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Abstract. This article reports on the development of a mobile application aimed at
disseminating the organization of scientific Workshops. The purpose of this
implementation was to facilitate the distribution of event information before
and during the event to participants and members of the organization. In this
way, agile methodologies such as Scrum have been used, and essential tools,
such as Android Studio, for the creation of the mobile application. After the
completion of the implementation, it was noticed a greater participant
interaction and event, and indirectly led to the reduction of the cost to
disseminate the information in paper form.

Resumo. O presente artigo relata como foi o desenvolvimento de um aplicativo
movel voltado para divulgacdo da organizacdo de Workshops cientificos. O
objetivo desta implementacgdo foi de facilitar a distribui¢do de informacgoes
sobre o evento, antes e durante o mesmo, aos participantes e aos membros da
organizagdo. Desta forma, foi utilizado metodologias dgeis, como o Scrum, e
ferramentas essenciais, como o Android Studio, para a cria¢do do aplicativo
movel. Apds a finalizacdo da implementacdo, percebeu-se uma maior
interagdo participante e evento, e ainda acarretou indiretamente na redugdo
do custo para divulgacdo das informagoes na forma de papel.

1. Introducao

Workshops, sdo eventos cientificos ou reunides, quais podem proporcionar uma
aproximacdo entre diferentes pesquisadores para discussdo, atualizacdo e trocas de
conhecimentos e experiéncias sobre temas de interesse especificos. Além de ser um
ambiente propicio para a formacdo de novas parcerias e linhas de pesquisas, empresas
da éreas sdo convidadas para demonstracio de seus produtos e tecnologias. Entretanto, a
reducdo ou o contingenciamento constante das verbas para Educacdo, principalmente
por parte dos 6rgaos de fomento a ciéncia, como Capes, CNPq e FAPs tém, em prética,
extinguido esse tipo de reunido cientifica.

Entretanto, mesmo com as barreiras existentes foi realizado em Ilhéus (BA),
entre os dias 12 e 14 de novembro de 2018 o XIV Workshop de Visdo Computacional
(WVC2018), contando com apresentagdes de trabalhos orais e poOsteres, minicursos,
concurso de teses e dissertacdes e apresentacdes de empresas. Porém, com poucos
recursos e também buscando uma maior consciéncia ambiental, a organizagdo optou
pela eliminacdo quase total da utilizagdo de papéis, principalmente os relacionados a



divulgagdo da programagdo final do evento, ficando assim a programacao somente no
site oficial do evento e divulgagdo nas midias sociais.

Uma forma alternativa encontrada, dentro desse escopo, foi o desenvolvimento
de um aplicativo para smartphone para manter os participantes do workshop informados
sobre a agenda do evento (schedule) com os horédrios, trabalhos e locais das
apresentacdes, dos minicursos e das palestras. Como € pertinente e possivel nos
aplicativos para plataformas moveis, foram adicionados o mapa com a localiza¢do do
evento, todas as informacdes contidas no site, informagdes sobre restaurantes, eventos e
bares proximos ao local, informagdes sobre passeios, atividades culturais, companhias
de turismo, links para informacOes detalhadas diversas, dentre vérias outras
informacoes.

Porém, a necessidade e a decisdo para o desenvolvimento do aplicativo foi
tomada faltando poucos dias para a realizacdo do WVC2018, assim apresentamos neste
trabalho as estratégias adotadas no processo de desenvolvimento 4gil do aplicativo, os
materiais € metodologia utilizada, além de mostrar os resultados concebidos com o
aplicativo desenvolvido.

1.1. Objetivo

O objetivo geral deste trabalho é apresentar e descrever as metodologia utilizadas no
desenvolvimento de um aplicativo para smartphones (Android), utilizado na divulgacdo
do schedule do WVC2018, dentro de um periodo restrito de tempo.

