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RESUMO

DUARTE, Gustavo. Chat4Event: Interatividade e Comunicacdo Interpessoal em Eventos. 77
f. Trabalho de Conclusao de Curso — Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet,
Universidade Tecnol6gica Federal do Parana. Guarapuava, 2016.

Em virtude do grande avanco da tecnologia mdvel, nas ultimas décadas € cada vez mais co-
mum encontrar pessoas portando algum tipo de dispositivo movel, seja um smartphone, tablet,
notebook ou celular. E comum também notar que essas pessoas passaram a se comunicar por
intermédio desses dispositivos, normalmente, por troca de mensagens de texto. Analisando esse
cendrio, identifica-se uma oportunidade para projetar uma aplicacdo que facilite a interacao en-
tre as pessoas. Nesse sentido, esse trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo para
interacdo de pessoas que se encontram no mesmo local em um mesmo intervalo de tempo,
mesmo que ndo se conhecam. Portanto, a ideia é justamente favorecer o surgimento de no-
vas amizades e relacionamentos, uma vez que, por intermédio deste aplicativo, serd mais facil
iniciar um contato com quem estd proximo.

Palavras-chave: Interatividade em eventos. Interatividade com dispositivos méveis. Interagao
comunicativa. Interatividade mediada pela internet.



ABSTRACT

DUARTE, Gustavo. Chat4Event: Interactivity and Interpersonal Communication in Events. 77
f. Trabalho de Conclusao de Curso — Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet,
Universidade Tecnol6gica Federal do Parana. Guarapuava, 2016.

Due the great advancement of mobile technology, in last decades is increasingly common to
find people carrying some kind of mobile device, like a smartphone, tablet, notebook or mobile
phone. It is also common to note that these people have come to communicate through these
devices, usually by exchanging text messages. Analyzing this scenario, identifies an opportunity
to design an application that facilitates the interaction between people. So the presented work
consists in development of an application for interaction of people who are in the same place in
the same time interval. So the idea is precisely to encourage the emergence of new friendships
and relationships, since it through an application would be easier to start a contact with who’s
next.

Keywords: Interactivity in events. Interaction with mobile devices. Communicative interac-
tion. interactivity mediated by the internet.
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1 INTRODUCAO

A comunicagdo interpessoal existe desde o surgimento da humanidade onde os ho-
mens trocavam sinais ou sons para se comunicarem. Com o advento da escrita, a comunicagdo
tornou-se ainda mais difundida e desde entdo é possivel de ser guardada. Por muitos anos a
interacao entre as pessoas era unicamente realizada pela escrita através de cartas ou de forma
pessoal através da fala. Com o surgimento da Internet e os avancos tecnolégicos, as pessoas
passaram a interagir entre si através dos meios de comunicacgao digitais: smartphones, tablets,
comunidades, redes sociais, bate papos, blogs dentre outras novidades do mundo contempo-
raneo. Segundo Ana Maria Delfim, “Se alguns anos atrds nem sequer cogitidvamos em fazer
parte de uma comunidade que ndo fosse presencial, hoje ja sdo realidade as Comunidades Vir-
tuais"(DELFIM et al., 2001).

Além dos avancgos tecnoldgicos trazerem facilidade para a comunicagio, também fa-
cilitaram a mobilidade dos dispositivos. Atualmente as pessoas estdo migrando do uso de seus
computadores pessoais para dispositivos moveis como smartphones, celulares e tablets. Ha
pouco tempo atrds, eram raras as pessoas que possuiam um celular, porém, conforme dados
da Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL, 2015), em dezembro de 2014 o niimero
de celulares no Brasil era de mais de 280 milhdes. Este nimero € muito maior que a prépria
populacdo do pais. Além disso, esses mesmos dados mostram um continuo crescimento do nu-
mero de aparelhos que vem seguindo a tendéncia ha mais de 10 anos. Também, a empresa de
estudos estatisticos Statista Inc (STATISTA, 2014) apresenta dados que estimam que em 2017

a proporg¢ao de usudrios de telefones mdveis no Brasil que usam um smartphone serd de 42.5%.

De acordo com dados do Google (GOOGLE, 2015), empresa fabricante do Android,
um sistema operacional para a plataforma moével, as pessoas utilizam smartphones para outras
finalidades além de fazer e receber ligacdes. Conforme a lista de aplicativos mais populares
para Android, os smartphones sdo geralmente utilizados para acesso a e-mails, acesso a redes
bancdrias, jogos, navegacao com Global Positioning System (GPS), navegacdo na Internet e, em
uma andlise mais apurada desta lista, nota-se a presenga de aplicativos para comunicagao em

grupos ou pares, tais como: Facebook, WhatsApp, Hangout e outros.
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Com o avanco tecnoldgico que também envolve a popularizacdo e uso de aplicativos
moveis, a comunicagdo e interacao entre as pessoas passou, a certo ponto, a ser intermediada
por esses dispositivos através de softwares de troca de mensagens, meio pelo qual, muitas pes-
soas consideram ser mais facil de se relacionar e que oferece menos timidez. Para quantificar
esta afirmacdo, foi realizado uma pesquisa de campo, através de uso de questiondrio (Apéndice
A). Vale ressaltar que a aplicacdo e coleta de dados foram realizadas de forma digital. O questi-
ondrio obteve 393 respostas em um publico misto entre homens de mulheres. Alguns dados da

pesquisa podem ser visualizados abaixo na Figura 1.

Vocé acha que o uso do celular/smartphone para troca de mensagens Vocé acha que o uso de um celular/smartphone para comunicagao
facilita o relacionamento e o surgimento de novas amizades? torna a pessoa mais desinibida?

N&o Responderam N&o Responderam
N&o 1,02% . 1,27%

15,27% Nao
34,35%

m Sim m Sim

M Nio u Nio

N&o Responderam N&o Responderam

Sim
64,38%

83,72%

Figura 1: Proporcao de pessoas que consideram que o uso de um celular/smartphone para a troca
de mensagens torna a pessoa mais desinibida
Fonte: Pesquisa de campo (Apéndice A).

Analisando a Figura 1, constata-se que muitos usudrios consideram que o uso de um
smartphone facilita o entrosamento e relacionamento entre as pessoas. Estes também consi-
deram que pode ser mais féacil conhecer outras pessoas através de aplicagdes em smartphones.
Além disso, como se pode perceber nos dados detalhados desta pesquisa (Apéndice A), mais
de 54% dos entrevistados alegam ja terem conhececido alguém usando algum aplicativo de

smartphone.

Com os dados coletados, e, analisando também todos os cenarios constantes em even-
tos, se pode concluir que héd grande interesse por parte da populagdo, principalmente nos mais
jovens, em aplicacdes que provém o relacionamento entre pessoas, inclusive desconhecidas
entre si. Contudo, percebe-se também que ha algumas necessidades a serem supridas nas apli-
cacdes que hoje existem no mercado. No capitulo 3 serdo listadas algumas aplicagdes e também

os pontos que poderiam ser melhorados e serdo atingidos com o desenvolvimento desse projeto.

Neste sentido, a aplicagdo proposta tem como inten¢do auxiliar frequentadores de um
evento ou local a se conhecerem e interagirem entre si, visando a ampliacdo de seus relaciona-
mentos e mantendo a comunicagdo online entre os relacionamentos ja firmados, principalmente

quando os envolvidos estdo a uma distancia (dentro do evento ou local) que impede uma comu-
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nicacdo face-a-face. Com 1isso, pessoas que tem algo em comum por estarem em um mesmo
local em um determinado espago de tempo, podem iniciar € manter uma interagdo por meio de

seus smartphones.

Como exemplo, podemos citar uma festa com alta concentracdo de pessoas, porém
nem todas conhecidas entre si. As pessoas que desejarem ampliar a sua rede de contatos, po-
derdo, por intermédio de uma aplicacdo movel, verificar quem naquele momento encontra-se
conectado ao aplicativo, e assim, passar a iniciar uma interagdo por troca de mensagens. Com
essa funcionalidade, a intencdo € resolver ou a0 menos minimizar a dificuldade de convivio,

relacionamento e realiza¢do de novas amizades.

1.1 OBJETIVOS

Serdo listados nessa se¢@o o objetivo geral e os objetivos especificos.

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho € o desenvolvimento de um aplicacdo mével que pro-
mova a interacdo e comunicagdo, por meio de troca de mensagens de texto e multimidia, entre

individuos que se conhecem ou ndo, mas estdo em um mesmo espago fisico.

1.1.2  Objetivos Especificos

Portanto, os objetivos especificos deste trabalho sdo:
e Desenvolver uma funcionalidade para que usudrios externos ao evento possam ter acesso
a dados pré-determinados do ambiente de troca de mensagens.

e Desenvolver uma funcionalidade baseada na identificacdo de usudrios por QR Codes para

ingresso em um ambiente de troca de mensagens por dispositivos moveis.
e Desenvolver um médulo para conversacdo privada entre usudrios do sistema.

e Realizar aperfeicoamento na infraestrutura e codigo da aplicagdo para garantir um de-
sempenho eficiente em funcionalidades que envolvem o acesso simultaneo de um grande

ndamero de usuarios.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Como j4 citado, pesquisas indicam que hd mais celulares e dispositivos méveis que
pessoas no Brasil, além disso, € comum vermos em eventos, festas, restaurantes e outros am-

bientes, pessoas interagindo ndo mais pessoalmente, mas através do uso de um smartphone
(ANATEL, 2015).

A maioria das aplicagdes no mercado de dispositivos méveis foram desenvolvidas para
interagdo de grupos de amigos que ja se conhecem, como € o exemplo do WhatsApp, contudo,
ainda hd uma deficiéncia em aplicacdes mdveis que incentivem o relacionamento entre pessoas

que ndo se conhecem e estdo presentes em um mesmo evento.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo serdo apresentados conceitos € uma breve explanag@o sobre as princi-

pais tecnologias que serdo utilizadas para o desenvolvimento desse projeto.
2.1 PROTOCOLO XMPP

Extensible Messaging and Presence Protoco (XMPP) € um protocolo aberto, utilizado
para comunicagdes em tempo real baseada em Extensible Markup Language (XML), que prové
um amplo alcance de aplicacdes que incluem mensagens instantaneas, chats multi usuérios,

disponibilidade do usuério etc. (XMPP, 2016).

Em 1998 Jeremie Miller criou o projeto Jabber como alternativa a clientes de mensa-
gens instantaneas com protocolo fechado. Mais tarde, em 1999, a sintaxe e semantica do XMPP
foram desenvolvidas a partir da comunidade do Jabber para prover uma alternativa de codigo

aberto e descentralizada aos servigos de mensagem instantanea na época (HOLYWELL, 2013).

O protocolo ganhou sua popularidade em agosto de 2005 com o lancamento do Google
Talk da empresa Google, em funcdo da grande quantidade de usudrios do servico. A empresa
continuou a empregar o protocolo em seus demais servicos de comunicacao instantinea como
0 Gmail e o antigo Orkut (BURD, 2006). Atualmente empresas como Microsoft, Facebook,
Apple e Cisco fazem uso do protocolo em diversos de seus servicos (HOLYWELL, 2013).

Por se tratar de um formato aberto, o0 XMPP permite que aplicacdes se comuniquem
de forma transparente, desde que elas compreendam o protocolo, alguns exemplos desses tipos
de aplicacdes sdo o Pidgin, Kopete, GNU Freetalk, Apple Messages, Crosstalk, entre outras
(XMPP, 2016).

O XMPP € desenhado como uma infraestrutura cliente-servidor, possuindo muitos ser-
vidores por toda a Internet. Com isso qualquer pessoa pode obter uma conta. Basicamente, os
servidores estio normalmente conectados a varios clientes de um lado e a outros servidores de

XMPP no outro (ALVARENGA, 2010). Na Figura 2 é possivel visualizar como funciona uma
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rede utilizando o protocolo XMPP.

Figura 2: Visualizacdo de uma rede Jabber
Fonte: (ALVARENGA, 2010).

No desenho representado na Figura 2, Romeu deseja conversar com Juliet através da
rede Jabber. Romeu estd conectado ao servidor montague.net € pode enviar mensagens de
seu aplicativo a Juliet que estd conectada ao servidor capulet.com. Ao cadastrar uma conta no
servidor montague.net Romeu recebeu um Identificador Jabber (JID), que seria algo semelhante
ao endereco de email, nesse caso romeu@montague.net. Para solucionar seu problema Romeu
precisa adicionar os contatos que pretende trocar mensagens. Uma vez adicionados, o XMPP
permite trocar mensagens, efetuar chamadas de voz e video (essa opcao se o cliente em questdao

suportar) com qualquer contato.

