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RESUMO

O presente trabalho apresenta um estudo sobre as tecnologias disponiveis para o
desenvolvimento de aplicacbes Web Mobile e a sua aplicacdo em um estudo de caso. A
motivacdo do estudo parte do principio de que usuarios da Web tradicional e usuarios de
dispositivos moveis que acessam a grande rede, interagem de formas distintas, tendo como
premissa as restricdes dos dispositivos moveis. Com isso, séo levantadas informagdes acerca
das caracteristicas dos dispositivos moveis e dos recursos disponiveis para desenvolvimento.
A partir do estudo verificou-se que o framework JQuery Mobile traz recursos interessantes
destinados ao desenvolvimento Web Mobile, em conjunto com outras linguagens,
principalmente, AJAX, HTML5 e PHP. Como estudo de caso para aplicacdo das tecnologias
foi realizado o projeto e desenvolvimento de um sistema de controle de eventos para ambiente

Web Mobile para o IFSul, Campus Passo Fundo.

Palavras-chave: Web mobile, JQuery Mobile, dispositivos Mdveis, Sistema de Eventos.



ABSTRACT

This work presents a study on the available technologies for developing of applications Web
mobile and their use in a case study. The motivation of the study assumes that traditional Web
users and mobile users, who access a large network, interact in different ways, taking as its
premise the constraints of mobile devices. Therefore, it is raised information concerning the
characteristics of mobile devices and resources available for development. After the study it
was verified that the framework JQuery Mobile provides interesting features for the Mobile
Web development, in combination with other languages, especially AJAX, HTML5 and PHP.
As a case study for application of the technologies was made the design and development of a
control system of events for environment Web mobile for IFSUL, Passo Fundo.

Key words: Web mobile, JQuery Mobile, mobile devices, system of events.
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1 INTRODUCAO

Convivemos com a constante dinamicidade da Web! que a cada passo se torna mais
acessivel, adequando-se as nossas necessidades, principalmente no que se refere a ter acesso a
informacdo em qualquer lugar. Assim, para que seu uso possa ser maximizado, deve-se
aprimorar a experiéncia e capacidade de adaptacdo de aplicacdes ao meio mdvel digital.

Dentro deste contexto a crescente expansdo de meios de acesso a Web e de tecnologias
empregadas em suas aplicacGes, novos pardmetros surgem e junto com 0S mesmos varias
oportunidades como tendéncias, buscando aproximar e enriquecer formas de interagdo,
objetivando superar as deficiéncias dos meios convencionais, sugerindo novos caminhos para
antigos objetivos, transferindo as responsabilidades de tal empreitada aos dispositivos moveis
e a Web Mobile?.

Os dispositivos moveis, apesar de apresentarem inimeras vantagens no que se refere a
conectividade independente de local, possuem algumas restricdes e limitacGes particulares.
Em alguns dispositivos, uma caracteristica que dificulta a experiéncia do usuario, € o tamanho
e a resolucdo da tela, ou ainda telas com baixa resolucdo e/ou muito pequenas que dificultam
a navegabilidade e disposicdo de conteludos, por vezes, tornando inacessiveis algumas
informacBes ou funcionalidades importantes da pégina acessada. Essas e outras dificuldades
existem e surgem a todo momento, seja no levantamento de requisitos para o projeto, em seu
desenvolvimento ou em sua utilizacdo pelo usuério final, ressaltando ainda mais a importancia
de se elaborar aplicacdes mdveis genéricas que sejam, na medida do possivel, acessiveis a
maioria dos dispositivos existentes e que possam ser adequadas a funcionalidades dos futuros
aparelhos.