2. Metodologia de desenvolvimento

A organizacdo do XIV Workshop de Visao Computacional fez um convite aos discentes
do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo da UESC (Universidade Estadual
de Santa Cruz), para o desenvolvimento de uma aplicacio mével para divulgacdo da
agenda do evento. Entretanto, na andlise de viabilidade do projeto, dentro do escopo
apresentado existia uma grande importancia para a varidavel rempo, sendo subdividida no
tempo para desenvolvimento do projeto e no tempo de dedicacdo que a equipe teria
para o desenvolvimento do projeto (custos), visto que os discentes estavam em periodo
letivo. A relacdo entre as varidveis de projeto Escopo, Tempo, Custo sdo diretamente
correlacionadas de definem a Qualidade do projeto desenvolvido [Sommerville 2003] e
[Guia PMBOK 2004]. Deste modo, os passos para a constru¢do desta aplicacdo foi,
inicialmente, utilizar uma metodologia de desenvolvimento de software &gil, sendo
projetado e desenvolvido com a colaboragdo do usudrio, neste projeto através da
elaboracdo de um protétipo de baixo de nivel, e posteriormente a implementacao de um
protétipo de alto nivel funcional, detalhados a seguir.

2.1 Desenvolvimento agil

As metodologias dgeis trazem a eficiéncia para o desenvolvimento de um software, pois
o fluxo de trabalho estd organizando e, por consequéncia, acarreta em um desperdicio
minimo de recursos. A metodologia para o desenvolvimento utilizada foi o SCRUM.

O SCRUM ¢ uma metodologia de desenvolvimento 4gil de trabalho para gestao
e planejamento de projetos, que emprega diversas ferramentas para o desenvolvimento
iterativo e incremental [Schwaber 2004; Iver 2009]. Assim, para o compensar o tempo



muito limitado, foram selecionadas etapas objetivas, na espera de alcangar uma maior
eficiéncia nos resultados de cada etapa, utilizando o Kanban.

O Kanban € uma estrutura utilizada para executar o desenvolvimento agil. As
tarefas sdo representadas visualmente em um quadro, como mostra a Tabela 1, onde a
equipe do projeto possa acompanhar os estados das atividades a qualquer momento.

Tabela 1. Quadro KANBAN em processo utilizado para controle de fluxo e producéao da
aplicacao

A Fazer Fazendo Feito

Coleta de informacbes do
evento

Protdtipo da aplicagdo
Android

Publicacdo do app

2.2. Protoétipo de baixo nivel

A forma mais eficiente de simular uma interacdo entre usudrio e o sistema a ser
desenvolvimento, € pela criacdo de protétipos. No ciclo de vida da prototipagdo, como
pode ser visto na Figura 2, inicialmente, apds ouvir as ideias do usudrio, obtém-se um
conjunto inicial de funcionalidade necessarias a aplicacgao.
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Figure 1. (A) Exemplo de padroes de design previamente apresentados ao usuario
(figura a esquerda). Fonte: [Neil 2012]. (B) Primeiro rascunho da interface do
aplicativo (figura a direita)

Essa coleta de informacgdo se dé a partir do User Experience (UX). Este tltimo é
a experiéncia do usudrio ao utilizar o sistema, induzindo o desenvolvedor a pensar no
produto, de modo que a vivéncia do usudrio com o aplicativo seja satisfatoria. Depois,
ocorre a implementagdo dessa funcionalidades, com o propésito de fazer alteragdes,
que, em contrapartida, pode acabar ndo havendo nenhuma, a partir da avaliacdo do
usudrio.



Buscando otimizar o processo de prototipacdo, foram previamente selecionados
e apresentados aos usudrios alguns padroes de design, exemplo Figura 1 (A), com o
intuito de otimizar o processo de produgdo do software, com um bom designer, facil de
navegar e dentro do prazo determinado [Neil 2012].

Por conseguinte, o protétipo de baixo nivel, geralmente construido com lédpis e
papel, mostrado na Figura 1(B), foi elaborado apds a coleta de informagdes sobre o que
deveria constar no aplicativo, fornecidas pela organizacdo do WVC. O mesmo apresenta
as principais janelas e interagdes, como a pédgina principal, que foram implementadas,
impactando na realizacdo de correcdes e/ou alteragdes futuras.

