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1 INTRODUCAO

Eventos sdo importantes mecanismos para disseminagao de conhecimento e
socializagao entre pessoas. As tarefas de divulgacao e a forma de se comunicar séo
detalhes importantes que podem impactar diretamente no seu sucesso. Atualmente,
a tecnologia tem auxiliado muito bem nessas tarefas. Redes sociais, paginas webs,
e até aplicativos ja tém sido largamente utilizados nas etapas relacionadas a gestao
de um evento.

Percebendo a aceitagdo e uso da tecnologia na gestdo de eventos e partindo
da ideia que ferramentas podem ser melhoradas e criadas, a fim de melhorar a
comunicacao, este trabalho buscou entdo apresentar o desenvolvimento de uma
ferramenta de sistemas de informacdo para agregar valor aos eventos, através da
centralizagcao de informacgdes, proporcionando assim mais controle, comodidade e
rapidez, a fim de aumentar o envolvimento dos participantes com os eventos.

Assim a ferramenta desenvolvida é composta por 2 aplicagdes, uma web e
outra mobile. A aplicagdo web foi desenvolvida para os organizadores, a fim de que
eles realizem o envio e atualizagcdo das informagdes do evento. Ja a aplicagao
mobile é voltada para os participantes, a ideia €& proporcionar a estes maior
comodidade e versatilidade no recebimento de informacbes e atualizagdes
relacionadas ao evento que esta participando.

O desenvolvimento deste trabalho teve como ponto de partida o Congresso
Nacional de Sorgo e Milho, que sera realizado no segundo semestre de 2020, na
cidade de Palmas, Tocantins. Entretanto, o objetivo da aplicacdo nao é ser uma
aplicacao particular, mas generalista, se adequando perfeitamente a qualquer outro

evento.

1.1 AREA DE CONCENTRACAO

Este trabalho foi concentrado nas areas de planejamento e desenvolvimento

de sistemas, tanto web, como mobile.



A site foi desenvolvido usando a linguagem de programacdo Ruby, o
framework de desenvolvimento web Ruby on Rails e o banco de dados
objeto-relacional Postgres.

A aplicacdo mobile foi desenvolvida usando os recursos oferecidos pelo kit de
ferramentas da Google, o Flutter. Esse ferramental foi escolhido por ser um dos mais
modernos e pela possibilidade de gerar um aplicativo que funcione nas duas
principais plataformas mobile, que s&o o android e o ios. Além disso, também esta
sendo usado o Firebase Realtime Database, que € um banco de dados NoSQL
hospedado na nuvem. Essa banco de dados foi escolhido para o armazenamento
dos dados dos usuarios do aplicativo, devido a grande facilidade de integracdo com

o Flutter.

1.2 OBJETIVO

O objetivo geral é desenvolver uma ferramenta que auxilie na gestdo de

eventos, desde a divulgagéo até a inscrigao.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Levantar os requisitos de de forma incremental e iterativa, usando valores e
técnicas dos métodos ageis de desenvolvimento

2. Definir etapas do desenvolvimento utilizado o Kanban

3. Realizar a prototipagdo em baixo nivel das telas e o fluxo de telas de cada
funcionalidade

4. Desenvolver aplicagao

1.3 MOTIVACAO



A motivacao principal para realizacdo deste trabalho foi a chance de aplicar na
pratica os processos de concepcao até a codificacdo de uma aplicagdo moével
multiplataforma utilizando valores e métodos ageis de desenvolvimento.

A oportunidade de desenvolver uma solugao tecnoldgica para auxiliar a gestao
do Congresso Nacional de Sorgo e Milho que brevemente sera realizado na cidade
de Palmas-TO, contribuiu também de forma significativa para realizagdo deste

trabalho.
1.4 JUSTIFICATIVA

O que justificou a inicializagdo e execugao deste projeto foi o fato de que muitos
eventos ainda ndao contam com um rede de comunicagdo integrada
tecnologicamente. E atendendo a uma caso especifico, o Congresso Nacional de
Sorgo e Milho, percebeu-se que, mesmo hoje, na era da informagéo informagéo,
muitos eventos ainda sdo organizados de forma tradicional, por meio da utilizagéo de
Banners, Cartilhas. Verificou-se que essas estratégias, embora uteis e pertinentes,
podem ser corroboradas ou até mesmo substituidas por uma aplicagao unica,
centralizada, dindmica e abrangente. Esta solugdo viria a diminuir custos, com a
diminuicdo da impressao de banners e cartilhas, além de aumentar o engajamento

dos participantes com o evento.
15 ORGANIZACAO DO DOCUMENTO

Este trabalho esta estruturado em introdugéo, referencial tedrico, metodologia,
resultados e conclusdo. Na introdugao € apresentada a ideia sintetizada do projeto,
as motivagoes e justificativas, os objetivos gerais e especificos, bem como a area de
concentracao deste trabalho.