Na lista a seguir estdo destacadas algumas das vantagens do protocolo XMPP:

e Codigo Aberto: Além de possuir seu codigo aberto e gratuito, ele € facilmente compre-

ensivel, além de possuir varias bibliotecas de c6digo e implementacdes de clientes.

e Descentralizagdo: Sua arquitetura de rede € similar a de um e-mail, onde qualquer pessoa

pode executar seu proprio servidor XMPP sem precisar de um servidor master.

e Flexibilidade: As aplicacoes XMPP vao muito além de apenas troca de mensagens, elas
incluem gerenciamento de rede, compartilhamento de arquivos, computagdo em nuvem,

monitoramento remoto de sistemas e muito mais.
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e Seguranca: Um servidor XMPP pode operar de forma isolada, possui autenticacao segura
através da Camada Simples de Autenticacdo e Seguranca (SASL) e criptografia através

da Camada de Transporte e Seguranga (TSL).

e Extensdes: Desenvolvedores interessados podem construir funcionalidades personaliza-

das no nucleo para manter a interoperabilidade.

2.1.1 Servidor XMPP Openfire

Openfire € um servidor XMPP em tempo real, conhecido anteriormente como Wildfire
e Jive Messenger. Ele € licenciado sobre a licenga de codigo aberto Apache 2.0 (SOFTWARE,
2007).

O Openfire usa o protocolo aberto amplamente adotado de mensagens instantaneas
XMPP. Escrito em java, o Openfire é facil de configurar e administrar, oferecendo uma segu-
ranga e performace s6lida (OPENFIRE, 2016).

O projeto foi originalmente criado pela Jive Software no ano de 2002 para apoiar sua
ferramenta de mensagem instantanea a Jive Messenger, onde recebeu o mesmo nome. Em
meados de 2005 foi renomeada para Wildfire, porém logo em 2007 por problemas de direitos
de marca adotou o nome de Openfire. No ano de 2008, o Openfire foi entregue completamente

a comunidade Jive Software que continua a apoiar o projeto (REALTIME, 2015).

A Ignite Realtime ¢ uma comunidade de c6digo aberto, composta por usudrios finais
e desenvolvedores de todo o mundo, que tem o intuito de aplicar ideias inovadoras através de
padrdes abertos. A comunidade promove o uso do XMPP através de todas os seus desenvol-
vimentos. Seus principais projetos sdo o servidor em questdo Openfire e a biblioteca XMPP
Smack (que também € fundamental para a realizac¢do desse projeto), todos os projetos da comu-
nidade sdo patrocinados pela Fundacdo de Padroes XMPP (XSF) e Jive Software (REALTIME,
2015).

Na hora de escolher um servidor XMPP de cddigo aberto € preciso levar em conta
varios fatores, como escalabilidade, linguagem em que € escrito, documentagdo disponivel,
entre outros. Nesse caso o Openfire se sobressai por possuir uma interface simples € muito bem
documentada, o que o torna fécil de entender (YURIY, 2010). Além disso o Openfire € escrito
em Java o que facilita quando necessario uma manutengdo mais especifica, ja que atualmente

existem diversos engenheiros Java (SHAIKH, 2014).

A escolha do Openfire se deu principalmente pelos seguintes motivos: mesma comu-

nidade desenvolvedora da biblioteca Smack (que sera utilizada neste projeto), facil instalacao e
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configuracdo e comunidade muito ativa ao redor do mundo.

O servidor Openfire possui algumas desvantagens, como € o caso de sua escalabili-
dade se comparado aos servidores XMPP Tigase e ejabberd. Porém, o Tigase carece de uma
documentagdo bem detalhada, tendo que muitas vezes ir até o cédigo fonte para entender. Por
sua vez, o servidor ejabberd, por ser escrito em erlang, exige curva de aprendizado bem mais

acentuada, caso o desenvolvedor jd ndo possua conhecimento da linguagem (YURIY, 2010).

2.2 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO JAVA

Java € uma linguagem de programacdo desenvolvida em meados de 1990 por um pe-
queno grupo da Sun Microsystems denominado Green Team. O objetivo era ser mais simples

e eficiente que suas antecessoras. A linguagem Java foi baseada nas linguagens C e C++ (IN-
DRUSIAK, 1996).

A escolha de Java como linguagem de programacao se deve ao fato de que essa tecno-
logia foi vastamente testada, refinada, estendida e hoje, é uma tecnologia presente na vida de
muitas pessoas através dos computadores, celulares, smartphones, aparelhos domésticos e até

mesmo grandes equipamentos como avides (JAVA, 2016).

A comunidade de desenvolvedores Java hoje inclui mais de nove milhdes de progra-
madores em todo o mundo. Possui a grande vantagem de ser multi-plataforma, funcionando
em qualquer sistema operacional e plataforma que possua a tecnologia instalada. Como o foco
desse projeto concentra-se em dispositivo mével, Java € uma excelente escolha, pois esté pre-

sente em mais de 3 bilhdes de aparelhos méveis no mundo (JAVA, 2016).

2.3 ANDROID SDK

O Android € um sistema operacional personalizdvel e ficil de usar que esta presente em
mais de um bilhdo de dispositivos ao redor do mundo, desde smartphones e tablets a reldgios,
Tvs e carros (ANDROID, 2016).

O aplicativo Chat4Event terd inicialmente seu foco na plataforma Android. Para o
desenvolvimento voltado a essa plataforma, se faz necessario, além da linguagem Java, o uso
de ferramentas voltadas especificamente ao Android, a estas ferramentas da-se o nome de Kit

de Desenvolvimento de Aplicativos (SDK).

O Android SDK é composto por documentacdes, codigos de exemplo, emuladores

de dispositivos e, principalmente, Interface de Programacdo de Aplicacdes (APIs), do inglés,
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Application Programming Interface completas para a linguagem Java com todas as classes ne-

cessdrias para desenvolvimento de aplicacdes Android (LECHETA, 2013).

Além de emuladores, com o Android SDK, também € possivel conectar um celular real
no computador a fim de executar e testar os aplicativos desenvolvidos diretamente no aparelho.
Dessa forma, se tem uma visao melhor de como realmente funcionara a aplicacdo desenvolvida

(LECHETA, 2013).

Como existem varias versdes do sistema Android, a API € disponibilizada em varios
niveis que fornecem suporte a essas versoes. Atualmente, o ultimo nivel disponivel da API
€ o nivel 23, que refere-se a versdo do sistema operacional Android denominada de Marsh-
mallow. Contudo, o desenvolvedor pode optar por trabalhar com a versdo que achar vidvel
(DEVELOPERS, 2016). A Figura 3 ilustra o Gerenciador do Android SDK, que possibilita ao

desenvolvedor a opcao de instalar os pacotes e versdes da API que desejar.
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Figura 3: Android SDK Manager
Fonte: Android SDK
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24 TECNOLOGIAS AUXILIARES

Essa secdo apresenta ferramentas e tecnologias que serdo utilizadas no desenvolvi-

mento desse projeto para atender os objetivos propostos.

24.1 SMACK

Como citado na se¢do 2.1, o desenvolvimento do projeto utilizard o protocolo XMPP.
Portando, para o desenvolvimento da aplica¢ao que funcionard nos dispositivos moéveis, se fard
necessdrio a implementagdo de rotinas que fagam com que o sistema consiga comunicar-se com

o servidor XMPP. Para tanto, sera feito uso da biblioteca Smack.

Smack € uma biblioteca de cdédigo aberto, desenvolvido pela Ignite Realtime, uma
comunidade composta por usudrios e desenvolvedores dispostos a aplicar inovacao e padrdes
de colaboracdo em tempo real. Além do Smack, a comunidade possui outros dois projetos
ligados a comunicagdo e, mais diretamente, ao protocolo XMPP. Um deles, o Spark, um cliente
XMPP multi-plataforma para empresas e organizacdes e, o outro, o proprio servidor Openfire,

detalhado na secdo 2.1 (REALTIME, 2015):

Smack foi desenvolvido em Java e pode ser incluido nas aplicagdes para desenvolver
um cliente com total integragdo com o protocolo XMPP. Dentre as funcionalidades de Smack
pode-se destacar: envio e recebimento de mensagens, criacdo e gerenciamento de salas de con-

feréncia, gerenciamento de presenca e gerenciamento de convites (REALTIME, 2015).

Além de estar disponivel para programadores Java, o Smack também possui uma
grande comunidade de utilizadores que trocam duvidas entre si fazendo com que a biblioteca se
otimize e se torne cada vez mais f4cil de utilizar. Para o projeto em questdo, pode-se dizer que
essa serd a principal biblioteca utilizada, pois provera todos os recursos necessarios a implemen-
tacdo dos requisitos e objetivos esperados com o projeto. A Figura 4 ilustra o funcionamento

da biblioteca Smack com o aplicativo proposto.

D — <y PTOtOCOIO ~
XMPP

Cliente XMPP _
(Chat4Event) Servidor XMPP

(Openfire)

Figura 4: Funcionamento da biblioteca Smack com o sistema
Fonte: Autor
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242 QR Code

Quick Response Code (QR Code), em portugués "Cddigo de Resposta Rapida", € um
codigo de barra bidimensional, desenvolvido no Japao pela Denso Corporation em 1994 (LIU
et al., 2008). A tecnologia QR Code foi desenvolvida para suprir as limitacdes existentes nos
cddigos de barra normais, também conhecidos como cédigos de barra unidimensional (AL-
KHALIFA, 2008).

Com os QR Codes se pode armazenar uma quantia muito superior de informacdes (em
relacdo aos codigos de barra simples) e converté-la em um cédigo. O QR Code € semelhante
a um quadrado, o contetdo ¢ ilegivel para os humanos mas pode ser facilmente convertido em

informacgao legivel utilizando um leitor de codigo de barras compativel (AL-KHALIFA, 2008).

De acordo com (CHANG et al., 2007), além de vermos diversas utilidades para os QR
Codes, ja se pode encontrar varias aplicacOes para smartphones capazes de fazerem a leitura
destes codigos utilizando a camera do aparelho. O uso de QR Codes estd presente em diver-
sos meios, principalmente no ramo de publicidade e propaganda, onde instiga o consumidor a
descobrir o que ha por trds do c6digo. Um outro exemplo muito utilizado € na codificacdo de
URL’s (Uniform Resource Locator), pois, € mais facil informar um codigo para que os usudrios
possam decodificar com seus dispositivos méveis do que um endereco completo de um site na

Internet.

A Figura 5 ilustra, em sua esquerda, um QR Code, e na sua direita, um cédigo de barra

03489734382

2
Figura 5: QR Code (esquerda) e Cédigo de Barra Simples (direita)
Fonte: (AL-KHALIFA, 2008).

simples (unidimensional).

38 2

Neste projeto de aplicagdao, o QR Code terd sua utilidade para validacdo de usudrios
que estdo presentes em um evento. Especificamente ele serd usado para garantir que usudrios

externos nao possam interagir com participantes de um evento como se 14 estivessem.



21

24.3 Zxing

A mais comum biblioteca que oferece suporte a processamento, geracdo e leitura de
QR Codes ¢é a Zxing ("zebra crossing"), uma biblioteca de c6digo aberto implementada em Java,
que oferece ao programador capacidade de trabalhar com cédigos de diversos formatos, uni e

bidimensionais (como € o caso do QR Code) (ZXING, 2016).

Além da vantagem de ser de codigo aberto, a biblioteca oferece uma vasta comunidade
de desenvolvedores e utilizadores, bem como, suporte a vdrias linguagens de programacgado e
plataformas. Em testes realizados no desenvolvimento da pesquisa, a ferramenta se mostrou
estavel e capaz de realizar as leituras dos QR Codes com precisdo, tornando-se assim, 0 meio

disponivel mais adequado para a implementacdo do sistema.

2.4.4 Picasso

Picasso € uma biblioteca de codigo aberto desenvolvida pela comunidade Square, pos-

sui diversas funcionalidades ligadas ao trabalho com imagens em Android (PICASSO, 2016).

A referida biblioteca sera de extrema importancia para o desenvolvimento do aplicativo
na funcionalidade de envio e recebimento de imagens, uma vez que ndo € possivel garantir que
0s usudrios evitem enviar imagens que prejudiquem a performance do aplicativo (como por
exemplo, imagens de alta resolu¢do). Nesse sentido, a biblioteca Picasso atuard processando
essas imagens de modo a diminuir a qualidade e o tamanho se necessério, para entdo envia-las

ao seu destinatario.

