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RESUMO

Eventos Culturais s&o importantes para o desenvolvimento local, comercial e também
para a manutencdo de uma identidade local através de costumes e tradicbes
adquiridas. Este trabalho teve como objetivo criar uma plataforma que facilita a
divulgacao de eventos culturais por meio de um aplicativo disponivel para o publico.
O projeto teve o objetivo de desenvolver o Front End da aplicacdo, que é a parte visual
para o usuario interagir. O desenvolvimento foi realizado buscando fornecer ao
usuario uma aparéncia simples e objetiva para suas informacfes. Através de
entrevistas foram determinadas as necessidades do usuario e também do organizador
do evento, onde foi desenvolvido um painel para que fosse possivel criar um evento.

As telas foram desenvolvidas e atenderam o objetivo proposto.

Palavras-chave: Agenda Cultural; Eventos; Informacé&o Cultural.






ABSTRACT

Cultural Events are important for local and commercial development and also for the
maintenance of a local identity through acquired customs and traditions. This work
aimed to create a platform that facilitates the dissemination of cultural events through
an application available to the public. The project aimed to develop the application’s
FrontEnd, which is the visual part for the user to interact with. The development was
carried out seeking to provide the user with a simple and objective appearance for their
information. Through interviews, the needs of the user and the event organizer were
determined, where a panel was developed so that it was possible to create an event.

The screens were developed and met the proposed objective.

Keywords: Cultural Agenda; Events; Cultural Information.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contexto e problema

Na cidade de Vilhena - RO, os eventos culturais sao divulgados em diferentes fontes de
informacéo, podendo ser em sites de noticias, redes sociais, radio, etc. A maioria dos
eventos divulgados séo patrocinados por empresas. Acredita-se que eventos menores,
ou em especifico, eventos da Fundacéo Cultural de Vilhena, fiquem prejudicados pelo
fato de que o usuério precise pesquisar em diferentes fontes para saber sobre eles ou
sua divulgacao abrange um pequeno grupo de pessoas.

A divulgacédo inadequada ou a falta de uma fonte de informacao especifica para
divulgar eventos, pode ser um dos fatores responsaveis pelo baixo numero de
participantes por parte da sociedade.

Sendo assim, este trabalho pretende responder a seguinte pergunta: Como
facilitar a divulgacdo de eventos culturais na cidade de Vilhena de forma a aumentar a

participagcéo popular?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral
Facilitar a divulgacéo de eventos culturais que acontecem na cidade através de

um aplicativo que concentre essas informagoes.

1.2.2 Objetivos especificos
» Levantar bibliografia das tecnologias utilizadas para criagdo do aplicativo;
» Analisar requisitos necessarios para o desenvolvimento;
+ Desenvolver documentacéo para o aplicativo;

» Prototipar sistema.

1.3 JUSTIFICATIVA

Um aplicativo especifico para a divulgacdo de eventos culturais em Vilhena,
permite aos organizadores uma melhor divulgacdo de seus eventos para a populagéo
em geral, pelo do fato de que um aplicativo pode ser instalado no telefone e chegar a
todas as pessoas, além de proporcionar a divulgacédo de eventos menores ou gratuitos

para o publico, mais facilmente, que por vezes ficam sem saber sobre esses eventos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 EVENTOS CULTURAIS E O DESENVOLVIMENTO DA
SOCIEDADE

Definir o que € cultura ndo é tarefa tdo simples, uma vez que ela est4 ligada a
mais de um elemento da sociedade. Para Brant, (2009), a cultura abrange ndo somente
uma visao artistica. Ele define que a cultura também recebe influéncia da economia local
e das pessoas, que com seus proprios costumes influenciam constantemente as
tradigbes de um lugar.

A cultura se expressa das mais diversas e diferentes formas, variando de acordo
com a visdo de pessoas e também dos locais onde se encontra. Segundo Matias (2011),
a realizacdo de eventos artisticos, crescendo muito nos ultimos anos, tanto no Brasil
COmo em outros paises. Esse crescimento contribui para um desenvolvimento financeiro,
social e cultural dos locais onde ocorrem esses eventos.

A realizacdo do evento por si s6, ndo contribui para a difusdo de ideias ou
valorizacdo da cultura. Para que a realizacdo dos eventos, tanto os culturais quanto os
eventos esportivos, tecnolégicos ou cientificos, traga beneficios econébmicos, promovam
a cultura e o conhecimento para a sociedade, 0s organizadores devem ter como objetivo
inicial alcanca-los e implementé-los desde sua fase de planejamento (BRITO & FONTES,
2002).Cabe também as autoridades politicas, incentivar o desenvolvimento cultural de
sua regido, a fim de garantir sua permanéncia ao longo do tempo, sem excluir nenhuma
forma de expressdo cultural, uma vez que essa diversidade € um patrimbénio da
humanidade e deve ser protegido os direitos de todos expressarem sua liberdade cultural
de forma democratica.

Em 2004 foi assinado, em Barcelona, o documento que ficou conhecido como
Agenda 21 da Cultura. A reunido teve a presenca de representantes de varios paises e
cidades. O objetivo da Agenda 21 da Cultura é servir de orientacdo e base aos
governantes de como devem ser feitas as politicas publicas voltadas para a area da
cultural e também contribuir para a valorizagéo da cultura humana ao longo do tempo.

A agenda 21 da Cultura tem como um de seus Compromissos:
Estabelecer politicas que fomentem a diversidade cultural, a fim de garantir a
amplitude da oferta e a presenca de todas as culturas, especialmente das
minoritarias ou desprotegidas, nos meios de comunicacdo e de difusao,
incentivando as co-producbes e o0s intercAmbios, e evitando posicdes
hegemoénicas.(Agenda 21 da Cultura, 2004, p.5)
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A agenda 21 da Cultura se preocupa também com as expressdes culturais que
sdo consideradas minorias, esse fato se deve do monopdlio cultural que vem
crescendo no mundo devido principalmente a visdo mais comercial da cultura em
escala global, fazendo uma propagacao de um padréo cultural que tem por objetivo
vender produtos e valorizar somente uma regiao (BRANT, 2009).