No quesito desenvolvimento de aplicacfes Web pode-se citar varias tecnologias para
desenvolvimento nos ambientes Mobile e desktop, ambas séo aplicadas no mesmo ambiente
que fazem uso da plataforma Web, contudo, possuem algumas especificidades, que no caso
deste projeto recaem principalmente sobre diferencas no desenvolvimento de aplicagdes Web
Mobile. Com o intuito de sanar alguns problemas especificos da plataforma movel, tem-se a
disposicéo, sob licenca livre, a biblioteca JQuery Mobile®, que é um framework destinado &

construcdo de paginas mais interessantes e com novas funcionalidades para os dispositivos

! Web: Refere-se a “teia”, a rede formada pela internet.
2 Web Mobile: Refere-se a “teia” formando uma rede entre os dispositivos moveis e a internet.

% JQuery Mobile: E um framework para o desenvolvimento de aplicacées web para dispositivos méveis.
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moveis, integrando tecnologias como AJAX e CSS, tornando mais &gil a implementacéo de
diversas funcionalidades.

Com a juncdo destas tecnologias € possivel que se desenvolva diversas ferramentas
que auxiliem nos mais variados processos, académicos, comerciais, entre outros. Tendo
analisado algumas das potencialidades que essas tecnologias apresentam, surgiu a iniciativa
de estudar estas linguagens e bibliotecas e aplica-las em um estudo de caso. Assim,
identificou-se uma necessidade do Instituto Federal Sul-rio-grandense (IFSUL), campus Passo
Fundo, em relacdo a inscricdo dos participantes em eventos realizados pelo campus. O
proximo passo foi identificar os meios que poderiam viabilizar e constituir uma solucdo. O
trabalho que serd apresentado a seguir se constitui, basicamente, do estudo e aplicacdo das
linguagens e tecnologias supracitadas, tendo como resultado um sistema Web mobile de
eventos que estara disponivel para que os académicos possam Se inscrever nos eventos que
vierem a ocorrer no campus.

Os usuérios terdo acesso a um ambiente virtual de interacdo evento/participante,
possibilitando a utilizacdo de dispositivos moveis como meio facilitador ante as dificuldades
no que se refere a acessibilidade quanto as inscri¢fes e informacGes sobre o evento.

O sistema proposto possibilita a inclusdo de individuos no que tange a acessibilidade
ao sistema de matricula em eventos, fato que transcende barreiras fisicas, antes presentes,
guando, no ato da inscri¢do, o aluno deveria comparecer no campus e para efetivar a mesma,
Unica e exclusivamente, no centro de atendimento aos alunos. A aplicacdo proporcionara,
primeiramente a comunidade académica, uma forma alternativa de informacdo e atualizacéo
sobre ocorréncias de palestras, mini-cursos e outras atividades.

Outro fator que colaborou para a realizacdo deste estudo e aplicacdo surgiu da
necessidade identificada na comunidade académica sugerindo novas formas de interacdo com
0s alunos.

Neste trabalho € apresentado um estudo sobre varias tecnologias que podem ser
aplicadas no ambiente Web mdvel. No capitulo 2 tem-se um referencial tedrico referente,
principalmente a Web Movel, com conceitos, ecossistema, comparagdes, bem como
consideracOes sobre o perfil do usuario movel e alguns aspectos sobre 0 mercado de trabalho
para programacdo para dispositivos moveis. O capitulo 3 é dedicado a ferramentas e
linguagens para desenvolvimento Web Mobile, com atencdo especial a biblioteca JQuery
Mobile e seus principais controles. O capitulo 4 apresenta o detalhamento do projeto e

desenvolvimento e, por fim, sdo apresentadas as consideraces finais.
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1.1 MOTIVACAO

Um elemento que motivou este trabalho foi a analise de aspectos sobre diversas
propriedades e aplicacdes dos dispositivos mdveis através da grande rede, e de que forma é
possivel aproveitar estas funcionalidades dos dispositivos aplicadas ao IFSUL campus Passo
Fundo.