No referencial tedrico é apresentado uma pesquisa bibliografica de conceitos,
técnicas e ferramentas relevantes para este projeto. Na metodologia é exposto os
procedimentos e métodos usados para realizar o planejamento e o desenvolvimento

dos dois sistemas.



Nos resultados é levantado algumas informagdes a respeito das aplicagdes, as
entregas realizadas e os resultados tanto da parte web, como do aplicativo mobile.

Na concluséo é exposto as consideragdes finais do autor, sua viséo geral sobre
todo o projeto e resultados. Além de discorrer sobre algumas sugestbes para

trabalhos futuros e melhorias nas aplicacdes desenvolvidas.
2 REFERENCIAL TEORICO

Nessa se¢ao encontram-se se registrados os principais conceitos, técnicas e
ferramentas que foram usadas durante o desenvolvimento dos dois sistemas

propostos.

2.1.1 Metodologias ageis

E cada vez maior a necessidade de desenvolver aplicagdes que respondam
bem a mudancgas durante o processo de desenvolvimento. Além disso, 0 processo
de construcao e entrega tém demandado cada vez mais agilidade e eficiéncia. E foi
nesse cenario que as metodologias ageis de software surgiram.

O desejo de utilizar abordagens de desenvolvimento de software mais leves,
no sentido de focar no desenvolvimento do software ao invés da documentacao,
comegou a bastante tempo (BRAZ, 2013). Mas foi 2001 que essa abordagem
ganhou mais consisténcia. Quando 17 especialistas em desenvolvimento de
software se reuniram e consolidaram alguns principios que ficaram conhecidos como
Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software, ou simplesmente Manifesto Agil
(BRAZ, 2013).

Manifesto Agil passa a valorizar (PADUA, 2019):

1. Individuos e interagbes mais que processos e ferramentas;

2. Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;
3. Colaboragdo com o cliente mais que negociagao de contratos; e
4

. Responder a mudanga mais que seguir um plano

Como base nestes principios, metodologia ageis de software foram surgindo e

ganhando destaque. Segundo Padua (2019), dentre as diversas metodologias ageis



existentes, ou também chamados de métodos ageis, as mais difundidas sdo o XP e

o Scrum, sendo o XP a mais conhecida.

21.1.1 XP
XP é a sigla para Extreme Programming. E um método 4agil que se baseia em
um conjunto de principios formulados por Kent Beck (PADUA, 2019). No site oficial,

www.extremeprogramming.org sdo expostas algumas regras que norteiam esse

método. Dentre as regras usadas no XP, as que mais fizeram sentido e foram
usadas no desenvolvimento deste projeto, foram as seguintes:
1. Planejamento:
a. Fazer frequentes liberacdes pequenas.
b. Dividir o projeto em iteragdes.
2. Desenho:
a. Usar simplicidade no desenho.
b. Testar ideias por meio de protétipos (chamados de spike solutions).
c. Refatorar sempre, onde e quando possivel.
Diversas outras técnicas, possivelmente muito importantes, se nao dizer
essenciais para projetos maiores, ndo foram usadas durante o desenvolvimento
deste projeto por terem se mostrado dispensaveis e até inviaveis, como por exemplo

os testes de unidade e a programagao em pares.

211.2 Scrum

Scrum é uma método agil que também segue os principios do manifesto agil.
Tanto é que alguns de seus fundadores, Jeff Sutherland e Ken Schwaber séo
signatarios desse manifesto (SHROCO e MACEDO, 2015).

Segundo Padua (2019, p. 93) “O termo ‘scrum’ vem do rugbi, jogo no qual ha
uma formagédo compacta dos jogadores, que tentam manter o controle da bola ao
assumirem essa formagao”.

Este método implementa o conceito de iterativo e incremental, ou seja, o

produto € construido em partes (iteragdes) e no término de cada parte € entregue


http://www.extremeprogramming.org/

um novo incremento funcional, até que o desenvolvimento seja concluido (SHROCO
e MACEDO, 2015).

No Scrum, para melhor visibilidade do andamento de cada iteragao (sprint),
costuma-se usar um visualizagdo das tarefas na forma de quadro inspirado no
kanban, que é uma canaleta visual utilizada para sinalizar o estado atual dos

projetos (SHROCO e MACEDO, 2015). Como exemplo da figura abaixo.
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figura 1: Parte do quadro Kanban usando durante desenvolvimento deste projeto.

O quadro da figura 1 foi desenvolvido e compartilhado com os stakeholders
do projeto. Mas precisamente com uma pessoa que foi considerada o Product
Owner (“dono” do produto). No caso o supervisor e orientador deste trabalho.

