de substituicao: se,
para cada objeto ol de tipo S, houver um objeto 02 de tipo T, de modo que,
para todos os programas P definidos em termos de T, o comportamento de P
ndo seja modificado quando ol for substituido por 02, entdo S ¢ um subtipo
de T
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O LSP estabelece que uma subclasse deve ser usada no lugar de sua classe base
sem afetar a correcdo do programa. Isso significa que uma subclasse nao deve modificar o
comportamento esperado da classe pai de maneira que surpreenda ou quebre o sistema. Na
pratica, esse principio garante que a hierarquia de classes respeite um comportamento
previsivel, evitando que subclasses introduzam restricdes inesperadas ou alterem
funcionalidades essenciais.

Um exemplo comum de violagdo do LSP ocorre quando uma subclasse
sobrescreve um método da classe pai, de forma que este deixe de funcionar conforme o
esperado. Quando o principio é respeitado, a substituicdo de uma classe por sua subclasse

ocorre de forma transparente, sem exigir modificagdes no cddigo que a utiliza.

2.3.4 O principio da Segregacdo de Interface

O principio da Segregacao de Interface, ou Interface Segregation Principle (ISP) ¢
explicado por Martin (2020) com a seguinte afirmacdo: “Mantenha as interfaces pequenas
para que os usuarios ndo dependam de coisas que nao precisam.”

Isso significa que as interfaces devem ser especificas e coesas, evitando que
classes implementem funcionalidades desnecessarias. Quando esse principio ndo ¢ seguido,
surgem '"interfaces gordas", que obrigam classes a implementar métodos irrelevantes,
aumentando o acoplamento e a complexidade do cddigo. Aplicar o ISP corretamente melhora
a modularidade, flexibilidade e manutencdo do sistema, garantindo que cada classe dependa

apenas das funcionalidades essenciais para sua operacdo (MARTIN, 2019, p. 84-86).

2.3.5 O principio da Inversdo de Dependéncia

O principio da Inversio de Dependéncia, ou Dependency Inversion Principle
(DIP) ¢ definido por Martin (2019, p. 87) como: “Segundo DIP, os sistemas mais flexiveis sao
aqueles em que as dependéncias de codigo-fonte se referem apenas a abstragdes e ndo a itens
concretos.”

Em outras palavras, modulos de alto nivel ndo devem depender de modulos de
baixo nivel, ambos devem depender de abstracdes. Isso significa que a logica central do

sistema deve ser desacoplada de implementagdes concretas, garantindo maior flexibilidade e
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facilidade de manutencdo. Quando o DIP ¢ aplicado corretamente, as dependéncias sdo
invertidas por meio de interfaces ou classes abstratas, permitindo que os detalhes de
implementagdo sejam modificados sem impactar o nucleo da aplicagao. Dessa forma, o
sistema se torna mais modular, testavel e adaptdvel a mudangas tecnoldgicas sem exigir
grandes refatoragdes.

Esse design esta diretamente relacionado com o capitulo 2.2.3, pois na separagdo
de camadas, o DIP assegura que a camada de entidades e casos de uso ndao dependa
diretamente da camada de infraestrutura e frameworks. Isso permite que o software seja mais
modular, testdvel e flexivel, pois mudancas nos detalhes externos (como troca de banco de

dados ou de tecnologia de interface) nao afetam a logica principal do sistema.

2.4 Tecnologias de Desenvolvimento Web

O desenvolvimento web moderno ¢ baseado em uma arquitetura cliente-servidor,
onde o frontend ¢é responsavel pela interface com o usudrio, enquanto o backend gerencia a
logica de negocios, o armazenamento de dados e a comunicagdo com servigos externos.

As tecnologias de desenvolvimento web evoluiram significativamente nos ultimos
anos, impulsionadas por demandas como experiéncia do usudrio aprimorada, maior
escalabilidade e integracdo com servicos de terceiros. Dessa forma, frameworks e bibliotecas
especializadas foram desenvolvidos tanto para o frontend, visando interfaces interativas e
responsivas, quanto para o backend, com foco em desempenho, seguranca e modularidade.

2.4.1 Frontend

A arquitetura do Frontend moderno evoluiu para um modelo baseado em
componentizagdo, onde a interface ¢ dividida em pequenas partes reutilizaveis que interagem
entre si. Sobre isso, Martin afirma (2019, p. 106): “Reuna em componentes as classes que
mudam pelas mesmas razdes € nos mesmos momentos. Separe em componentes diferentes as
classes que mudam em momentos diferentes e por razdes diferentes”. Esse principio, também
conhecido como Common Closure Principle (CCP), melhora a modularidade, manutencao e
escalabilidade do sistema. Além disso, a separacdo entre camadas de apresentagdo e logica de
aplica¢do permite que diferentes partes da interface sejam desenvolvidas de maneira isolada,
facilitando o trabalho em equipe e a reutilizagdo de codigo (KASENDA et. al., 2024, p.
5193-5196).
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A constru¢do de um Frontend eficiente segue padrdes e praticas consolidadas, tais

como:

> Design Responsivo: Permite que a interface se adapte a diferentes tamanhos de
tela, garantindo usabilidade em dispositivos moveis e desktops.

> Single Page Applications (SPAs): Aplicagdes que carregam uma Unica pagina e
atualizam o contetido dinamicamente, melhorando a fluidez da navegagao.

> Componentiza¢do: Organizacdo do cdodigo em pequenas unidades reutilizaveis,

facilitando a manutengdo e a escalabilidade do sistema.

Tais praticas podem ser facilmente implementadas com o auxilio de frameworks e
bibliotecas, sendo um exemplo disso o React, uma biblioteca declarativa para construcao de
interfaces baseadas em componentes reutilizdveis. Sua adogdo facilita a organizagdo do
codigo, melhora a escalabilidade da aplicagdo e promove o reuso eficiente de elementos da
interface. Além do React, frameworks como Vue.js e Angular seguem a mesma abordagem
baseada em componentes, proporcionando flexibilidade no planejamento da arquitetura do
frontend e permitindo que aplicagdes sejam projetadas sem dependéncia exclusiva de uma
unica ferramenta.

A componentizagdo, aliada a uma abordagem declarativa, possibilita a construcao
de aplicagdes mais dinamicas e de facil manutengao, reduzindo o impacto de mudangas na

interface sem comprometer a 16gica central do sistema.

2.4.2 Backend

O backend ¢ a parte da aplicagdo responsavel pelo processamento de dados, regras
de negocio e comunicagdo com o banco de dados e servigos externos. Diferente do frontend,
que lida diretamente com a Ul, o backend atua nos bastidores, garantindo que as operagdes
sejam executadas de maneira eficiente e segura.

Um backend bem estruturado deve ser modular, escalavel e seguro, permitindo
que o sistema gerencie grandes volumes de dados e requisicdes sem comprometer o
desempenho. Além disso, sua arquitetura precisa facilitar a comunicacdo entre diferentes
componentes, garantindo a integra¢do fluida entre frontend, banco de dados e servigos

externos, como APIs de terceiros.