Utilizar recursos tecnolégicos para aumentar a visibilidade de um evento
cultural j& é uma pratica muito utilizada, principalmente por meio de canais de
televisdo. Com o aumento da internet, porém, as opcOes de comunicacéo
aumentaram exponencialmente, inclusive as formas de expressdes artisticas, que se
beneficiam da tecnologia para criar novos conceitos (GONCALVES, 2009).

Apesar do uso da tecnologia contribuir para uma mudanca na forma como a
cultura pode ser consumida, tendo a opcéo de utilizar apenas um computador para
tal, o habito de participar de eventos culturais externos traz beneficios como uma
melhor socializa¢do do individuo, uma vez que sem as problemas internos, ele esta
mais relaxado e suscetivel a novos aprendizados (PAGLIOTO & MACHADO, 2012).

2.2 A TECNOLOGIA COMO MEIO PARA APROXIMAR A
POPULACAO DOS EVENTOS LOCAIS

Nem sempre produzir e organizar todas as etapas anteriores a apresentacao
de um evento cultural é realizada por profissionais especificos, em eventos de menor
porte essa tarefa fica sob a responsabilidade de pessoas que néo sdo profissionais,
ou muitas vezes é feita pelo préprio artista. Isso mostra que além do incentivo por
parte do poder publico, percebe-se que existe uma falha que dificulta a populacéo de
conhecer esses eventos menores (GADELHA & BARBADO, 2013).

Como abordado anteriormente, eventos culturais sdo melhor aproveitados de
modo presencial, mas a tecnologia pode ser utilizada como um complemento de
valorizar e divulgar esses eventos. Uma forma de melhorar a divulgacdo de eventos
culturais nas cidades pode ser feita através de aplicativos de agenda cultura, que
fornecem informacgdes relevantes e precisas sobre os eventos que acontecem na
cidade e aproximam a populacdo dos eventos culturais ou turisticos de modo mais
pessoal (PAES & LADEIRA, 2018).

Um aplicativo de agenda cultural deve ter como objetivo fornecer informacgoes
precisas, afinal o usuério passa a ter todas as op¢fes e eventos na palma da méo,
mas também deve possuir uma aparéncia pratica, que permite sua usabilidade por
parte dos usuarios, sem dificuldades de navegacao (Rivero et al., 2014).

O objetivo deste trabalho € desenvolver o Frontend para um aplicativo de Agenda
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Cultural, em especifico, a Fundagéo Cultural de Vilhena, que realiza projetos de cultura
na cidade. Além de fornecer a populacéo, uma fonte de informac&o mais detalhada dos

eventos realizados pela Fundacao Cultural.

2.3 TRABALHOS SIMILARES

A seguir sdo descritos alguns sistemas de agenda cultural que existem no mercado.
Alguns tém destaque mais para eventos online e outros somente para divulgacao do evento
em si. Vale destacar que ndo foi possivel analisar a tela administrador do sistemas
encontrados devido a alguns serem pagos, sendo assim foram analisadas as caracteristicas
do sistema.

Os seguintes softwares proprietarios, para gerenciamento de eventos, tanto culturais
ou nao foram encontrados:

= Fourpass!: Plataforma para criacdo e gerenciamento de eventos, fornece dois tipos
de categorias. Gratis ou Pagos. Caso o0 evento seja pago, a plataforma desconta uma
porcentagem dos ingressos. Fourpass cobra uma porcentagem do valor dos
ingressos.

= Even3Z Plataforma para criacdo e gerenciamento de eventos, fornece dois tipos de
categorias: Gratis ou Pagos. Caso o evento seja pago, o criador do evento deve
pagar uma porcentagem para a empresa que desenvolveu o sistema.

» SGES3: Sistema para gerenciamento de eventos e formaturas. O usuario paga para
utilizar o sistema criar seus eventos.

Os seguintes softwares de cédigo aberto, para gerenciamento de eventos de instituicoes

de ensino, foram encontrados durante esta pesquisa:

= Odoo*: E uma plataforma que fornece um conjunto de aplicativos para
gerenciamento de negdcios, em cbdigo aberto, que busca atender as necessidades
da empresa onde inimeras atividades podem ser utilizadas pela plataforma.

= Sympla®: Relne eventos de varias categorias. Esta disponivel para aplicativo nas
plataformas Android e iOS, além de ter um site. O aplicativo também possui um
campo para eventos gratis.

» Bitrix24° : Relne eventos de varias categorias. Esta disponivel para aplicativo nas

plataformas Android e iOS.

Disponivel em https://www.fourpass.com.br/
Disponivel em https://www.even3.com.br/
Disponivel em https://www.sge.com.br/
Disponivel em https://www.odoo.com.br
Disponivel em https://www.sympla.com.br/

ok wDbhPE

6 Disponivel em https://www.bitrix24.com.br/
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http://www.odoo.com.br/
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3 MATERIAIS E METODOS

O capitulo descreve os materiais e métodos utilizados que foram utilizados para

o desenvolvimento do front-end.

3.1 CICLO DE VIDA E PROCESSOS

Para o desenvolvimento do projeto, foi seguido o ciclo de vida conforme mostra
a figura 3. O ciclo de vida est4 dividido em 3 etapas que sédo elas: Iniciacdo, Execucao
e Finalizacdo. O desenvolvimento do painel administrador e do aplicativo, seguiram o

mesmo ciclo de vida.