O Scrum é uma metodologia que possui diversas técnicas e métodos de
gestao de equipes e de trabalho. Entretanto, nem todas as técnicas do Scrum foram
usadas, pelo simples fato de ter se mostrado dispensaveis e até inviaveis, como por
exemplo a construgcédo de alguns artefatos e realizagdo de algumas reunides entre

equipe (ceriménias).



2.1.2 Prototipacao

Os protétipos seriam uma espécie de “projeto-rapido”. Uma forma de
representar visualmente os aspectos do software que irdo ficar visiveis ao
cliente/usuario (SHROCO e MACEDO, 2015). Pois isso, o0 desenho de um protétipo

comega com a definicdo dos requisitos.

Ouvir o Construir/revisar
cliente 0 prototipo

O cliente testa
o prototipo

figura 2: Figura retirada do livro de Shroco e Macedo (2015, p. 63). Visao geral do paradigma

de prototipagem.

No entanto, antes de se iniciar a prototipagem de um sistema €& importante
distinguir os niveis e a naturezas basicas de um protétipo. Quanto a natureza, eles
podem ser evolutivos ou descartaveis. Quanto ao nivel, eles podem ser de baixo ou
alto nivel. Protétipos evolutivos, ou evolucionarios, sdo uma versao parcial do
produto, fazendo assim parte da entrega final do projeto. Diferentemente dos
evolutivo, os descartaveis nao fardao parte do produto final. Sdo apenas uma forma
de “demonstrar o que foi entendido ou resolvido em relagdo a algum aspecto da
analise ou desenho do produto” (PADUA, 2019, p. 173).

Quanto ao nivel do protétipo, os de baixo nivel, também chamados por alguns
autores de protdtipos de requisitos, ndao tem por objetivo representar fielmente as
interfaces de usuario do produto real, mais sim “explorar aspectos criticos dos
requisitos de um produto, simulando de forma rapida um pequeno subconjunto da
funcionalidade” (PADUA, 2019, p. 175).



figura 3: parte de um dos protétipo de baixo nivel feito no inicio do projeto objetivando auxiliar o

levantamento de requisitos.

Ja os prototipos de alto nivel, também chamados de protétipos de desenho,
esses sim buscam representar e validar as interfaces de usuarios do produto real.
Busca simular “os principais aspectos estaticos, de estado e de navegacgido das
interfaces de usuario do produto” (PADUA, 2019, p. 252).
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figura 4: Algumas telas dos protétipo de desenho (protétipos de alto nivel) feitos apos a especificagédo

dos requisitos.

Portanto, o uso de cada tipo de protétipo depende do problema a ser
resolvido. Segundo Padua (2019), os protétipos evolucionarios ndo costumam ser
aplicados ao desenvolvimento iterativo, como é o caso do XP e do Scrum. Isso
porque estes produzem sucessivas liberagdes, e segundo ele “Liberagdes ndo séo
protétipos, pois nenhum dos padrdes do processo adotado € afrouxado em sua
confeccdo” (PADUA, 2019, p. 173). Dessa forma, para este projeto, apenas

prototipos descartaveis foram utilizados.

2.1.3 Flutter

Flutter é o kit de ferramentas de interface do usuario, do Google, usado para
criar aplicativos belos e compilados nativamente para dispositivos méveis, web e
desktop a partir de uma unica base de cddigo (FLUTTER, 2020). “Seu objetivo é
permitir que os desenvolvedores criem aplicativos de alta performance com uma
experiéncia nativa em ambas as plataformas” (CORAZZA, 2018, p. 23).

Na sua mais recente versao, o Flutter traz a novidade de poder compilar a
mesma base de codigo também para web, ou seja, para navegadores. Entretanto,

essa funcionalidade ainda esta na versao beta, e por isso, alguns problemas ainda



nao relatados podem ocorrer. Da mesma forma, a compilagdo para desktop ainda
esta na versao inicial, versao Alpha, sendo suportado apenas a compilagao para a
plataforma macOS. Por outro lado, a compilagdo para cédigo nativo mobile, tanto
android como para ios ja se encontra em uma versao estavel e confiavel, versao
1.17.

Flutter foi construido usando a linguagem de programagédo Dart. Uma
linguagem de script, moderna, concisa, fortemente tipada e orientada a objetos
(CORAZZA, 2018). Dart € semelhante a outras linguagens como Java ou Javascript.

Assim como € dito no site oficial do framework, no Flutter, tudo € um widget.
Widget séo blocos de construgao basicos da interface de usuario, ou seja, todos os
componentes visuais como por exemplo um texto, um botdo, uma scroll... Sao
widgets. “Os widgets formam uma hierarquia baseada na composigdo. Cada widget

aninha dentro e herda propriedades de seu pai” (FLUTTER, 2020).