Fundamentalmente ha somente uma Web que é o ponto de convergéncia de inimeros
usuarios que, por sua vez, utilizam plataformas diferentes e meios de acesso diversos. Este
nivel de integracdo de acesso e troca de informacfes é possivel gracas a suite de protocolos
TCP/IP, servindo de meio comum que possibilita 0 acesso aos servidores através das redes
disponiveis que ligam os usuérios a eles.

Na Web existem diferentes formas de aplicacdo e de interacdo, em sua maioria, 0S
atuais usuérios da Web utilizam acesso por meio de computadores desktop e notebooks, que
dispdem de um ambiente onde a experiéncia do usuario é maior, existem padrbes e
ferramentas bem fundamentados e documentados, enquanto o conceito e a utilizacdo da Web
Mobile é totalmente novo.

Segundo Frederick e Lal (2011), usuarios Web Mobile tém padrdes especificos e
métodos de navegacdo diferenciados se comparados a usuarios desktops; usuarios Mobile
estdo mais focados na utilizacdo agil do dispositivo, estdo conscientes que, por muitas vezes,
entram e saem de areas de cobertura e a conectividade com a grande rede é afetada, o que
compromete a experiéncia do mesmo com a utilizacdo de aplicacdes Web.

O ecossistema Web Mobile é novo, utiliza as inimeras atratividades da Web
tradicional, contudo, demanda praticas especificas e aprimoradas para que possa ser utilizada
de maneira satisfatdria e sem maiores complicacfes, por usuarios antes adaptados ao ambiente
desktop. Pode-se constatar alguns problemas mais especificos da Web mdvel, tais como
consumo de banda, a largura da mesma, algumas restri¢cbes de hardware do dispositivo, entre
outros. Na Web desktop podem ser observados os ricos recursos da Web 2.0 que oferecem ao
usudrio, na maioria dos casos, uma 6tima interatividade, contudo, devem ser aplicados com
cautela a Web Mobile, valendo-se da premissa de que os dispositivos mdveis tém um alto
nivel de dependéncia de baterias e aplicacdes ricas podem diminuir consideravelmente a
autonomia das mesmas. O navegador apresenta informagOes de forma diferente, agrega
vantagens unicas e solugdes divergentes as aplicadas no desktop, ndo se tem uma
padronizacdo especifica para o desenvolvimento Web Mobile, o que se pode consultar € um

guia de boas praticas disponibilizado pela W3C (Frederick e Lal, 2011).
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Deve-se ter em mente que um site Web desktop ndo é desenvolvido para smartphones,
nédo segue alguns requisitos essenciais aos mesmos. A principal diferenca entre esses tipos de
paginas é a concepcdo. Nos smartphones, o ecrd* é muitas vezes menor e limita a maneira de
dispor o contetdo, tem-se quase que totalmente uma ou duas imagens e mais texto.

A Web Mobile estd em seu inicio, ouve-se falar dela ha ndo muito tempo, e vem
ganhando a cada dia mais importancia na visdo das empresas, convertendo-se em um amplo
mercado a ser explorado.

Quando a intencdo é partir para a Web Mobile, algumas boas praticas devem ser
observadas, por exemplo, simplificar a interface para o usuario mével. Deve-se focar no que
disponibilizar na aplicacdo, simplificar o ambiente para uma melhor experiéncia por parte de
guem vai utiliza-lo.

Deve-se levar em consideracdo a adaptacdo do conteudo, pois contetdo é o principal
dos sites Mobile e deve ser adaptado para as plataformas, porém ndo pode-se simplesmente
cortar informacBes para reduzir o que sera apresentado e ganhar espaco para outras
informacdes. O que sugerem as boas préaticas da W3C é que é melhor ter um bom resumo de
poucas linhas do contetdo e um link para o contetdo completo ou para outra pagina que
possa expor de maneira mais correta e amigavel o mesmo. Cabe analisar a aplicacdo de
publicidade em paginas Mobile a qual ainda ndo esta totalmente adaptada a estes, 0 que pode
incomodar se aplicado sem um maior cuidado.

