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RESUMO

NISHIMURA, Karina Cristina Sayuri. GuideBar: Aplicativo para gerenciamento e
divulgacdo de eventos. 2013. 47 f. Trabalho de Diplomacdo (Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas), Universidade Tecnologica Federal do
Parana. Cornélio Procopio, 2013.

Esse trabalho tem o objetivo de apresentar todo o0 processo referente ao
desenvolvimento do aplicativo GuideBar. Este aplicativo foi modelado utilizando as
ferramentas astah e brModelo, sendo desenvolvido para plataforma Android. As
tecnologias empregadas foram a plataforma Android, a IDE Eclipse Juno, as
linguagens de programacéo Java e PHP e o banco de dados MySql, manipulado por
meio do SGBD phpMyAdmin. Faz uso das APIs do Facebook, do Google Maps e do
PagSeguro. O resultado produzido foi um aplicativo para plataforma modvel que
permite a localizacdo e divulgacdo de eventos de forma pratica. Ainda, amigos
podem divulgar eventos de interesse, criando uma rede de divulgacdo natural dos
eventos. O GuideBar esta conectado em rede social via Facebook. Todos os
detalhes, bem como documentacdo e funcionamento estdo detalhados neste

trabalho.

Palavras-chave: eventos. aplicativo Android. Scrum Solo.



ABSTRACT

NISHIMURA, Karina Cristina Sayuri. GuideBar: Android Application for event
divulgation and management. 2013. 47 f. Trabalho de Diplomacéo (Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas), Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana. Cornélio Procopio, 2013.

This paper aims to present the process referring to the development of the
application GuideBar. This application was modeled using the tools Astah and
brModelo, being developed for the Android platform. The technologies used were the
Android platform, Eclipse Juno IDE, programming languages Java and PHP and
MySql database, handled by DBMS phpMyAdmin. It makes use of APIs from
Facebook, Google Maps and PagSeguro. The result produced is an application for
mobile platform that allows the location and distribution of events in a practical way.
Still, friends may disclose events of interest, creating a network with natural
dissemination of events. The GuideBar is connected in social network via Facebook.

All the details as well as the documentation and operation are detailed in this paper.

Palavras-chave: events. Android application.
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1. INTRODUCAO

A organizacdo de eventos, seja na area de esportes, lazer, turismo ou
hotelaria, apresenta diversas finalidades, como aproximar pessoas com interesses
em comum, divulgar um produto ou até mesmo motivar os funcionarios de uma
empresa. Os eventos se tornaram ferramentas essenciais a vida econdmica de
empresas (GIACAGLIA, 2006).

Ademais, o setor de turismo brasileiro, que inclui 0 ramo de eventos, tem
despertado o interesse de empresarios, pois nota-se um aumento de 38,6% de
financiamentos bancarios em negdécios desse tipo de janeiro a maio de 2012, em
relacdo ao mesmo periodo de 2011 (ASCOM, 2013). Isso se deve ao fato de que em
2011, as empresas desse setor apresentaram um crescimento de 18,3% em seu
faturamento médio (ASCOM, 2013).

Para divulgar um evento, segundo Vianna (2013), existem estratégias
comumente utilizadas como distribuir panfletos ou enviar convites, por exemplo.
Nestas abordagens, caso ocorra algum erro de diagramacdo ou digitacdo, fica
complicado sua alteracdo depois que estiver impresso. Com isso, desperdica-se 0
tempo e os recursos que foram empregados na elaboragdo de todo o produto de
divulgacao. Outro aspecto € o impacto ambiental, pois os panfletos servem apenas
para transmitir a informacdo e, depois que o evento jA aconteceu, eles sao
descartados nos lixos ou acabam sujando as ruas ou afins, prejudicando 0 meio
ambiente.

Outro tipo de divulgacdo amplamente utilizado é o de anunciar por meio de
alto-falantes de automdveis. Esta pratica pode fazer com que a informacdo seja
imposta ao publico inapropriado ou em um momento inconveniente, causando
poluicdo sonora. Por outro lado, as pessoas que realmente almejam acessar estas
informagdes a qualgquer momento com facilidade, mobilidade e praticidade nao
conseguem, por ndo haver uma ferramenta de referéncia, interativa, que centralize
informacdes especificas de eventos.

Existe ainda a divulgacdo por meio da internet. Isso também contempla o
uso de redes sociais, por exemplo. No entanto, essa opcéo ainda deixa a desejar
guando se trata de funcionalidades mais especificas desse ramo, como a venda de

ingressos.
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Portanto, faz-se necessario, um local de referéncia que centralize
informacdes especificas desse evento, possibilitando acessibilidade a qualquer
momento e de qualquer lugar que tenha um dispositivo com acesso a internet.

Depois de realizada uma pesquisa de mercado, quatro potenciais
concorrentes para este sistema foram encontrados. O Quadro 1 destaca o0s
diferenciais do sistema Guide Bar em relacao a eles.

Sistema | GuideBar Guiade Clique EuAgito | Ingresse.
Midia Eventos com

Funcionalidade

Integracdo com redes Sim N&o N&o N&o Sim
sociais
Sistema de pagamentos Sim N&o N&o N&o Sim
integrado
Criacéo de rotas Sim Nao Néo Néo N&o

Quadro 1 - Concorrentes
Fonte: Autoria Propria

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos moéveis com sistema operacional Android, fundamentado pelo nimero
de aquisicGes de dispositivos moveis que utilizam a plataforma Android (79.3% do
mercado, segundo IDC (2013)), pela falta de um produto como esse no mercado
ante a necessidade crescente do publico alvo, pela praticidade e mobilidade que ele
oferece e, por fim, por apresentar um retorno financeiro auspicioso.

Desse modo, este documento foi organizado da seguinte forma: este
primeiro capitulo fornece uma introducdo ao assunto e a justificativa do projeto. O
Capitulo 2 apresenta os objetivos, sendo contemplado o objetivo geral e os objetivos
especificos. Ja o Capitulo 3 elucida as tecnologias empregadas. O Capitulo 4
esclarece os limites do sistema. No Capitulo 5 € detalhado o processo de producdo
executado. O Capitulo 6 esmilca as funcionalidades do sistema. Os Capitulos 7 e 8

apresentam, respectivamente, a conclusao e os trabalhos futuros para este projeto.
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um aplicativo de gerenciamento, distribuicdo e promocao de

eventos para a plataforma movel usando Android.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Criar um sistema para insercao e divulgacao de eventos;

e Apresentar informac¢Bes analiticas do evento, como numero de
visualizacoes;

e Permitir aos usuérios avaliarem ou denunciarem o0s eventos;

e Permitir ao publico adicionar comentéarios ao evento;

e Permitir ao promotor adicionar um folder ao evento;

e Disponibilizar a op¢édo de convidar amigos de rede social para participar
dos eventos;

e Apresentar informacfes sobre o0s eventos, tais como quem estard
presente, local, horario;

e Integracdo com rede social;

e Oferecer a opgéo de comprar ingressos para os eventos;

e Proporcionar maior mobilidade e praticidade ao usuario final do sistema;

e Criar rotas até o local do evento, utilizando a posicéo do dispositivo.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 ANDROID

Android é uma plataforma aberta de desenvolvimento para dispositivos
moveis, criada pela empresa Google. Essa plataforma oferece o Android SDK, que
sao bibliotecas e ferramentas que permitem ao desenvolvedor criar, testar, depurar e
emular seus aplicativos. Além do SDK ela disponibiliza também o plugin ADT para
Eclipse para integrar as ferramentas.

Para desenvolver o Guidebar, foi utilizado o Android SDK versédo 4.2 (Jelly
Bean), API level 17. Porém o aplicativo deve rodar em dispositivos com a versao 2.3
(Gingerbread) e superiores.