StatefulWidget

Scrollable Animatable

figura 5: Hierarquia de classes do Flutter. Fonte: https:/flutter.dev/docs/resources/technical-overview

Ou seja, pela imagem acima € possivel perceber que a hierarquia de classes
€ superficial e ampla. Ou seja, ndo ha muita heranga. O objetivo € maximizar o
numero possivel de combinacdes. Por isso, no flutter, a composicdo € muito maior

que a herancga. Isso faz com que widgets geralmente sejam compostos de muitos


https://flutter.dev/docs/resources/technical-overview

widgets pequenos e de uso Unico que se combinam para produzir efeitos poderosos
(FLUTTER, 2020).

Outra coisa interessante do Flutter é a sua arquitetura. Ela é organizada em

uma série de camadas, com cada camada sendo construida na camada anterior.

Framowork
Dart

Engine Service protocol Platform channels

e
Frame pipeining

Embedder

Platform specific

figura 6: Arquitetura em camadas do Flutter. Fonte:
https://flutter.dev/docs/resources/technical-overview

O objetivo dessa estrutura € ajudar o desenvolvedor a fazer mais com menos
cbdigo. Assim o desenvolvedor se preocupa apenas em utilizar as bibliotecas mais
elevadas, e as demais, as inferiores cuidam das tarefas mais complexas como por

exemplo a renderizacdo de componentes nas respectivas plataformas.

3 METODOLOGIA

Este trabalho baseou-se em uma pesquisa exploratdria realizada com o
objetivo de avaliar os possiveis beneficios que a solugdo proposta traria para o
congresso em analise. Segundo Prodanov e Freitas (2013), esse € um tipo de
pesquisa muito usada quando o projeto se encontra na fase preliminar, pois orienta a

fixagao de objetivos e a formulacao de hipoteses.


https://flutter.dev/docs/resources/technical-overview

Ela visa prover o pesquisador de um maior conhecimento sobre o
tema ou problema de pesquisa em perspectiva. Por isso é apropriada para
0os primeiros estagios da investigagdo, quando a familiaridade, o
conhecimento e a compreenséo do fendmeno por parte do pesquisador s&o
geralmente insuficientes ou inexistentes (REVILLION, 2003, apud MATTAR,
1994).

Também foi utilizado o método de investigagdo indutivo. Consistindo em
basear-se no empirismo para chegar aos resultados desejados. “E um método
responsavel pela generalizagao, isto é, partimos de algo particular para uma questao
mais ampla, mais geral” (PRODANOV e FREITAS, 2013, p. 28). Esse tipo de
investigacao foi escolhida pelo fato de que, desde o inicio, a aplicagao foi planejada
para atender ndo apenas ao congresso em perspectiva, mas também a outros
eventos.

Quanto aos procedimentos técnicos, se utilizou muito das fontes de dados

obtidas através das pessoas, mas precisamente se valendo de um estudo de caso.

E um tipo de pesquisa qualitativa e/ou quantitativa, entendido como
uma categoria de investigacdo que tem como objeto o estudo de uma
unidade de forma aprofundada, podendo tratar-se de um sujeito, de um
grupo de pessoas, de uma comunidade etc (PRODANOV e FREITAS; 2013,
p. 60).

O estudo de caso foi realizado por meio da coleta de dados junto aos
stakeholders do projeto. Mas precisamente com uma pessoa, a qual foi foi
considerada o Product Owner (“dono” do produto). No caso o supervisor e orientador
deste trabalho. Através de reunides, mensagens de texto e dos prototipos de baixo
nivel desenhados, foram levantados os requisitos das duas aplicagdes, tanto a web,

como a mobile.

Apos o levantamento dos requisitos e a priorizacdo de cada um deles,
iniciou-se entdo a prototipagdo, em alto nivel, das telas do aplicativo. Ao mesmo

tempo, também, deu-se inicio ao desenvolvimento da parte web do sistema. Pelo



fato de a parte web ser a provedora de informacdes para o aplicativo, esta teve de

ser a primeira a ser codificada.

Os prototipos de alto nivel foram desenvolvidos usado uma ferramenta
chamada Adobe XD. A ferramenta se mostrou muito conveniente para este projeto
pelo fato de possuir um verséo gratuita, ser intuitiva, de facil aprendizado, e com um
grande numero de funcionalidades. Apos desenhadas todas as telas, as mesmas
foram compartilhadas com o Product Owner deste projeto. Apés o Product Owner
visualizar e testar o fluxo de telas no protétipo executavel, foi realizada uma reuniao,
onde foi debatido alguns pontos e esclarecido melhor alguns requisitos. Essa
reunido resultou na realizagao de modificacdes na proposta da aplicagao, ou seja, no
protétipo e no documento de requisitos (apéndice A). Chegou-se entdo a um novo
protétipo (apéndice D), validado e pronto para servir de modelo para codificagado da

aplicagao utilizando o Flutter.
4 RESULTADOS

Usado algumas técnicas dos métodos ageis de desenvolvimento descritos no
referencial tedrico, as duas aplicagbes foram planejadas, concluidas e
documentadas em aproximadamente 90 dias. Conforme o cronograma estabelecido

no documento do pré-projeto.