Em fevereiro de 2011 o Brasil chegou a mais de 207,5 milhdes de assinantes na
telefonia celular. Nos dois primeiros meses do ano, o Servico Mdvel Pessoal (SMP) registrou
4,6 milhdes de novas habilitacbes (crescimento de 2,28% no ano), com teledensidade de
106,91 acessos por 100 habitantes (crescimento de 2,13% no ano). Os numeros demonstram
um grande potencial para desenvolvimento de aplicacBes para estes dispositivos uma vez que
estdo cada vez mais presentes ao nosso dia a dia e com melhores recursos tecnoldgicos
(Anatel, 2011).

A venda de smartphones no Brasil cresce cada vez mais, um exemplo é o grande
impulso que teve o comércio de aparelhos com o sistema operacional Android, e juntamente
com ele obteve-se acesso a smartphones de custo mais baixo e com bons recursos.

Pode-se encontrar varias limitagcbes nos dispositivos moveis em geral, como baixa
resolucdo da tela que dificulta a acessibilidade, navegabilidade, e a disposicdo das
informacdes na tela. Tais aspectos tornam-se desafios, no que se trata a viabilidade de

desenvolvimento para alguns dispositivos, principalmente levando em consideracdo que o

* Ecra: Tela do dispositivo.
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layout da pagina deve ser agradavel para o usuario e ndo impor dificuldades ao mesmo. Por
estes motivos deve-se estudar a viabilidade de implementagéo de tecnologias abrangendo um
maior nimero de dispositivos, tentando minimizar suas restricdes e proporcionar uma melhor
experiéncia a seus USUArios.

Semanas académicas e eventos ocorrem de maneira regular em instituigdes de ensino.
Tendo conhecimento do presente fato, é indispensavel que se tenha um sistema que possibilite
a inclusdo e participacdo de diferentes individuos nos eventos que acontecem no campus
Passo Fundo do Instituto Federal Sul-Rio-Grandense. Assim, existe a necessidade de se ter
um mecanismo para divulgar as informacdes sobre o0s eventos aos participantes. Atualmente,
tem-se como meio-comum de interlocucdo a fixagdo de cartazes em murais dispostos no
campus, que visam esclarecer davidas e reiterar horarios de eventos, cartazes estes que por
vezes nao possuem dinamicidade de atualizacdo, nem sdo passiveis de personalizacdo e

mudangas.

1.2 OBJETIVOS
A partir dos elementos motivacionais apresentados e da verificacdo da necessidade de
um sistema de eventos para o IFSUL campus Passo Fundo, séo apresentados a seguir 0s
objetivos geral e especificos.

1.2.1 Objetivo Geral

Pesquisar sobre as tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de aplicacbes Web

Mobile e aplica-las em um estudo de caso.

1.2.2 Objetivos especificos

- Identificar as restri¢bes aplicadas ao desenvolvimento Mobile;

- Estudar a linguagem JQuery Mobile destinada ao desenvolvimento Web Mobile;

- Compreender técnicas e linguagens aplicadas, realizando testes;

- Avaliar sites Mobile existentes que implementam boas praticas em seu projeto;

- Projetar e implementar um sistema de gerenciamento de eventos para o IFSul,

Campus Passo Fundo, direcionado aos dispositivos moveis.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo traz um referencial tedrico no que diz respeito aos conceitos de Web
Mobile, ao ecossistema movel, comparagdes entre Web Mobile e Web Desktop, bem como
considerac@es sobre o perfil do usuario mével e alguns aspectos sobre 0 mercado de trabalho
para programacdo para dispositivos méveis. De posse destas informagdes € possivel entender
melhor os aspectos que devem ser priorizados no projeto e desenvolvimento de aplicagdes

para a plataforma Web Mobile.

2.1 Web Mobile

Entende-se Web Mobile como qualquer aplicativo Web que possibilite ser acessado
através de dispositivos moveis com acesso a internet (W3C, 2011).