31

2.4.2.1 Arquiteturas

O backend pode ser estruturado de diferentes formas, dependendo da
complexidade e dos objetivos da aplicagdo. Os principais modelos arquiteturais incluem

(PIKKUMAKI, 2023, p. 12-20):

> Arquitetura Monolitica: A arquitetura monolitica ¢ um modelo tradicional onde
toda a aplicagdo € construida como uma tnica unidade coesa, integrando a logica de
negocio, banco de dados e interface de usudrio dentro de um unico cédigo-fonte.
Codigo centralizado e de facil desenvolvimento inicial. Comunicag¢do interna
simplificada, pois todos os componentes compartilham o mesmo ambiente.

> Arquitetura de Microservicos: A arquitetura de microservigos ¢ uma abordagem
moderna que divide a aplicacdo em multiplos servicos independentes, cada um
responsavel por uma funcionalidade especifica. Ela proporciona maior
escalabilidade pois cada servigo pode ser escalado independentemente conforme a
demanda, além de facilitar a manuten¢ao do software, pois alteracoes em um
microservi¢o nao afetam diretamente os outros.

> Arquitetura Serverless: A arquitetura Serverless (ou "Computacdo sem Servidor")
permite que as aplicacdes sejam executadas sem a necessidade de gerenciar
infraestrutura, utilizando fun¢des sob demanda que sdo ativadas apenas quando
necessario € o seu custo € baseado em uso. Essas fungdes funcionam em provedores
de Cloud Computing, como AWS Lambda, Google Cloud Functions e Azure
Functions. Possui escalabilidade automatica e dispensa a configuracao manual dos

servidores. Além disso, o provedor de Cloud gerencia sua infraestrutura.

2.4.2.2 APIs e RESTful

A comunicagdo entre sistemas distribuidos no ambiente web ocorre, em grande
parte, por meio de APIs, que possibilitam a interacdo entre diferentes componentes de
software, permitindo o intercambio de dados e a execucdo de operagdes de forma estruturada.
De acordo com Fielding (2000), APIs seguem um conjunto de regras ¢ padroes que definem
como sistemas podem se comunicar, sdo uteis em integrar aplicagdes, servicos e dispositivos

diversos.
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Para garantir a interoperabilidade entre sistemas, diversos padrdes de APIs foram
desenvolvidos ao longo do tempo, sendo um dos mais utilizados no contexto web o modelo
RESTful. O termo REST (Representational State Transfer) foi introduzido por Roy Fielding
MYERS(2000) em sua tese de doutorado, propondo um estilo arquitetural para comunicagao
entre sistemas distribuidos. Portanto, uma API que segue os principios do REST ¢ chamada
de RESTful API e se baseia na comunicagdo por meio do Protocolo de Transferéncia de
Hipertexto (HTTP) utilizando um modelo padronizado.

A definicdo oficial do protocolo HTTP, utilizado nas APIs RESTful, esta
documentada no RFC 2616, que especifica a estrutura das requisi¢des e respostas, os métodos
HTTP (GET, POST, PUT, DELETE) e as diretrizes para o controle de cache e autenticagdo
(FIELDING et al., 1999). Além disso, outros RFCs complementares, como o RFC 7231,
aprimoram as diretrizes sobre coddigos de status e cabecalhos HTTP, garantindo a
padronizagdo e interoperabilidade entre aplicagdes (FIELDING et al., 2014). O uso dessas
especificagdes permite que APIs RESTful sejam compativeis com diferentes clientes e
servidores, assegurando a confiabilidade na comunicagao entre sistemas distribuidos.

Os principais principios de uma API RESTful garantem uma comunicacdo
eficiente, escalavel e padronizada entre sistemas. O primeiro principio ¢ o uso de verbos
HTTP para definir operacdes sobre os recursos, como GET para recuperacao de dados, POST
para criagdo, PUT/PATCH para atualizagdo e DELETE para remog¢ao, como representado na
figura 7.

Outro aspecto essencial ¢ a arquitetura stateless, onde cada requisi¢ao ao servidor
deve conter todas as informacdes necessdrias para seu processamento, sem depender de
estados armazenados entre chamadas. Além disso, a estrutura de uma API RESTful deve ser
baseada em recursos acessiveis por meio de URLs intuitivas que facilitem a identificacdo e
manipulacdo de dados sem a necessidade de pardmetros complexos.

Por fim, nota-se flexibilidade no suporte a diferentes formatos de resposta, sendo
0 JSON o mais comum. Isso garante compatibilidade entre diversos sistemas e permite que
aplicagdes web, mobile e até mesmo dispositivos IoT consumam a API de maneira eficiente

(FIELDING, 2000).



33

Figura 7 — Representagcdo de uma API RESTful

JSON | XML | HTML

HTTP REQUE ST

‘-
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r}ﬁ

RESTAPI
CLIENT SERVER

Fonte: Fornecido pelo autor.

2.4.2.3 Bancos de dados

Os bancos de dados sdo componentes essenciais no backend e sdo responsaveis
pelo armazenamento e recuperagdo de informagdes, podendo ser classificados em relacionais
(SQL, do inglés Structured Query Language) e ndo relacionais (NoSQL, do inglés Not Only
SQL).

Os bancos de dados SQL organizam os dados em tabelas estruturadas com
relagdes entre si, utilizando linguagem SQL para manipulagdo de informagdes. Exemplos
populares incluem PostgreSQL, MySQL e SQL Server, sendo amplamente utilizados em
aplicacdes que exigem consisténcia e integridade dos dados, como sistemas financeiros e
corporativos.

Ja os bancos de dados NoSQL armazenam os dados de forma mais flexivel, sem
um esquema fixo, permitindo modelos como documentos (MongoDB), chave-valor (Redis),
colunas amplas (Cassandra) e grafos (Neo4j). Essa abordagem ¢ mais indicada para grandes
volumes de dados e aplicacdes escaldveis, como redes sociais e servigos de streaming, onde a
velocidade e a distribui¢ao dos dados sdo mais importantes do que a rigidez das relagdes.

A escolha entre SQL e NoSQL deve considerar fatores como estrutura dos dados,
necessidade de escalabilidade e requisitos de consisténcia, garantindo a melhor performance e

organizacao da aplicagdo.

2.5 Métodos de Autenticacio e seguranca de dados

A seguranca da informacdo ¢ um aspecto fundamental no desenvolvimento de

aplicagdes web, especialmente no que diz respeito a autenticacdo de usudrios e protegao de
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dados sensiveis. Métodos eficazes de autenticacdo e criptografia garantem a integridade,

confidencialidade e proteg¢do contra acessos ndo autorizados.

2.5.1 OAuth 2.0:

O OAuth 2.0 ¢ um protocolo amplamente adotado para autenticacdo segura,
permitindo que usudrios concedam acesso a suas informagdes sem expor credenciais
sensiveis. Esse modelo ¢ utilizado por grandes plataformas, como Google e Facebook, para
permitir login por meio de terceiros, sem que as credenciais do usuario sejam compartilhadas
diretamente com o servigo autenticador.