Marco Atividades
14 Entrega do Pré Projeto.
Abril Atividades
25 Relatério Parcial 1.
Maio Atividades
23 Relatdrio Parcial 2.
Junho Atividades
13 Entrega do trabalho escrito para avaliagao do
professor.

figura 7: Cronograma de atividades previsto no inicio do projeto.



Cada data do cronograma foi usada para realizar o planejamento das sprints
(empregando a nomenclatura do Scrum) do projeto. Isso significa dizer que durante
esses 90 dias, houveram 3 sprints: a primeira indo do dia 14/03 até 25/04; a segunda
do dia 25/04 a 23/05; a terceira e ultima do dia 23/05 até 13/06 — sendo esta ultima
a de menor duracéo.

Na primeira sprint, os esforgos foram concentrados nas atividades de
levantamento de requisitos e no fechamento do escopo inicial do produto. Nessa
etapa, também foi iniciada e concluida a versao 1.0.0 da aplicacdo web, a parte que
cuida de toda gestédo de conteudo do evento.

Ao final desta entrega, observou-se que grande parte dos obijetivos

especificos foram alcancados:

1. Levantar os requisitos de de forma incremental e iterativa, usando
valores e métodos ageis de desenvolvimento

Para isso foram realizadas algumas reunides online com os stakeholders do

projeto e desenvolvido um documento online para o registro de todos os requisitos

funcionais e apontamentos quanto ao escopo inicial do produto. O documento pode

ser conferido no apéndice A.

2. Definir etapas do desenvolvimento utilizado o Kanban
Para isso foi elaborado um quadro online kanban com todas as etapas
previstas para realizagdo do projeto. No quadro também esta contemplado o médulo
web do sistema, uma necessidade que foi descoberta durante a realizacdo do
objetivo especifico numero 1. O quadro online completo pode ser conferido no

apéndice B.

3. Realizar a prototipagcao em baixo nivel das telas e o fluxo de telas de
cada funcionalidade

Esta etapa foi essencial para o levantamento dos requisitos e definicao

daqueles que seriam mais importantes na entrega inicial, aqueles que deveriam ser

priorizados durante o desenvolvimento. Para isso, foram desenhadas todas as telas

do aplicativo no papel (protétipos em baixo nivel no apéndice C) e posteriormente


https://drive.google.com/drive/folders/1bkfPmwHeAARvElC1aaGpe8n3OnLQcqMk?usp=sharing

partiu-se para a prototipacdo em alto nivel utilizado o adobe XD (protétipo em alto

nivel no apéndice D).

Apés tudo isso, foi iniciado o desenvolvimento da aplicagédo web que ja na

primeira versao contemplou desenvolvido:

e login e cadastro de usuario (ok)
e gerenciar eventos (ok)
o gerenciar parceiros (0k)

o gerenciar atividades (ok)

Concluida essa primeira entrega, foi entdo iniciado o planejamento da
segunda sprint. Aqui os esforcos se concentrados nas atividades relacionadas ao
desenvolvimento do aplicativo consumindo conteudo da aplicagdo web via
chamadas HTTP.

Para se iniciar e atingir o desenvolvimento versao 1.0.0 do aplicativo, esforgos
consideraveis tiveram de ser desprendidos no estudo e no entendimento do kit de
ferramentas entdo escolhido para essa empreitada: o Flutter. Ao se ter um
entendimento consistente e seguro de como funciona e como se utilizar o kit de
ferramentas, deu-se inicio entdo ao desenvolvimento da versao inicial do aplicativo
intitulado: MyEvent.

Ja na primeira versdo, o aplicativo possuia alguns fluxos de navegacao
completos, ja era possivel por exemplo inserir o cédigo de um evento, busca-lo na
internet e exibir todas as suas informagdes. Também ja possuia validagdo de
campos na tela de insergao do codigo do evento. Entretanto funcionalidade como
login, inscrigao e filtros ainda nao tinham sido implementadas.

Além do desenvolvimento da aplicagdo mobile, nesse segundo sprint foram
feitas as seguintes modificagdes no sistema web:

e melhorias na interface da aplicagdo com o usuario;

e ajustes nas respostas json;

e alteracao do servidor de hospedagem de arquivos enviados para a aplicagao.
o O motivo desta alteragdo foi o fato de que apos 24h o heroku (servidor

de hospedagem da aplicagao) estava apagando os arquivos salvos,


https://xd.adobe.com/view/24aa8d40-9450-4c61-76d6-dee07d0506c2-529b/

visto que foi e esta sendo utilizada uma conta gratuita. Para sanar esse
impasse, modificagcdes foram feitas, e agora os arquivos estdo sendo
salvos nos servidores da Cloudinary, visto que sua assinatura gratuita
se mostrou mais oportuna para armazenamento de arquivos desse
projeto.