Segundo Brizolla(2011), os desenvolvedores utilizam ferramentas no auxilio do
desenvolvimento de suas aplicacdes, visando uma melhor produtividade no ambiente Web
Mobile. Estas ferramentas (frameworks®) utilizam bibliotecas que realizam a manipulacéo dos
elementos HyperText Markup Language (HTML) e Cascading Style Sheets (CSS)
transformando uma pagina Web em um aplicativo Web Mobile.

Web Mobile é definida como a forma de acessar a Web utilizando um dispositivo
movel, acessando e interagindo com qualquer pagina da Web independentemente do lugar de
acesso, podendo ser de qualquer lugar do planeta que disponha de uma conexao.

Principalmente nos Gltimos anos, esse conceito ganhou forca, motivado pelo grande
crescimento e popularizacédo, tanto dos dispositivos, com valores mais em conta em troca de
configurages mais simples, quanto da facilidade de acesso a conexdes wireless e 3G°,
possibilitando que ndo somente paises mais ricos, como também paises em desenvolvimento,

tenham participacdo mais efetiva na grande rede, através da aquisi¢cdo, dos cada vez mais

> Framework: Um Framework é um aglomerado de funcdes onde, componentes de software sdo organizados para
poderem ser reutilizados pelas aplicacGes, da forma que o programador achar melhor.

® 3G: Terceira geragdo de tecnologias moveis, esta permite troca de pacotes de dados a uma velocidade maior
gue suas anteriores (2G e 2,5G), permitindo que o dispositivo movel que a suporte conecte-se com a Web sem a

utilizagdo de cabos..
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baratos smartphones, tablets e notebooks/netbooks. A Web Mobile foi aceita pelos usuérios e

¢ uma tendéncia mundial.

O rapido crescimento das tecnologias moveis, em alguns pontos, ocorreu de forma
desordenada, onde ndo foram aplicadas padronizagdes. Houve entdo o lancamento de varios
sistemas operacionais quase que ao mesmo tempo no mercado, impondo dificuldades aos
desenvolvedores no momento de criar novas aplicacdes para serem disponibilizadas neste
mercado promissor. Além destes fatores, uma grande diversidade de plataformas obriga,
muitas vezes, o desenvolvedor a escolher uma especifica para desenvolvimento de suas
aplicacdes, pois na maioria das vezes, torna-se inviavel o desenvolvimento do mesmo

aplicativo para varias plataformas.

Outro ponto que se deve avaliar é a constante evolucdo das tecnologias aplicadas a
Web Mobile, que ocorre de maneira muita rapida se comparada a evolucdo do hardware dos
aparelhos que utilizam a mesma, de pouco em pouco tempo estdo a disposicdo Nnovos recursos
a serem implementados e explorados, principalmente funcionalidades para os navegadores
Mobile tornando as interacdes cada dia mais agradavel. A evolucédo e o rapido incremento de
funcionalidades de aplicacdes mdveis baseadas no ambiente Web Mobile, facilitam a
perspectiva de desenvolvimento de aplicagdes para esse ambiente, que € um mercado em

ampla expansao e independente de plataforma.

Segundo Oliveira (2010), uma aplicacdo Web Mobile é uma aplicacdo Web que €
otimizada, e principalmente remodelada, para uma ou mais plataformas de dispositivos
moveis, oferecendo ao usuario uma experiéncia muito préxima ao uso de uma aplicacdo
desktop, com as mesmas funcionalidades, podendo ser executada em todo aparelho que
possua um navegador compativel com os padrbes Web. Abaixo seguem algumas

caracteristicas especificas das aplicacdes Web Mobile:

« E uma aplicacdo que é acessada através de uma URL, nio sendo necessario que a
mesma seja instalada no dispositivo;

o O desenvolvimento é agil se considerado outras aplicacfes, tendo a vantagem de ser
independente de plataforma, baseando-se nos padrdes Web, como HTML 5°, CSS 3% e

JavaScript;

"HTML 5: Quinta versio da linguagem de marcacéo Web HTML.