Dentre as vantagens associadas ao uso do Picasso, destacam-se (PICASSO, 2016):

e Facilidade de implementacdo e uso;

e processamento de imagens pesadas sem prejudicar a performance do dispositivo movel;
e diversas formas e l6gicas de processamento de imagens;

e possibilidade de download de imagens de um servidor externo;

e cache automatico de memoria e disco;

e codigo limpo, organizado e compreensivel;

e comunidade de desenvolvedores e usudrios aptos a sanar didvidas.
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Além de realizar o tratamento e processamento de imagens com o intuito de seguir um
padrdo no aplicativo, a biblioteca Picasso também serd utilizada para realizar o download de

imagens do servidor para o dispositivo mével.

2.4.5 Retrofit

Desenvolvido pela mesma comunidade do Picasso, o Retrofit prové uma maneira sim-

ples e facil de realizar requisi¢cdes Hypertext Transfer Protocol (HTTP) (SQUARE, 2016).

Existem diversas formas de se fazer requisicdes HTTP através da linguagem Java, po-
rém, € uma tarefa complexa e que exigiria muito tempo fazer isso por conta. A biblioteca
Retrofit, que j4 estd na sua segunda versao, se cerca de todos os cuidados necessarios para uma
requisi¢do segura e eficiente a servidores externos. Além disso, por se tratar de uma biblio-
teca desenvolvida por uma comunidade conhecida e vastamente utilizada por programadores
Android, pode-se concluir que é mais vantajoso utiliza-la ao invés dos recursos nativos da lin-

guagem Java para Android (DEVMEDIA, 2016).

Neste projeto, a biblioteca Retrofit auxiliard no envio de imagens do aplicativo Chat4Event
no dispositivo mével para um servidor configurado para recebe-las e armazena-las para depois

poderem ser requisitadas por outros usudrios.
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3 ESTADO DA ARTE

Neste capitulo serdo apresentados aplicativos e tecnologias correlatas ao objeto desse

projeto.

3.1 SHORT MESSAGE SERVICE

Short Message Service (SMS), no portugués, Servico de Mensagens Curtas, € um ser-
vico de mensagens de texto para telefones moveis. Utiliza protolos de comunicagdo padroniza-
dos para permitir que os aparelhos possam trocar mensagens de texto curtas. Originalmente foi
desenvolvido como parte do Global System for Mobile Communications (GSM), no portugués,
Sistema Global para Comunicagdo Mdvel, padrao digital de telefones celulares. Hoje o SMS €

mantido pelo padrao The 3rd Generation Partnership Project (3GPP) I (3GPP, 2015).

Desde o surgimento dos celulares, milhares de pessoas em todo mundo se comunicam
através de troca de SMS, conhecido também por "Torpedo'"no Brasil. Essa tecnologia revoluci-
onou a maneira como as pessoas se comunicavam hd mais de 20 anos atrds. Para se ter ideia,
em 2011, cerca de 7,8 trilhdes de mensagens foram trocadas por todo o mundo. (CHURCH;
OLIVEIRA, 2013)

Com o surgimento da tecnologia Mobile Instant Messaging (MIM), o servigco de SMS
vem perdendo publico a medida que as pessoas vao tendo maiores facilidades de acesso a in-
ternet. Inclusive, muitos estudiosos concluem que a era SMS irremediavelmente ird terminar e
curto a médio prazo (GERPOTT, 2015). Essa mudanca de publico que antes tinha o SMS como
parte do cotidiano e hoje passam a utilizar aplicacdes MIM se deve a vdrios fatores, dentre eles
pode-se citar: custos, funcionalidades presentes nas aplicacoes MIM, confiabilidade e agilidade
(CHURCH; OLIVEIRA, 2013).

O servico de SMS possui similaridades com o projeto proposto no sentido de que

também permite a troca de mensagens entre pessoas. Contudo, este servico possui claras des-

'3GPP ¢ uma colaboragio entre associacdes de telecomunicagdes. Mais informagdes em http://www.3gpp.org/.
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vantagens. Algumas dessas serdo sanadas pelo projeto, tais como:

Impossibilidade de conversas em grupo;

Impossibilidade de conhecer alguém;

Impossibilidade de se enviar facilmente e com baixo custo multimidia;

Alto custo;

3.2 APLICACOES DE MENSAGENS INSTANTANEAS

As aplicacdes Instant Messaging (IM), no portugués Mensagens Instantaneas, sdo apli-
cagOes que oferecem troca de mensagens em tempo real através da Internet. IM também suporta
conversas em grupo, com usudrios convidando outros a se juntarem a "sala". Alguns aplicativos
permitem também o envio de imagens, enderecos URL’s, sons e textos formatados com cores e
estilos diferentes (GRINTER; PALEN, 2002).

De acordo com Jodo Rocha (2004), a possibilidade de poder observar as pessoas en-
trando na rede e enviar uma mensagem em tempo real, tem tornado as aplicacdes de mensagem

instantanea uma das mais populares da Internet.

Diferente por exemplo de correio eletronico (e-mail), onde a mensagem € armazenada
em um servidor para posteriormente ser lida, os sistemas IM oferecem entrega imediata das
mensagens quando os usudrios encontram-se no status online, ja quando o usudrio encontra-se
offline (desconectado da aplicacdo), a mensagem é armazenada até que ele conecte-se e possa
ler (ROCHA et al., 2004).

Para utilizar um sistema IM, basta que o usudrio possua uma conta (perfil) registrada
junto ao sistema, a partir dai o usudrio pode criar uma lista de contatos e passar a trocar men-
sagens em tempo real. Essa lista de contatos mostra as pessoas que estdo online, e se estao

disponiveis para troca de mensagens (NARDI et al., 2000).

Além € claro, de sua utilidade para o entretenimento e comunicacao social, os apli-
cativos de IM também sdo utilizados no meio corporativo, a autora Filipa Alexandra (2011)
apresentou um estudo sobre o uso desses aplicativos para fins de trabalho, realidade que, vem
crescendo muito nos ultimos anos. Com o intermédio dessas aplicagcdes muitas respostas po-
dem ser obtidas mais rapidamente e a informacdo trafega também de maneira mais ligeira no

ambiente corporativo. Vale ressaltar ainda, os beneficios relacionados as questdes financeiras,
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uma vez que o aplicativo pode substituir o uso do telefone, levando em conta que muitos de-
les oferecem inclusive suporte a mensagens por voz. Esse beneficio é principalmente visto em

empresas que possuem filiais distantes geograficamente.

As Figuras 6 e 7 ilustram respectivamente as telas do aplicativos IM utilizados também

no meio corporativo, o Pidgin ? e o Skype .
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Figura 6: Lista de contatos do Pidgin
Fonte: (PIDGIN, 2015).
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Figura 7: Tela do Skype
Fonte: (MICROSOFT, 2015).

Com todos os beneficios citados e seus mais diversos motivos de utilizag¢do, é natural

2Pidgin é um aplicativo IM que permite ao usudrio utilizar miltiplas contas (de outros aplicativos IM) simulta-
neamente (PIDGIN, 2015)
3Skype é um software da Microsoft para troca de mensagens, voz e video. (MICROSOFT, 2015)



26

existirem milhares de aplicativos IM no mercado tanto mobile quanto para desktops. No geral

todos possuem a caracteristica em comum de prover um canal de comunicagdo entre pessoas e

grupos. A Tabela 1 lista alguns dos principais aplicativos IM.

Tabela 1: Aplicativos IM

Aplicativo Autor/Criador | Ano Criacao Tipo Licenca
AIM AOL 2005 Single-protocol | Clickwrap
aMSN The aMSN team | 2005 Single-protocol | GPL
eBuddy Paulo Taylor 2003 Multi-protocol | Clickwrap
Google  Han- | Google, Inc. 2013 Single-protocol | Clickwrap
gouts
IBM Lotus Sa- | IBM, Ubique 1998 Multi-protocol | Clickwrap
metime
ICQ Mirabilis (AOL) | 1996 Single-protocol | Clickwrap
Microsoft Lync | Microsoft Cor- | 2005 Single-protocol | Clickwrap
poration
MySpacelM MySpace 2006 Single-protocol | Clickwrap
Pidgin Mark Spencer 1998 Multi-protocol | GPL
Skype Microsoft Cor- | 2003 Single-protocol | Freemium
poration
Telegram Telegram Mes- | 2013 Single-protocol | GPLv2
senger LLP
Viber Talmon Marco, | 2010 Single-protocol | Freemium
Igor Megzinik,
Sani Maroli and
Ofer Smocha
WhatsApp WhatsApp Inc. | 2009 Single-protocol | Proprietary
Windows Live | Microsoft Cor- | 1999 Dual-protocol Clickwrap
Messenger poration
Yahoo!  Mes- | Yahoo! 1999 Dual-protocol Clickwrap
senger
Fonte: (WIKIPEDIA, 2015).
3.2.1 WhatsApp

Diante de tantos aplicativos IM, o que serd tratado nesta subsecdo é o que mais se

assemelha com as funcionalidades deste projeto.

O WhatsApp é um aplicativo de mensagens multiplataforma para smartphones. O

aplicativo permite aos usudrios o envio e recebimento de informacgdes de localizagdo, imagens,

videos, sons e mensagens de texto em tempo real para outra pessoa ou um grupo de pessoas.

Uma grande vantagem em relacdo ao SMS é que a utilizacdo do WhatsApp ndo tem custos
associados (a ndo ser de conexao com a Internet) (CHURCH; OLIVEIRA, 2013).
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A empresa detentora do aplicativo foi fundada em 2009 por Brian Acton e Jan Koum,

ambos veteranos do Yahoo! e esta sediada em Santa Clara, Califérnia (WHATSAPP, 2015).

O aplicativo € bastante disseminado em todo o mundo. Para se ter ideia, em 2013 ele
atuava com mais de 10 bilhdes de mensagens por dia (CHURCH; OLIVEIRA, 2013) e, segundo
dados da prépria empresa, o WhatsApp € usado por mais de 38 milhdes de pessoas s6 no Brasil
(WHATSAPP, 2015). E atualmente um dos aplicativos mais utilizados para troca de mensagens
em tempo real (GOOGLE, 2015).

O funcionamento do WhatsApp € bastante simples. Ele utiliza um nimero telefonico
para cadastro dos usudrios. Para cada usudrio, o aplicativo realiza uma busca na lista de contatos
no smartphone em que estd instalado, a fim de identificar os contatos que também possuem
o aplicativo instalado. Estes usudrios encontrados sdo importados pelo aplicativo e assim, o
usudrio corrente pode iniciar uma conversagdo com aqueles, podendo fazer uso de diversos

recursos oferecidos pelo aplicativo, principalmente no que se refere a conteido multimidia.

Como requisito para que haja a comunicagdo e interacao entre pessoas no WhatsApp,
¢ necessario que todos os envolvidos tenham, além do software instalado em seus aparelhos,
também conexao com a Internet, seja pela rede de dados do aparelho (2G, 3G, 4G) ou pela rede

wireless.

O WhatsApp fornece algumas funcionalidades extras além da mera troca de mensa-
gens, como exemplo: visualizacdo dos perfis dos contatos com fotos, possibilidade de saber
quando determinado contato estd online, alerta de quando determinado usuério leu as mensa-
gens e de quando estd digitando uma mensagem. A Figura 8 ilustra algumas telas do aplicativo
WhatsApp.

A aplicacgdo proposta (Chat4Event) terd em sua ideia principal muita semelhanga com
o WhatsApp, pois, 0 objetivo principal € a comunicacdo entre pessoas através de mensagens.
Porém, um diferencial que o WhatsApp ndo atende, € a possibilidade de oferecer comunicagao
e interagdo entre pessoas que estdo proximas umas as outras € ndo se conhecem. Para se atingir
0 mesmo objetivo com o WhatsApp, seria necessdrio ir de pessoa em pessoa em uma multidao
buscando saber o nimero telefonico de cada qual. Posteriormente, adicionando-a a uma con-
versa em grupo. Isso seria um processo nada automatizado, que demandaria tempo e, poderia

também gerar desconfianca por parte das pessoas.