Figura 1 — Ciclo de vida

Inicio Fim

Fonte: elaborado pelo autor

A fase de iniciacdo, Figura 2, pagina 27, buscou identificar qual o objetivo seria
alcancado com o desenvolvimento do projeto, bem como o publico que seria afetado por
ele. Nessa fase também foi analisada a questéo de viabilidade, onde questdes como:
Podemos fazer? e Devemos fazer? foram levantadas e analisadas, entrevistas foram
realizadas para uma melhor compreenséo do projeto e seu impacto. Definido o escopo
do trabalho, seguiu a subetapa de planejamento, nela, os prazos foram definidos,
recursos foram analisados, e 0s seguintes itens foram realizados: definicdo da
arquitetura, modelagem UML, criacdo do protétipo.

A fase de execucdo deu inicio ao desenvolvimento do Front-end do sistema de
agenda cultural. Primeiramente o desenvolvimento das telas que estavam relacionadas
ao painel administrador do sistema, obedecendo os requisitos que foram levantados
anteriormente. Posteriormente foram desenvolvidas as telas do aplicativo agenda
cultural. Nessa fase o progresso do desenvolvimento € analisado e ajustes séo feitos de
acordo com a necessidade conforme mostra a Figura 3, cada etapa do desenvolvimento

obedecia a um prazo determinado através de uma sprint.
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Figura 2 — Fase de iniciacao
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Figura 3 — Fase de execucao
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A fase de finalizagao, Figura 4 entregou o projeto desenvolvido que compreende
o Front-end do aplicativo agenda cultura. Nao houve integracdo com o back-end, uma
vez que essa etapa nao estava prevista no projeto descrito. Apesar do projeto ficar
pronto, as sprints, durante a fase de execucado, ndo foram seguidas de acordo com o
prazo. Sendo o projeto tendo sua maior parte desenvolvido sem a observancia dos

prazos estipulados anteriormente.

Figura 4 — Fase de finalizacao

—— > Documentar ——p Implantar 4'

Start L End

Documentacao para Licenca de Documentacao para
usuario final uso desenvolvedores

Fonte: elaborado pelo autor

3.2 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento do Front-end, foram utilizadas as seguintes ferramentas

e tecnologias:
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3.2.1 Ferramentas

Visual Studio Code - VS Code: é um editor de cddigo. Ele é desenvolvido pela
Microsoft, tem cddigo aberto e € gratuito para usar. Esta disponivel para os sistemas
Windows, Mac e Linux, o que o torna uma excelente op¢cédo para ser utilizada. O
sistema permite que uma grande quantidade de linguagens de programacdo sejam
utilizadas por ele, permitindo que ele seja amplamente utilizado para varios tipos de
projetos.

O sistema permite a instalacdo de inuUmeras extensfes que auxiliam no
desenvolvimento do cédigo, possibilitando uma personalizacdo pessoal ou dependendo
do projeto desenvolvido. Ainda permite a criagao de extensdes por parte do programador
e possui uma interface simples que ajuda no desenvolvimento. O Visual Studio Code,
também possui uma integracdo com o Git, facilitando o envio do codigo para o
repositério.

Uma desvantagem do Visual Studio Code, esta relacionada a dificuldade de
personalizacao inicial para o desenvolvimento do projeto, muitas funcionalidades nao
vem na instalacdo padrédo. O sistema possui muitas extensdes e isso faz com que o
usuario perca muito tempo pesquisando as extensdes que ele pode utilizar dependendo
do projeto, além do fato de existirem muitas extensées com fun¢des semelhantes.

Expo: € uma ferramenta utilizada para o desenvolvimento mobile com a linguagem
React Native. Entre as vantagens de utilizar o Expo para o desenvolvimento de
aplicacoes, esta o fato dele poder ser utilizado com o Visual Studio Code para edicdo de
cadigo, possuir uma facil conexdo com APIs nativas dos dispositivos. Permitindo por
exemplo o facil acesso da cdmera ou microfone, sem a necessidade de instalar
dependéncias ou fazer alteracéo de cédigo.

Possui vantagem para a criagdo de sistemas mais simples além de ser uma 6tima
ferramenta de aprendizado. Sua instalacdo € bem intuitiva e rapida. Outra vantagem &
gue o Expo possui um aplicativo para Android ou iOS que permite visualizar como esta
ficando o sistema desenvolvido, sem a necessidade de instalar nenhum programa no
computador. A conexdo com as APIs pode por outro lado ser uma desvantagem para
guem esta iniciando no desenvolvimento mobile, uma vez que o Expo esconde como &

feita a conexdo com recursos do aparelho sao ocultadas.
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3.2.2 Tecnologias

O desenvolvimento do projeto se deu em duas etapas. Primeiro foi
desenvolvido o frontend do administrador do sistema, posteriormente o aplicativo para
0 usuério.Para o painel administrador foram usados as seguintes tecnologias:

O React JS, € uma biblioteca front-end criada pelo Facebook. Essa biblioteca
funciona através de componentes, conectando diferentes partes de uma pagina para
um desenvolvimento mais facilitado. Os componentes reaproveitam codigo e ajudam
a padronizar a interface. E um dos recursos mais Uteis da biblioteca, além disso o
React JS, é facil de usar e de se compreender, além de permitir ser usado em conjunto
com Typescript, como foi feito no projeto desenvolvido.

React JS também permite a criagcdo de um arquivo JavaScript contendo HTML
e CSS, essa caracteristica pode ser muito Util para criar formatac¢@es, validacdes, ou
até mesmo estilizacdo. A diferenca é que JSX usa camelCase assim class se
transforma em className para ser utilizado.

Entre os pontos negativos encontrados esta a dificuldade para quem esta
comecando em utilizar justamente o JSX, pois a compreensdo desse recurso leva
tempo para ser entendido. Outro ponto negativo encontrado é a sua alta liberdade
para definir um padréo de criacdo. Isso pode gerar um projeto pouco escalavel se nao
for bem estruturado.