O protocolo opera com tokens de acesso, que sdo gerados e validados por um
servidor de autenticacdo, garantindo maior seguranga e controle sobre as permissoes. Além
disso, pode ser combinado com JSON Web Tokens (JWT) para uma autenticagdo eficiente e
escalavel em aplicagdes distribuidas.

A Figura 8 ilustra o fluxo de autenticagdo utilizando JWT em um modelo baseado
no OAuth 2.0. O processo inicia quando o cliente envia uma requisi¢cao de autorizagdo ao
dono do recurso. Apos a aprovagdo, um grant de autorizacdo ¢ enviado ao servidor de
autorizacdo, que valida a solicitacdo e retorna um token de acesso para o cliente. Com esse
token, o cliente pode fazer requisi¢des autenticadas ao servidor de recursos, acessando os
dados protegidos sem necessidade de re-autenticagdo, assim garantindo a seguranca e controle

de acesso de maneira eficiente na plataforma.

Figura 8 — Fluxo OAuth 2.0
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Fonte: GOOGLE CLOUD (s.d.).
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2.6 Consideracoes Finais

Os conceitos abordados neste capitulo forneceram a base tedrica essencial para o
desenvolvimento da plataforma Agendaqui. A defini¢do de principios arquiteturais, como a
Clean Architecture, orientou a organizagdo modular do sistema, garantindo separacdo de
responsabilidades, da mesma forma, a compreensao sobre APIs RESTful e protocolos HTTP,
regulamentados pelos RFCs 2616 e 7231, possibilitou a constru¢do de um backend
padronizado, capaz de interagir de maneira eficiente com o frontend.

Além disso, a andlise de protocolos de comunicacdo, como OAuth 2.0 e JWT, foi
fundamental para a implementagdo de um mecanismo seguro de autenticagdo e autorizagao,
permitindo a integragdo com provedores externos, como o Google, sem a necessidade de
armazenamento de senhas, além de que o estudo de padrdes de envio e recebimento de
e-mails por SMTP, POP3 e IMAP, descritos nos RFCs 5321, 1939 e 3501, possibilitou a
compreensdo e criagdo de um sistema de notificacdes automatizadas para usudrios da
plataforma.

A fundamentagao tedrica apresentada neste capitulo orientou diversas decisdes de
implementa¢do ao longo do desenvolvimento do Agendaqui, buscando construir um sistema
para testar praticas e padrdes reconhecidos na industria de software. No préoximo capitulo,
serd detalhado o processo de concepcao da plataforma, incluindo os requisitos do sistema e a

estratégia adotada para sua implementagao.
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3 AGENDAQUI - UMA PLATAFORMA DE AGENDAMENTO DE SERVICOS

Neste capitulo ¢ apresentada a plataforma Agendaqui como prova de conceito
para arquitetura de software. Sao abordados a sua conceituagdo, os objetivos e os
diferenciais, além do planejamento para seu desenvolvimento, incluindo as tecnologias

utilizadas e a estratégia de implementacao.

3.1 Conceituacao

A Agendaqui ¢ uma plataforma de agendamento de servigos desenvolvida para
otimizar a gestdo de compromissos entre prestadores de servico e clientes. Seu objetivo
principal é fornecer uma solucdo digital intuitiva e eficiente, permitindo que empresas e
profissionais organizem seus horarios de forma pratica, reduzindo falhas no processo de
agendamento, como esquecimentos, sobreposi¢cdes de compromissos e falta de controle sobre
a disponibilidade.

A plataforma se propde a oferecer uma experiéncia integrada, permitindo que os
usudrios visualizem horarios disponiveis, realizem agendamentos de maneira simplificada e
recebam notificacdes automatizadas. Além disso, o Agendaqui possibilita que profissionais
cadastrem sua localizagdo, personalizem seus horarios e categorizem seus servicos, atendendo
diferentes setores, como clinicas médicas, academias, saldes de beleza e consultorias
profissionais. Sua principal vantagem estd na combinacdo entre usabilidade, automacao de
processos e organizacdo dos compromissos, tornando-se uma solugdo para profissionais que
buscam maior controle e produtividade em sua rotina.

Com um sistema baseado em principios de arquitetura limpa, a plataforma ¢
projetada para ser escalavel, modular e flexivel, garantindo um ambiente seguro e de facil

manutencao.

3.2 Plano de Desenvolvimento

Nessa secao, ¢ apresentado o plano de desenvolvimento da plataforma, detalhando

sua arquitetura e tecnologias utilizadas.
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3.2.1 Arquitetura do Sistema

A arquitetura do sistema da Agendaqui segue os principios da Clean Architecture,
proposta por Robert C. Martin e discutidos no capitulo 2.2, visando modularidade,
escalabilidade e facilidade de manutencdo. Essa abordagem permite que os componentes do
sistema sejam bem organizados, reduzindo o acoplamento entre as camadas e facilitando a
evolucdo do software ao longo do tempo.

Para a implementacdo do sistema, foi adotada a arquitetura monolitica, onde
toda a aplicacdo (frontend, backend e banco de dados) ¢ gerenciada dentro de um unico
projeto e ambiente. Essa escolha se justifica pela simplicidade de desenvolvimento,
manutengdo e implantagdo inicial, além de facilitar a coeréncia transacional e a integragao
entre os componentes. Apesar do modelo de arquitetura monolitica, o design do sistema foi
estruturado de forma modular, permitindo futuras transicdes para um modelo distribuido,
como microservigos, caso haja necessidade de escalabilidade e crescimento da plataforma.

A estrutura do sistema esta dividida em quatro camadas principais, assim como
visto na sec¢do 2.2.3, garantindo uma separacdo clara entre regras de negdcio e detalhes de
implementagdo. A aplicacdo foi construida sobre um modelo arquitetural adequado ao
contexto do projeto, escolhendo entre abordagens discutidas em 2.4.2.1, de acordo com os

requisitos de escalabilidade e manuteng¢do da plataforma.

3.2.1.1 Camada de Entidades

A Camada de Entidades representa o nucleo da aplicagdo, contendo as regras de
negdcio mais fundamentais e independentes de qualquer tecnologia externa. No contexto da
Agendaqui, as entidades sdo responsdveis por modelar os conceitos centrais da plataforma,
como usuarios, Agendamento, disponibilidade, Servico e notificacdes. Esses objetos
encapsulam as informacdes essenciais € definem comportamentos que ndo devem ser
alterados pela implementacao de interfaces ou detalhes tecnologicos.