28

y Whitmans Chat
¢ )'l 3 ack, Ned, Pete ﬁ

@ Profile info

. 11 ster '; . #
are My Fae - e Par \-
my Tavs Street, Palo Alto, &

Flowerie - willis Photo Lab @

Lunch Group 2 = |
On my way L

E!! Whitmans Chat — e Winiman r Please provide your
ﬁ b Zissou: 7 Willis Photo Lab [} I'll never forge_t this country. | love - name and an optional
. even the way it smells
. Vﬁ profile photo
=% Jack Whitman 4 AM li‘ )
= } [ ] T = w ‘
S ) s 08 O
Zissou Jack Whitman ©)
A 7 Audio )
Peter Whitman Include WhatsApp shortcut on 7
Amazing home screen '
Broadcasts
Wow 2
Suzi BiShOp t MARCH 15,2013
Guys! Come to my party,
M

Figura 8: Telas do WhatsApp. Esquerda: lista de contatos. Meio: conversa em grupo. Direita:
configuracao de perfil
Fonte: (WHATSAPP, 2015).

3.3 TINDER

O Tinder € um aplicativo para proporcionar relacionamentos de acordo com as confi-
guracoes dos usudrios. Com o Tinder € possivel, através do uso do GPS e da Internet, localizar

pessoas proximas ao usudrio em um raio predeterminado por ele.

O funcionamento € também bastante simples: cada usudrio configura um perfil onde
insere algumas informagdes pessoais, fotos e configura suas opgdes de descoberta, nesta ultima,
deve informar se deseja buscar por homens, mulheres ou ambos, também informa um intervalo

de idade a ser buscado e um raio em quilémetros a partir da posicao atual.

Com as configuragdes definidas, o aplicativo entra em funcionamento executando sua
fungdo de buscar por combinagdes, termo conhecido no Tinder como “match”. Na tela do
aparelho sdo mostrados perfis de outras pessoas que condizem com os critérios de busca con-
figurados, o usudrio entdo pode optar por tentar formar uma combinagdo ou ndo: arrastando a
foto da pessoa para o lado direito significa que o usudrio gostou daquela pessoa e tem pretensao
de conhecé-la melhor, arrastando para o lado esquerdo ndo. Quando duas pessoas gostam uma
da outra é formado um "match"(combinacdo) e o aplicativo fornece entdo a op¢do de troca de
mensagens onde entdo os participantes podem passar a se conhecer melhor. A Figura 9 ilustra

a tela do aplicativo no momento em que uma possivel combinagao foi encontrada.

De acordo com Melissa Marques (2013) “um dos principais diferenciais do Tinder é

evitar o temido “fora” ou simplesmente “ser ignorado”, ja que o usudrio terd a oportunidade de
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Fonte: (TINDER, 2015).

conversar somente com pessoas que também gostaram e escolheram o seu perfil” .

Diferentemente do WhatsApp, o Tinder proporciona comunicacio entre pessoas que
encontram-se geograficamente proximas. Contudo, ha algumas limitacdes que diferem ainda

da aplicagdo aqui proposta:

e O posicionamento por GPS ndo garante que as pessoas estdo necessariamente no mesmo
evento/ambiente, ou seja, pode ser formado uma combinagao de duas pessoas que estao

em multidées diferentes (diferentes eventos, festas, locais, etc.);

e O sinal GPS tem fortes barreiras e limitacdes em ambientes fechados, o que impediria o

pleno funcionamento do aplicativo;

e O Tinder ndo permite conversas em grupo.

3.4 COMPARATIVO

A Figura 10 apresenta um comparativo entre os aplicativos e tecnologias citadas neste

capitulo com relag@o ao projeto proposto.
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Multimidia

Unido de Multidao(des) x x “
Estatisticas de Grupos x x x

Figura 10: Comparativo Entre Tecnologias e Aplicativos Relacionados
Fonte: Autor.
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4 METODOLOGIA

Este Capitulo descreve os passos executados para o desenvolvimento do projeto apre-
sentado neste trabalho. A seguir, estdo estruturados em itens os procedimentos metodolégicos

que serao seguidos. Alguns dos passos ja foram realizados.

e Levantamento de requisitos
Por meio de questiondrio disponibilizado na Internet para buscar entender as dreas que

podem ser contempladas com a aplicagdo.

e Modelagem e Analise do Projeto em UML
Etapa de criagdo da documentagdo da aplicagdo onde serdo realizados a modelagem do
banco de dados e diagramas comportamentais (caso de uso e sequéncia). Com essa docu-
mentagdo o desenvolvimento da aplica¢do tem mais subsidios para evitar possiveis erros e
falhas em sua concepgdo. Para essa etapa foram utilizados artefatos da Unified Modeling

Language (UML).

e Estudo e definicao das tecnologias de desenvolvimento:
Revisdo bibliografica de modo a adquirir conhecimentos suficientes sobre as tecnologias

de desenvolvimento.

e Definicao e estudo da plataforma para producio (servidor de aplicacao):
Proceder com o estudo das tecnologias para produ¢do da aplicacdo, ou seja, um servidor

que possa hospedar e tornar a aplicacdo acessivel pelos usuérios.’

e Prototipagem das telas

Desenvolver protétipos das telas da aplicagcdo com o uso do software Balsamiq Mockups
1

e Desenvolvimento da aplicacao

Com base na documentagdo do sistema e protétipos das telas, foi dado inicio ao desen-

'Balsamiq Mockups é um software que permite a criacio de modelos de telas. Mais informagdes disponiveis
em: http://balsamiq.com/
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volvimento da aplicagdo, iniciando pelo lado servidor e em seguida o lado cliente. Para

tanto foram utilizadas as tecnologias citadas no capitulo 2.

Preparaciao do ambiente
Realizado preparacdo do ambiente para produgdo da aplicacdo, onde foi colocado em

funcionamento o servidor e realizado o deploy da aplicagdo.

Validacao da aplicacao
Ap6s o desenvolvimento, foi realizada a etapa de valida¢do, com o uso da aplicacdo em

um ambiente simulado a fim de medir a aceitagcdo e a usabilidade do sistema.
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S DESENVOLVIMENTO

A aplicagdo desenvolvida permite a comunicacdo virtual por meio de troca de mensa-
gens de texto e contetido multimidia entre desconhecidos em um ambiente privado ou publico
através de um dispositivo Android. Mais precisamente, este espaco virtual formado pela aplica-
¢io é denominado de "sala de bate-papo". E suportado concomitantemente o transcorrimento de
multiplas salas de interacdo, nas quais nao haverao restricdo ao nimero de membros na inten¢ao

de atender totalmente a demanda de comunicag¢do em um dado evento.

A criacdo de cada sala de interag@o ficard a cargo dos proprios usudrios, preferenci-
almente dos responsdveis pela administragao do local do evento em que ocorrerd a interacdo
virtual. Apds a criagdo deste ambiente virtual, com as devidas configuracdes, a sala se torna

apta a receber participantes. A Figura 11 ilustra o funcionamento da aplicacao.

EVENTO

Figura 11: Funcionamento da Aplicaciao
Fonte: Autor

A fim de restringir o acesso apenas aos participantes fisicamente presentes no evento,

a aplicacdo usard uma estratégia de autorizacio baseada na validagdo de QR Codes, gerados



34

para cada usudrio, e presentes no aplicativo instalado em seus smartphones. Esses QR Codes
deverdo ser lidos e validados por algum dispositivo (computador com leitor ou smartphone),
disposto no evento, que fard entdo a inser¢ao daquele usudrio a sala de interacao. Apds esta va-
lidagdo, ele estard apto a se comunicar virtualmente com os demais membros daquele ambiente.
Ademais, em circunstancias que impossibilitam a presenca fisica de outras pessoas interessa-
das no evento, a administracdo da sala poderd permitir a estes o acompanhamento parcial das
interacdes. Porém, tais pessoas, chamadas de seguidores, apenas terdo acesso a dados estatis-
ticos sobre o evento e a mensagens disponibilizadas explicitamente de forma publica por cada

participante.

Também, em casos que se verifique invidvel a leitura dos codigos de cada participante
de um evento, como num evento de grande escala com muitos participantes, podera ser aplicada
uma estratégia inversa, ou seja, os participantes poderao fazer a leitura de um QR Code disposto

em um ou mais lugares do evento.

A aplicac@o também fornecerd a op¢ao de visualizacio externa, para usudrios que nao
sdo participantes do eventos. Esses usudrios poderdo acessar somente as dez dltimas mensagens
daquele evento. Essa op¢do € também denominada na aplicagdo como "espiar”, e o usudrio pode

buscar pelos eventos com base em uma pesquisa pelo nome, cidade ou estado.

Desta forma, a aplicacio concretiza os seus objetivos, garantindo um meio virtual au-
xiliar para interacao ativa entre participantes internos a eventos € passiva a0s membros externos

destes eventos.

5.1 ELICITACAO DE REQUISITOS

Primeira etapa para o desenvolvimento do projeto, trata-se de um levantamento dos
requisitos funcionais e ndo funcionais para a aplicacdo. Primeiramente, serdo descritos os re-

quisitos funcionais (RF), que descrevem o que o sistema deverd ser capaz de fazer.

e [RF01] O sistema deve permitir a autentica¢do do usudrio;

[RF02] O sistema deve permitir que o usudrio edite os seus dados;

[RF03] O sistema deve permitir que o usudrio altere a sua foto;

[RF04] O sistema deve gerar para cada cadastro um QR Code que serd usado para in-

gresso em eventos

[RF05] O sistema deve permitir ao usudrio a criacdo de um ambiente de interacao.
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[RF06] O sistema deve permitir ao usudrio configurar o ambiente de interacao.

[RF07] O sistema deve permitir ao usudrio monitorar e gerenciar o ambiente de interacao

criado, podendo encerra-lo quando desejar.

[RF08] O sistema deve possuir trés formas de ingresso de participantes em eventos: 1)
leitura de QR Code referente ao evento feita pelos usudrios ao ingressar. 2) leitura de QR
Code referente a cada usudrio feita pelo administrador do evento, ou 3) ambas as leituras

feitas em qualquer ordem.

[RF09] O sistema deve permitir ao usudrio ingressar em um ambiente de interagdo (por
meio de validacdao de QR Code)

[RF10] O sistema deve permitir ao usudrio participante de evento enviar mensagens pri-

vadas a outros participantes;
[RF11] Permitir aos usudrios participantes de evento enviar mensagens publicas ao evento;
[RF12] Permitir a usudrios realizar busca por eventos baseado em critérios de pesquisa.

[RF13] Permitir aos usudrios externos acessar dados predeterminados dos eventos ativos.

Ha varias propostas para a descri¢ao de requisitos nao funcionais (RNF) a fim de padro-

nizar a composi¢do do documento de especificacao de requisitos de software. Como exemplo,
ha o padrao IEEE 830-1993 (COMMITTEE; BOARD, 1998). No entanto, para a aplicagdo em

desenvolvimento, a classificagdo proposta por Sommerville se faz suficiente (SOMMERVILLE,

). Nesta classifica¢ao, o conjunto de requisitos nao-funcionais sdo categorizados em requisitos

externos, de produto e de processo.

Abaixo serdo apresentados apenas os requisitos no contexto do produto. Basicamente,

os requisitos de produto estdo relacionados as caracteristicas desejadas que o sistema deve ter.

Por sua vez, os requisitos de processo estdo relacionados ao processo de desenvolvimento do

sistema e os requisitos externos sdo derivados do ambiente no qual o sistema estd sendo desen-

volvido.

1. Usabilidade:

e [RNF01] A interface do sistema devera ser agraddvel e objetiva, ou seja, suas fun-

cionalidades e informagdes deverdo ser bem intuitivas.
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e [RNFO02] As mensagens de erro do sistema deverdo ser precisas e construtivas, fa-
zendo com que o usudrio identifique sua origem e como proceder apds sua ocorrén-

cia.
2. Confiabilidade:

e [RNF03] O sistema deve ter alta disponibilidade.

e [RNF04] Os dados que o usudrio entra no sistema deverao ser validados a fim de
evitar que dados errdneos sejam armazenados prejudicando a corretude e consistén-

cia da base de dados.
3. Desempenho:

e [RNFO05] O sistema precisa apresentar um bom desempenho na troca de mensagens

para que as mensagens ndo sejam entregues com atraso.
4. Seguranca:
e [RNF06] O sistema deve aplicar uma politica de autorizacio de usudrios a telas com

restricdo de acesso.

e [RNF07] O conteudo dos QR Codes precisam ser criptografados.
5. Manutenabilidade:
e [RNF08] O sistema serd implementado usando um padrio de codificagdo a fim de

facilitar manutengdes futuras.

e [RNF09] O cédigo do sistema deve ser implementado em idioma inglés. Os comen-

tarios poderdo ser em portugués.

e [RNF10] Padrdes de projeto deverdo ser utilizados a fim de incentivar a reutilizagao

€ manter uma maior padronizacao do cédigo.
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O diagrama de casos de uso descreve as funcionalidades do sistema. Cada caso de uso

representa uma possivel interacdo entre os utilizadores (atores) e a aplicacao.