TypeScript: Criado pela Microsoft, € uma linguagem de cédigo aberto que teve
como base o JavaScript. Sua funcao € adicionar tipagem estatica ao JavaScript,
permitindo assim que uma variavel ou fungdo possa assumir tipos diferentes durante
sua execucdo. TypeScript € usado somente durante o desenvolvimento, na
compilacdo do codigo ele é convertido para JavaScript. Isso ocorre pelo fato do
browser entender somente JavaScript. Ao utilizar TypeScript € possivel, por exemplo,
ter erros sinalizados ainda durante o desenvolvimento do cdédigo, diferente do

JavaScript que os mostra somente durante a execu¢cao do mesmo.
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Combinado com o React, o TypeScript € uma poderosa ferramenta para o
desenvolvimento FrontEnd, ele permite a organizacdo do cddigo, além de que quando é
combinado com o IntelliSense, sua precisdo € muito grande.

Uma desvantagem do TypeScript é sua adaptacdo para quem ja programa com
JavaScript, € recomendado uma mudanca gradual. A linguagem também pode sofrer
com alguma falta de documentagao de uma biblioteca.

React Native: Framework criado pelo Facebook, sua funcdo é a de permitir a
criacdo de aplicativos multiplataforma (Android e iOS). React Native é baseado em
React, a diferenca entre eles é que enquanto o React JS € direcionado para web,
independente do dispositivo utilizado, o React Native é especifico para aplicativos méveis
nativos.

O fato de ser especifico para mobile traz algumas vantagens como por exemplo,
um carregamento mais rapido da pagina, mais seguranc¢a, uma performance melhor do
aplicativo. Além do fato de que uma aplicacdo desenvolvida para Android, pode ter
praticamente todo o seu codigo reaproveitado para i0S, por exemplo, isso torna o
desenvolvimento mais econdmico e uma entrega mais rapida. Usar React Native também
tem a vantagem de possuir um vasto conjunto de bibliotecas, documentacdo que
auxiliam muito no desenvolvimento.

Uma das desvantagens do React Native é a sua dependéncia do Facebook que
o0 atualiza. Caso isso acabe a linguagem irA desaparecer. Atualizacbes para
componentes de hardware mais modernos também costumam chegar com atraso no
React Native, apesar das constantes atualizagGes criadas. Outra desvantagem esta
relacionada a complexidade do aplicativo, aplicativos simples sdo melhores
desenvolvidos em React Native. Aplicativos com recursos mais complexos tendem a

reduzir o desempenho da aplicagéo.
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3.3 REQUISITOS

Para o desenvolvimento do aplicativo Agenda Cultural de Vilhena, foi realizada
uma entrevista com a presidente da Fundacgéo Cultural de Vilhena, senhora Katia Valéria.
O objetivo da entrevista foi levantar requisitos que poderiam auxiliar no desenvolvimento
do aplicativo proposto. Apds a entrevista, foram organizadas as prioridades que o
aplicativo deveria ter para atender de forma satisfatoria os usuarios desse tipo de
sistema, tanto do lado do organizador do evento quanto do usuario. Também foi
pesquisado nos aplicativos semelhantes, quais funcionalidades estavam presentes e
quais delas se repetiam nos aplicativos. A entrevista também serviu de base para a

criacao das telas do organizador do evento.

Conforme o Quadro 1 (Requisitos do Organizador) e 2 (Requisitos do Usuério)
mostram abaixo, os requisitos levantados para o organizador do evento buscam fornecer
agilidade para a criacdo de um evento, além de permitir modificagcdes nesse evento ou
categoria. O organizador busca uma tela simples e funcional, que forneca informacgdes
de forma objetiva para ele, mas ao mesmo tempo permitindo que ele coloque 0 maximo
de informacdes possiveis para um evento.

Para o usuario final, por outro lado, as telas do aplicativo devem ser construidas
para fornecer a informacdo do evento de forma mais sintetizada possivel, tendo uma
organizacdo dos elementos que seja harmoniosa e de facil compreensdo. Uma boa

organizacdo diminui o tempo para encontrar 0 que se procura.

Quadro 1 — Requisitos Funcionais — Organizador

Requisitos Funcionais - Organizador
Como organizador eu quero poder criar, excluir ou alterar um evento para colocar
no aplicativo
Como organizador, eu quero poder cadastrar, excluir ou alterar uma categoria,
para poder organizar 0s eventos
Como organizador, eu quero que meu sistema tenha login e logout, para ninguém
acessar sem permissao

Fonte: Elaborado pela autor
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Quadro 2 — Requisitos Funcionais - Usuario

Requisitos Funcionais - Usuario

Como usuario eu quero ver as categorias de eventos para uma pesquisa mais
rapida.

Como usuéario eu quero listar todos os eventos ligados a uma categoria.

Como usuério eu quero saber os detalhes de um evento, como data, horario, etc.

Como usuario eu quero pesquisar um evento por data, para saber o dia que posso
ir.

Fonte: Elaborado pela autor

Os requisitos nao funcionais obtidos para o aplicativo, sdo listados conforme
mostra 0 Quadro 3 logo abaixo. Esses requisitos serviram de base para garantir uma
boa funcionalidade de desempenho, disponibilidade do aplicativo de forma abrangente
nos principais sistemas disponiveis no mercado. Observando os requisitos néo-
funcionais, observa-se que a questdo da organizacdo e leveza foi levantada
principalmente pelo motivo do aplicativo poder conter muitas informacdes para a tela

do usuario.

Quadro 3 — Requisitos N&do Funcionais - Usuario

Requisitos Nao Funcionais - Usuario

Como usuério eu quero que o aplicativo tenha um bom desempenho, seja rapido
para atualizar novos eventos e live para download.

Como usuério, eu quero que o aplicativo seja bem organizado com seus
componentes, tenha uma interface agradavel e facil de usar para a maioria das
pessoas.

Como usuério, eu quero que o aplicativo funcione em dispositivos Android e iOS.

Como usuério eu quero pesquisar um evento por data, para saber o dia que posso
ir.