Na figura 9, ¢ apresentado um diagrama de Classes UML para representar as
entidades do Agendaqui, juntamente com suas relagdes, atributos e funcionalidades. Esse
diagrama reflete a modelagem logica do sistema, estruturada para seguir os principios de

Clean Architecture, garantindo modularidade e escalabilidade.
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Figura 9 — Diagrama de Classes UML das entidades do Agendaqui

User
+id: Str
+ email: Str
+ name: Str
+ picture: Str Servigo Disponibilidade
+ verified: Bool +id: Str +id: Ser
+ role: UserRole +nome: Str + servico_id: Str
+ get(Session, St: [User] + descricao: Text + inicio: DateTime
+ create(Session, Dict): User piEED: Eloat _l_G"’H L Datellif
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I + criar(Session, Dict): Servigo + criar(Session, Dict): Disponibilidade
Cliente Prestador + listar(Session): [Servigo] + listar{Session, 5tr): [Disponibilidade]
+id: Str +id: Str B + buscar(Session, Str): [Servigo] + buscar{Session, Str): [Disponibilidade]
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1
Agendamento
+id: Str 0.
+ cliente_id: Str
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Notificagao
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+ status: StatusAgendam 7 i
+agendamento_id: Str
+ criar{Session, Cliente): Agendam " -
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+ listar{Session, Str): [Agendam]

+ data_envio: DateTime

+ buscar({Session, Str): [Agendam]
+ enviar_email{5tr): Notificacao

+ cancel(Session, Agendam): Agendam

+ Criar_Not (Agendam, Tipo): Notificacao

Fonte: Fornecido pelo autor.

A entidade Usuario ¢ a classe base, responsavel por representar qualquer pessoa
cadastrada na plataforma. Ela contém os dados genéricos, como nome, e-mail e credenciais de
autenticagdo, e fornece funcionalidades comuns a todos os usudrios, como cadastro, login e
autenticacao.

As entidades Cliente e Prestador herdam da classe Usuario, assim:

> Cliente: Possui funcionalidades especificas, como agendar ou cancelar servigos, e
mantém um histérico de agendamentos realizados.

> Prestador: E responsavel por cadastrar e remover servigos, definir horérios
disponiveis e gerenciar sua lista de servigos.

Um Servigo ¢ o ntiicleo de um agendamento e estd vinculado exclusivamente a um
Prestador. Ele contém dados como nome, descrigdo ¢ caracteristicas do servi¢o oferecido.

A Disponibilidade representa os horarios em que um Servico pode ser agendado.
Ela estd diretamente associada ao Servigo, garantindo que cada horario seja exclusivo para
aquele servigo. O status da Disponibilidade controla se o horéario estd livre ou ocupado,
podendo ser alterado dinamicamente.

A entidade Agendamento conecta Cliente e Disponibilidade. Ela registra o
compromisso em um horario especifico ¢ mantém atributos como data de criagdo e status

(pendente, confirmado ou cancelado). Essa entidade ¢ essencial para o funcionamento do
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sistema de gestdo de compromissos. Ja a Notificacdo ¢ vinculada diretamente ao
Agendamento e permite enviar mensagens para o Cliente e/ou Prestador sobre compromissos
agendados. Ela registra informag¢des como a data de envio e o método de notificacao,
ajudando a reduzir auséncias e a manter os usudrios informados.

O design apresentado segue os principios de SOLID, promovendo um sistema
coeso ¢ manutenivel. O SRP ¢ garantido pela separacdo clara das responsabilidades entre as
entidades: por exemplo, a classe Agendamento lida exclusivamente com a gestdo de
compromissos, enquanto Notificacdo gerencia mensagens especificas, evitando sobrecarga em
qualquer uma delas. O OCP ¢ atendido com a possibilidade de adicionar novos tipos de
notificagdo ou funcionalidades sem modificar o comportamento existente, gracas a
modularidade e a especializacao. Além disso, o design respeita o LSP, permitindo que Cliente
e Prestador substituam Usudrio sem causar inconsisténcias, ja que herdam apenas

funcionalidades genéricas.

3.2.1.2 Camada de Casos de Uso

A Camada de Casos de Uso ¢ responsavel por implementar as regras de negocio
especificas da aplicagdo, atuando como um elo entre a Camada de Entidades e¢ as demais
partes do sistema, como os adaptadores de interface e infraestrutura. Cada caso de uso
representa uma operagao central que o sistema realiza para atender as solicitagdes dos atores,
garantindo que a logica de negocio seja aplicada de maneira consistente e isolada de detalhes
técnicos. A seguir, serdo apresentados os casos de uso do Agendaqui:

O caso de uso "Gerenciar Horarios Disponiveis" ¢ uma das funcionalidades
principais do Agendaqui. Ele permite que o Prestador defina ou atualize os horarios nos quais
seus servicos estardo disponiveis para agendamento. Essa funcionalidade ¢ essencial para
possibilitar ajustes na agenda em fun¢do da disponibilidade, demanda ou imprevistos. O
sistema valida possiveis conflitos com hordrios previamente cadastrados e atualiza a
disponibilidade com o status inicial como "Disponivel", assegurando que somente horarios
validos sejam exibidos aos Clientes.

No caso de uso "Agendar Servigo", o Cliente pode selecionar um Servico
oferecido por um Prestador, escolher um Horario Disponivel e confirmar o compromisso. O
processo inclui a verificagdo da disponibilidade do horario selecionado, o registro do
agendamento vinculando Cliente, Prestador e Servigo, e a atualiza¢do do status do horario

u . < 1SS0, i vi i 0 u V4
ara "Ocupado". Além disso, o sistema envia notificacOes automatizadas para confirmar o
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compromisso ao Cliente e informar o Prestador, promovendo uma comunicacdo eficiente e
reduzindo a possibilidade de esquecimentos.

O caso de uso "Cancelar Agendamento" possibilita que tanto Clientes quanto
Prestadores cancelem compromissos previamente agendados. Apos o cancelamento, o sistema
atualiza automaticamente o status do Horario para "Disponivel", permitindo que ele seja
agendado novamente por outro Cliente. O processo inclui a validagdo de prazos para
cancelamento, o registro da acdo no sistema e o envio de notificagdes para ambas as partes
envolvidas, garantindo transparéncia e organizacdo no gerenciamento dos compromissos.

Por fim, o caso de uso "Enviar Notificacdo" ¢ responsavel por assegurar a
comunicagdo eficiente entre o sistema e seus usuarios, sejam eles Clientes ou Prestadores.
Sempre que ocorre um evento relevante, como um novo agendamento, cancelamento ou
alteracdo de status, o sistema gera notificagdes personalizadas para informar as partes
envolvidas. Essas notificagdes, enviadas via e-mail ou outro canal configurado, ajudam a
reduzir auséncias e mantém os usudrios informados sobre compromissos ¢ mudangas na

agenda.

3.2.1.3 Adaptadores de Interface

A camada de Adaptadores de Interface no Agendaqui € responsavel por
intermediar a comunicacao entre os casos de uso e os elementos externos, como o frontend,
APIs externas e outros sistemas de integragdo. Essa camada encapsula as entradas e saidas do
sistema, garantindo que as regras de negdcio permanecam protegidas contra alteragdes no
formato dos dados de entrada ou nos requisitos especificos de integracao.

Os adaptadores de interface desempenham um papel fundamental no isolamento
da logica de negobcio, transformando as solicitagdes feitas pelos usuarios em um formato
compreensivel para os casos de uso. No contexto do Agendaqui, o frontend, projetado para ser
flexivel quanto ao framework utilizado, interage com os casos de uso por meio de uma API
RESTful, que segue os principios descritos na secao 2.4.2.2. Essa API atua como o principal
meio de comunicacdo entre a aplicacdo cliente e o backend, garantindo que os dados sejam
transmitidos de maneira consistente e segura.