(e )

Participante de t

7\

Ingressar em _ ==include=z - Validar
Evento QrCode

Enviar
Mensagem

Configurar
Perfil
Configurar
Evento
Autenticar no \
Sistema \

/
Espiar Evento Encerrar
Evento

RS

I —

/Administrador

Figura 12: Diagrama de Casos de Uso
Fonte: Autor

5.2.1 Descricao dos Casos de Uso

Essa secdo descreve detalhadamente cada caso de uso demonstrado na Figura 12.

Caso de Uso

Autenticar no Sistema

Descri¢ao

Usuario precisa autenticar no sistema para poder utiliza-lo.

Caminho Basico

1. Usudrio digita as informagdes de Login e Senha.
2. Usuario clica em Entrar;

3. Tela inicial do aplicativo é mostrada em caso de sucesso.

Caminho Alternativo

2. Se o login ndo ocorre com sucesso, informar o erro ao usudrio.
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Caso de Uso Ingressar em Evento
Descri¢ao O usudrio ingressa em um evento e, consequentemente, numa sala de
interacao

Caminho Basico | 1.

E mostrado a sala de interacdo na tela, disponibilizando o envio e
recebimento de mensagens

Use Case Enviar Mensagem

Descri¢ao O usudrio envia uma mensagem ao evento ou particular a um membro

Caminho Basico

1. Usudrio escreve a mensagem
3. Usudrio clica no botdo de envio.
4. Mensagem ¢é enviada.

Caso de Uso

Validar QR Code

Descri¢ao

Usuario valida o QR Code para poder ingressar em um evento

Caminho Basico

1. Usudrio apresentar o seu QR Code para um leitor instalado em
algum dispositivo no evento;

2. Leitor valida os dados;

3. Dispositivo informa ao servidor que o usudrio adentrou no evento;
4. Aplicagdo mostra o ambiente de interagdo para o usudrio.

Caminho Alternativo

2. QR Code invilido;
2.1 Sistema emite um alerta.

Caso de Uso

Configurar Evento

Descri¢ao

Usudrio cria e configura um evento.

Caminho Basico

1. Usuario clica no botdo "Criar evento";

2. Sistema mostra tela de configuragdes;

3. Usuario nomeia o evento;

4. Usuadrio preenche dados de localizagdao do evento (cidade e
estado);

5. Usudrio escolhe forma de validagdo de QR Code;

6. Sistema verifica se ndo existe evento com mesmo nome na
mesma cidade;

7. Sistema cria sala de interagdo;

Caminho Alternativo

6. Caso haja evento de mesmo nome sistema mostra novamente tela
com os dados previamente fornecidos solicitando novo nome.

Caso de Uso

Encerrar Evento

Descricao

Usuario administrador do evento encerra-o.

Caminho Basico

1. Usudério clica na op¢ao Encerrar Evento;
2. Sistema mostra tela de confirmacao;

3. Usuario confirma;

4. Sistema encerra o evento;

Caminho Alternativo

3. Caso ndo seja confirmado o sistema retorna a tela do evento.
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Caso de Uso Espiar Evento
Descri¢ao Usudrios externos visualizam dados publicos de evento.
Caminho Bésico

1. Usudério clica no botao Espiar Evento;

2. Usudrio informa dados do evento e localizacdo para filtragem de
resultados;

3. Sistema mostra resultados;

4. Usuario seleciona evento;

5. Sistema mostra dados publicos do evento escolhido.

Caminho Alternativo | 3 evento nio foi encontrado;

3.1 O usudrio visualiza um aviso de evento nao encontrado;
3.2 O usudrio pode inserir novamente os dados de busca do evento.

Caso de Uso Configurar Perfil
Descri¢ao Usudrio configura seu perfil junto a aplicagao.
Caminho Baésico

. Usuario clica no botao "Perfil";

. Sistema mostra tela de edicao;

. Usudrio edita as informagdes que julgar convenientes;
. Usuario clica no "Salvar dados";

. Sistema valida dados;

. Sistema retorna a tela inicial.

N NNk W=

Caminho Alternativo | 5. Havendo algum erro de validacdo em algum campo, sistema emite

alerta e disponibiliza tela de edi¢gdo novamente.

5.3 MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

Todo o gerenciamento de usudrios, mensagens e salas de conferéncia sdo feitos atra-
vés do servidor XMPP, nesse caso, o Openfire. No momento da instalacdo e configuraciao do
servidor, tem-se a possibilidade de utilizar um banco de dados externo, porém, como nao é o
foco deste trabalho, foi optado por utilizar o banco de dados nativo do servidor!. Nesse caso, o
acesso a estes dados em questdo ficam restritos ao que a interface do servidor oferece para com

o usudrio (neste caso o desenvolvedor).

Ja para o lado cliente, também foi necessério a criacdo de um pequeno banco de dados
a fim de armazenar as mensagens e conversas associadas aquele usudrio. A Figura 13 ilustra a

modelagem do banco de dados utilizado para o aplicativo.

Percebe-se na Figura 13 a presenca de seis tabelas, utilizadas simplesmente para ge-
renciar as conversas privadas e eventos no lado cliente da aplica¢do (Android). Na realidade, as
tabelas Users e RoomParticipants ndo fazem parte do banco de dados implementado e as tabelas

ChatMessages e RoomMessages sao mescladas em uma mesma. A inclusdo dessas citadas na

!0 esquema do Banco de Dados nativo do servidor Openfire pode ser acessado em:
https://www.igniterealtime.org/builds/openfire/docs/latest/documentation/database-guide.html
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ChatMessages -
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& body: TEXT
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1
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¥ idRoomMessages: INTEGER 1 F_'~'3"?'r."'5 -
% toRoom: INTEGER (FK) n # id: INTEGER
<@ fromUser: INTEGER (FK) 0 |9 name: TEKT
& body: TEXT & description: TEXT
& createdAt: DATE @ active: BOOL

Figura 13: Modelagem de Banco de Dados do Sistema.
Fonte: Autor

modelagem, € apenas para explicar a 16gica por trds do armazenamento envolvido na aplicag¢do
cliente. Nao se faz necessdrio o uso de tabela Users, uma vez que isso é gerenciado pelo servi-
dor, pois os usudrios ndo possuem "lista de contatos"e, portanto, ndo poderiam e nem deveriam
armazenar o registro de usudrios vinculados ao sistema. Assim sendo, as entidades criadas no
armazenamento local ficaram sem relacionamento, porém, possuem o atributo userName para

controle sobre qual usudrio se refere o registro.

As tabelas criadas efetivamente no lado cliente sdo:

e Rooms: armazena os eventos que o utilizador ingressou, estando elas ativas ou ndo. Pos-
sui os campos name (nome do evento), isAdmin (atributo do tipo verdadeiro/falso para
controle se o usudrio € ou ndo o administrador daquele evento), description (descricdo do

evento) e active (verdadeiro/falso para saber se o evento estd ou ndo ativo).
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e Messages: armazena as mensagens recebidas e enviadas pelo usudrio, sejam mensagens
privadas ou em eventos. Contém os atributos fromUser (usudrio remetente da mensagem),
toUser (usudrio destinatiario da mensagem, caso seja destinada a um evento conterd o

nome do evento), body (corpo da mensagem) e createdAt (data de criacdo da mensagem).

e Chats: armazena as conversas privadas do usudrio, vale salientar que € apenas o registro
das contrapartes das conversas existentes € ndo as mensagens propriamente ditas, pois
estas, estdo armazenadas na tabela "messages". Essa tabela contém os atributos with
(refere-se ao usudrio com quem hd uma conversa criada) e active (verdadeiro/falso para

controle se a conversa esta ativa ou nio).

Os dados armazenados no banco de dados do lado cliente poderiam inclusive serem
armazenados diretamente na memoria fisica do aparelho, uma vez que tem unicamente o papel
de guardar um histérico no dispositivo local do aparelho (até mesmo para seguranga do usudrio)

e ndo a tarefa de prover a arquitetura relacional do aplicativo.

5.4 DIAGRAMAS DE CLASSES

O desenvolvimento da aplicacdo contou com a implementacdo de mais de 50 classes
no lado cliente, sendo classes de entidades, views, helpers, listeners dentre outras. Para nao
prejudicar a leitura e, com intuito de demonstrar as principais funcionalidades, os diagramas
de classe apresentados a seguir demonstram somente as principais classes relacionadas aos

modulos de conversas privadas e eventos.

Os diagramas também apresentam a interacdo das classes de desenvolvimento proprio

com as classes utilizadas da biblioteca smack, demonstradas pelo pacote "org.jivesoftware.smack".

Para facilitar a compreensdo, cabe explanar a cerca de classes utilizadas em comum

para os dois médulos:

e MyXMPP: pode ser considerada a principal classe do sistema, responsdvel pela conexao
com o servidor XMPP e que possui vdrios listeners associados com diversas func¢des

como: recebimento de mensagens, criacao de salas, criagdo de usudrios etc.

e MyEventBus: biblioteca utilizada para comunicagdo entre entidades e classes Java, res-
ponsavel nestes casos, pela transmissdo de mensagens de uma classe (listener ou service)

para a activity (tela).
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e UserModel: classe que representa a entidade Usudrio criada no banco de dados local e

também existente no banco de dados do servidor XMPP.

e (lasses da biblioteca smack: sdo as classes Message (classe modelo para a entidade Men-
sagem), XMPPConnection (conexdao com servidor XMPP via Socket) e, listeners especi-

ficos aos chats e/ou salas.

A Figura 14 representa o diagrama de classes referente ao modulo de conversas priva-
das, também denominado na aplicacdo como chat. Nesse diagrama, percebe-se o uso da classe
"MyChatListener", responsavel pela "escuta"de mensagens recebidas do servidor XMPP, que,
s@o passadas a classe "MyXMPP" que implementa o listener e, posteriormente, transmitidas a

tela por meio do EventBus.

PKd
1
ChatActivity UserModel ]
- messages | Message[] - userdid - String org.jivesoftware.smack
- destination . Userviodel - userMickName : String
~ chat: Chat 11 | - userAvatar: byte] Message
- from - String
1 |4 -to: String
1 /// 4« |- body: String
1.

MyEventBus.NewChatMessage

1
- message : Message L

<<interface=>

,} MessageListener

MyChatList - ;
MyXMPP yLhatListener L DI +processhiessage(message - Message) - void
_instance : MyXMPP | 1 -unreadMessages : int
- connection - XMPPConnection 11 = - LA 1
<<interface=>
t() - void
ity el ChatManagerListener Chist

1 - participant . Siring
+ chatCreated(chat - Chat) - void 1 1

I~ XMPPConnection

- user : String
- password : String

Figura 14: Diagrama de Classe Médulo Chats
Fonte: Autor

A Figura 15 representa o diagrama de classes referente ao médulo de eventos, também
denominado como rooms. Neste médulo, ao invés do listener ser implementado diretamente na
classe MyXMPP, optou-se por implementar através de um service 2, pois, operagdes mais com-

plexas foram necessdrias para efetivacdo dos requisitos necessarios relacionados aos eventos.

2Service é um componente de aplicativos Android que pode realizar opera¢des longas e nio fornecem uma
interface com o usudrio. (DEVELOPERS, 2016)
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pkg

orgjivesoftware.smack
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+ joined(participant : String) - void

XMPPConnection MyXMPP

- user: String
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- connection : XMPPConnection

+ connect() - void

Figura 15: Diagrama de Classe Médulo Eventos
Fonte: Autor

5.5 ARQUITETURA DA APLICACAO

Nesta secdo serd possivel compreender de maneira mais clara o funcionamento da apli-

cacdo e a interagdo entre os diversos componentes e tecnologias que fazem com que Chat4Event

atinga os resultados propostos.

Resumidamente, estas sdo as tecnologias envolvidas no desenvolvimento da aplicacao:

Protocolo XMPP: utilizado como base para troca de mensagens entre 0s usuarios.

Servidor XMPP Openfire: servidor apto a receber as mensagens do protocolo XMPP e
direciona-las aos destinatdrios, bem como, realizar todo gerenciamento de salas de con-

feréncias, conversas, mensagens € Usuarios.

Linguagem de Programacdo Java: linguagem utilizada para o desenvolvimento do apli-

cativo movel para Android.