Fonte: Elaborado pela autor
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3.4 ARQUITETURA DO SOFTWARE

A arquitetura utilizada foi baseada no modelo MVC - (Model, View, Controller), que
busca otimizar o envio de informac¢des entre 0 usuario e o sistema. Essa arquitetura é
dividida em trés mddulos ou componentes.

O View, € o componente que vai mostrar ao usuario as informacdes disponiveis
no sistema. Esse médulo interage através de botbes, telas, mensagens, ou seja,
recursos visuais. O controller fica responséavel pela intermediacéo da View com o Model.
O Controller basicamente processa 0os dados e os transmite para a camada mais
proxima. O Model, tem a func&o de controlar o comportamento dos dados por meio de
regras definidas anteriormente, dependendo da informacao recebida do Controller ele
faz uma acao ou outra.

O desenvolvimento do projeto se divide em duas etapas, a primeira se refere ao
desenvolvimento do FrontEnd do administrador dos sistema, com suas funcées, recursos
visuais e uma organizacdo dos componentes em tela para melhor uso do sistema.

A segunda € o desenvolvimento do FrontEnd do aplicativo Agenda Cultural de
Vilhena, com as fungdes que foram levantadas anteriormente. A Figura 5 mostra a
arquitetura macro do sistema, sua sequéncia de organizacao incluindo o BackEnd da

aplicacdo com a APl e Banco de Dados para gravacao das informacoes.
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Figura 5 — Arquitetura Macro
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Com base na arquitetura MVC, segue de forma mais detalhada a interacdo do
usuério com o sistema, através do componente View, conforme mostrado na Figura 6
abaixo.

Figura 6 — Interagdo usuério e Aplicativo

Visual Pg Online Free Edition

API
[Software System]

(REEN [Software System]

Usuario do aplicativo Tela cadasro

Fonte: Elaborado pelo Autor



A interacdo do organizador sera de forma semelhante, ao usuario, através do
componente View ele envia suas solicitacdes e cabe a API desenvolvida receber
essas solicitagcdes e determinar qual o destino da informacdo. A Figura 7 detalha o
uso pelo organizador.

Figura 7 — Interacdo Organizador e Aplicativo

Visug jom Online Free Edition

API
[Software System]

REE! [Software System]

Organizador Tela cadastro

APl

Fonte: Elaborado pelo Autor

3.5 MODELAGEM

Foi utilizado a modelagem UML para descrever de forma visual o uso do aplicativo.
A linguagem UML busca facilitar o entendimento de todos os responsaveis pelo
desenvolvimento sobre a organizacédo do software. Para tal, ela utiliza da construcéo de
diagramas que representam uma etapa do sistema, uma funcéo especifica, etc.

A interacdo do usuario com o aplicativo, pode ser observada através do diagrama
de sequéncia elaborado, conforme se observa na Figura 8. O usuario pesquisa um
evento ou uma categoria de eventos, sua solicitacdo é encaminhada através da APl que
retorna do banco de dados as informacfes que existem sobre o evento selecionado ou
retorna os eventos relativos a uma determinada categoria.

Para o evento, foi criado o diagrama de classe como é visto na Figura 9, o evento
criado precisa estar vinculado a uma categoria de eventos, ja a categoria, pode ter 1
(um) ou muitos eventos cadastrados. Cabe ao organizador criar o evento e a categoria,

além de poder alterar e deletar um evento, Figura 10.
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Figura 9 — Diagrama de Classe

Categoria

- id: int
- home: String

+ listar(): String

+ cadastrar(): void
+ alterar(): void

+ remover(): void

0..*
Evento Organizador
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- titulo: String - nome: String

- descri¢ao: String 0..* 1 | - telefone: int
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- telefone: String

- data: date

- logo: img
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- idOrganizador: int

- endereco: String

+ listar():String
+ cadastrar(): void
+ alterar(): void
+ excluir():void

+ VisualizarDetalhes():

String

+ cadastrar(): void
+ alterar(): void

+ excluir(): void

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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3.6 PLANO DE TESTES

O desenvolvimento do FrontEnd do aplicativo Agenda Cultural de Vilhena, teve
seus testes realizados com a biblioteca React Testing Library 2, para a criacdo dos testes,
com o objetivo de diminuir erros durante o desenvolvimento dos componentes. A
biblioteca React Testing Library possui inimeras ferramentas para testar componentes
em React. Foram testados todos os componentes do Painel Administrador, para simular
0 uso do organizador do evento. O objetivo dos testes é identificar se 0s componentes
criados eram renderizados para as paginas que eles estavam sendo exportados,
possibilitando uma verificar o0 comportamento da pagina para o usuario.

Para determinar se um teste era aprovado ou nao, foi criado um identificador
dentro do componente a ser testado, apés, criado o cédigo de teste com objetivo de
localizar tal identificador, se ele fosse localizado, significa que o componente foi lido com
sucesso, caso nao fosse ele retornaria um erro, que indicaria que 0 componente nao
esta sendo renderizado.

Outro teste de FrontEnd realizado foi utilizando a extensédo Lighthouse,
disponivel no Google Chrome, que € uma ferramenta criada com o objetivo de simular a

experiéncia do usuario durante a navegacao.

3.7 LICENCA DE USO

O sistema desenvolvido é Open Source "cédigo aberto". Nesse tipo de licenca o
usuario do sistema pode, além de poder utilizar o produto de forma gratuita,também pode
ter acesso ao cédigo fonte e modifica-lo. O termo de licenca de uso se encontra anexo

(A) a esse trabalho.

3 https:/itesting-library.com/docs/react-testing-library/intro/
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 GERENCIAMENTO DE CONFIGURACAO E MUDANCAS

O cédigo do projeto do painel organizador ’ e do aplicativo @ foi disponibilizado na
plataforma GitHub, que permite uma hospedagem de cédigo gratuita para desenvolvedores

e fornece um grande conjuto de ferramentas para desenvolvimento colaborativo.