A partir dos rascunhos elaborados nesta etapa, foi possivel fazer ajustes em
tempo habil depois dos feedbacks dos organizadores do evento. Algumas
funcionalidades, como a criacdo de uma linha do tempo, foram pensadas e criadas de
acordo com os retornos apresentados. Além disso, com a possibilidade da realizacao
testes de interacao no prototipo, foi pensado na criacdo de um menu lateral, que reduziu
os esforcos de desenvolvimento de menus alternativos, o quais foram descartados no
desenvolvimento desta etapa.
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Figure 2. Modelo de prototipacéo’.

2.2. Protétipos funcionais

O proximo passo seria o desenvolvimento de um protétipo de alta fidelidade,
comumente utilizando ferramentas de UX e Ul. Contudo, essa etapa foi substituida pelo
desenvolvimento do protétipo de alto nivel diretamente no Android Studio, que seria a
implementacdo do cddigo utilizando a linguagem e as ferramentas que serdo descritas
abaixo.

O Android Studio, que é a IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado)
oficial de desenvolvimento de aplicativos para o sistema operacional Android? foi
utilizado para o desenvolvimento da aplicacio moével. Agregada a esta ferramenta,
existe uma biblioteca de desenvolvimento que integra todas as bibliotecas e codigos
necessdrios para o funcionamento da mesma, chamada Android SDK [Glauber 2015].

! http://alexpagernet.blogspot.com/2014/06/metodologias-de-desenvolvimento-de.html
2 https://developer.android.com/studio/



A linguagem utilizada para a elaboracdo do aplicativo, dentro do Android
Studio, € a Java, juntamente com as bibliotecas padrdoes do Android SDK na versao
26.1.1. E para a localizagdo do aparelho, foi utilizado a API do google maps e o
Location API do Android SDK, que propicia a localiza¢do do aparelho de acordo com o
melhor provedor disponivel e, até mesmo do usudrio caso venha permitir.

Listagem 1. Dependéncias da aplicacao

dependencies {
implementation fileTree(include: ['x.jar'], dir: 'libs')
implementation 'com.android.support:appcompat-v7:28.0.0'
implementation 'com.android.support:design:28.0.0'
implementation 'com.android.support.constraint:constraint-layout:1.1.3"
implementation 'com.google.android.gms:play-services—-maps:16.0.0'
implementation 'com.github.vipulasri:timelineview:1.0.6'
implementation 'com.github.paolorotolo:appintro:4.0.0'

Depois de adicionar todas as dependéncias requeridas, pautadas na Listagem 1,
foi necessdrio sincronizar o projeto para entdo estar pronto para ser desenvolvido. As
dependéncias adicionadas neste projeto em questio foram:

Maps: API de localizagdo.

TimeLineView: Componente para producao de uma linha do tempo.
AppCompat, design, Constraint-layout: Bibliotecas para construcio da interface.
Applntro: Componente slide de instru¢des sobre o evento

Tabela 2. Distribuicao dos usuarios por versao do Android

Versao Nomes API Distribuicao
43 Jelly Bean 18 0.4%
44 KitKat 19 7.6%
5.0 . 21 3.5%

Lollipop
5.1 22 14.4%
6.0 Marshmallow 23 21.3%
7.0 24 18.1%
Nougat
7.1 25 10.1%
8.0 26 14.0%
Oreo
8.1 27 7.5%

9.0 Pie 28 <0,1%




Fonte: (Android 2019)

A Tabela 2 mostra a distribuicdo dos usudrios do sistema operacional Android

de acordo com a sua versdo. A mudanca de nivel da API de uma versdo para outra,
indica que recursos foram adicionados em relacdo a versdo anterior. Por conta das
versdes das bibliotecas, a API minima requerida foi a Lollipop 22 e a médxima ¢ a 28.
Este intervalo, atualmente, contempla mais de 80% dos usudrios do sistema
operacional.

2.2.1. Implementacao

O protétipo de alto nivel funcional, no caso, a implementacgado da aplicagao, foi dividida
nas seguintes ‘telas’, e a seguir, serd descrita o que cada uma delas representa.