Além disso, os adaptadores sdo responsaveis pela integragdo com APIs externas,
caso o sistema seja expandido para incluir funcionalidades adicionais, como servicos de
autenticacdo via OAuth 2.0 ou sistemas de envio de e-mails. Ao manter as integracdes

encapsuladas nessa camada, a arquitetura do sistema assegura que futuras alteragdes em
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servigos externos ndo impactem a légica central, promovendo modularidade e facilidade de

manutengao.

3.2.1.4 Frameworks & Drivers

A camada de Frameworks e Drivers no Agendaqui é responsavel por gerenciar a
infraestrutura técnica e as interagdes com os componentes externos do sistema. Ela deve atuar
como a camada mais externa da arquitetura, encapsulando detalhes técnicos de baixo nivel,
como frameworks de desenvolvimento, bibliotecas, bancos de dados e servigos externos. Essa
camada ¢é projetada para ser substituivel, garantindo que mudangas em ferramentas ou

tecnologias ndo impactem as camadas internas de 1dgica de negdcio e casos de uso.

3.2.2 Planejamento do Frontend

O planejamento do frontend no Agendaqui tem como objetivo criar uma interface
de usuario (UI) intuitiva, responsiva e eficiente, garantindo uma experiéncia fluida tanto para
Clientes quanto para Prestadores de Servico. A arquitetura do frontend esta baseada no
modelo de componentizagdo, permitindo a construcao de elementos reutilizaveis e modulares,
que promovem a escalabilidade e a manutencao do sistema.

A escolha do React como biblioteca principal justifica-se pela sua popularidade,
desempenho e foco em componentes reutilizaveis. Com sua abordagem declarativa, o React
facilita o desenvolvimento de interfaces dinamicas e atualizagdes eficientes do estado da
aplicacdo. Além disso, ferramentas como o React Router foram utilizadas para gerenciar a
navegagao entre as paginas, garantindo uma experiéncia de Single Page Application (SPA),
onde o carregamento de dados acontece de forma dindmica, sem a necessidade de recarregar a
pagina inteira.

O design do frontend segue principios de design responsivo, assegurando que a
aplicacdo seja acessivel em diferentes dispositivos, como desktops, tablets e smartphones,
para isso, usamos o framework Tailwind CSS para estilizar e padronizar, assim
proporcionando um sistema de layout flexivel e moderno. Adicionalmente, foi implementada
uma integragdo com a API RESTful do backend, permitindo que dados de agendamentos,

horarios disponiveis e notificagdes sejam exibidos em tempo real para os usuarios.
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3.2.3 Planejamento do Backend

O planejamento do backend no Agendaqui foca na construcdo de uma API
robusta, segura e escalavel, que serve como niicleo para a comunicagdo entre o frontend e o
sistema de gerenciamento de dados. A arquitetura do backend foi desenvolvida com FastAPI,
um framework conhecido por sua performance e simplicidade no desenvolvimento de APIs
RESTful, permitindo integragdes eficientes e uma gestao clara das rotas e dados.

Para autenticagdo, foi utilizado o padrdo OAuth 2.0, assegurando uma experiéncia
de login segura e flexivel, com suporte para token de acesso (JWT). Esse método permite que
0s usuarios se autentiquem e acessem recursos de forma controlada, garantindo a protecao de
dados sensiveis. Foi feito o uso da API de autorizacao do Google para que os usuario possam
utilizar a plataforma fazendo um login e autenticacdo com a conta do Google, assim foi
necessario integrar e configurar nossa aplicagdo para usar essa API e obter dados do usudrio.
Por fim, o envio de notificagdes foi realizado por meio da biblioteca smtplib, utilizando o

protocolo SMTP para envio de e-mails automaticos.

3.2.4 Planejamento do Banco de Dados

O planejamento do banco de dados no Agendaqui visa garantir a organizacao,
integridade e eficiéncia no armazenamento das informagdes essenciais para o funcionamento
da plataforma. O banco de dados escolhido para a aplicagao foi o PostgreSQL, uma solucdo
relacional amplamente utilizada e reconhecida por sua robustez, flexibilidade e suporte a
operagdes complexas. A estrutura do banco foi projetada para refletir as entidades e suas
relagdes, como Cliente, Prestador, Servigo, Agendamento e Notificagdo, alinhando-se aos
principios de modelagem relacional.

Para a constru¢do da base de dados, foi utilizada uma diagramagem UML que
representa as entidades, atributos e relagdes. Esse diagrama visa facilitar a visualiza¢ao da
estrutura logica do sistema, garantindo que a modelagem atenda aos requisitos de negdcio e
suporte as operagdes necessdrias, além de que a sua criagdo possibilita identificar relagdes
entre tabelas e definir restricdes, como chaves primarias e estrangeiras, assegurando

consisténcia e integridade referencial.
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4 DESENVOLVIMENTO

O presente capitulo descreve a implementacao pratica da plataforma Agendaqui,
abordando as tecnologias utilizadas, os processos de desenvolvimento e a integragdo entre os

componentes do sistema, tudo isso seguindo os principios de arquitetura limpa.

4.1 Configuraciao do Ambiente de Desenvolvimento

Para garantir um desenvolvimento eficiente e estruturado, a configuragdo inicial
do ambiente do Agendaqui foi planejada com base nas ferramentas e tecnologias definidas no
capitulo 3.2. O processo de preparacdo do ambiente envolveu a escolha de tecnologias
adequadas para cada camada do sistema, a organizacao do repositorio de codigo e a instalagao
das dependéncias essenciais para o desenvolvimento da plataforma.

Apds a definicdo das tecnologias, o repositério Git foi configurado para
versionamento de cédigo, seguindo boas praticas de controle de versdo. O repositorio foi
organizado em duas pastas principais: “backend’ e “frontend”, separando claramente as
responsabilidades da aplicagdo. Além disso, foi definida uma estratégia de branches baseada
no fluxo Git Flow, onde a branch principal (main) contém versdes estaveis, enquanto novas
funcionalidades sdao desenvolvidas em branches separadas antes de serem integradas.

Por fim, a instalacao das bibliotecas e dependéncias essenciais foi realizada para
cada camada da aplicagdo. No backend, foram adicionadas o Framework do FastAPI com
suas respectivas dependéncias, também foi adicionado bibliotecas como SQLAlchemy para
manipula¢do do banco de dados, pydantic para validacdo de dados das entidades propostas e
smtplib para envio de e-mails via SMTP e a biblioteca da APl do Google,
google-api-python-client. No frontend, foram instaladas dependéncias como React Router
para gerenciamento de rotas e Axios para comunicacdo com a API. O uso de um gerenciador
de pacotes, como pip para o backend e npm para o frontend, facilitou a instalacio e
atualizacdo dos pacotes.