4.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

A organizacdo do projeto foi feita através da plataforma Taiga, que € uma
ferramenta para gestdo de projetos de software. A plataforma € gratuita e de codigo
aberto, fornece uma interface simplificada e com bons recursos para gerenciar o
desenvolvimento de software, inclusive € uma ferramenta muito recomendada para
trabalhar em equipes, permitindo um monitoramento das tarefas por todos os
integrantes.Primeiramente foram desenvolvidas as histérias de usuério referente ao
organizador do sistema, por possuirem mais funcdes e paginas.

Apos foram desenvolvidas o FrontEnd do aplicativo. O quadro 4 detalha as
histérias de usuério criadas por sprint. O processo se desenvolveu inicialmente conforme
planejado, Foram realizadas reunibes, encontros para detalhar a organizacdo dos
componentes em tela e a sua interface para o usuario. Estava planejado também, a
integracdo do BackEnd desenvolvido a parte, com o FrontEnd deste projeto, porém,
devido ao tempo desenvolvimento das paginas que sofreram diversas interrupcoes, a
integracéo com a API, foi feita de forma parcial, utilizando o servigco Axios ° que é uma
biblioteca baseada em promessas para navegador e node.js. As funcdes de cadastrar
organizador, login, logoff, criar categoria de eventos, alterar dados do organizador e
deletar organizador, foram integradas com a API.

O scrum € um processo que permite o trabalho em equipe para o desenvolvimento
de software. O scrum foi adaptado para uma pessoa, que realizaria todas as tarefas e
supervisionava os prazos. Foram observadas durante o processo de desenvolvimento a
nao atualizagéo das tarefas no tempo determinado, muitas foram desenvolvidas com
atualizacdes na sprint fora do tempo, além de tarefas que foram desenvolvidas antes da
criacao da sprint em si. 0 numero de sprints previstas também foi alterado, das 5 (cinco)
sprints iniciais, foi acrescentada uma, totalizando 6 (seis), além dos pontos de histéria de

usuério também sofrer alteragdes.

7 https://github.com/ADS-VILHENA/ agenda-cultural-frontend
8 https://github.com/ManoelGomes/agendacultural_ mobile.qgit

9 https://axios-http.com/ptbr/



Quadro 4 — Sprints Desenvolvidas

Sprint 1 - Organizador login

Histoéria de Usuario

Tarefa desenvolvida

Como organizador do evento eu quero
poder fazer login no sistema de
cadastro

Desenvolver pagina de login

Desenvolver pagina de cadastro de
organizador

Sprint 2 - Organizador tela de cadastro de evento e tela de cadastro de
categoria

Historia de Usuario

Tarefa desenvolvida

Como organizador, eu quero poder
criar, deletar e alterar uma categoria.

Desenvolver tela de cadastro de
categoria.

Como organizador, eu quero poder
cadastrar meus eventos no sistema

Desenvolver tela de cadastro de evento.

Sprint 3 - Organizador deletar, alterar, evento e categoria

Historia de Usuario

Tarefa desenvolvida

Como organizador, eu quero poder
alterar e deletar meus eventos.

Desenvolver botdes, pagina de deletar
eventos.

Como organizador, eu quero ver 0s
eventos criados.

Desenvolver pagina de eventos que
foram cadastrados.

Sprint 4 - Usuério - apl

icativo - tela de eventos

Historia de Usuario

Tarefa desenvolvida

Como usuério, eu quero pesquisar um
evento por data, para saber o dia que
POSSO ir.

Criar projeto aplicativo

Criar cards dos eventos para a pagina
inicial.

Criar componentes do evento.

Criar pagina inicial

Sprint 5 - Componente categorias

Historia de Usuario

Tarefa desenvolvida

Como usuério, eu quero listar todos os
eventos ligados a uma categoria.

Desenvolver rota para eventos por
categoria

Como usuério, eu quero ver as
categorias de eventos para uma
pesquisa mais rapida.

Desenvolver componente categoria

Criar rotas para outras paginas.

Sprint 6 - Usuario - pagina dados eventos

Histéria de Usuario

Tarefa desenvolvida

Como usuéario eu quero saber 0s
detalhes de um evento, como data,
horario, etc.

Desenvolver pagina dados evento.

Criar rotas para acessar outras paginas

Fonte: Elaborado pela autor
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A figura 11, mostra o grafico de burndown que exibe o total de historias de usuario vs. o tempo

programado inicialmente.

Figura 11 — Grafico de Burndown

Points

Snrints

Fonte: Elaborado pela autor

4.3 RELATORIO DOS TESTES

Os testes desenvolvidos para o FrontEnd tiveram o objetivo de simular o ponto de vista
do usuério sobre o sistema e do organizador dos eventos. O objetivo dos testes tinham a
funcdo de encontrar erros de renderizacdo de componentes que haviam sido criados. Apés
a criagdo dos componentes, foram aplicados os testes para verificar se 0s componentes
criados, eram renderizados para o usuario. Para isso foi criado o identificador que foi inserido
no componente a ser testado.

Ao executar o teste, com a biblioteca React Testing Library, que possui um vasto
conjunto de ferramentas para testes em React, o identificador deveria ser encontrado para
validar o teste. Ao retirar o identificador do componente, o teste era reprovado, mostrando

desse modo que a renderizagao estava sendo realizada.

4.3.1 Testes realizados

Foram testados os componentes desenvolvidos, utilizando o teste de unitario,
conforme o plano de testes. O teste foi aplicado ap6s o desenvolvimento dos
componentes para verificar se eram aprovados. Inicialmente os testes falharam, pelo
motivo de ndo haver um identificador nos componentes. ApGs a insercdo deste

identificador, era possivel realizar os testes com resultado aprovado.



Na Figura 12, € exemplificado, como funcionam os testes desenvolvidos para
0os componentes. Conforme mostra a imagem, o primeiro passo do teste foi importar
o0 componente PageHeader, para o teste. Utilizando a biblioteca React Testing Library,
foi utilizado a funcao "render"”, para simular o componente PageHeader dentro do
ambiente de testes. O teste criado, busca dentro do componente o identificador, que
valida a busca e confirma o teste como aprovado .