Tela principal: apresenta a logo do evento, juntamente com um texto de
explicagdes e um menu rapido de atalho (Figura 3.A),

Menu Lateral: exibe atalhos, separadamente, para as informag¢des do evento em
geral; lista de restaurantes, agéncia de turismo, contatos e link para o site oficial
da Uesc (Figura 3.B),

Programacao: implementa¢gdo de uma linha do tempo, em cada dia do evento,
que € modificado de acordo com o hordrio e a atividade que estd sendo realizada
naquele horério (Figura 3.C),

Local: mostra a localizacdo do local do evento usando o Google Maps (Figura
4.A), assim como em Lista de restaurantes proximos (Figura 4.B),

Contatos: tem-se o email da organizacdo e o site do evento, apresentacdo dos
desenvolvedores, e os nomes dos membros da organizacao
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Figure 3. (A) Tela principal; (B) Menu Lateral; (C) Tela da Programacao.

3. Resultados



A partir da metodologia descrita acima, foi possivel concluir a aplicagdo em um periodo
de 7 dias. O aplicativo foi disponibilizado na plataforma de distribuicdo oficial da
Google, a Play Store, com o nome de WVC 2018°.

O participantes do evento souberam da existéncia da aplicacdo através do email
de confirmagdo da inscri¢do, enviado pela organiza¢do do mesmo.
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Figure 4.(A) Localizacao do evento. (B) Localizagao dos restaurantes
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Figure 5. Relatorio do aplicativo na loja da Google Play Store.

Fonte: (Google Play Console, 2019)

? https://play.google.com/store/apps/details?id=com.icdev.ian.wvc



Com base nas informacdes recolhidas da organiza¢do do evento, ao todo tiveram
57 participantes, entre membros da organizacdo e inscritos. Como mostra na Figura 6
pode ser visto a quantidade de instalagcdes por usudrios que utilizaram o aplicativo no
periodo do evento. Com isto, cerca de 50% dos presentes utilizaram o sistema,
resultando, mostrado na Figura 6.

A partir destes resultados, também pode-se perceber que, mesmo com a
quantidade de erros gerados, apresentada na Figura 6, ndo houve qualquer retorno de
falhas que afetassem a usabilidade do aplicativo para os usudrios.

Houve ainda uma busca por outros aplicativos com o mesmo objetivo descrito
neste artigo. Porém, pode-se concluir que, os aplicativo de eventos existentes no
mercado sdo para eventos em geral, como shows, ndo foi encontrado um que fosse
destinado a divulga¢do de eventos cientificos como o Erbase.

4. Conclusao e Trabalhos Futuros

A utilizac@o do smartphone para disseminar as informacdes da organizagdo, resultou em
um envolvimento, dos participantes e dos membros da organizagdo, mais abrangente, de
uma forma centralizada das informacdes durante o evento.

Foi possivel também concluir, que a troca alternativa da plataforma e meios de
divulgacdo da organizagdo, acarretou diretamente e indiretamente nos gastos em uso de
impressOes para propagar as informacdes organizacionais. Assim podendo reduzir as
despesas no evento e o impacto socioambiental.

Considerando um tempo de desenvolvimento aproximado de um semana, sé foi
alcancado essa efici€éncia, com o uso das metodologias dgeis para desenvolvimento de
software. Infelizmente neste periodo também nao foi possivel a elaboragdo e aplicacdo
de um teste de usabilidade dos usudrios, entretanto foi observado o amplo uso dos
organizadores para controlar as atividades do workshop.

Para trabalhos futuros, tem-se a ideia de transformar esta aplicagdo em um
aplicativo genérico para utilizar em qualquer evento cientifico que venha acontecer,
com notificagdes alertando o inicio das atividades de interesse do evento. O aplicativo
deverd mostrar as disponibilidades de atividades que estardo sendo realizadas em um
mesmo hordrio, mas em locais diferentes, sendo este um modelo apresentado pelo
Erbase 2018, e que serd implementado no aplicativo para o Erbase 2019.
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