Para o preparo do ambiente de desenvolvimento Android, € necessario o
Android SDK, a IDE Eclipse e o plugin ADT. E possivel desenvolver utilizando outras
IDEs, mas € aconselhavel utilizar a IDE Eclipse com o plugin ADT, para impulsionar
o desenvolvimento poupando o tempo gasto na configuragcdo da integracdo com as
ferramentas da IDE com o SDK.

O sistema operacional Android esta presente em centenas de milhdes de
aparelhos de diferentes formatos e tamanhos em mais de 190 paises (ANDROID
DEVELOPERS, 2013). Portanto, faz-se necessario desenvolver aplicativos que se
adaptem aos dispositivos, tanto no idioma selecionado pelo usuario quanto no
tamanho da tela.

A loja de aplicativos do Google, o Google play, acessivel por meio do
endereco https://play.google.com/store, € o principal centro de distribuicdo de
aplicativos Android. Para que um aplicativo seja publicado no Google play, ele deve
estar em conformidade com todas as suas politicas e o desenvolvedor deve possuir
uma conta de desenvolvedor. Nessa loja ha a opcdo também de avaliar os
aplicativos, criando um canal direto de comunicagcdo com o usuario, que pode fazer
criticas, sugestdes e elogios ao desenvolvedor.

Algumas das maneiras de gerar receita com aplicativos Android, segundo
Tagiaroli (2011), sao:

e Cobrar por download: o usuario paga para baixar o aplicativo no seu

aparelho;

e Publicidade: colocar folders de propagandas no aplicativo;
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e Bonus pago: algumas funcionalidades sao gratuitas e outras pagas.

No aplicativo GuideBar, a opcéo escolhida para gerar receita inicialmente foi
a de publicidade.

Um dos grandes desafios para os desenvolvedores de aplicativos méveis &
proporcionar ao usuario final uma experiéncia cativante, a fim de atrair mais usuarios
e manté-los interessados em interagir com o aplicativo. O desenho do sistema foi,

entdo, projetado para causar esse efeito.

3.2 FACEBOOK

O Guidebar é um aplicativo integrado ao Facebook que, mais que uma rede
social, € uma plataforma que oferece servicos, bibliotecas e ferramentas para
adicionar experiéncias sociais a um aplicativo ou site. Integrar um aplicativo com o
Facebook oferece algumas vantagens tanto para o usuario quanto para o0
desenvolvedor (FACEBOOK DEVELOPERS, 2013), entre elas:

e (gigantesca base de usuérios, que contribui com a popularidade do

aplicativo;

e diminuicdo da carga de memoria do usuario, ja que ele pode “reutilizar”

suas credenciais do Facebook;

e ferramentas que impulsionam o aplicativo, aumentando sua visibilidade.

Para comecar a desenvolver aplicativos sociais utilizando o Facebook, deve-
se baixar o SDK do Facebook e referencia-lo no seu projeto Android. O Facebook
possui uma gama de tutoriais e exemplos de codigo fonte no sitio de
desenvolvedores que auxiliam na utilizacdo de suas classes e plugins.

A versdo 3.0 do SDK é a utilizada no desenvolvimento do Guidebar, que
inicialmente se beneficiar4 das duas ferramentas:

e Autenticacdo do Facebook, para que 0s usudrios, ndo necessariamente,

precisem criar uma conta para acessar o aplicativo;

e Selecdo de amigos, em que o usuario podera selecionar suas conexdes

de amizade do Facebook para enviar convites para eventos;
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3.3 TECNOLOGIA JAVA

Java foi a primeira linguagem de programacéo independente de hardware e
sistema operacional no sentido de que os programas escritos em Java nao precisam
ser compilados novamente para hardware ou sistemas operacionais especificos.

Criada pela Sun Microsystems em 1991 e mantida atualmente pelo JCP, a
plataforma Java € composta pela JVM (Java Virtual Machine), que faz a interface de
comunicacdo entre o programa e 0 sistema operacional, e pela APl Java, um
conjunto de classes prontas e testadas que oferece variados recursos aos
programadores.

Para desenvolver o aplicativo Android utilizou-se a linguagem Java, uma
linguagem de programacao de alto nivel, orientada a objetos, que possui uma

estrutura robusta e bem estabelecida no mercado.

3.4 UML 2.0

O processo de criagcdo de um sistema ndo se define por, simplesmente,
codifica-lo. E preciso estabelecer um meio de comunicacdo eficaz entre os
integrantes da equipe de desenvolvimento para prevenir erros, documentar e
diminuir os riscos de falhas no projeto.

Os produtos de software sofrem mudancas constantemente. Portanto, para
que um projeto seja concluido com sucesso devem-se delimitar as fronteiras do
sistema, especificar os requisitos detalhadamente, e, com essa documentacdo em
maos, dar manutencdo no sistema evitando gerar novos erros, ou pelo menos
sabendo que partes do sistema serdo afetadas. Essa documentacédo de projeto
serve também para analisar aspectos da empresa, saber se a empresa esta
evoluindo, se o processo de desenvolvimento esta mais rapido, se a qualidade do
produto esta melhorando.

A UML é uma linguagem de modelagem, isto €, uma notacdo, que utiliza
recursos graficos para esquematizar um produto de software, seja seu
comportamento, sua arquitetura, seus requisitos, entre outros. Ademais, segundo
Booch et al. (2005, p.14), “uma linguagem de modelagem é uma linguagem cujo
vocabulario e regras tem seu foco voltado para a representacao conceitual e fisica

de um sistema”.
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Esta linguagem é bastante eficiente na contribuicdo com a comunicacgao,
manuteng¢ao e documentagdo durante o desenvolvimento de um projeto e facilita o
entendimento dos requisitos do sistema sob diferentes aspectos. A ferramenta Astah

é utilizada para a criacdo dos diagramas UML deste trabalho.

3.5 ACESSO AO SERVIDOR

PHP € uma linguagem de script aberta e gratuita, utilizada para desenvolver
paginas Web dinamicas e interativas e € executada do lado do servidor. Criada por
Rasmus Lerdorf em 1994, é uma linguagem amplamente utilizada em conjunto com
0 banco de dados MySQL. O sistema de gerenciamento de banco de dados utilizado
neste trabalho € o phpMyAdmin.

Para acessar o servidor de banco de dados a partir do aplicativo, foi utilizada
a seguinte abordagem: no codigo do aplicativo € feita uma requisi¢cao via protocolo
HTTP direcionada a um arquivo PHP do servidor. Esse arquivo contém funcbes de
manipulacdo do banco especificas que retornam a respectiva resposta da chamada

realizada.

3.6 BANCO DE DADOS

Os aplicativos Android costumam armazenar os dados utilizando o banco de
dados SQLite. Essa abordagem €& a mais recomendada para aplicativos
relativamente pequenos, cujos dados sdo armazenados no aparelho do usuério,
sendo que apenas ele tem acesso a esses dados. No entanto, tendo em vista que o
GuideBar requer que seus dados estejam disponiveis a todos o0s usuarios
simultaneamente, essa abordagem nao atende aos requisitos do aplicativo.

Para estabelecer a comunicacado de um aplicativo com a base de dados de
um servidor remoto podem ser utilizados web services. Neste trabalho sdo utilizados
arquivos PHP que sao executados do lado do servidor, se conectam ao banco e
manipulam-no e mandam uma resposta ao aplicativo que fez a requisicdo. Assim,
todos os dispositivos que tiverem o aplicativo instalado estardo acessando a mesma
base de dados, sem ter que armazenar os dados no préprio aparelho. Por hora, 0os

dados do banco sao transferidos para o dispositivo em forma de texto puro,
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controlados manualmente, mas sera necessario utilizar JSON, uma estrutura de
dados com formato mais leve e apropriado para esse tipo de transferéncia de dados.
Além disso, é preciso codificar esses dados para que sejam transferidos de forma
segura. No entanto, por ser outro fator que demandaria tempo de pesquisa para ser
aplicado e dado o curto tempo disponivel para concretizar o desenvolvimento do
aplicativo, foi prioridade a implementacdo das funcionalidades essenciais do
sistema, para que depois possa ser feita a pesquisa e aplicacdo desta tecnologia,
nao descartando sua importancia.