Principais telas da versao final do site podem ser conferidas no apéndice F.

Concluida essa entrega, a segunda sprint, faltando poucos dias para entrega
do relatdrio final, ou seja, entrega da terceira e ultima sprint, os esforgos entdo se
concentraram em refatorar algumas partes do aplicativo e desenvolver pelo menos o
login e o cadastro do usuario.

Foi desenvolvida entdo a versao 1.0.1 do aplicativo, possuindo além das
funcdes da versdo 1.0.0, as fungdes de cadastro, login e recuperagao de senha via
email. Todas as informag¢des de cadastro do usuario do aplicativo, no caso os
participantes do evento, estdo sendo salvas no Cloud Firestore, um banco de dados
NoSQL na nuvem, também da Google. A conta utilizada é uma conta gratuita, mas
que atende perfeitamente as demandas desta aplicagdo. As principais telas da atual
versao do aplicativo podem ser conferidas no apéndice E.

Dos requisitos inicialmente planejados para essa versao final, o aplicativo ja
contempla:

e buscar evento por codigo (ok)
e visualizar informagdes do evento (ok)
o organizadores (ok)
o patrocinadores (0k)
o apoiadores (ok)
e ver programagao do evento (0k)
e verinformagdes de uma atividade (ok)
o fazer cadastro (ok)
o fazerlogin (ok)
e recuperar senha via email (ok)
Entretanto, as funcionalidades de “filtrar atividades”, “fazer inscricdo em um

evento” e “fazer inscricdo em uma atividade” ndo puderam ser desenvolvidas nessa



entrega final devido ao escopo limitado de tempo (lista completa das funcionalidades

planejadas no apéndice A).
5 CONSIDERACOES FINAIS

Diversas ferramentas tecnolégicas podem e tém sido usadas no apoio a
gestdo de eventos. Entretanto, sabemos que ferramentas podem ser melhoradas e
criadas, tudo isso a fim de melhorar a comunicacdo. Este foi o objetivo de deste
trabalho, desenvolver uma ferramenta que agregasse valor aos eventos, através da
centralizagcao de informacgdes, proporcionando assim um maior controle, comodidade
e rapidez, a fim de aumentar o envolvimento dos participantes com os eventos.

Considerando o resultado final, percebe-se que a ferramenta foi desenvolvida,
mas infelizmente ndo contemplou todas as funcionalidades desejadas. Seu estado
ainda ndo maduro, ainda nao testada e aprovada, fez com que a disponibilizacdo ao
publico fosse postergada até que uma versao mais completa e segura fosse
alcancgada.

Entretanto, ndo podemos deixar de destacar os resultados positivos
alcangados apos todo o trabalho realizado. Observe, as duas aplicagbes foram
desenvolvidas e documentadas no prazo aproximado de 3 meses. Um prazo
aparentemente nao tdo curto mas que, se analisado criticamente, € percebido que
nao foi de fato gasto todo esse tempo. Isso porque este prazo teve de ser conciliado
com outras atividades académicas e profissionais, o que fez com que no final das
contas, caso fossemos aferir com precisao, teriamos um quantitativo bem menor de
dias. Salientando isso, o ponto onde quero chegar € que se néo fosse o uso das
técnicas das metodologias ageis usadas, principalmente a prototipagao,
provavelmente o resultado atual — as duas aplicagdes construidas — nao teria sido
alcancado.

Por isso, o uso de estratégias ageis de desenvolvimento, principalmente as
que foram obtidas dos métodos XP e Scrum, como por exemplo o uso da
prototipagdo para auxiliar o levantamento de requisitos e validagao de design e fluxo
de telas; a priorizacao de requisitos e funcionalidades; o desenvolvimento iterativo e
incremental, pensando sempre em entregar partes funcionais (incrementos); a

constante comunicagdo com o Product Owner (no caso 0 supervisor e orientador



deste trabalho); entre outras praticas, foram fundamentais para se alcancgar a
entrega das duas aplicagdes.

Também foi possivel concluir que a aplicagcdo web foi a que trouxe um
resultado mais animador. Embora, infelizmente, ndo tenha sido possivel testar
cientificamente as funcionalidades e a usabilidade do site, empiricamente
percebeu-se que, durante o desenvolvimento do aplicativo, o sistema web atendeu
bem as requisi¢cdes HTTP, mostrou-se altamente resiliente, ou seja, responde bem a
mudangas, sendo estas feitas sem grandes esforgos. O unico problema mais
preocupante enfrentado, foi o fato de o servidor de hospedagem, excluir os arquivos
apods 24h, quando usada uma conta gratuita. Problema que teve de ser resolvido, ou
adquirindo uma conta paga, ou providenciando um outro servidor de hospedagem,
ou armazenando os arquivos da aplicagao em outro servidor. A Solucéo escolhida, a
ultima, se mostrou mais conveniente para 0 momento.