O resultado do teste com a extensdo Lighthouse, buscou verificar o
desempenho das paginas no navegador, analisando itens pré-estabelecidos pela
propria ferramenta. O resultado do teste foi considerado aprovado, para isso a
extensdo foi utilizada em sites para verificar se os resultados dos testes estavam

préximos do resultado do teste da aplicacao.

Figura 12 — Teste de Componente - exemplo 1

describe('Teste de componente PageHeader', () => {
it('teste’, :

render(<PageHeader/>)
await waitForElement(
> getByTestId('Page 1')

expect(fieldNode)

})
})

Fonte: Elaborado pela autor
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Quadro 5 — Organizacédo dos Testes

Realizar Testes

Resultado
Aprovado? Finalizar Teste

NAO

Corrigir Erros

Fonte: Elaborado pela autor

Quadro 6 — Resultado dos testes

45

Teste Resultado Esperado Resultado Obtido
Renderlza(;qo de_qomponentes Teste aprovado Teste Aprovado
com identificador
Renderlzaggo de.c:omponentes Teste Reprovado Teste Reprovado
sem identificador
Teste com extenséo Lighthouse Desempenho Satisfatorio Teste Aprovado

Fonte: Elaborado pela autor



44 DOCUMENTACAO

4.4.1 Documentacao para usuarios finais

A documentacéo para usuério final, foi feita através de um manual que esta
disponivel no endereco: 6. A documentac&o contém as informacées necessarias para
que o organizador consiga realizar o cadastro no sistema, criacdo de categorias,

eventos e alteracdo de dados, além de fornecer um contato para link com o

desenvolvedor do sistema.

O organizador pode baixar e acessar sempre que achar necessario. Ela possui
screenshots das paginas e uma explicacdo em texto para melhor compreenséo. Além
de orientar a ordem de criacdo de eventos e categorias, e a limitagdo do usuério com
alguns recursos. Abaixo sdo apresentados exemplos da documentagdo para Usuario

final, respectivamente a descricdo da pagina categoria de eventos onde o usuario

cadastra uma categoria e uma orientacao para a criacao de um organizador.

Figura 13 — Documentacéo Usuério Final - Pagina Categoria

Pagina Categorias

Ao clicar no menu Categorias: vocé sera redirecionado para a pagina de criagcéao de
uma nova categoria.

Atencao: E necessario criar primeiro a categoria e depois criar um evento.

Cadastro de Categoria

Cadastro de Categorias

Nome da Categoria

Descrigao

Fonte: Elaborado pela autor

6 https://mega.nz/file/IBszglyL3r6JtBnjAVWASkzyIB5s3YtQI8Xaq90nGcsLEYNnS-YA
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Figura 14 — Documentacao Usuario Final - Registro de Usuario

Registro de Organizador

Esse passo a passo descreve os procedimentos necessarios para realizar o cadastro
de organizador no sistema Agenda Cultural de Vilhena de forma correta.

Apds acessar o endereco do sistema, fornecido pelo administrador, vocé é
direcionado para a tela de login do usuario. Clique no link “Criar Conta” logo
abaixo do botao login para continuar.

Agenda Cultural de Vilhena

Vocé sera redirecionado para a pagina de registro de organizador. Preencha os
campos com as informacdes exigidas.

* Nome;

* Telefone;

e Endereco;

e Email;

Fonte: Elaborado pela autor



4.4.2 Documentacdo para desenvolvedores

A documentacéao foi desenvolvida utilizando a extensdo Markdown All in One,
que esta disponivel para download no Visual Studio Code. Ela contém instrucdes
sobre o projeto, como fazer o download e passos necessarios para realizar a
instalagcdo. O arquivo esté localizado no README.md do projeto.

Link para acessar a documentacéo:https://github.com/ADS-VILHENA/agenda-

cultural-frontend/readme.

4.5 IMPLANTACAO

Nesta secao sera tratado a implantacdo do projeto para 0s usuarios.

4.5.1 Ambiente para solucéo

O projeto frontend, foi disponibilizado na plataforma Expo (Mobile)'° e Netlify
(Web)!!. Ambas plataformas permitem que projetos sejam colocados online para fins

académicos, com algumas limitacdes de recursos, ou comerciais.

46 DEMONSTRACAO DO SOFTWARE

4.6.1 Sistema WEB

O sistema web para cadastro de eventos possui as seguintes caracteristicas:
cadastro de eventos, cadastro de organizador, alteracdo de dados, cadastro de
categoria. Primeiramente, 0 organizador precisa registrar uma conta no sistema para
poder realizar o cadastro de eventos. Abaixo uma sequéncia de imagens detalha as
funcdes de cada tela do sistema. A Figura 15, detalha os componentes necessarios
para a criagdo de um evento.

O organizador preenche os dados solicitados e apos clicar no botdo salvar
para confirmar a criagéo do evento. E importante que o organizador primeiro crie uma
categoria para depois cadastrar o evento. Essa informacgao também esta disponivel

na documentacao para usuario final.

10 https://expo.dev/@manoelgomes:eixeira/agenda —cultural — de - vilhena
11 https://boring-kowalevski-6b0e35.netlify.app
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Figura 15 — Demonstracéo de Software - Cadastro de Eventos

frinicio [H#]Eventos — Categorias <G:Organizador Sair

Cadastrar Evento

Nome do Evento

Descrigao

Endereco

Ex: Rua A, n® 000, Bairro

Localizacao

Telefone: Hora: Data: Categoria:

dd/mm /aaaa teste v

Adicionar logo do Evento

Procurar... | Nenhum arquive selecionado.

Fonte: Elaborado pela autor

A criacdo de categorias € importante para a organizacao dos eventos para o
usuario do aplicativo. Uma categoria possibilita uma pesquisa mais rapida ao usuario
gue tem preferéncia por um segmento cultural. As categorias criadas ficam localizadas
abaixo para que o organizador possa, caso necessario altere ou delete uma categoria.