Portanto, utiliza-se neste trabalho um banco de dados hospedado em um
servidor remoto para disponibilizar as mesmas informacdes para todos os aparelhos
gue possuam o aplicativo.

E sabido que esta abordagem utilizada no desenvolvimento do aplicativo
GuideBar (utilizando paginas em PHP) carece de seguranca e manutenibilidade, no
entanto, foi a que apresentou a menor curva de aprendizado. Antes de disponibilizar
o0 aplicativo ao publico, € extremamente necessario migrar para um web service mais

seguro, seja para plataforma Java ou .Net.

3.7 ECLIPSE

Eclipse € o ambiente de desenvolvimento integrado (do inglés, IDE)
escolhido para implementar o aplicativo GuideBar. A plataforma Android oferece
suporte a integracdo desta IDE com as ferramentas disponiveis no SDK Android,
facilitando as atividades rotineiras de programacdo, como por exemplo, criar um

projeto pré-configurado, dar suporte a depuracdo do aplicativo, emulacéo e teste.

3.8 KANBANFLOW

O kanban é um quadro de visualizagdo do estado atual de um projeto. Com
ele é possivel visualizar rapidamente quem esta responsavel por qual tarefa e o
estado dessas tarefas, ou seja, quais ja foram feitas, quais estdo sendo feitas e
quais ainda estéo por fazer.

O kanbanflow.com é um sistema web que possibilita criar um quadro kanban

para o projeto, mas, mais que isso, ele permite um gerenciamento maior das tarefas
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por oferecer algumas funcionalidades como criar subtarefas, estimar o tempo para
executa-las, contar o tempo gasto em cada uma delas, definir a equipe de trabalho
do projeto, além de possuir uma interface grafica atraente, pois € possivel escolher
as cores dos post-its e clicar e arrastar as tarefas entre as colunas do quadro. Para o
desenvolvimento do aplicativo GuideBar foram utilizadas apenas as funcionalidades

gratuitas do kanbanflow.

3.9 PAGSEGURO

O PagSeguro é uma ferramenta de pagamentos integrada ao GuideBar para
oferecer a op¢do de compra e venda de ingressos para 0s eventos por meio do
aplicativo. Para poder vender ingressos usando a conta do pagseguro, € necessario

gue o usuario tenha também uma conta de vendedor no préprio PagSeguro.

3.10 GOOGLE MAPS ANDROID API v2

O Google Maps Android v2 é um produto da Google que oferece um mapa
interativo, que pode ser adaptado para cada aplicacdo. Esse mapa oferece opcdes
de aproximacdo, bussola, localizacdo do dispositivo, controle dos eventos de cliques
no mapa, entre outros.

Como o GuideBar oferecera a funcionalidade de desenhar rotas em um
mapa da localizacdo do usuario até o evento que ele selecionar, foi utilizada a
ferramenta Google Maps Android API v2, cujos recursos atendem as necessidades
do aplicativo. Além disso, essa ferramenta possui uma referéncia da API bem

detalhada e de facil compreenséo.
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4. ESCOPO NEGATIVO

Durante a execugdao de um projeto de software, pode acontecer de os
envolvidos admitirem o desenvolvimento de funcionalidades que néo fazem parte do
escopo do sistema. Portanto, é importante destaca-las, evitando desentendimento
por falha de comunicacéo entre os envolvidos do projeto.

O desenvolvimento deste projeto se restringe a plataforma Android. No
entanto, espera-se que ele seja desenvolvido futuramente para outras plataformas
moveis e também para a plataforma Web, com o intuito de disponibiliza-lo para o
maior niumero de usuarios possivel.

N&o existe a opcéo de venda de ingressos por lote ou por sexo. O promotor
do evento apenas escolhe se havera a venda de ingressos ou nédo. Além disso, todo
gerenciamento de pagamentos € feito por meio da integracdo com o PagSeguro,
sendo que as negociacgdes seréo feitas diretamente entre o vendedor e o comprador.

O bloqueio de andncios deve ser realizado manualmente pelos
administradores do sistema, ndo havendo uma interface gréfica para auxiliar esse
controle.

Um evento pode estar relacionado com apenas uma categoria.

Vale ressaltar que as funcionalidades supracitadas sdo extremamente
importantes para este projeto, mas estes limites foram estabelecidos com a intengao
de definir um escopo possivel de ser desenvolvido dentro do prazo estabelecido com

0S recursos disponiveis.



20

5. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO - SCRUM SOLO

O processo de desenvolvimento Scrum Solo se baseia no Scrum, mas é
adaptado para projetos com apenas um programador. Nele, as iteracdes sdo mais
curtas e ndo ha reunides diarias (FABRI, 2013).

As reunides de planejamento, retrospectiva e revisdo das sprints deste
projeto foram realizadas com o fornecedor de requisitos ou com o orientador do
presente trabalho de diplomacéo.

Resumidamente, segundo Sommerville (2011) e Magela (2005), os
requisitos funcionais definem os servicos que o software deve oferecer, e 0s nao
funcionais aplicam restrices aos servicos oferecidos pelo sistema.

Nesta secdo sdo especificados os requisitos funcionais (RF) e ndéo
funcionais (RNF) do aplicativo GuideBar. Tais requisitos séo listados com suas

respectivas prioridades no Quadro 2.

Cdodigo do Requisito Titulo Prioridade
RF1 Gerenciar usuarios do sistema Alta
RF2 Autenticagéo via Facebook Alta
RF3 Gerenciar aniincios de eventos Alta
RF4 Assinar eventos Média
RF5 Adicionar comentérios ao evento Alta
RF6 Controle de participagbes Alta
RF7 Convidar amigos do Facebook Média
RF8 Denunciar eventos Alta
RF9 Comprar ingressos Alta
RF10 Avaliar eventos Baixa
RF11 Listar eventos utilizando filtros Alta
RF12 Tracar rotas Baixa

RNF1 Alinhar o layout com os prot6tipos de tela Baixa

Quadro 2- Requisitos do sistema e suas prioridades
Fonte: Autoria Prépria
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5.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS — Product Backlog

A primeira atividade executada durante o desenvolvimento do projeto foi o

levantamento de requisitos, a fim de definir os seguintes artefatos:

Product Backlog, que contém a especificacdo de todos os requisitos do
sistema, que podem ser consultados no Capitulo 6;

O escopo negativo do sistema, que elucida as funcionalidades que esse
projeto ndo abrange, apresentadas no Capitulo 4;

O diagrama de casos de uso, que retrata que atores do sistema agem
sobre determinadas funcionalidades, como pode ser visto na Figura 1.
Segundo Sommerville (2011) e Guedes (2009), a modelagem de casos
de uso é amplamente usada para apoiar a elicitacdo de requisitos. Além
disso, esse diagrama oferece uma visdo geral, intuitiva e de féacll
entendimento do que sera contemplado pelo aplicativo, pois consiste na
visualizagcado, especificacdo e documentacdo do comportamento de um
elemento, segundo Booch et al (2005);

O diagrama entidade-relacionamento apresentado na Figura 2, usado
para modelar a organizacdo do banco de dados do sistema. Foi utilizada
a ferramenta brModelo. Da posse deste diagrama, foi possivel ja deixar
criada a estrutura do banco de dados antes de comecar as iteracbes do
processo. No entanto, durante o desenvolvimento foram feitas algumas
modificacdbes no modelo de dados que podem ser observadas no

diagrama légico do banco de dados na Figura 3.
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Figura 3 - Modelo logico
Fonte: Autoria Propria

O levantamento de requisitos do sistema foi feito por meio de conversas
informais com o fornecedor de requisitos. As definicdes das funcionalidades eram
discutidas, escritas e, em seguida, o fornecedor as lia e ressaltava correcdes e
mudancas. As especificacdes dos casos de uso da Figura 5 podem ser visualizadas

no Apéndice A.