Com essa configuragdo inicial do ambiente, ha uma base solida para o

desenvolvimento das diferentes camadas do Agendaqui.
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4.2 Implementac¢io do Backend

A implementacdo do backend do Agendaqui seguiu a estrutura planejada,
garantindo uma API escalavel e bem organizada. O desenvolvimento foi feito utilizando
FastAPI, um framework eficiente para a criagdo de APIs RESTful, escolhido pela sua
performance e suporte a tipagem estatica. A estrutura do codigo foi organizada seguindo os
principios da Clean Architecture, separando as responsabilidades em camadas bem definidas
para facilitar a manutencao e futuras expansoes.

A organizacdo do backend seguiu uma estrutura modular, dividida em pastas
conforme as camadas da arquitetura. Foram criadas pastas para modelos (entidades), logica
(casos de uso), adaptadores de interface, rotas e infraestrutura, assegurando um isolamento
adequado entre as partes do sistema. As entidades, responsaveis por representar os objetos de
negocio, foram definidas como classes separadas, refletindo os principais conceitos do
sistema, como Usudrio, Prestador, Cliente, Servico, Agendamento e Notificagdo.

A Figura 10 exemplifica essa estrutura aplicada na implementagdo do backend da
plataforma Agendaqui. A pasta models contém as defini¢des das entidades, incluindo user.py,

que representa o modelo de usuario com seus atributos e relacionamentos.

Figura 10 — Exemplificagdo da estrutura de codigo do Backend
£ backend = models

* 4pp & _ pycache__
@ _pycache__ agendamento.py
adapters disponibilidade.py
N COrE notificacao.py
db Service.py
L logic
models ~lass User(Base):
¢ routes _ tablename
templates
primary key=True, index=True)

test . ) :
index=True, nulls

TAEERY name

Tir .env picture = C nullable=Trus)

w db_setup.py n, default=False)
role = Col N ), default=

cliente = relationship("C
prestador = relationship

Fonte: Fornecido pelo autor.
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Algo importante a se notar, ¢ que devido ao curto tempo de desenvolvimento, foi
optado por inserir elementos de frameworks e bibliotecas externas dentro dos modelos
internos, ao invés de criar adaptadores intermedidrios para estabelecer as comunicagdo entre
esses componentes. Isso fere o principio de independéncia da arquitetura, porém foi
necessario para garantir o foco do trabalho nos casos de uso e que as funcionalidades fossem
entregues no tempo previsto.

A camada de casos de uso foi implementada dentro das pastas logic e db para
encapsular a logica de negocio, garantindo que as regras do sistema estivessem bem definidas
e desacopladas de detalhes técnicos. Essa abordagem permite que a logica do Agendaqui seja
reutilizavel e independente de frameworks ou bibliotecas externas. J4 os adaptadores de
interface foram responsaveis por lidar com a comunicagdo entre a API e as camadas externas,
como o frontend e servicos de mensageria, ela ¢ responsavel por traduzir a mensagem de um
contexto interno para um externo, e vice-versa, sendo utilizado pelos Endpoints.

A separagdo das responsabilidades dentro dessa estrutura permitiu que cada parte
do sistema fosse desenvolvida e mantida de maneira independente, promovendo baixo
acoplamento e alta coesdo. Por fim, a API foi documentada utilizando Swagger, ferramenta ja
integrada ao FastAPI que facilita a visualizacdo das rotas e a execugdo de requisi¢des para
validagdo dos endpoints. Com essa abordagem, o backend ficou preparado para integragdo
com o frontend e outras camadas da aplicagdo.

A autenticacido da plataforma Agendaqui foi implementada utilizando QOAuth
2.0 do Google, garantindo maior seguranca e eliminando a necessidade de armazenar senhas e
realizacdo de cadastros. Como ilustrado na Figura 11, a configura¢ao envolveu a defini¢cao da
tela de consentimento, a escolha dos escopos necessarios € o cadastro de usuarios de teste. O
processo segue um fluxo onde o usuario € redirecionado para a pagina de login do Google e
concede permissdo ao aplicativo, um exemplo disso € visto na figura 12, em seguida, recebe
um token JWT gerado pelo backend. Esse token ¢ utilizado para armazenar dados importantes
do usudrio e proteger rotas privadas, assegurando que apenas usuarios autenticados possam

interagir com os servigos da aplicacao.



Figura 11 — Configuracao do OAuth da Google
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~ Nome do app * i Criar agendas secundarias do
‘ Agendaqui Jauth/calendar Google e ver, criar, mudar e excluir
X — .app.created eventos nelas
0 nome do aplicativo gue precisa da permisséo
; Ver o enderego de e-mail principal
- E-mail para suporte do usuario * \ .tauth/userinfo da sua Conta do Google
‘ atila.aires2@gmail.com - ‘ email
Parg Eéle 0s usudrios entrem em contato com vocé a respeito do consentimento. Saiba Ver suas informacées pessoais,
mais .
= /auth/userinfo inclusive aguelas que vocé
Dominio do app profile disponibilizou publicamente
- Pégina inicial do aplicativo openid Associar suas informagdes
‘ hitp://localhost:5173 pessoais a vocé no Google
@  Publico-alvo
Usudrios de teste Limite de usuarios do OAuth @

+ ADD USERS

Enquanto o status de publicagdo mostrar a opgdo "Testando', apenas os

usudrios de teste conseguirdo acessar o aplicativo. O limite de usudrios
permitidos antes da verificagédo do app é de 100, contabilizado durante todo

o ciclo de vida do app. Saiba mais 2

= Filtro  Insira 0 nome ou o valor da propriedade

Informagées do usudrio

atila.aires2@gmail.com (]

Fonte: Fornecido pelo autor.

Figura 12 — Configuracdo do JWT da Google

G Fazer login com o Google

1 usuario (1 de teste, 0 outros) / limite de 100 usudrios

Ao continuar, o Google vai compartilhar seu nome, endereco de e-mail,

Fa Ze r I Og i n n o Se rVi(;O preferéncia de idioma e foto do perfil com Agendaqui. Consulte a

Politica de Privacidade e os Termos de Servico de Agendaqui.

.
Ag e n d a q u | Vocé pode gerenciar o recurso "Fazer login com o Google" na sua

conta.

= 5
\o atila.aires@alu.ufe.br + |
\ P

Cancelar

Continuar |

Fonte: Fornecido pelo autor.

Além do login seguro, foi realizada uma integracdo simplificada com a API do

Google Calendar, permitindo a sincronizagdo automatizada dos agendamentos relacionados

aos usuarios com o calendario Google, assim, sempre que o usuario desejar, ele pode espelhar

a agenda do Agendaqui com a do Google Agendas.
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O sistema de notificagdes foi implementado para garantir que clientes e
prestadores sejam informados sobre a criagdo e o cancelamento de agendamentos. Sempre que
um agendamento ¢ registrado ou removido, uma notificacao ¢ gerada no banco de dados € um
e-mail automatico ¢ enviado aos usuarios envolvidos, contendo os detalhes do servico, data e
horario do compromisso. Como ilustrado na Figura 13, o e-mail é formatado para apresentar
de forma clara as informagdes do agendamento, proporcionando uma comunicagao eficiente e

reduzindo a chance de esquecimentos.