8CSS3: Terceira versao do CSS, que definem-se estilos para paginas Web 2.0.
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e A correcdo de bugs e atualizagcdes podem ser em tempo real, ndo sendo limitadas pelos
fabricantes de dispositivos e sistemas operacionais moveis;

o Possui limitacbes de acesso ao hardware dos dispositivos, implementando algumas

restricdes a acesso a dados do usuario entre outros.

Um dos pontos positivos da Web Mobile, sendo o maior deles é o fato de a mesma ser
multiplataforma, evitando o grande numero de contratempos do desenvolvimento especifico a
aparelhos ou a sistemas operacionais. O ponto chave é que este ambiente é bastante acessivel.
Um ponto comum a diversos dispositivos. Dispositivos esses que de outra forma enfrentariam
dificuldades de comunicacdo, caso ndo dispusessem de um ambiente genérico que aceite
qualquer plataforma que o utilize. O ambiente Mobile conectado a Web traz indmeras
vantagens e algumas restricdes, o fato de uma aplicacdo baseada na Web ndo estar instalada
no dispositivo € uma delas, por esse motivo a aplicacdo ndo tem acesso a varios recursos de
hardware dos aparelhos, tais como acesso & camera fotografica e acelerdmetro, por exemplo,
gue em determinadas situacdes pode impedir o usuario de interagir de forma mais agradavel
com o conjunto dispositivo/aplica¢do. Outro ponto a ser abordado quando se pretende utilizar
de forma conveniente o que os smartphones oferecem, é a qualidade na troca de informacGes

através da aplicacdo que pode ser lenta e/ou limitada pelo link de conexdo com a Web.

Com o intuito de transpor tais limitacdes das aplicacdes destinadas a Web Mobile, véarios
programadores dispersos ao redor do globo, buscam alternativas em ag¢bes conjuntas para que
estas limitacGes sejam superadas, buscando que mais funcbes de acesso ao hardware sejam

possiveis.

2.1.2 Ecossistema Movel

O ponto inicial que deve ser destacado, antes que se possa adentrar em quesitos mais
especificos na Web Mobile, refere-se ao seu ecossistema, Unico, novo e diferente que
demanda formas de abordagem estranhas as praticas desktop. E essencial que se possa
compreender a importancia desse conceito para o projeto.

Frederick e Lal (2011, p.12) mencionam como se caracterizam as relacfes neste novo

ambiente, o que chamam de ecossistema movel:
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[...] O ecossistema mével é um mundo rico, cadtico e estimulante. Como um
desenvolvedor Web Mobile, vocé pode esperar entrar em contato com diversas
partes do ecossistema. Os OEMSs” e os revendedores de software mével controlam o
software do navegador movel e servico de rede. A operadora controla 0 acesso ao
dispositivo moével para a Web. Comunidades independentes de desenvolvedores
moveis, geralmente, sdo organizadas em torno de uma plataforma movel ou
componente do servico. As comunidades de desenvolvedores fornecem
companheirismo e interagdes técnicas com parceiros que trabalham na industria da

Web Mobile e projetos de aplicativos.

Com a grande expansdo da internet, e da popularizacdo das formas de acesso a grande
rede, a quantidade de informacgdo produzida e distribuida se multiplica, fazendo com que
sejam possiveis forma de acesso de diferentes maneiras, criando novas necessidades, novas
formas de iteracéo e interacdo, adequando-se a especificidade de cada individuo.

Segundo Frederick e Lal (2011), a Web Mobile apresenta novos desafios advindos de
necessidades que antes ndo existiam no ambiente desktop, necessidades derivadas e
especificas do ambiente mdvel, onde quase na totalidade dos usuérios a largura de banda é um
ponto critico, sendo um gargalo de acesso. Isso porque os recursos ricos da Web 2.0*°., além
de exigir, em alguns casos, mais tempo para exibicdo da pagina, gerando consumo indevido
de bateria, ou seja, demanda uma maior utilizacdo de recursos por parte do dispositivo. A
alternativa que se tem a mao é a programacdo defensiva e aplicada em especifico aos
dispositivos, reduzindo ao maximo ou impedindo a utilizacdo exacerbada dos recursos do

mesmo.