O aplicativo foi o que mais exigiu esforcos. Antes de comegar o
desenvolvimento da aplicacdo mobile, foi necessario primeiro estudar a ferramenta,
o Flutter. Foi iniciado entdo um curso de Flutter, e apds ja se ter conhecimentos
consistentes inicio-se o desenvolvimento da aplicagdo. A maior dificuldade
encontrada foi estruturar o backend da aplicagdo. Apds alguns refatoramentos,
percebeu que a escolha de um padrao préximo ao MVC seria a melhor forma para
prosseguir o desenvolvimento do app. Outras dificuldades enfrentadas foi em
relagcdo a geréncia de estados no Flutter e a escolha de um padréo de cores ideal
para a aplicagdo. Mesmo enfrentando essas dificuldades, a versao 1.0.1 foi
concluida, estavel, e com bastantes funcionalidades implementadas, conforme
descrito na secio resultados.

Para trabalhos futuros, tem-se em perspectivas continuar o aprimoramento
desta ferramenta. Ou seja, o aprimoramento tanto do site como do aplicativo. No
site, incorporar funcionalidades como a listagem de inscritos, tanto os inscritos no
evento como os inscritos em uma atividade; emisséo de certificados; melhoramentos
na interface e usabilidade do sistema; desenvolvimento de uma area de cadastro e
envio de comunicados para os participantes; entre outras melhorias que se
mostrarem pertinentes. No aplicativo — a parte onde é encontrado um leque ainda

maior de possiveis melhoramentos — poderiam ser realizados aprimoramentos no



layout; desenvolvimento de funcionalidades ainda ndo desenvolvidas, como a
inscricdo em evento; inscricdo em um atividades; filtro de atividades; notificagdes
push; tela de comunicados; tela de minhas inscri¢gdes; estudar a viabilidade de emitir
certificados através do aplicativo; entre outras melhorias que se mostrarem

pertinentes.
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APENDICE A — REQUISITOS FUNCIONAIS

Requisitos funcionais

(elaborados por mim antes das reunides online com os stakeholders do projeto -
1 de abril de 2020)

Basicos

e area administrativa (ADMIN)

o

o
o
o

realizar registro; realizar autenticagéo
responder msgs enviadas

gerenciar atividades

gerenciar comunicados

e area de acompanhamento e interacdo com o evento (USER)

o

o O O O

inscrever-se em uma atividade (requerer autenticagao)
realizar registro; realizar autenticagéo

enviar msgs (opinar)

ver programacao (ver qual o melhor layout)

acessar certificado (compartilhar; .pdf ou .png)

Extras (se der e for necessario)

e area administrativa (ADMIN)

o

o
o
o

gerenciar parceiros/patrocinadores (publicidade)
gerenciar de_questionarios; resultado de questionarios

gerenciar palestrantes
gerenciar posters

e area de acompanhamento e interacdo com o evento (USER)

o

o O O O

responder gquestionarios (recurso para ser usando durante uma
atividade, em tempo real para coletar informacdes a respeito de um

determinado assunto)
acessar lista de parceiros
acessar lista de palestrantes

compartilhar localizagao
acessar lista de posters e a respectiva atividade vinculada a ele

Requisitos funcionais V1.0

(obtidos apds reuniao com o Product Owner. No caso o supervisor e orientador

deste trabalho mestre Frederico Pires Pinto - 6 de abril de 2020)

Basicos

e area administrativa (ADMIN): apenas web



o login (ok)

o gerenciar eventos (ok)

m gerenciar parceiros (0k)

m gerenciar atividades (ok)

e area de acompanhamento e interagdo com o evento (USER): aplicativo

mobile

o buscar evento por codigo (ok)

o visualizar informacdes do evento (ok)
m organizadores (ok)
m patrocinadores (ok)
m apoiadores (ok)

0O O O O 0O O O O

ver programacao do evento (0k)

ver informagdes de uma atividade (ok)
fazer cadastro (ok)
fazer login (ok)
recuperar senha via email (ok)

filtrar atividades (pendente)

fazer inscrigdo em um evento (pendente)
fazer inscrigdo em uma atividade (pendente)