Figura 13 — Exemplo de e-mail de notificagdo

E) agendaquitcc@gmail.com
= para mim -

AGENDAQUI

Notificacao de Agendamento

Ola, Atila Nébregal
Seu agendamento para o servico Consulta Médica foi Confirmado.
Data e Hora: 15/02/2024 06:00

Prestador: Medico Generico
o Y

p N
[ & Responder | ( ~ Encaminhar | (@ |
~ > > S S

e

Fonte: Fornecido pelo autor.
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4.3 Implementac¢io do Banco de Dados

A implementagdao do banco de dados no Agendaqui foi planejada para garantir a
persisténcia eficiente das informagdes, seguindo um modelo relacional baseado em
PostgreSQL. A estrutura do banco foi definida conforme a modelagem proposta na secdo
3.2.4, garantindo que as entidades e suas relagdes refletissem corretamente as regras de
negocio da aplicagdo.

O desenvolvimento do banco seguiu um processo estruturado, iniciando com a
modelagem das tabelas com base no diagrama de classes da UML definido na figura 9. Cada
entidade do sistema, como Usudrio, Prestador, Cliente, Servigo, Agendamento e Notificagdo,
foi convertida em uma tabela com seus respectivos atributos e chaves primarias. Para garantir
a integridade referencial, foram estabelecidas chaves estrangeiras conectando os
relacionamentos entre as tabelas, todos esses detalhes foram implementados no banco do

PostgresSQL 16, os resultados podem ser vistos na figura 14.

Figura 14 — Configuragdo dos Banco pgAdmin

w = agendaqgui
+ (= Tables (7) + [ notificacoes
y BH agendamentos w [ Columnns (4)
y» 3 clientes g id
» [ disponibilidades i agendamento_id
y» B3 notificacoes B tipo
y [ prestadores A data_envio
y» 4 servicos + k4 Constrainis (2}
y F users 4P notificacoes_agendamento_id_flkey
notificacces_pkey
Types (3) » &4 Indexes
statusagendamento > [F’z. RLS Policies
tiponotificacao 3 Rules
userrole 3 3+ Triggers

Fonte: Fornecido pelo autor.

Para manipulagdo dos dados no backend, foi utilizado o SQLAlchemy, uma
biblioteca ORM (Object-Relational Mapping) que permitiu a integragdo entre o banco de
dados e a aplicagdo. Com essa abordagem, foi possivel realizar operagcdes como inser¢ao,
atualizagdo e consulta de registros sem a necessidade de escrever SQL puro, garantindo maior

padronizagdo, flexibilidade e seguranga no acesso aos dados.
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4.4 Desenvolvimento do Frontend

O desenvolvimento do frontend do Agendaqui seguiu as diretrizes estabelecidas
na fase de planejamento, garantindo uma interface intuitiva e responsiva para os usuarios. A
primeira etapa consistiu na configuragdo do ambiente, utilizando o Vite como ferramenta
principal para otimizar a performance do projeto.

A organizagdo do codigo foi estruturada para manter a separagdo de
responsabilidades, garantindo um codigo limpo e de facil manutencdo. A estrutura das pastas
foi planejada para dividir os modulos principais da aplicagdo, conforme ilustrado na Figura
15.

Figura 15 — Exemplificagdo da estrutura de codigo do
Frontend
Calendario.jsx
Dashboard.jsx
components 7 EscolherRolejsx
context & Login.jsx

s layouts
= components
: pages = e
+ LogoutButton.jsx
routes :
> Mavbar,jsx

= App.css

) Sidebar.jsx
App.Jsx

Index.css

main.jsx

Fonte: Fornecido pelo autor.

Essa organiza¢do permitiu um desenvolvimento modular e escalavel, facilitando a
adi¢ao de novas funcionalidades e garantindo a manutencao eficiente do codigo.
Para o gerenciamento de rotas, foi utilizado o React Router, permitindo uma
navegacgao fluida entre as paginas da plataforma. As principais telas desenvolvidas foram:
> Tela de Login: Responsavel pela autenticagdo dos usuarios, integrada ao backend,
utilizando OAuth 2.0 e JWT da Google, figura 16.
> Dashboard: Apresenta um resumo dos dados do usudrio e as opgdes de navegagao

da plataforma.
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Calendario (Cliente): Permite que os clientes visualizem os horarios disponiveis
em um calendario interativo e realizem agendamentos de forma intuitiva, exemplo
na figura 17.

Calendario (Prestador): Permite que os prestadores visualizem os horarios
disponiveis em um calendario interativo e os apague.

Tela de Servicos: Interface para que prestadores de servico possam cadastrar e
deletar servicos que eles estao ofertando, exemplo na figura 18.

Tela de Agendamento (Prestador): Interface para que prestadores de servigo
possam visualizar e configurar horarios disponiveis, exemplo na figura 19.

Tela de Agendamento (Cliente): Interface para que os clientes possam visualizar e

deletar seus horarios agendados.
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Figura 16 — Pégina de Login
E Agendaqui

Bem-vindo ao Agendaqui

Faca loegin com sua conta Google

Login com Google

Fonte: Fornecido pelo autor.

Figura 17 — Pégina de Calendario Interativo
Calendario de Disponibilidades

Mostrando disponibilidades para: atila.aires2@gmail.com

e 16 22, 2025

Sun 2/16 Meon 2/17 Tue 2/18 Wed 2/19 Thu 2/20 Fri 2/21 Sat 2/22

all-day

7am

Sam 8:00 - 9:00 8:00 - 9:00 8:00 - 5:00 8:00 - 9:00 8:00 - 9:00
Consulta Particular Consulta (Consulta Particular Consulta Plano Consulta Plano
9am o 9:00 - 10:00 9:00 9:00 - 10:00
Consulta Particular Consulta P; Consulta Particular Consulta Plano
10am 10:00 - 11:00 10:00 - 11:00 10:00 - 11:00 10:00 - 11:00 10:00 - 11:00
Consulta Particular Consulta cular (Consulta Particular Consulta Particular Consulta Plano
11am 11:00 - 12:00 11:00 - 12:00 11 12:00
Consulta (Consulta Particular Consulta Parti

Consulta Particular

Consulta Plano

Fonte: Fornecido pelo autor.
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Figura 18 — Pégina de cadastro de Servico
Cadastrar Servico

NOVO SERVICO

DESCRICAO DE UM SERVICO

5000

Cadastrar Servico

Seus Servicos

Consulta Plano -R$0 W

Consulta Particular -R$ 100 W
Fonte: Fornecido pelo autor.

Figura 19 — P4gina de Gerenciamento de Agendamento (prestador)
E Agendaqui

Gerenciar Disponibilidades

Selecione um servico i

Inicio Duragéo (minutos)
9

30 minutos

02/13/2025, 11:46 PM

[J Repetir semanalmente

Cadastrar Disponibilidade

Suas Disponibilidades

fevereiro de 2025 V

marco de 2025 ¥V

abril de 2025 A

Consulta Particular A

07/04/2025, 08:00:00 até 03/04/2025, 23:40:22

]

1A NADOIE AQNNNN 2+A 1N/NADAIE 22402

Fonte: Fornecido pelo autor.