5.2 DESENVOLVIMENTO

A fase de desenvolvimento € caracterizada por iteracdes de
aproximadamente duas semanas, chamadas de sprints, que consistem,
resumidamente, em:

e planejamento - selecionar uma parte do Product Backlog para ser
desenvolvida, fragmentar cada requisito escolhido em tarefas menores,
prioriza-las, estimar o tempo de desenvolvimento, definir o prazo e
atribuir a elas um responséavel. Como havia apenas uma desenvolvedora

para este projeto, ndo foi necessario atribuir o responsavel das tarefas.
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e desenvolvimento — codificar as tarefas, testa-las e corrigi-las, atribuindo a

elas o tempo gasto para serem implementadas;

e revisdo — apresentar ao fornecedor de requisitos os itens selecionados do

Product Backlog, o que foi feito, o que nao foi feito, pontuar o que foi bom

durante aquela iteracdo e o que pode ser melhorado ou mantido para a

proxima iteracdo, com a finalidade de garantir um processo de melhoria

continua.

5.2.1SPRINT UM

Para a primeira sprint, o tempo de realizacdo das tarefas foi estimado sem

possuir nenhuma base de conhecimento histérico de gestdo de projetos Android.

Para esta iteracdo foram selecionados os requisitos RF1 e RF3, especificados no

Capitulo 4 por serem base de desenvolvimento dos outros requisitos.

O Quadro 3 relaciona as tarefas do requisito RF1 — Autenticagao via

cadastro.

Tarefa Prioridade | Tempo | Tempo | Concluido
estimado | gasto

Cadastro de usuéario Alta 15h 30h Sim

Adaptacdo do layout das telas de login, Média 5h X N&o

cadastro, edigdo e visualizacdo de perfil,

de acordo com o protétipo

Fluxo de autenticacéo Alta 10h 25h Sim

Controle de sessédo Alta 10h 20h Sim

Criptografar senha Alta 5h X Néao

Edicéo das informacdes do usuério Alta 10h 17h Sim

Visualizacéo de perfil Alta 2h 2h Sim

Upload de imagem de perfil. Alta 12h30min 9h20min Sim

Modelo de implementacédo de Alta 5h 10h Sim

comunicacdo com o servidor

Verificar conexdo com a internet Alta 5h 1h30min Sim

Pesquisa da tecnologia JSON para Alta 10h X N&o

transferéncia de dados

Quadro 3 - Tarefas do requisito RF1

Fonte: Autoria Propria
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O Quadro 4 mostra as tarefas referentes ao requisito RF3 - Gerenciar
anuncios de eventos. O requisito RF1 foi tomado como base para o desenvolvimento
deste, porém este requisito € mais complexo, por possuir componentes que 0 outro

nao possuia. Portanto, houve uma grande curva de aprendizado para ambos.

Tarefa Prioridade | Tempo | Tempo | Concluido

estimado | gasto

Cadastro de anuncio de evento. Alta 15h 20h Sim

Adaptacdo do layout das telas de Média 20h X N&o
cadastro, edicdo e Vvisualizacdo de

anuncio, de acordo com o protoétipo.

Exclusédo do evento. Alta 5h 7h Sim
Edicdo das informagdes do evento. Alta 10h 15h Sim
Visualizagdo do andncio. Alta 5h 10h30min Sim
Upload de imagem do evento. Alta 12h30min 9h30min Sim
Lista de eventos. Alta 2h 5h Sim

Quadro 4 - Tarefas do requisito RF3
Fonte: Autoria Propria

Nota-se, observando o Quadro 3 e o Quadro 4, que houve erro de
estimativa, pois a diferenga entre o tempo estimado e o0 tempo gasto para a
realizacdo das tarefas é grande. Houve também falha no cumprimento do prazo, pois
0 prazo de entrega para cada sprint era de duas semanas. Isso se deve a falta de
conhecimento da plataforma de desenvolvimento utilizada.

Ao finalizar a codificacdo, os requisitos desta sprint foram apresentados ao
fornecedor de requisitos, que 0s aprovou, mesmo com algumas tarefas nao
completadas, como a de transferéncia de dados usando JSON, pois foi decidido
implementar esta tarefa no final do projeto. Os testes e correcdes eram feitos
continuamente, junto com o desenvolvimento.

O principal ponto positivo desta iteracdo é que houve um grande
aprendizado inicial da tecnologia.

As tarefas referentes a aparéncia e criptografia ndo foram desenvolvidas
completamente, porém, foi decidido entre a desenvolvedora e o fornecedor de
requisitos que havia outros requisitos com mais urgéncia para serem postos em

execucgao.
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Como ponto a melhorar nas préximas sprints, destacou-se a velocidade de

codificacédo das tarefas, para evitar que o prazo fosse novamente descumprido.

5.2.2SPRINT DOIS

Com os conhecimentos adquiridos da execucdo da primeira sprint foi
possivel planejar com mais clareza as tarefas necessarias para desenvolver o0s
requisitos desta sprint.

O parametro levado em consideracdo para a escolha dos requisitos desta
iteracao foi a complexidade dos itens a serem desenvolvidos. Foram escolhidos os
que apresentavam complexidade menor, para proporcionar a desenvolvedora um
processo de aprendizagem gradual.

O Quadro 5 elenca as tarefas do requisito RF5 — Adicionar comentarios ao

evento.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido
estimado | gasto

Criar o botdo “Comentarios” na tela de Alta 20min 11min Sim

visualizag&o do evento.

Exclusdo de comentario. Alta 2h 1h35min Sim

Criar os arquivos para listar, excluir e Alta 1h 40min Sim

cadastrar comentarios.

Tela de listagem de comentarios. Alta 2h 2h40min Sim

Cadastro de comentarios. Alta 2h 50min Sim

Quadro 5 - Tarefas do requisito RF5
Fonte: Autoria Propria

Ja o Quadro 6 expde as tarefas do requisito RF8 — Denunciar evento, que é
bem semelhante ao RF5. No entanto, mesmo sendo mais simples (por néo
demandar o desenvolvimento das funcionalidades de exclusdo ou edicdo de
dendncia, apenas a insercdo), exigia que se criasse uma estrutura de envio de e-
mail que ndo havia sido implementada ainda neste projeto. Isso justifica o fato de

este requisito ter levado mais tempo para ficar pronto em relacéo ao RF5.
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Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido
estimado | gasto

Criar o botdo “Denunciar’ na tela de Alta 20min 10min Sim

visualizacdo do evento.

Criar a classe para envio e recebimento Alta 2h 30min Sim

de dados do servidor.

Arquivo PHP de insercédo da denuncia. Alta 30min 15min Sim

Estrutura de envio de e-mail. Alta 9h 6h30min Sim

Quadro 6 - Tarefas do requisito RF8
Fonte: Autoria Prépria

Nota-se que a diferenca entre o tempo estimado e o tempo gasto nas tarefas
desta iteracao foi menos exorbitante que na primeira, dado que as estimativas de
tempo puderam ser guiadas pelos resultados obtidos da primeira sprint.

Entre os pontos a melhorar identificados na execugcdo desta iteragao,
destacou-se o comprometimento e disciplina durante o desenvolvimento, e, como
ponto positivo para manter nas proximas, foi identificada a produtividade, pois as
tarefas foram realizadas em um tempo bem menor quando comparadas as da

primeira iteracado do processo.

5.2.3SPRINT TRES

O Quadro 7 exibe a lista de tarefas planejadas para codificar o requisito RF6

— Controle de participagoes.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido

estimado | gasto

Criar botdao “Participar” e “Participantes” Alta 20min 15min Sim

na tela de visualizacé@o de evento.

Criar tela de listagem de participantes. Alta 1h 2h40min Sim
Arquivos PHP para comunicagcdo com o Alta 1h 30min Sim
banco.

Controle de ativacéo do botdo na hora de Alta 30min 5h Sim

carregar a pagina.