Biblioteca Smack: biblioteca que possibilita ao desenvolver escrever programas que uti-

lizem o protocolo XMPP.
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e Servidor WEB: servidor utilizado para armazenar e disponibilizar imagens trocadas entre
os usudrios do sistema.

e Linguagem de Programacdo PHP: linguagem utilizada para implementacdo de um pro-

grama que funciona no servidor WEB.

e Biblioteca Retrofit: utilizada para prover a comunicacdo HTTP entre o aplicativo e o

servidor WEB.

e Biblioteca Picasso: utilizada para processar as imagens, fazendo com que sigam um pa-

drdo de tamanho e qualidade.

A Figura 16 ilustra de maneira clara o fluxo de informacdes entre as tecnologias citadas

acima.
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Figura 16: Arquitetura da Aplicacio
Fonte: Autor

5.6 INTERFACE COM O USUARIO

Nesta secao serd mostrado os protétipo de navegacao das telas do sistema. Para desen-

volvimento destes protétipos a ferramenta utilizada foi o Balsamiq Mockups.
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A Figura 17 apresenta 5 prototipos de telas, as setas apontam para qual tela o usudrio

serd direcionado ao acionar o botdo indicado. As telas apresentadas na Figura sao:

e Tela Inicial: tela inicial da aplicacdo com as opg¢des para ingressar em um evento, buscar
um evento ou, criar um evento. Também fornece um QR Code que serd utilizado para
leitura nos eventos e uma foto do perfil do usudrio que, se clicada, acionard a tela de

edicdo de perfil.

e Configurar Perfil: tela acionada ao clicar na foto do usudrio, nela serdo mostrados os

dados bésicos do usudrio com um botdo para edi¢do dos mesmos.
e Evento: o ambiente de interacdo, tela onde os usudrios fardo a troca de mensagens.

e Buscar Evento: tela para busca de eventos que possuem visibilidade externa, nela o
usudrio poderd definir critérios de busca e, se encontrado algum resultado, terd a opcao

de "espiar"o evento desejado.

e Criar Evento: tela responsavel pela criacdo de evento (ambiente de interacdo), o usud-
rio que estard criando o evento serd denominado administrador do mesmo. Nesta tela é
realizada configuragdes como: nome do evento, validade, cidade e estado, maximo de

participantes e se haverd ou nao visibilidade externa.



weecs ABC 0443 FH

Perfil

eesco ABC 0449 PH
Gustave Duarte

Evento 1 - Interagdo
Guorapuava-PR
26 Anos

Estudonte

Jodo: Olédd )
Maria: O, tudo bem? @
Jodo:

0449 PH

Buscar Evento

@ Espior
@ Espiar
@ Espiar

04:44 PM

Criar Evento

0 Visualizacdo Externa (@
[ Permitir Postagens Pablicas (D)
M QR Code dos Usudrios (B

Figura 17: Protétipo Navegacao de Telas
Fonte: Autor
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6 O APLICATIVO CHAT4EVENT

O sistema desenvolvido neste trabalho € denominado Chat4Event. Este tem por ob-
jetivo oferecer um meio de interagdo entre pessoas que se encontram em um mesmo ambiente

aqui denominado evento.

Este sistema possui uma arquitetura cliente-servidor. Mais precisamente, ele é com-
posto por um servidor XMPP responsdvel pelo gerenciamento de usudrios, mensagens, salas
de bate-papo bem como pela entrega de todas essas informacdes para os utilizadores. No lado

cliente, tem-se um aplicativo para Android que permite enviar e receber mensagens do servidor.

As se¢Oes a seguir apresentam as principais funcionalidades e caracteristicas da apli-
cacdo considerando um cendrio tipico de uso do aplicativo. Mais precisamente, da secdo 6.2 a
secdo 6.10 sao apresentadas as interfaces com o usudrio juntamente com a explicacdo de utili-
zagdo basica. As demais se¢Oes sao compostas pelas funcionalidades e técnicas utilizadas para

garantir a entrega dos objetivos do aplicativo.

6.1 IDENTIDADE VISUAL

Para melhor comunicagdo visual com o usudrio e melhor reconhecimento do aplicativo,
foi criado um logotipo representando a identidade visual da aplicagdo e um icone que serd
disposto no menu do dispositivo mdvel. A Figura 18 ilustra a representacdo do icone no menu

de um dispositivo Android e o logotipo lado a lado.
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Figura 18: Logotipo do Aplicativo e Visualizacio no Menu do Android
Fonte: Autor

6.2 CADASTRO E AUTENTICACAO NO SISTEMA

A tela inicial consiste nas op¢oes de efetuar o login ou realizar um novo cadastro na

aplicag@o. A Figura 19 ilustra a tela em questao.

A wu 7:00

Chat 4 Event

2 suario

@ senha

Lembrar Senha

CADASTRE-SE

Figura 19: Tela de Login
Fonte: Autor

Para que o usudrio possa usar o sistema € necessario que tenha uma conta devidamente

registrada no servidor XMPP. Isso pode ser feito através da op¢do “Cadastro”. As contas sdo as
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mesmas para os usudrios administradores, espectadores e participantes de eventos. A Figura 20

ilustra a tela de cadastro de usuario.

< Cadastro

beu nome (apareceré nas conversa

E-mail

Login

Clique naimagem e seqgure para alterar

Senha

Confirme a senha

[C] Mostrar senhas

Figura 20: Tela de Cadastro
Fonte: Autor

Para realizacdo do cadastro, se faz necessdrio o preenchimento de todos os campos dis-
postos na tela de cadastro e, opcionalmente, a escolha de uma foto de perfil, que serd mostrada

nas conversagf)es.

Cabe ressaltar a diferenga entre “login” e “nome”: login € a informagdo que o usudrio
utilizard unicamente para se autenticar no sistema juntamente com sua senha, estas informacoes
ndo sdo em momento algum disponibilizadas a outros usudrios e sdo utilizadas somente pelo
servidor XMPP. Por sua vez, nome € a informac¢ao popularmente conhecida como “nickname”,
aparecerd nas conversas e poderd a qualquer momento ser modificado pelo usudrio, ao contréario

do login.
6.3 TELA PRINCIPAL

ApOs autenticagc@o, o usudrio tem acesso a tela principal do sistema, que é composta
por duas guias denominadas "Conversas"e "Eventos", uma para listagem das conversas privadas
e outra com a listagem dos eventos. Também, possui uma barra superior de a¢cdes com as opgdes
para configuracao do perfil, e visualizagdo do QR CODE do usudrio. A Figura 21 ilustra a tela

principal da aplicacdo apds autenticacdo nas guias Conversa e Eventos respectivamente.
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Chat4Event Chat4Event

CONVERSAS EVENTO CONVERSAS

Vocé néo possui conversas

Nenhum evento ativo

EVENTOS ENCERRADOS

Vocé ndo possui eventos
encerrados.

Figura 21: Tela Inicial Guia Conversas e Eventos Respectivamente
Fonte: Autor

Como se pode notar, a Figura 21, em seu lado direito, ilustra a guia de eventos que
mostra ao usudrio o evento ativo (que ele se encontra no momento) e os eventos encerrados.
Cada usuario podera participar de apenas um evento por vez, contudo, podera verificar o histo-
rico dos eventos que ja participou, os quais estardo dispostos na mesma guia na se¢ao “Eventos
Encerrados”. Quando o usudrio clica (através do toque) sobre o nome de algum evento nas lista-
gens, o mesmo € direcionado ao evento em questdo. Além disso, a guia de eventos disponibiliza

a0 usudrios as seguintes opcoes:

e Criar evento: opc¢do para criacio e configuracdo de um novo evento.

e Ingressar em evento: opcao para que o usudrio possa fazer a leitura do QR Code de um

evento para ingressar nele.

e Espiar Evento: opcio para que o usudrio possa realizar a busca por eventos registrados
e verificar as 10 (dez) dltimas mensagens mesmo sem estar participando. Essa opcao

também serd denominada como "espiar".
6.4 CONFIGURACAO DO PERFIL

A Figura 22 ilustra a tela de configuracio do perfil do usuério, onde € possivel realizar
a mudanca de senha, nome e/ou imagem de perfil. Conforme demonstrado na figura, a imagem
de perfil possui um menu de contexto, o qual € ativado através de um longo clique ou pressio-
namento em cima da prépria imagem. Através deste menu, é possivel selecionar uma foto da

galeria do aparelho ou entdo tirar uma novo foto através da camera do dispositivo.
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Meu Perfil

Clique naimagem e segure para alterar

gustavo

Gustavo Duarte

Nova Senha

Deixe a senha em branco se ndo deseja alterar

Figura 22: Tela de Configuracio de Perfil
Fonte: Autor

6.5 QR CODE DO USUARIO

Cada usudrio possui um QR Code vinculado a sua conta. Esse QR Code podera ser
utilizado para ingresso nos eventos (dependendo do tipo de validagdo que se fizer necessario).
Através da tela apresentada na Figura 23, o usudrio poderd acessar a imagem de seu QR Code
a fim de apresentar ao administrador do evento para que a leitura seja feita e, entdo vincular o

usudrio a sala de bate-papo fornecida pelo Chat4Event para aquele evento.

A w75
Meu QR Code

Figura 23: Tela QR Code do Usuario
Fonte: Autor
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Esse QR Code € gerado pelo aplicativo através da composicdo entre o nimero identi-
ficador Unico do aparelho de celular com o login do usudrio. Posteriormente essa informagao é
criptografada utilizando algoritmo Advanced Encryption Standard (AES), com uma chave se-
creta. No momento da leitura do cédigo pelo administrador do evento o processo é revertido e

o aplicativo saberd a qual usudrio refere-se o codigo.

6.6 ESPIAR UM EVENTO

Como uma das funcionalidades da aplicacdo, o aplicativo deve permitir que usudrios
externos ao evento possam ver as Ultimas mensagens enviadas. Para isso, a tela de "Espiar
Evento"proporciona a op¢do para o usudrio realizar uma busca nos eventos ativos com base no
nome do evento, cidade e/ou estado. Realizada a busca, o usudrio pode acessar o evento e ver

as ultimas mensagens. A Figura 24 ilustra a tela espiar evento.

< Espiar Evento

Cidade UF ~

Nome do Evento

Figura 24: Tela Espiar Evento
Fonte: Autor
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6.7 CRIACAO DE EVENTO

A criacdo de eventos € composta por duas telas (etapas), na primeira o usudrio informa
o nome do evento, cidade e estado e na segunda, o usudrio informa a forma de ingresso dos
usudrios no evento. Como descrito anteriormente, ha trés formas possiveis de se configurar a

valida¢do de ingresso de usudrios nos eventos:

o Leitura de QR Code feita pelo usuario: ¢ gerado um QR Code exclusivo ao evento (que
podera ser enviado por correio eletronico, impresso e disposto em algum local visivel) e
os usudrios deverdo usar o aplicativo para ler o QR Code e poder ingressar no evento. A

acdo de leitura € acionada através do botao "Ingressar em Evento".

e Leitura de QR Code feita pelo administrador: nio ¢ gerado QR Code para o evento,
mas o administrador deverd ler os QR Codes dos usudrios, que, apds isso, ingressarao

automaticamente nos eventos.

e Leitura bilateral: dessa forma, consegue garantir maior exatiddo no quesito de que so-
mente membros do evento deverdo participar ativamente das conversas no aplicativo. Essa
forma de validagdo é composta pelas duas anteriores, ou seja, o usudrio deve ler o c6digo
do evento e, o administrador deve ler o c6digo do usudrio. Tao logo ambas as leituras
sejam efetuadas, o usudrio terd o seu acesso ao evento garantido. Vale ressaltar que as
leituras podem ser feitas em qualquer ordem, seja comecada pelo usuério ou pelo admi-

nistrador.

Os dados informados na primeira etapa sdo os mesmo utilizados na busca de eventos,
onde o usudrio podera filtrar por qualquer um dos campos disponiveis (nome do evento, cidade
ou estado). Apds a configuragdo dos eventos, o aplicativo trata de criar uma sala de conferéncia
junto ao servidor Openfire (através da biblioteca Smack) com as informacdes oferecidas pelo

usudrio e vinculando um cédigo de acesso que s6 é de conhecimento do autor do aplicativo.

A Figura 25 ilustra respectivamente a etapa 1 e 2 de criagdo e configuracdo de um novo
evento. Ja a Figura 26 ilustra uma tela de confirmacao de criagdo, que possibilita a0 usudrio

retornar e corrigir possiveis erros.