O organizador do evento também pode alterar seus dados, o sistema permite
que ele altere seu nome, endereco, email e telefone. Para alterar a senha, o
organizador devera entrar em contato com o desenvolvedor do sistema para que seja

feita @ mudanca. O contato esta localizado no fim da pagina.
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Figura 16 — Demonstragéo de Software - Cadastro de Categoria

flnicio [#]Eventos __ Categorias ¢8;Organizador Sair

Cadastro de Categorias

Nome da Categoria

Descricao

Adicionar logo do Evento | Procurar... | nenhum arquive selecienado.

=

PEE Alterar

Fonte: Elaborado pela autor

Figura 17 — Demonstracéo de Software - Alterar dados organizador

frinicio [#]Eventos __ Categorias ¢8Organizador Sair

Meus Dados

Nome
Telefone
Enderego

Ex: Rua A, n® 000, Bairro

Email

Cancelar m

Fonte: Elaborado pela autor
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4.6.2 Aplicativo

O aplicativo desenvolvido para a divulgacado dos eventos possui as seguintes
funcdes: visualizacdo de eventos por dia, visualizar eventos por categoria e filtrar
eventos por data. A estrutura do aplicativo esta organizada para mostrar os eventos
do dia em primeiro lugar, e descendo no aplicativo estdo as categorias criadas e por
altimo os eventos que ja foram realizados. Abaixo algumas imagens do aplicativo

desenvolvido.

Figura 18 — Demonstragdo de Software - Aplicativo Inicio

Tela Inicial

Pesquise por Data B —— | Botdopara
pesquisar evento
Eventos para Hoje por data

Card que contém
os eventos do dia
ou proximos

Feira de Ciéncias

Local: Escola Marechal Rondon

Fonte: Elaborado pela autor

Os eventos anteriores ficam localizados no fim da pagina do aplicativo, eles

ainda podem ser acessados e desaparecem apoés alguns dias automaticamente.
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Figura 19 — Demonstracédo de Software - Aplicativo Filtrar por Data

- &3 100%M19:25

2021

Qui, 11 de nov

novembro de 2021

CANCELAR

Fonte: Elaborado pela autor
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Figura 20 — Demonstragéo de Software - Aplicativo Categoria de Eventos

Categoria de Eventos

€3 100%M19:24

Categorias

Mostra todas as
categorias criadas
para o usuario

Fonte: Elaborado pela autor
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Figura 21 — Demonstracéao de Software - Aplicativo Eventos Anteriores

2@ - - &3 100%M21:58

- .y =y

CULINARTA SHOWS DANCA INDIGENA

Eventos Anteriores

Poema e Politica na
Com...

Fonte: Elaborado pela autor
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Eventos culturais sdo importantes para a manutencdo de uma identidade
propria d e um local. Os grandes eventos sdo amplamente divulgados com o objetivo
principal de obter lucro, deixando de lado, muitas vezes pequenos eventos localizados
em lugares menos populosos. Proporcionar uma forma de divulgacdo desses
pequenos eventos foi a base para a criagédo do projeto deste trabalho.

O desenvolvimento de um aplicativo voltado para a divulgacdo de eventos se
mostrou muito receptivo, principalmente apos realizada a entrevista com
representantes do segmento, que identificou uma auséncia de um sistema especifico
para essa finalidade. Apesar de eventos culturais serem divulgados utilizando muitas
plataformas, por exemplo, instagram, facebook, radio, etc. Sua divulgacéo ainda pode
ser considerada pequena para a populacéo.

O objetivo do trabalho foi desenvolver o FrontEnd do aplicativo Agenda Cultural
de Vilhena e do painel administrador para a criacdo dos eventos. O desenvolvimento
do projeto foi finalizado conforme planejado.O projeto se limitou ao desenvolvimento
da telas, a integracdo com o BackEnd foi feita de forma parcial, restando algumas
funcdes ainda por serem integradas com a API, que foi desenvolvida separadamente.

O aplicativo vai contribuir para uma maior engajamento por parte da
populacdo, com eventos culturais da cidade. Para sua construgcdo foram tracados
objetivos que permitiram uma melhor compreensao do que era almejado com o projeto
e como construi-lo. Planejar a parte visual do aplicativo se mostrou desafiadora
inicialmente, devido a falta de conhecimento da &rea cultural. Os objetivos especificos
foram extremamente importantes para o desenvolvimento do projeto proposto e para
a sua conclusao de forma mais eficiente.

Apesar do FrontEnd estar finalizado, ainda ha muito o que ser feito,
principalmente na questdo da integracdo com a API, para que de fato ele possa ser

utilizado pelas pessoas. Isso permite que os seguintes trabalhos futuros possam ser

realizados.
. Integracdo com API (Organizador e Aplicativo) - Iniciada mas n&o
concluida.
. Implantacdo de um relatério para que o organizador verifique os

eventos mais acessados por categoria.

. Ampliacdo do aplicativo para suportar eventos de mais cidades.
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ANEXO A — Licenca MIT

MIT License

Copyright (c) 2020 ADS Vilhena

Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of
this software and associated documentation files (the "Software"), to deal in the
Software without restriction, including without limitation the rights to use, copy, modify,
merge, publish, distribute, sublicense, and/or sell copies of the Software, and to permit
persons to whom the Software is furnished to do so, subject to the following conditions:

The above copyright notice and this permission notice shall be included in all
copies or substantial portions of the Software.

THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS 1S", WITHOUT WARRANTY OF ANY
KIND, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO THE WAR-
RANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE AND
NONINFRINGEMENT. IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR COPYRIGHT
HOLDERS BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY,
WHETHER IN AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING
FROM, OUT OF OR IN CONNECTION WITH THE SOFTWARE OR THE USE OR
OTHER DEALINGS IN THE SOFTWARE.
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