Classes de chamada do servidor Alta 3h 5h40min Sim
(AsyncTask).

Quadro 7 - Tarefas do requisito RF6
Fonte: Autoria Propria
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Esta sprint exigiu maior tempo de execucdo por causa da utilizacdo do
componente de busca do Android chamado SearchView, que ainda nao havia sido
utilizado durante a execucéo deste projeto.

O requisito RF11 — Listar eventos utilizando filtros foi parcialmente concluido,
pois como estava demorando muito para aprender a utilizar o componente de busca
por titulo, ndo seria possivel implementar os outros filtros de busca por eventos
nesta versao do projeto em tempo habil. Ficou decidido entre os envolvidos que 0s
outros filtros serdo levados em consideracdo em versdes futuras, pois havia outros
requisitos com mais urgéncia, evitando que o desenvolvimento ficasse estagnado
neste requisito. As tarefas deste requisito foram listadas no Quadro 8.

E vélido destacar a importancia da comunicacdo e acompanhamento entre
os envolvidos com o projeto neste ponto, visto que 0 projeto corria o risco de gastar
todo o tempo nesses filtros de busca, que, mesmo sendo de alta prioridade havia

outros com mais urgéncia.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido

estimado | gasto

Estudar o componente de busca Alta 10h 37h Sim
SearchView.
Implementacdo da tela de busca de Alta 15h 25h Sim

eventos por titulo.

Integracdo da Activity de busca por titulo Alta 20h X N&o

com a tela de listagem de eventos.

Quadro 8 - Tarefas do requisito RF11
Fonte: Autoria Propria

Os pontos positivos desta iteragdo foram: aprendizado de um componente
novo e boa comunicacao entre os envolvidos.

E um erro critico para o desenvolvimento do projeto ndo cumprir o que foi
definido no documento de requisitos. Portanto, o principal ponto a melhorar

identificado nesta iteracéo foi o estudo prévio das ferramentas que serao utilizadas.

5.2.4SPRINT QUATRO

No Quadro 9 s&o declaradas as tarefas que dizem respeito ao
desenvolvimento do requisito RF4 — Assinar eventos. A tarefa “adicionar icone de

espera” foi colocada neste item porque as fungdes do sistema que faziam chamadas
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ao banco de dados levavam um tempo para fornecerem uma resposta ao usuario.
Entdo, para que o usuario ndo tivesse a impressdo de que o sistema havia parado,
foram colocados icones que indicam que ha um processamento acontecendo

naquele instante.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido

estimado | gasto

Adicionar icone de espera. Alta 3h 50min Sim
Criar classe de comunicacdo com o Alta 2h 1h30min Sim
servidor.

Arquivo PHP de manipulagéo do banco. Alta 30min 20min Sim
Enviar e-mail ao editar, comentar ou Alta 1h 2h Sim

excluir um evento.

Quadro 9 - Tarefas do requisito RF4
Fonte: Autoria Propria

No Quadro 10 é possivel observar as tarefas referentes ao requisito RF10 —
Avaliar eventos. Neste requisito foi utilizado o componente RadioButton que ainda

nao havia sido utilizado neste projeto.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido

estimado | gasto

Criar classe de comunicagdo com o Alta 2h 1h Sim
servidor.

Arquivo PHP de manipulacdo do banco. Alta 30min 30min Sim
Pré-selecionar a escolha do usuario na Alta 2h 55min Sim

hora de carregar a tela de visualiza¢éo do

evento.

Quadro 10 - Tarefas do requisito RF10
Fonte: Autoria Propria

Os pontos a melhorar encontrados durante o desenvolvimento desta sprint
foram, novamente, a disciplina e comprometimento com o0 projeto, pois os dois
requisitos, que poderiam ter sido desenvolvidos em um dia levaram quatro dias.

Como pontos positivos salientou-se o éxito na execucdo da proposta das

reunides de planejamento e revisédo das iteragoes.
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5.2.5SPRINT CINCO

As tarefas apresentadas no Quadro 11 fazem parte do requisito RF2 —
Autenticacédo via Facebook. Este requisito abrange o estudo de outra tecnologia
desconhecida por parte da desenvolvedora, e por isso, foi prevista a tarefa “estudo

da tecnologia”.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido

estimado | gasto

Estudo da tecnologia. Alta 10h 5h Sim
Adicionar o fluxo de autenticacdo com o Alta 14h 47h Sim
Facebook.

Quadro 11 - Tarefas do requisito RF2
Fonte: Autoria Propria

O requisito RF7 — Convidar amigos do Facebook consistia em gerar uma
notificacdo para os amigos que fossem convidados, com a finalidade de atrair mais
usuarios para o aplicativo e mais participantes para os eventos. Durante o
levantamento de requisitos, essa notificacdo foi definida como uma das que
aparecem no Facebook, no icone de globo. Porém, esta funcionalidade sé esta
disponivel para aplicativos do Facebook.com. Entéo, a solucdo encontrada foi gerar
um convite que aparece especificamente na pagina do aplicativo de cada usuario no
Facebook.

Houve erro de estimativas para esta sprint. No entanto, o requisito RF7
superou as expectativas, apresentando um tempo bem menor que o esperado para
ser desenvolvido. Isso se deve ao fato de que o requisito anterior, que também era
relacionado com o Facebook pdde contribuir com a base de conhecimento do
funcionamento e da aplicacdo da tecnologia.

As tarefas referentes a este requisito estéo listadas no Quadro 12, a seguir.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido

estimado | gasto

Estudo da tecnologia. Alta 18h 4h Sim
Implementacéo. Alta 5h 2h Sim
Controle da visibilidade do botéo. Alta 3h

Quadro 12 - Tarefas do requisito RF7
Fonte: Autoria Prépria
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Como ponto a melhorar para esta iteracéo foi identificada a estimativa dos
tempos das tarefas, porque foi verificado que o tempo era estimado muito acima ou

muito abaixo do necessario para a execucao.

5.2.6 SPRINT SEIS

Para a sprint 6 foram selecionadas os trés requisitos dos sistema que
faltavam. O Quadro 13 especifica as tarefas executadas para concluir o requisito

RF12 — Tracar rotas.

Tarefa Prioridade | Tempo Tempo | Concluido
estimado | gasto

Estudo da Tecnologia Alta 2h 1h30min Sim
Pegar posicéo do dispositivo Alta 1h 1h20min Sim
Cadastrar posigéo para o evento Alta 9h 4h35min Sim
Adicionar a edi¢éo de local do evento no Alta 1h 20min Sim

fluxo de edicdo do evento

Desenhar a rota no mapa Alta 5h 3h Sim

Quadro 13 - Tarefas do requisito RF12
Fonte: Autoria Propria

As especificacdes das tarefas referentes ao requisito RNF1 — Aparéncia do

sistema estdo no Quadro 14.

Tarefa Prioridade | Tempo | Tempo | Concluido
estimado | gasto
Tela de lista de eventos Alta 2h X N&o
Tela de cadastro de evento Alta 1h 2h45min Sim
Tela de cadastro de usuério Alta 1h 4h30min Sim
Tela de visualiza¢do do evento Alta 4h X N&o
Tela de busca Alta 2h X N&o
Tela de perfil de usuario Alta 1h X Nao
Tela de participantes Alta 2h X N&o
Tela de comentarios Alta 1h X N&o

Quadro 14 - Tarefas do requisito RNF1
Fonte: Autoria Prépria

Para o requisito RF9 — Comprar ingressos, foram executadas as tarefas do
Quadro 15.
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Tarefa Prioridade | Tempo | Tempo | Concluido
estimado | gasto

Estudo da tecnologia Alta 3h 3h45min Sim

Cadastro e alteracéo de ingresso Alta 1h 2h30min Sim

Gravar dados da compra Alta 2h 3h30min Sim

Controle de visibilidade do botdo de Alta 30min 1h40min Sim

ingresso

Quadro 15 - Tarefas do requisito RF9
Fonte: Autoria Prépria

A maioria das tarefas do requisito RNF1 ndo foram concluidas porque
estavam previstas para terminar até 30/08/13. Nota-se que o tempo estimado para
as tarefas relacionadas a aparéncia foi menor que o tempo gasto para realiza-las.
Como aprendizado desta sprint pode-se dizer que a estimativa de tempo para esse
tipo de tarefa deve ser maior. Em contrapartida, o requisito que envolvia a utilizacédo
de mapas de uma API desconhecida foi desenvolvido com um tempo bem menor
gue o esperado. Isso se deve ao fato de que a documentacdo da API era bem clara
e objetiva, facilitando o desenvolvimento. JA4 o requisito de integracdo com o
PagSeguro demorou mais para ser feito pois algumas tarefas referentes as
alteracdes que seriam necessarias para contempla-lo ndo foram previstas, como a
alteracdo do cadastro e edi¢do de evento e de usuario.

