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RESUMO

A plataforma Android vem conquistando o mercado de dispositivos moveis, sendo utilizada para fins diversos,
partindo dos tradicionais smartphones e tablets, até relogios, TVs e automoéveis. O crescente emprego da
plataforma criou uma demanda grande de desenvolvedores. Tendo em vista uma diligéncia local e regional,
promoveu-se o estudo e a capacitagdo de profissionais para criacdo de aplicativos para Android, afim de
contribuir com a sociedade, elevando a qualidade dos servigos ¢ a qualificagdo profissional. Para ampliar a
problematica e criar uma situacdo de demanda real, a fase final do projeto modelou e implementou a versao
inicial de uma plataforma para gestdo de eventos. A plataforma foi elaborada sob uma Arquitetura Orientada a
Servigos, sendo composta por um servigo Web, um modulo gerenciador e um aplicativo mével.

Palavras-chave:
Android; Aplicativos Méveis; Gerenciamento de Eventos; Arquitetura Orientada a Servigos.

1. INTRODUCAO

Atualmente, segundo o relatorio global da Gartner’ sobre a venda de smartphones,
quase 82% dos aparelhos vendidos no quarto trimestre de 2016 utilizam a plataforma Android.
Aproximadamente 93% dos brasileiros ja possuem um aparelho celular e 19% um tablet,
sendo os smartphones o tipo de aparelho mais usado para se conectar a rede (CGIL.br, 2016).
Abrangendo desde um Sistema Operacional, um middleware e uma série de outras APIs, o
Android possui um conjunto de ferramentas capazes de oferecer um sistema completo para
desenvolvimento e execugao de aplicativos moveis (OPEN HANDSET ALLIANCE, 2016).

A maioria dos aplicativos méveis precisa de um servigo remoto para executar tarefas
que ndo podem ser realizadas localmente pelo dispositivo, como compartilhamento e
processamento de dados de multiplas fontes, armazenamento de grandes volumes de dados etc
(GOOGLE CLOUD PLATFORM, 2017). Dessa forma, um aplicativo mdvel que necessite

armazenar e processar um volume maior de dados geralmente possui uma arquitetura que o
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possibilite se conectar e fazer uso de um servico remoto. Um servigo ¢ uma aplicacdo de
negocio modular, independente e com interface aberta, podendo ser acessado por meio da
Internet e obedecendo determinados padroes (ALONSO et al, 2004).

Outro componente importante da arquitetura de um aplicativo movel que usa servigos
remotos ¢ o protoloco de comunicagdo entre o aplicativo e o servigo. Um protocolo
amplamente utilizado ¢ o REST (Representational State Transfer), que expde dados e
funcionalidades por meio de requisi¢des a recursos acessados utilizando o protocolo HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) e entrega as respostas por meio de formatos como CSV
(Comma Separated Values), ISON (JavaScript Object Notation), XML (eXtensible Markup
Language) ou similares (LEMOS, DANIEL, BENATALLAH, 2015).

O objetivo deste trabalho foi modelar a arquitetura e implementar a versao inicial de
uma plataforma para gerenciamento de eventos. A plataforma ¢ composta por um servigo
web, que centraliza e disponibiliza todas as funcionalidades, um gerenciador web, utilizado
para cadastro dos eventos e de suas respectivas atividades e um aplicativo moével, utilizado

para que os participantes possam visualizar e interagir com a agenda do evento.

2. MATERIAL E METODOS
Com o objetivo de construir um produto de qualidade, foi adotado o Processo de
Desenvolvimento de Software Scrum (SCHWABER, SUTHERLAND, 2016). O professor
orientador executou o papéis de Product Owner e Scrum Master, sendo responsavel por
definir as funcionalidades do produto e pelo fiel seguimento do processo. O restante dos
participantes fizeram parte do Time de Desenvolvimento. O projeto foi desenvolvido em dez
Sprints mensais. Cada uma das Sprints seguiu a seguinte sequéncia de atividades:
e Ao inicio de cada Sprint foi realizada uma reunido para definir o que seria
desenvolvido durante o més e como seria desenvolvido (Sprint Planning);
e Semanalmente havia uma reunido (Daily Meeting), adapatagdo necessaria devido a
agenda dos participantes, onde eram eliminados os impedimentos que pudessem

atrapalhar o desenvolvimento e também planejado o trabalho para a proxima semana;
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e Ao final de cada Sprint foi realizada uma reunido para validar a qualidade do que foi
desenvolvido durante o més (Sprint Review);

e Ao final de cada Sprint também foi realizada uma reunido para analisar o processo de
desenvolvimento e propor melhorias para a proxima Sprint (Sprint Retrospective);

e Um novo ciclo (Sprint) se iniciava.

A implementagao da solugdo utilizou as seguintes ferramentas e tecnologias: 1)
Linguagem PHP para criacdo do servigo Web; 2) SGBDs MySQL (servidor) e SQLite
(aplicativo movel) para persisténcia de dados; 2) Linguagens HTML, CSS e JavaScript para
criacdo do gerenciador Web e 3) Plataforma Android para desenvolvimento do aplicativo

movel.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

As diversas fases de desenvolvimento e moddulos da plataforma proporcionou a
capacitagdo dos envolvidos no projeto nas linguagens HTML, CSS, JavaScript, PHP, SQL,
Java e Plataforma Android, bem como o aprendizado da Programacao Orientada a Objetos ¢
Bancos de Dados Relacionais, em particular os SGBDs MySQL e SQL.ite.

A solugdo foi planejada de forma que a plataforma possa ser extendida. Sendo assim,
optou-se por uma Arquitetura Orientada a Servigos. O componente principal da solu¢ao ¢ um
servico Web que centraliza, por meio de uma API, o controle sobre os dados dos eventos,
tanto a parte de manutencdo (cadastros) quanto a parte de disponibilizacdo dos dados. Esta
arquitetura permite que diferentes tipos de clientes possam utilizar os recursos oferecidos pelo
servico. Para complementar a plataforma, inicialemnte foi desenvolvido um genrenciador Web
para cadastro das informacdes (data, nome, atividades etc) dos eventos e um aplicativo
Android para visualizar a agenda do evento. O aplicativo conta com um controle de usuarios
para que possam enviar seus feedbacks para as atividades cadastradas, confirmar sua presenca
no evento, agendar suas atividades para uma posterior notificagdo ¢ também um sistema de
comentarios, que visa aumentar a interacdo entre os usuarios. A Figura 1 exibe a arquitetura

proposta e desenvolvida.
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Gerenciador Web Servico Web App
Figura 1 - Arquitetura proposta

4. CONCLUSOES

A ferramenta desenvolvida foi proposta para auxiliar os eventos académicos que
necessitam mostrar informagdes de suas atividades e ter um controle sobre a quantidade de
pessoas que vai receber. Permite, além de exibir as atividades que serdo apresentadas no
evento, divulgar seus hordrios e locais para uma melhor programagdo de acordo com o
interesse nos assuntos apresentados, aumentando a interacao entre as pessoas da mesma area,

gerando discussdes, interesse e engajamento dos participantes antes e durante o evento.
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