Criar Evento Criar Evento

Forma de Validagao/Ingresso
Nome do Evento @ Leitura de QR Code pelo usuario
O Leitura de QR Code dos usudrios pelo
administrador

O Leitura de QR Code muiltipla (usudrio e
administrador)

UF ~ Cidade

ANTERIOR  FINALIZAR

PROXIMO »

Figura 25: Tela de Criacao de Evento. Etapas 1 e 2
Fonte: Autor

Tem certeza que deseja criar
um evento com as seguintes
configuragdes?

Nome do evento: Banca TCC em
Guarapuava/PR

Figura 26: Tela de Confirmacao de Criacio de Eventos
Fonte: Autor
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6.8 INGRESSO EM EVENTOS

Ao selecionar a op¢do de ingresso em eventos, a cadmera do dispositivo € acionada
para que seja realizada a leitura do QR Code do evento. Nao ha limite de tempo para leitura,
contudo, o usudrio pode a qualquer momento cancelar e retornar a tela anterior. Com a leitura
feita e sendo um QR Code valido, o usudrio serd levado para a tela de conversacio (bate-papo)

daquele evento, desde que ndo se faca necessdria outra validacdo.

6.9 EVENTO

Depois de ingressado em um evento, a tela inicial do aplicativo terd acrescido em
"Eventos Ativos"o nome do evento recém ingressado. Ao clicar no nome do evento, o usuério
serd levado ao ambiente de conversagdo, o que efetivamente iniciard a interagdo entre as pessoas

que estao no evento. A Figura 27 ilustra a tela de bate papo.

Banca TCC - Gu...

Vocé:
ola
Chat4Event:
Jodo entrou.
Jodo:
Ola
Vocé:
tudo bem?
Jodo:

& &5 o

Figura 27: Tela de Evento/Conversacao.
Fonte: Autor

Como se pode verificar a tela de bate-papo é composta em sua parte inferior, por um
espaco destinado a escrita de mensagens, um botdo de envio e um icone de cAmera, que, quando

acionado, possibilita ao usudrio tirar uma foto para enviar a conversa.

Ja em sua parte superior, na barra de acdes, as op¢des podem variar de acordo com o
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tipo de ingresso configurado para o evento, o nivel do usudrio que estd acessando (administrador

ou participante) e, se 0 evento estid ou nao ativo.

Detalhadamente, sdo opg¢des disponiveis na tela de conversacao:

e Campo de escrita de mensagem: disponivel para qualquer usudrio, porém, habilitado para

escrita somente em eventos ativos (ainda nido encerrados).
e Botdo de envio de mensagem: mesma regra do campo de escrita.
e Botdo "camera": mesma regra do campo de escrita.

e Botdo "anexar": icone em forma de clipe na barra superior que estard disponivel para
qualquer usudrio em eventos ativos. Nessa funcionalidade, o aplicativo mostrard a galeria

de fotos do dispositivo e o usudrio podera envia-las ao bate-papo.

e Botdo "membros": icone de pessoas na barra superior, disponivel para qualquer usuério
quando o evento estd ativo, possibilita ao usudrio ser direcionado a tela que mostra todos
os participantes do evento. A tela de membros possibilitard o inicio de uma conversa

privada.

e Menu QR Code: menu de contexto acionado através dos trés pontos na barra superior,
disponivel somente para o administrador do evento quando ele ainda encontra-se ativo.
Mostrara ao administrador o QR Code do evento para posterior leitura por usudrios. Essa
opc¢ao sO serd mostrada em eventos cujo a forma de ingresso necessita a leitura de QR

Code do evento.

e Menu Adicionar Membro: menu de contexto acionado através dos trés pontos na barra
superior, disponivel somente para o administrador do evento quando ele ainda encontra-se
ativo. O aplicativo acionard a camera do dispositivo para leitura de QR Code dos usudrios.
Essa opcdo s6 serd mostrada em eventos cujo a forma de ingresso necessita a leitura de

QR Code dos usudrios pelo administrador.

e Menu Encerrar Evento: menu de contexto acionado através dos trés pontos na barra su-
perior, disponivel somente para o administrador do evento quando ele ainda encontra-se
ativo. O aplicativo pedird uma confirmagdo e, caso seja validada, informard aos usué-
rios que o evento serd encerrado em determinado tempo. Passado o tempo, 0s usudrios
automaticamente serdo direcionados a tela anterior, o evento serd cancelado e passard a

constar em "Eventos Encerrados".
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e Menu Deixar Evento: menu de contexto acionado através dos trés pontos na barra supe-
rior, disponivel somente para os participantes (ndo administrador) do evento quando ele
ainda encontra-se ativo. O aplicativo pedird uma confirmacdo e, caso seja validada, o

usudrio deixard o evento e este passard a constar em "Eventos Encerrados".

Ao se acionar a op¢do "Membros"o aplicativo mostraréd a tela da Figura 28. Nesta
tela, serdo apresentados os nomes dos participantes do evento, juntamente com suas fotos de
perfil. Cada item tornar-se-4 uma opg¢ao para iniciagdo de uma conversa privada, ou seja, quando

clicado, o usudrio serd levado a uma nova tela de bate-papo privado com o usudrio selecionado.

A u 8:06

< Banca TCC - Guarapuava...

@ Jodo
@ Gustavo vicari Duarte

Figura 28: Tela de Membros em Evento.
Fonte: Autor

6.10 CONVERSAS PRIVADAS

As conversas privadas sdo aquelas que ocorrem somente entre duas partes, normal-

mente sdo iniciadas através de um evento, por meio do botdo "membros".

Uma vez iniciada, a conversa passard a constar na guia "conversas'"da tela principal e

podera ser retomada a qualquer momento, mesmo apds a finalizacao do evento que a gerou.

A tela da conversa privada (Figura 29) se assemelha muito com a conversa em evento,

com a diferenca de que ndo possui as opcdes de menu referentes aos eventos (Adicionar Mem-
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bros, QR Code, Deixar Evento etc). Porém, possui uma op¢ao de "Informacdes de Contato",

onde o usudrio podera visualizar o nome do contato bem como sua foto em tamanho maior.

Vocé:

ola
Joao

Ola

Figura 29: Tela de Conversa Privada.
Fonte: Autor

6.11 NOTIFICACOES

Quando o usudrio minimiza a aplicacdo, a mesma passa a monitorar o evento ativo
(caso haja) e as mensagens. Quando alguma mensagem € recebida, o aplicativo avisa o usudrio
através de notificagdes que ocorrem visualmente, com dudio e com vibracdo do aparelho. A
Figura 30 demonstra uma notificacdo langada no aparelho. Quando o usudrio clica sobre a

notificacdo, o aplicativo abre diretamente na sala de bate-papo que gerou a notificacao.

8:11 PM
Monday, June 6

éa Chat4Event 8:05 PM

1 novas mensagens privadas.

Figura 30: Notificacao do Aplicativo.
Fonte: Autor
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6.12 GERACAO E LEITURA DE QR CODES

Conforme citado anteriormente, a forma com que usudrios ingressardo nas salas de
bate-papo dos eventos serd através de leituras de QR Codes. Tanto os eventos quanto 0s usudrios
terdo QR Codes exclusivos e com algoritmos diferentes de geracdo, o que garantird que um

cddigo de um usudrio nao possa ser confundido com o c6digo de um evento.

Além disso, se transformado esses QR Codes em texto com o uso de um leitor comum,
ainda assim ndo serd possivel a distin¢cdo ou a extracdo de qualquer informacdo, isso porque,
antes de ser transformado pela aplicagdo em um cédigo de barras, a informacao € criptografada

de modo que somente a aplicac@o que a gerou possa decifra-la.

Para geracdo destes cddigos, o aplicativo utiliza-se de informacgdes tnicas provenien-
tes dos usudrios ou dos eventos somando-se com o cédigo identificador inico dos aparelhos
Android.

A implementacgdo da leitura e geracdo de QR Codes pelo aplicativo se deu por meio de
utilizagdo da biblioteca Zxing', que oferece ao programador possibilidades em se trabalhar com

os referidos codigos de barra sem se preocupar a fundo com o funcionamento.

6.13 ENVIO E RECEBIMENTO DE IMAGENS

O protocolo XMPP possibilita em suas especificagcdes o envio e recebimento de ar-
quivos, contudo, notou-se na biblioteca utilizada Smack, dificuldades e problemas relevantes
na utiliza¢do do protocolo para tal objetivo. Na primeira versdo que o autor utilizou da bibli-
oteca Smack (4.1.0) para desenvolvimento do projeto, as funcdes de envio e recebimento de
arquivos ndo estavam totalmente documentadas e aptas a funcionar, gerando vérios erros e ex-
cecoes quando da execucgdo do aplicativo. Ainda hoje, nas versdes recentes da biblioteca (4.1.7),
nota-se uma grande dificuldade com relagdo a documentacio dessa tarefa de transferéncia de

arquivos.

Ademais, a percebeu-se também que o protocolo utiliza-se do mesmo canal de comu-
nicacdo para transferir arquivos (previamente transformados em bytes), o que pode gerar uma

queda significante da performance do aplicativo e da rede.

Portanto, levando em contas estas dificuldades e também para utilizacdo de um canal

paralelo ao utilizado para a comunicac¢do, optou-se por utilizar uma metodologia diferenciada.

1ZXing é uma biblioteca de cédigo aberto implementada em Java para processamento de cédigos de barra
(ZXING, 2016)
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A l6gica utilizada demandou a implantagdo de um servidor HTTP preparado para rece-
ber imagens através de um arquivo PHP, que, por sua vez, também disponibiliza estas imagens

para download pelo destinatério.

Basicamente a aplicacdo envia o arquivo para o servidor, aguarda a resposta, €, pos-
teriormente, envia ao destinatdrio (usudrio ou evento), um codigo que contém, além de outras
informagdes, o nome da imagem enviada ao servidor. No momento do recebimento desta men-
sagem pelo(s) destinatdrio(s), o aplicativo verifica que trata-se de um c6digo de uma imagem,
intercepta a mensagem, extrai os dados necesséarios, faz o download do servidor e entdo apre-

senta ao usuario.

Vale ressaltar também que, antes do envio das imagens ao servidor, elas passam por um
tratamento, através da biblioteca Picasso 2, para reduzi-las (se necessario) e assim nao utilizar

muita conexdo e gerar demoras no envio/recebimento.

ZPicasso é uma biblioteca para download, redimensionamento e cache de imagens para Android (PICASSO,
2016)
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7 EXPERIMENTOS DE ACEITACAO

Com o intuito de avaliar a aceitacdo do publico, receber sugestdes e verificar possiveis

falhas e melhorias, foram realizados dois experimentos em ambientes e com pessoas diferentes.

Ambos os testes utilizaram-se de uma rede local com acesso sem fio (wireless), onde

o servidor XMPP e WEB funcionava no computador pessoal do autor do projeto.

Os testes contaram com a presenca de 13 usudrios. Antes do inicio de cada experimento
foi explicado os objetivos da aplicacdo, as funcionalidades disponiveis e o objetivo do teste em
questdo. Foram criados durante o experimento 3 eventos, cada um por um usudrio diferente e
com uma forma de validacdo diferente. Para cada evento, uma pessoa nao ingressava nele, de

modo a testar a funcionalidade "Buscar Evento (Espiar)".

ApOs os experimentos, os usudrios foram convidados a responder um pequeno questi-
ondrio disponivel na Internet feito pelo autor com as seguintes questoes:
1. Qual versdao de Android voceé utilizou para testar o aplicativo?

2. De 1 a5, onde 1 representa muito dificil e 5 muito facil. Quao facil de usar voc€ achou o

aplicativo?
3. Qual sua nota para o visual do aplicativo (cores, botdes, logotipo etc)?

4. Qual sua nota para a performance do aplicativo (velocidade de carregamento, resposta,

envio e recebimento de mensagens)?
5. Informe se vocé ndo entendeu algo em relacdo a criag@o e ingresso em eventos.
6. Com que frequéncia a aplicagdo apresentou falhas?
7. Selecione a funcionalidade que vocé achou mais interessante no aplicativo.
8. Selecione as funcionalidades que vocé acha interessante serem acrescidas a aplicagdo.

9. Qual probabilidade de vocé recomendar Chat4Event a seus amigos?



62

10. Quanto vocé acha que a aplicacdo favoreceria a interacao de pessoas em eventos?
11. Em que tipo de eventos vocé acha que a aplicacao seria util?

12. Em geral, qual sua avaliag¢@o do aplicativo?

Para construcdo e disponibilizacdo do questiondrio foi utilizado a ferramenta Google
Forms que pode ser acessada através do endereco https://docs.google.com/forms. O questiond-

rio obteve treze respostas ao longo dos trés dias disponiveis para preenchimento.