O ponto a melhorar identificado nesta sprint € o planejamento das tarefas a
serem realizadas, buscando prever tudo que deve ser alterado para desenvolver

determinado requisito do sistema, para que 0s prazos sejam cumpridos.

5.3 IMPLANTACAO

A fase de implantacdo de um software consiste em deixa-lo disponivel para
0s usuarios finais, ou seja, coloca-lo em producao “quando do pleno funcionamento
do mesmo e pela avaliacdo da pds-implantagdo que requer um determinado tempo
de maturidade do software” (REZENDE, 2005). No entanto, “por mais testado que
seja, um software esta sujeito a mudancas e falhas” (MAGELA, 2006).

Portanto, o aplicativo GuideBar sera disponibilizado para apenas algumas
pessoas testarem, até que se verifigue maturidade suficiente, antes de abrir ao
publico geral. Espera-se que o aplicativo seja disponibilizado na loja de aplicativos
da Google, a Google play, apos o periodo de testes e maturacdo do sistema.




A Figura 4 ilustra o cronograma de execucao do projeto.

Figura 4 - Cronograma executado
Fonte: Autoria Propria

Maome Data inicial Data final
@ Estudo da Tecnologia Android 020213 20/08M13
@ |Levantamento de Requisito 01/02M3 01/04/13
@ Product Backlog 010213 28/02M13
@ Modelagem do banco - DER 01/0313 15/03M13
@ Criacdo do banco de dados 16/03M13 01/04/13
Sprint 1 05/05M13 1210613
@ RF1-Autenticacdo via cadastro 05/05M13 24/05/M13
@ RF2-Gerenciamento de evento 2710513 1210613
Sprint 2 13/06M13 15/06/13
o RF2 - Denunciar evento 13/06M13 13/06M13
@ RF5 - Adicionar comentarios ao evento  14/06M13 15/06M13
Sprint 3 16/06/13 020713
® RFBG - Controle de participacbes 16/06M3 19/06M3
@ RF11 - Listar eventos utilizando filtros 2000613 02/07M3
Sprint 4 05/07M13 02/07M3
o RF4 - Asszinar eventos 05/M07M3 06/M07M3
@ RF10- Avaliar evenos O707M3 08/07M3
Sprint 5 09/07M3 03/08M13
@ RF2 - Autenticacdo com o Facebook 09/07M3 26/07M13
@ RF7-Convidar amigos do Facebook 03/03M13 03/03M13
@ Escrita do trabalho de diplomacao 270713 22/08M13
@ Sprint 6 08/M0aM3 22/08M3
& RF12-Tracarrotas 08/08M3 12/08M13
@ RF9-Compraringresso 140813 19/08M13
@ RMNF1-Aparéncia 20/08M3 22/08M3

33
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6. FUNCIONAMENTO DO SISTEMA

6.1 GERENCIAR USUARIOS DO SISTEMA

O usuario terd a opcao de acessar o aplicativo Guidebar de duas maneiras:
criando um cadastro no aplicativo ou com uma conta do Facebook. O usuario deve
preencher o formulério de cadastro ilustrado na Figura 5, acessivel a partir da tela de
autenticacdo no botdo “Cadastre-se”, com seu nome, e-mail, senha, data de
nascimento e uma imagem de perfil. Nao pode haver dois registros de usuario com o

mesmo e-mail e a imagem de perfil ndo é obrigatoria, diferente dos outros campos.

B Novo Usuério

Bem vindo ao GuideBar!

Wome
Email
Senha

Data de Nascimento

Salvar

Figura 5 - Tela de cadastro de usuario
Fonte: Autoria Propria

Depois de realizado o cadastro, é oferecida a opcao de adicionar uma foto,
como mostra a Figura 6. Feito esse processo, 0 usuario estd apto a acessar as
funcionalidades do sistema. Assim que estiver finalizada esta versao do aplicativo,
devera ser adicionado um fluxo de confirmacédo de cadastro via e-mail para evitar o

uso do sistema com um e-mail inexistente.
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B imagem do perfil

Escolha sua imagem de Perfil

Adicionar Imagem

Figura 6 - Tela de upload de imagem
Fonte: Autoria Propria

Deve ser possivel visualizar os dados do usuério. Apenas o usuario pode
alterar seus proprios dados. Nesta tela de visualizacdo de perfil, se o usuario que
estiver logado for o mesmo que estiver sendo visualizado, aparecera o botédo
“Editar”, como mostrado na Figura 7, que da acesso ao formulario de edicdo das

informacdes.

B perfil do Usuario

@ Perfil de usuario

kahsaynishimura@gmail.com
2013-08-17

Editar Perfil

Figura 7 - Tela de perfil do usuéario
Fonte: Autoria Propria
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O formulario de edicao, ilustrado na Figura 8, deverd conter dois campos
além dos campos do cadastro que sdo: e-mail e token do PagSeguro. Essas
informacdes serdo necessarias no caso de o usuario optar por vender ingressos. Ja

a Figura 9 ilustra a tela de autenticacdo do sistema.

|

B Editar Usuario

kahsaynishimura@gmail.com

karina

21/08/2013
Token do PagSeguro

E-mail do PagSeguro

Salvar

Figura 8 - Tela de edi¢ao do usuario
Fonte: Autoria Propria
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B Guidebar

guideBAR

Cadastre-se

f

Figura 9 - Protdtipo da tela de autenticagéo
Fonte: Autoria Propria

6.2 AUTENTICACAO VIA FACEBOOK

Na tela de autenticacdo da Figura 9 ficara disponivel o botdo “Entrar com
Facebook”. Se ao tocar nesse botdo o usuério ndo estiver logado com o aplicativo
do Facebook, ele sera direcionado para a tela de autenticacdo da propria rede
social, que pode ser visualizada na Figura 10. Se ele ja estiver logado, sera

direcionado para a pagina inicial do GuideBar.
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facebook

karina.n.comar@gmail.com

Senha

Entrar

Cadastre-se no Facebook

Figura 10 - Tela de autenticacdo do Facebook
Fonte: Aplicativo Facebook

A primeira vez que o usuario acessar o sistema com a opg¢ao “logar com o
Facebook”, ele deve concordar com as permissdes de acesso de informagao, como
ilustrado na Figura 11, e sera inserido um registro para ele na base de dados de

usuarios do GuideBar.
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Guidebar gostaria de acessar
suas informagoes: perfil publico
e lista de amigos.

Cancelar

Figura 11 - Tela de requisicdo de permissdo do Facebook
Fonte: Autoria Prépria

6.3 GERENCIAR ANUNCIOS DE EVENTOS

Todos os usuarios do sistema poderdo criar anuncios de eventos. Para

tanto, devem ser informados os seguintes dados:

Nome;

Descricao;

Data e hora de inicio e fim;

Idade minima de visualizacéo do evento;
Imagem (opcional);

Visibilidade: se € publico ou privado;
Categoria;

Dados de localizagao.