APENDICE B — QUADRO KANBAN USANDO DURANTE DESENVOLVIMENTO
DESTE PROJETO

MyEvent: Projeto Estagio 1

Descrigdo

oO OOO
NNN
v\;yliventapp

<7 |

o)
o

D
D

N

Aplicativo multiplataforma para
gestdo de eventos

—
DOCUMENTACAO

L]
PLANEJAMENTO

L]
CODIFICACAO

|
[ |
I TESTES

+ Adicionar outro cartao

.___'~

=]

o

—
Desenvolver relatério final I Al Onar ouiErc carka =)
+ Adicionar outro cartao =]
| - —
; L — —
e -
2 e ————
e L —
e —————

Pessoal

A fazer

L
Realizar melhorias no documento do
pré-projeto

® Publico KC

Convidar

Fazendo

-
Realizar refatoramentos e melhorias
na parte web da aplicacao (parte
administrativa)

Feito

=]
Escrever e enviar pré-projeto

-

Levantar e definir os requisitos
funcionais para versao inicial da
aplicagao (product backlog)

-

Prototipar em baixo nivel as telas do
aplicativo e fluxo delas em cada
funcionalidade

-
Prototipar em alto nivel as telas do
aplicativo

-
Desenvolver back-end da aplicagao +
pagina web para o perfil
administrador

-
Escrever e enviar relatorio mensal 1

[ ]
-— ]

Desenvolver a aplicacao mobile

—
Escrever e enviar relatério mensal2

+ Adicionar outro cartao =]



APENDICE C — PROTOTIPOS EM BAIXO NiVEL




APENDICE D — PROTOTIPOS EM ALTO NiVEL

MY EVENT

Codigo do Evento

ACESSAR

COMUNICADOS

ALTERAGAO DE LOCAL

Palestra B - Transferida para o Bloco 15 -
Auditorio 2

14/04/2020

ALTERAGAO DE LOCAL

Palestra B - Transferida para o Bloco 15 -
Auditério 2.

14/04/2020

ALTERAGAO DE LOCAL

Palestra B - Transferida para o Bloco 15 -
Auditorio 2.

INFORMAGOES a & PROGRAMAGAO o

-

23/07/2017 -3

14/04/2020
(© 08:00 as 08:30

Abertura da Conferéncia
Momento social
XXXl Congresso
Nacional
De Sorgo E Milho
14/04/2020

14/04/2020
Palmas/T

Abertura da Conferéncia
Momento social

Q Palmas/TO

Excepteur sint occaecat cupidatat non proident,
sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id
est eopksio laborum. Sed ut perspiciatis unde Q Palmas/TO
omnis istpoe natus error sit voluptatem.

Excepteur sint occaecat cupidatat non proident,

suntin cul i officia deserunt mollit anim id

Entrar
Entre para ter acesso a todas

as funcionalidades

MINHAS INSCRIGOES

johndoe@mail.com

XXX
Nacion
De Sor

14/04/20z

Q Paimas/T

Excepteur sir
sunt in culpa
CONTINUE
est eopksio l¢
Ainda ndo possui uma conta?
Inscreva-se

omnis istpoe

Excepteur sir




APENDICE E — PRINCIPAIS TELAS DA VERSAO FINAL DO APLICATIVO —
V1.01

B51 & O &

Informagdes

XXXIII Congresso Nacional de Sorgo e
Milho

28/08/2020

+ Inscrever-se
PALMAS/TO

Entre 1950 e 1968 as reunioes eram trienals.
A partir de 1968 passaram a ser bienais.
Até 1972 eram denominadas Reunio Brasileira de ...

Patrocinio

Informa

= MY EVENT
Programagao

05/04/2020

05/04/2020
08:00

Abertura
Momento social com a galera.

Minhas ins

: Sobre
Auditorio principal - Bloco | ek

05/04/2020
09:00

Palestra sobre animais teste
Lorem Ipsum is simply dummy text of the ...

Lorem Ipsum is simply dummy text of the ...

Fa'd

Programsz




859 X O & vail

< Login CRIAR CONTA Criar Conta

Esqueci minha senha

Criar Conta

05/04/2020

BEd MY EVENT
Abertura v1.01

Momento social com a galera. Rl oo

; nio Cabral Chaves
Auditorio principal - Bloco |

Inscrever-se




APENDICE F — PRINCIPAIS TELAS DA VERSAO FINAL DO SITE

= Login —

Email

Senha

E novo no site? Criar uma conta

= My Event

Tela login.

“:ﬂ‘ My Event adm

codigo Agoes

Jonal ce Sorgo @ Miho 2020102 5
S L m Visualizar [§ & Editar | & Excluir m

Lista de eventos.

!Zﬂ\ My Event

sicome Parceiros BN
admin@admin.com

Nome Imagens, Agoes

B8 Eventos

Lista de parceiros (patrocinadores, organizadores e apoiadores).



(e My Event

Dados do evento

Lo [

Escolher arquivo |Nenhum arquivo selecionado

Titulo

Descrigéo Palmeiras
Fort
Volkswagen
adicionar dia

D

Formulario de cadastro de um evento.