Com excecdo das perguntas que requerem respostas discursivas, as respostas ao questi-
ondrio estdo dispostas nas Tabelas 2 e 3. A pergunta de nimero 5 gerou somente uma resposta:
"Ndo entendi ou ndo ficou destacado em qual chat estou logado na tela de eventos. Talvez se

estivesse em negrito ficaria melhor".

Também foi reservado aos entrevistados uma area para criticas e sugestoes ao final do

questiondrio, 3 usudrios responderam a essa questio:

1. "Muito legal e interativo, facilitou muito a vida."
2. "Seu aplicativo é incrivel!!! Parabéns!!!"

3. "Sugestdo: Aparecer a foto da pessoa na conversa ao invés de mudar a cor da fonte de

cada um."



Tabela 2: Respostas do Questionario de Avaliacao da Aplicacao
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Pergunta

Alternativas

N° Respostas

2.3 (Gingerbread)

3 (Honeycomb)

4.0 (IceCreamSandwich)

4.1,4.2 ou 4.3 (Jelly Bean)

4.4 (KitKat)

5.0 ou 5.1 (Lollippop)

6.0 (Marshmallow)

N3o sei

1 (Muito Diffcil)

2

3

4

5 (Muito Facil)

1 (Feio)

2

3

4

5 (Bonito)

1 (Lento)

2

3

4

5 (Répido)

NN OO ORI RANOO N R WO = =N N RA—=OO O

Questdo Discursiva

1 (Pouco Frequente)

2

3

4

5 (Muito Frequente)

Interacdo de pessoas que seencontram no mesmo evento

Possibilidade de visualizagdo porpessoas que ndao se encontram
noevento (espiar)

B[O O O] W | oo

Disponibilizac¢ao para outros sistemas (IOS, Windows Phone etc)

[S—
[\

Criacdo de lista de contatos

Possibilidade de participacdo em mais de um evento ao mesmo
tempo

Envio de outros tipos de arquivo (videos por exemplo)

O

Chamadas por voz

N

Mais formas de ingresso em eventos (por exemplo com base na
posicdo GPS)

(9]

Outros

1 (Pouco Provével)

2

3

= OO W

4

5 (Muito Provavel)




Tabela 3: Continuacao das Respostas do Questionario de Avaliacao da Aplicacao

Pergunta | Alternativas N° Respostas
1 (Pouco) 0
2 1
10 3 0
4 1
5 (Muito) 11
Festas e baladas | 12
Palestras 9
1 Protestos 4
Aniversarios 7
Reunides 4
Outros 2
1 (Péssimo) 0
2 0
12 3 1
4 2
5 10
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste projeto foi desenvolver uma aplicagcdo mével que fornega condi¢des
de contato e interagdes entre pessoas em um mesmo ambiente. Notadamente, € mais fécil para
as pessoas nos dias de hoje, iniciar um didlogo intermediado por algum aparato tecnolégico que
uma conversa face-a-face. Com esse auxilio fornecido pela aplicagdo em questdo, as pessoas
poderado interagir em um evento mesmo sem se conhecerem e, com isso, favorecer um posterior

contato pessoal.

Os motivos que levaram ao desenvolvimento desta ideia sdo basicamente a elevada
insercdo da tecnologia na vida das pessoas e, principalmente, na maneira como se comunicam.
Usufruindo dessa caracteristica do mundo contemporaneo, o aplicativo foca em simplicidade
para atingir diferentes tipos de publico e promover interagdao entre 0s membros em ambientes

ou eventos em comum.

8.1 TRABALHOS FUTUROS

No decorrer do desenvolvimento do trabalho foram notadas possibilidades de melho-

rias e ampliacdes futuras, estas melhorias sdo listadas abaixo:

e Desenvolvimento da aplicacdo para outras plataformas de dispositivos méveis.

e Desenvolvimento de um moédulo online disponivel na Internet para ser acessado de qual-

quer computador.
e Possibilidade de envio de videos e outros tipos de arquivos.

e Permitir inclusdo de outras informagdes na criagdo do evento, como imagens e dados mais

segmentados.

e Permitir a exclusdo de participantes de eventos pelo administrador.
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Apéndice A - Questionario Sobre Interatividade Através da Internet

Foi realizado uma pesquisa através da Internet utilizando um questiondrio online com

o intuito de coletar alguns dados que pudessem auxiliar na concepg¢do da ideia deste projeto.

A pesquisa foi iniciada no dia 12 de marco de 2015, o questiondrio foi divulgado em
redes sociais para publicos das mais diversas idades. A finalizagdo da pesquisa se deu no dia 05
de junho de 2015 com um total de 393 respostas. O questiondrio foi desenvolvido divido em 4

paginas que serdo detalhadas abaixo:

ePagina 1: 5 questdes:

—Nome (opcional);
—idade (obrigatorio);
—sexo (opcional);
—profissdo (opcional);

—vocé possui um celular ou smartphone? (obrigatorio);

Caso a resposta da ultima pergunta fosse ndo, o entrevistado seria levado diretamente a

pagina 4 (dltima).
ePigina 2: 2 questdes:

—Vocé se comunica com outros através de aplicativos de troca de mensagens ou SMS

no seu celular/smartphone? (obrigatorio);

—Para quais utilidades (além de fazer e receber ligagdes) voce usa seu celular/smartphone?
(opcional e mdltipla escolha):
xAcesso a websites;
xAgenda de compromissos;
xComunicagdo por Texto (WhatsApp, SMS etc);
*xE-mails;
*GPS;
xJogos;
xLeitura de E-books;
*Quvir musicas;
xRede(s) bancaria(s);

*Redes Socias;
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«Tirar Fotos;

*QOutro

Caso a resposta da primeira pergunta da Pagina 2 fosse ndo, o entrevistado seria levador

diretamente a pagina 4 (dltima).
ePigina 3: 8 questdes:

—Com que frequéncia vocé usa o celular/smartphone para troca de mensagens de texto
(SMS ou aplicativos)? Obrigatoria
*No minimo cinco vezes por dia
*No minimo trés vezes por dia
*No minimo uma vez por dia
*No minimo trés vezes por semana
*No minimo uma vez por semana

xRaramente
—Qual aplicativo/recurso vocé€ MAIS utiliza para troca de mensagens de texto?Obrigatdria

x*WhatsApp
xFacebook

xHangout
xAplicativos de e-mail
*SMS normal

*Viber

*Outro
—Vocé usa algum aplicativo de comunicagdo para fins de trabalho? Obrigatdria

—Com o surgimento de aplicativos para troca de mensagens como o WhatsApp, vocé

diminuiu o uso dos SMS? Obrigatoria

—Vocé ja conheceu alguém através do uso de algum aplicativo para celular/smartphone?
Obrigatoria

—Nos aplicativos de comunicacdo que vocé usa, vocé faz parte de alguma conversa
em grupo?

—Caso a resposta anterior tenha sido positiva, hd nesse(s) grupo(s) alguma pessoa que

vocé ndo conheca?
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—Se vocé sente falta de um ou mais recursos nos aplicativos existentes para comuni-

cacdo interpessoal por favor detalhes-os.
ePigina 4: 3 questdes:

—Vocé acha que o uso do celular/smartphone para troca de mensagens facilita o rela-

cionamento e o surgimento de novas amizades?

—Vocé acha que o uso de um celular/smartphone para comunicacio torna a pessoa

mais desinibida?

—Voce acha que as pessoas em geral diminuiram o contato e o convivio pessoal com

o surgimento de novas tecnologias e aplicativos para troca de mensagens?

Resultados

A seguir sdo apresentados alguns resultados em forma de grafico e/ou tabela.

Vocé possui um celular ou smartphone?

Nio
3,56%

| Sim

= Nio

Figura 31: Grafico da Questao 'Vocé possui um celular ou smartphone?"
Fonte: Autor.
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Vocé se comunica com outros através de aplicativos de
troca de mensagens ou SMS no seu
celular/smartphone?

Nio Ndo responderam
1,53% 3,56%

W Sim
B Nio

= No responderam

Figura 32: Grafico da Questao ''Vocé se comunica com outros através de aplicativos de troca de
mensagens ou SMS no seu celular/smartphone?"
Fonte: Autor.

Tabela 4: Questao: '"Para quais utilidades (além de fazer e receber ligacoes) vocé usa seu celu-
lar/smartphone?"

Acesso a websites 329 | 87.5%
Agenda de Compromissos 194 | 51.6%
Comunicagdo por Texto (WhatsApp, SMS etc) | 355 | 94.4%
E-mails 313 | 83.2%
GPS 244 | 64.9%
Jogos 231 | 61.4%
Leitura de E-books 101 | 26.9%
Ouvir Mtsicas 257 | 68.4%
Rede(s) Bancaria(s) 195 | 51.9%
Redes Sociais 332 | 88.3%
Tirar Fotos 345 | 91.8%
Outros 25 | 6.6%
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Para quais utilidades (além de fazer e receber ligagdes) vocé usa seu
celular/smartphone?

00 - M Acesso a websites
129 P 332 345 B Agenda de Compromissos
350 1 13 B Comunicacdo por Texto (WhatsApp, SMS etc)
300 + W E-mails
250 1 = mers
mJogos
200 + m Leitura de E-books

® Quvir Misicas
150 1
™ Rede(s) Bancéria(s)
100 H Redes Sociais

W Tirar Fotos

m Outros

Figura 33: Grafico da Questao '"Para quais utilidades (além de fazer e receber ligacoes) vocé usa
seu celular/smartphone?"
Fonte: Autor.

Vocé usa algum aplicativo de comunicacao para fins de
trabalho?

N3o Responderam
5,09%

W 5im
= Nio

= N&o Responderam

Figura 34: Grafico da Questao ''Vocé usa algum aplicativo de comunicacao para fins de trabalho?"
Fonte: Autor.
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Com o surgimento de aplicativos para troca de
mensagens como o WhatsApp, vocé diminuiu o uso
dos SMS?

N&o Responderam
5,09%

W Sim
B Nio

= Nio Responderam

Figura 35: Grafico da Questao '"Com o surgimento de aplicativos para troca de mensagens como
o WhatsApp, vocé diminuiu o uso dos SMS?"
Fonte: Autor.

Vocé ja conheceu alguém através do uso de algum
aplicativo para celular/smartphone?

Ndo Responderam
5,00%

W 5Sim
= Ndo

= N&o Responderam

Figura 36: Grafico da Questio '"Vocé ja conheceu alguém através do uso de algum aplicativo para
celular/smartphone"'
Fonte: Autor.
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Nos aplicativos de comunicagao que vocé usa, vocé faz
parte de alguma conversaem grupo?

Nio Responderam
Nao 5,85%
5,85%

W Sim
= Néo

= Néo Responderam

Figura 37: Grafico da Questao '"Nos aplicativos de comunicacao que vocé usa, vocé faz parte de
alguma conversa em grupo?"
Fonte: Autor.

Caso a resposta anterior tenha sido positiva, ha
nesse(s) grupo(s) alguma pessoa que vocé nao
conhega?

Nio Responderam
9,41%

W Sim
B Ndo

= Nio Responderam

Figura 38: Grafico da Questio '"Caso a resposta anterior tenha sido positivo, ha nesse(s) grupo(s)
alguma pessoa que vocé nao conheca?"
Fonte: Autor.
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Vocé acha que o uso do celular/smartphone para troca
de mensagens facilita o relacionamentoe o
surgimento de novas amizades?

Ndo Responderam
1,02%

W Sim
B Néo

= N3o Responderam

Figura 39: Grafico da Questdo '"Vocé acha que o uso do celular/smartphone para troca de mensa-
gens facilita o relacionamento e o surgimento de novas amizades?"
Fonte: Autor.

Vocé acha que o uso de um celular/smartphone para
comunicag¢édo torna a pessoa mais desinibida?

Nio Responderam
1,27%

W Sim
 Nio

= N&o Responderam

Figura 40: Grafico da Questao Vocé acha que o uso de um celular/smartphone para comunicacio
torna a pessoa mais desinibida?"
Fonte: Autor.
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Vocé acha que as pessoas em geral diminuiram o
contato e o convivio pessoal com o surgimento de
novas tecnologias e aplicativos para troca de
mensagens?

N3o Responderam
1,02%

W Sim
= Ndo

= N&o Responderam

Figura 41: Grafico da Questio '"Vocé acha que as pessoas em geral diminuiram o contato e o
convivio pessoal com o surgimento de novas tecnologias e aplicativos para troca de mensagens?"'
Fonte: Autor.