O usuario que cria o evento é chamado de promotor do evento. Apenas o

promotor do evento podera altera-lo ou exclui-lo. Os participantes e assinantes do
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evento receberdo um e-mail alertando-os da ocorréncia destas acdes. Na Figura
Karina pode ser observada a tela de cadastro de eventos

A tela de visualizacdo do evento, contemplada por este requisito, € a que
concentra a maior parte das funcionalidades do sistema. Nela havera a opcao de
participar, assinar, denunciar, comentar, visualizar participantes, avaliar evento,
tracar rotas, comprar ingressos e numero de visualiza¢des, além dos préprios dados

do evento.

6.4 ASSINAR EVENTOS

Os usuérios se beneficiardo do aplicativo GuideBar para buscar por eventos
de seu interesse. Ao visualizar um evento, o usuério pode optar por ndo participar, e
mesmo assim, querer receber suas atualizacdes. Para isso, ele poder4a marcar a
opgao “Assinar”, na tela de visualizagao do evento.

Sempre que o evento for alterado, excluido ou comentado, o usuério
receberd um e-mail com a respectiva informacdo. Ele pode deixar de assinar o

evento a qualquer momento.

6.5 ADICIONAR COMENTARIOS AO EVENTO

A opcgéo de adicionar comentarios a um evento consiste em permitir que
qualguer usuario que tenha acesso a ele possa colocar algum comentério, que ficara
visivel aos outros usuarios. Ndo deve ser possivel alterar os dados e cada qual s6
pode ser excluido por quem o criou.

A lista de comentarios do evento é acessada por meio do botédo
“Comentarios” da tela de visualizacdo do evento. Cada item da lista mostra o nome e
imagem do perfil do usuéario, a data e hora que o comentario foi adicionado e a

descricéo em si, como foi exemplificado na Figura 12.
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= 4 B 1453

Comentarios COMENTAR

Karina Nishimura2013-08-10 14:52:41
Este evento sera divertido!

Figura 12 - Proto6tipo da lista de comentarios
Fonte: Autoria Propria

6.6 CONTROLE DE PARTICIPACOES

Quando um usuario clicar em “Participar” na tela de visualizagdo do evento,
ele passa a aparecer na lista de participantes, que € bem parecida com a lista de
comentarios. Essa lista deve conter o nome do participante e sua imagem de perfil.
E desejavel que, ao participar de um evento ele possa criar uma publicacdo no seu

perfil do Facebook.

6.7 CONVIDAR AMIGOS DO FACEBOOK

Esta funcionalidade deve ficar disponivel na tela de visualizacdo do evento
apenas aos usuarios que estiverem autenticados com o Facebook, pois s6 assim
sera possivel ter acesso as suas conexdes de amizade da rede social.

Com esta ferramenta, os usuarios poderdo atrair mais usuarios para o
aplicativo, contribuindo com a divulgacdo dos eventos. Desse modo, concretiza-se a
adicdo de caracteristicas sociais ao aplicativo, que se beneficiard da grande base de
dados de usuarios e da popularidade do Facebook.

Ao clicar no botdo “Convidar amigos”, o usuario podera escolher varios
amigos do Facebook para enviar o convite em forma de notificacdo. O promotor do
evento escolhe se o convite sera restrito a ele ou se todos poderédo convidar amigos

para seu evento.
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6.8 DENUNCIAR EVENTO

Alguns eventos podem ser anunciados em categorias erradas,
propositalmente ou ndo, ou podem possuir conteddo improprio. Para evitar que iSso
aconteca, € importante o desenvolvimento desta funcionalidade de dendncia de
eventos. Qualquer usuério poderd denunciar os eventos que julgar improprios,
clicando no bot&o “Denunciar”, da tela de visualizacao.

Inicialmente, para o0 escopo deste projeto, o controle de anuncios
denunciados sera feito manualmente pelos administradores do sistema. Apenas o
administrador tem acesso a essa informacao. Posteriormente, esse controle sera
agregado ao sistema e sera feito de forma que os administradores tenham um
modulo para listar os anuncios denunciados e bloquea-los ou néo.

Quando um usuério denuncia um evento, imediatamente o promotor e 0s
administradores do sistema recebem uma notificacdo por e-mail. Um usuario sé
pode denunciar o0 mesmo evento uma vez. O administrador analisara o anuncio
denunciado e pode escolher entre bloguea-lo, impedindo-o de ser visualizado
novamente ou ignorar a denuncia. Os anuncios bloqueados ndo podem aparecer

nos resultados de busca.

6.9 COMPRAR INGRESSOS

O anudncio do evento deve conter a op¢do de comprar ingressos para o
evento. O valor do ingresso sera definido pelo organizador, que deve coloca-lo na
descricdo do evento, pois havera anuncios que nao disponibilizardo esta opcéo. Ao
clicar em “Comprar ingresso”, o usuario devera informar a quantidade de ingressos
que deseja comprar. Todo o controle de transacdes monetarias sera feito pelo
PagSeguro diretamente entre o comprador e o vendedor. Isto requer que o0 promotor
ja possua previamente uma conta de vendedor no PagSeguro. A entrega dos

ingressos sera negociada também entre o comprador e o promotor do evento.
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6.10 AVALIAR EVENTOS

A funcionalidade de avaliacdo de evento consiste em um usuario poder dizer
se ele gostou do anuncio ou ndo. Cada usuério pode avaliar um anuncio apenas
uma vez. Esta opcdo tem como objetivo disponibilizar aos visitantes do anincio uma

nocao da opinido dos outros usuérios em relacéo ao evento.

6.11 LISTAR EVENTOS UTILIZANDO FILTROS

O usuario podera aplicar filtros na listagem de eventos. Essa consulta sera

realizada por localizac&o, categoria, nome e data de inicio e fim do evento.

6.12 TRACAR ROTAS

O sistema deve oferecer a opcdo de apresentar a rota para chegar ao
evento, pegando a posi¢cdo do usuario automaticamente. Para isso, o usuario deve
permitir que o aplicativo tenha acesso as informacdes de localizacdo do aparelho.

O botao “Rotas” aparecera apenas quando o promotor cadastrar um local
para o evento. Caso contrario, ele deve ficar invisivel. A Figura 13 apresenta um

exemplo de rota no mapa.
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Figura 13 - Rota no mapa
Fonte: Autoria Propria

6.13 APARENCIA

Este € um requisito do sistema que diz respeito a categoria de usabilidade e,
portanto, foi classificado como requisito n&o funcional. E desejavel que os protétipos
de tela apresentados neste capitulo sejam seguidos, a fim de proporcionar uma
experiéncia agradavel ao usuario final.
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7. CONCLUSAO

O presente trabalho resultou em 188 pontos de funcdo nao ajustados,
alcancando a quantidade exigida para um trabalho de diplomacdo. Porém, a maior
complexidade residiu nas tecnologias de terceiros que foram utilizadas, pois
verificou-se que as tarefas relacionadas a elas foram as que mais demandaram
tempo de pesquisa, aprendizado e desenvolvimento.

Foi seguido o ciclo de vida Scrum Solo, porém, a reuniao de retrospectiva foi
realizada juntamente com a reunido de revisdo, dado que havia apenas dois
envolvidos. Esta adaptagéo foi feita visando melhorar o processo e aumentar a
produtividade, parando apenas uma vez para fazer a reunido.

A modelagem do software consistiu basicamente no diagrama de casos de
uso, modelo légico e no DER, pois eles foram suficientes para auxiliar na
comunicacao entre o fornecedor de requisitos e a desenvolvedora.

Foi gerada a base de conhecimento do projeto, sendo assim, possivel a
analise e melhoria do processo de producéo e das estimativas dos projetos futuros.