A comunicagdo entre o frontend e o backend foi realizada por meio de chamadas a
API RESTHful, garantindo uma interacao eficiente e dindmica entre as camadas da aplicagao.
Para isso, foi utilizado o Axios, uma biblioteca que facilita o envio de requisicdoes HTTP
assincronas, permitindo que o frontend obtenha e manipule dados do servidor de maneira
otimizada. O uso do Axios também permitiu a configuracdo centralizada de headers de
autenticacdo e tratamento de erros, tornando a integracdo entre frontend e backend mais

segura e confiavel.
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4.5 Integracio e testes

A fase de integracdo e testes foi conduzida por meio de verificagdes manuais,
utilizando ferramentas como Postman e Swagger para validar o funcionamento dos endpoints
da API. Durante o desenvolvimento, requisigdes HTTP foram testadas diretamente no
Postman, permitindo verificar a resposta do servidor, analisar os dados retornados e garantir
que as operagdes de criagdo, leitura, atualizacdo e exclusdo (CRUD) funcionassem
corretamente. Além disso, o Swagger, integrado a API, foi utilizado para visualizar e testar as
rotas disponiveis, facilitando a inspec¢do das requisi¢des e pardmetros esperados. Na Figura
20, ¢ possivel observar a documentagdo gerada pelo Swagger, que fornece uma interface
interativa para explorar os endpoints, visualizar as estruturas de entrada e saida e executar

testes diretamente na aplicagdo, agilizando o processo de validag¢ao do backend.

Figura 20 - Endpoints na interface do Swagger
Autenticagdo Disponibilidade

/auth/google Google Auth Redirect l | /disponibilidade/ Criar Nova Disponibilidade

‘ Parameters
/auth/google/callback Google Auth Callback .

No parameters

Servigos

| /servicos/ Listar Todos Servicos ‘ Request body ="'

| [/servicos/ Criar Novo Servico Example Value | Schema

{

“servico_id": "string”,

/servicos/{servico_id} Editar Servico "inicio": "2025-82-14T05:01:36.3217",
"final": "2025-82-14T85:01:36.3217"

' }

‘m /servicos/{servico_id} Deletar Um Servico

Agendamento
Responses

SE /agendamento/ Listar Agendamentos

Code Description

Fonte: Fornecido pelo autor.

Para validar a experiéncia de uso da plataforma na pratica, foi conduzida uma
simulagdo do fluxo completo de um profissional da area médica utilizando o sistema. Durante
essa simulacdo, foram realizados cadastros de servigos e disponibilidades, além da realizacao
de agendamentos por parte de clientes ficticios, com o objetivo de avaliar a fluidez da
navegacao, a precisao das permissoes de acesso e o funcionamento do sistema de notificagdes.

A validagao foi estruturada com base nos seguintes critérios:



54

> Correciao da navegacao entre as telas: Teste das interacdes entre as interfaces da
aplicacdo, garantindo que todas as funcionalidades estivessem acessiveis e
operando corretamente.

> Validacao da légica de permissdes: Garantia de que apenas prestadores de servico
poderiam registrar servigcos e disponibilidades, enquanto apenas clientes poderiam
efetuar agendamentos, impedindo acessos indevidos a funcionalidades restritas.

> Analise do sistema de notificacoes: Verificagdo da emissao automatica de e-mails
de confirmagdo e cancelamento de agendamentos, assegurando que tanto o
prestador quanto o cliente recebessem as informagdes corretamente.

Assim, foram identificadas e aplicadas melhorias para corrigir falhas pontuais e
otimizar a experiéncia do usuario, tornando o sistema mais robusto e confidvel. Embora a
validacao tenha sido conduzida de forma manual, com simulagdes praticas, futuros trabalhos
podem incluir testes formais com usudrios reais, possibilitando a coleta de métricas
quantitativas e feedbacks qualitativos sobre a experiéncia de uso da plataforma.

Com o intuito de disponibilizar a base do projeto para futuras melhorias e estudos,
o codigo-fonte da aplicacdo, incluindo a implementacdo dos testes e a documentagdo dos
endpoints gerada pelo Swagger, encontra-se disponivel no repositéorio do GitHub:
https://github.com/Atila-Nobrega/Agendaqui.

A constru¢do da plataforma Agendaqui foi conduzida com énfase na aplicagdo de
principios de arquitetura limpa e boas praticas de desenvolvimento, garantindo que sua
estrutura fosse organizada, modular e de facil manutencdo. A adocdo da Clean Architecture
permitiu a separagdo clara entre as camadas do sistema, promovendo maior flexibilidade para

futuras expansdes sem comprometer a integridade do software.
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento da plataforma Agendaqui buscou a constru¢cdo de um sistema
eficiente e funcional para o gerenciamento de agendamentos, permitindo que usuarios
organizem compromissos de maneira intuitiva e automatizada. A ado¢do de uma arquitetura
modular garantiu a separagdo clara entre as diferentes camadas do sistema, facilitando sua
manutengao e possibilitando futuras expansdes sem comprometer a integridade do codigo.

Além disso, a implementagcdo baseada nos principios da Clean Architecture
contribuiu para um design de software bem estruturado, reduzindo o acoplamento entre os
componentes, porém, seguir todas as regras de arquitetura limpa provou ser uma dificuldade
por conta do curto tempo de desenvolvimento. A Agendaqui como prova de conceito
permitiu que a arquitetura fosse projetada alinhada a boas praticas de desenvolvimento de
software, porém ao longo do seu desenvolvimento notamos que seguir o as praticas a risca
seria custoso demais e comprometimento foram necessario para que todos os casos de uso
fossem implementados.

Durante o desenvolvimento, testes manuais foram realizados utilizando
ferramentas como Postman e Swagger, permitindo validar a comunica¢do entre frontend e
backend, além disso, foi simulada a experiéncia de um profissional médico oferecendo
consultas para avaliar o fluxo de agendamentos e o funcionamento das notificacdes. Apesar
desses testes terem sido muito valiosos na implementacao das funcionalidades, a falta de
testes unitarios e de integracdo podem prejudicar a manutencdo do software, além de que nao
foram realizadas validagdes com usudrios reais, o que poderia fornecer informagdes
adicionais sobre a usabilidade e possiveis melhorias na experiéncia do usuario.

Por fim, algumas funcionalidades inicialmente planejadas, como notificagdes
automadticas para lembrete de compromissos e integracdo com o Google Calendar, foram
simplificadas ou deixadas para trabalhos futuros.

De acordo com os resultado obtidos para a plataforma, seguem algumas sugestoes
para trabalhos futuros:

> Separacdo de frameworks dos modelos internos e criacao de adaptadores.
> Inclusdo de testes unitario e de integracao.
> A adocdo de ferramentas como Docker e Kubernetes pode otimizar a implantagao e

gerenciamento da plataforma.
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