A maior dificuldade encontrada durante o desenvolvimento do projeto foi o
aprendizado da integracdo com as APIs do Facebook, Google Maps e PagSeguro,

assim como da prépria plataforma Android.
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8. TRABALHOS FUTUROS

Algumas funcionalidades do sistema que nao fizeram parte do escopo desta

versao, mas que sao desejaveis para as versodes futuras estao listadas a seguir:

Buscar um meio de criar fidelidade do usuério, causando a sensacao de
estar evoluindo no aplicativo, como se fosse um jogo, com o proposito de
manté-lo interessado e estimulado a interagir com o sistema;

Oferecer ao usuario um espago para anunciar seus servicos, e liga-los
aos promotores que estiverem buscando por servicos relacionados. Ex:
Buffet, magico, banda de show;

Maodulo de bloqueio de anuncios denunciados;

Venda de ingressos por lotes e por sexo;

E-mail de confirmacao de cadastro;

Esqueci minha senha,;

Implementagao de web service Java e JSON para transferéncia de dados
entre o aplicativo e o servidor;

Destacar empresas nas rotas.
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APENDICE A — ESPECIFICACAO DOS CASOS DE USO

Caso de Uso

Autenticacéo via Facebook

Resumo

O usuario poderd acessar 0 sistema

utilizando uma conta do Facebook.

Atores

Usuario Facebook

Pré-condicdes

Possuir o aplicativo do Facebook

instalado no celular

Pés-condigbes

Criar um cadastro no GuideBar usando

as informac6es do Facebook.

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Clica no botao “logar com Facebook”.

Abre a tela de login do Facebook.

Insere o e-mail e senha do Facebook.

Autentica 0 usuario e mostra as

permissodes requeridas pelo GuideBar.

Aceita as permissdes de acesso

apresentadas.

Apresenta a tela principal do GuideBar

Fluxos alternativos

3 - Insere dados de login do Facebook

invalidos.

Redireciona o usuario para a tela de
login do GuideBar

5 — N&o aceita as permissfes de acesso

apresentadas.

Redireciona o usuario para a tela de

login do GuideBar.

Quadro 16 - Especificagao do caso de uso "Autenticacdo via Facebook"
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Convidar amigos do Facebook

Se o usuario estiver logado com a conta

Resumo do Facebook, ele podera enviar convites
de eventos aos amigos.
Atores Facebook Usuéario

Pré-condicdes

Logar com o Facebook

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Clica em convidar amigos na pagina de

Apresenta uma lista de amigos para
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detalhes do evento.

selecionar.

Seleciona 0s amigos que deseja

convidar para o evento que esta sendo

visualizado.

Envia o0s convites para 0SS amigos

selecionados.

Volta para a péagina de detalhes do

evento.

Quadro 17 - Especificagdo do caso de uso "Convidar amigos do Facebook"
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Autenticacao via cadastro

Resumo

O usuario poderéa logar com um cadastro
no sistema ao invés de logar com o

Facebook.

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Cadastrar-se no sistema.

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Fornece e-mail e senha

Verifica se o e-mail existe no banco de
dados. E verifica se a senha é a mesma

registrada para o e-mail.

Encaminha o usuario para a pagina

principal do Guidebar.

Fluxos alternativos

2 — Se 0 e-mail ndo existir ou se a senha

ndo for compativel, apresenta uma
mensagem de erro e volta para a pagina

de login.

Quadro 18 - Especificagdo do caso de uso "Autenticagdo via cadastro”
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Listar eventos utilizando filtros

Resumo

O usuério podera selecionar filtros ao

consultar eventos.

Atores

Usuéario

Fluxo Principal

Acdes do ator

Acdes do sistema
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Seleciona os filtros da busca, podendo

ser por titulo, categoria, etc.

Faz uma consulta no banco aplicando os

filtros passados pelo usuario.

Apresenta os resultados retornados pela

consulta.

Quadro 19 - Especificagdo do caso de uso "Listar eventos utilizando filtros"
Fonte: Autoria Prépria

Caso de Uso

Denunciar evento

Se 0 usuario achar que um evento

possui alguma informagao ou
Resumo o , o ]
caracteristica impropria, ele podera
denuncia-lo.
Atores Usuério

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Clica no botdo denunciar da péagina de
detalhes do evento.

Adiciona uma denuncia para o evento e

fornece uma resposta ao usuario.

Fluxo alternativo

1 — Denuncia um evento j4 denunciado

pelo mesmo usuario.

Apresenta uma mensagem ao USUArio
dizendo que ele sé pode denunciar um

evento uma vez.

Quadro 20 - Especificagdo do caso de uso "Denunciar evento"
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Adicionar comentarios ao evento

Resumo

O usuario podera adicionar comentarios

ao evento.

Atores

Usuario

Pés-condicdes

Enviar e-mail aos assinantes.

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Clicar em adicionar comentario na tela

de comentéarios

Apresentar um formulario com o campo

“comentario”.

Informa o comentario e clica em salvar.

Adiciona o comentario ao evento e
redireciona 0 usuario novamente para a

lista de comentarios, mostrando o
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comentario que o usuario acabou de

adicionar.

Quadro 21 - Especificacdo do caso de uso "Adicionar comentarios ao evento"
Fonte: Autoria Prépria

Caso de Uso

Controle de participagdes

Resumo

O usuario podera participar dos eventos

gue ele se interessar.

Atores

Usuario

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Clica em “Participar” na tela de detalhes

do evento.

Grava a participacdo do usuario.

Clica em “Participantes”

Apresenta a lista de participantes do

evento.

Quadro 22 - Especificacdo do caso de uso "Controle de Participagdes"
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Avaliar eventos

Resumo

O usuario podera avaliar eventos como

bom ou ruim.

Atores

Usuéario

Fluxo Principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Clica em “bom” ou “ruim” na tela de

detalhes do evento.

Salva a avaliacdo do wusuéario, que
guando voltar a visualizar aquele evento,

sua avaliacdo ja vira selecionada.

Quadro 23 - Especificagao do caso de uso "Avaliar eventos”
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Comprar ingressos

Resumo

O wusuario podera comprar ingressos

pelo aplicativo.

Atores

Usuario PagSeguro

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Clica em comprar ingresso na tela de
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detalhes do evento.

Informa a quantidade de ingressos que

deseja comprar.

Processa o pedido do cliente.

Quadro 24 - Especificagdo do caso de uso "Comprar ingressos"
Fonte: Autoria Prépria

Caso de Uso

Tracar rotas

O usuario podera visualizar a rota de sua

Resumo localizacdo até o evento que ele estiver
vendo.
Atores Google Maps API, Usuério

Pré-condicdes

O usuario deve permitir ao aplicativo

acessar a localizagéo do aparelho.

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Solicita uma rota por meio do botéo
“tracar rotas” na tela de detalhes do

evento.

Apresenta um mapa com a rota
destacada da localizagdo do aparelho

gue solicitou até a do evento.

Quadro 25 - Especificagao do caso de uso "Tracgar rotas"
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Gerenciar anuncios de eventos

Resumo

Deve ser possivel cadastrar, excluir e

alterar eventos do sistema.

Atores

Usuario

Pré-condicdes

Para editar e excluir o evento, o usuario

deve ser o mesmo que o cadastrou.

Pés-condicdes

ApoOs editar ou excluir um evento, 0s
participantes e assinantes devem receber

um e-mail.

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

Informar dados do evento. Clicar em

“Salvar”.

Verificar os dados informados e gravar

as informacgdes no banco.

Selecionar evento para editar. Informar

os dados novos.

Gravar novos dados no banco.
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Selecionar o0 evento para exclusao.

Selecionar a opgao “excluir”.

Excluir evento selecionado.

Quadro 26 - Especificacdo do caso de uso "Gerenciar anuncios de eventos"
Fonte: Autoria Propria

Caso de Uso

Assinar eventos

Resumo

O usuario podera assinar eventos de seu
interesse.

Atores

Usuario

Fluxo principal

Acdes do ator

Acdes do sistema

1. Clicar em “Assinar”

detalhes do evento.

na tela de

2. Gravar assinatura do usuario.

Quadro 27 - Especificacdo do caso de uso "Assinar eventos"
Fonte: Autoria Propria