2.1.3 Web Mobile versus Web Desktop

A interacdo com a grande rede ocorre através de aplicagdes, que por sua vez utilizam
0s navegadores como meio de comunicacao e troca de informacdo através de requisicdes com
servidores. Temos entdo a mesma Web que é por diversas vezes polimorfica em sua

aplicacdo, onde a forma de interacdo € otimizada ao uso, pois, no caso da Web Mobile

° OEM: Original Equipment Manufacturer, que em portugués, em tradugdo livre, quer dizer “Fabricante Original
do Equipamento”, produtos que ndo sdo fabricados para venda direta ao consumidor final.
0'Web 2.0: Segunda geragdo da Web, agrupando comunidades e servigos, utilizando a “Web como plataforma”

e explicitando o compartilhamento de wikis e redes sociais.
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encontramos algumas limitagBes quanto ao software e o hardware que é utilizado, exigindo

novas solucdes para problemas semelhantes ao que encontramos no ambiente Web Desktop.
Segundo Frederick e Lal (2011, p.6) a diferenca entre Web Mobile e Web Desktop é

dada como mostra a Tabela 1:

Tabela 1 — Caracteristicas da Web Mobile e da Web Desktop.

Web Mobile Web Desktop
Duracao Média 2 - 3 Minutos 10 - 15 Minutos de sesséo
Tamanho Minimo da Tela 90 x 60 800 x 600

Tamanho Maximo

Revendedores de Navegador

Erros do navegador

Padrdes W3C!

Linguagens de marcacao

JavaScript e AJAX

Clientes enderecaveis

240 x 400 para dispositivos
populares
+ 12 e crescendo

Frequente.

Permanente, exceto para
smartphones com SOs
atualizaveis.

Irregulares.

WML

CHTML

XHTML Basico

CHTML-MP

XHTML

HTML

N&ao em 90% dos dispositivos
moveis.

Disponivel como ECMAScript-
MP e JavaScript.

3 bilhdes de assinantes em todo

0 mundo

Sem limite de tela

Dois com fatia de mercado
acima de 5%

Raros e corrigiveis

Maduros e aceitos.
XHTML, HTML

Geralmente disponivel

1 bilhdo e notebooks,
computadores de mesa e

servidores no total.

Fonte: [Frederick e Lal, 2011]

Analisando a tabela supracitada, pode-se destacar alguns pontos, partindo da diferenca

de tempo que os usuarios permanecem na Web, através de dispositivos Mobile e desktops.

Esta diferenca de tempo de interagdo com a Web, talvez pela falta de paginas Mobile

agradaveis ou pelas restricdes que os dispositivos apresentam, observa-se que 0S USUArios

1 \W3C: World Wide Web Consortium, http://w3.org
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Web Mobile ficam em torno de um quarto do tempo na Web se comparados aos usuarios
desktop.

Outro aspecto que pesa um pouco na hora de navegar na Web utilizando um
dispositivo movel, é o tamanho da tela do mesmo, que em alguns casos torna a visualizacao
de contetidos uma tarefa ndo muito agradavel, ao passo que, no desktop os tamanhos minimos
de tela superam, em muito, os aplicados em dispositivo moveis. E fato que as finalidade para
que foram desenvolvidos sdo diferentes, porém, a experiéncia do usuario é afetada em telas
muito pequenas e 0 mesmo por vezes tende a aplicar experiéncias legadas do ambiente
desktop.

Um ponto que dificulta o desenvolvimento para dispositivos méveis que utilizem a
grande rede como meio de interlocucdo, € a quantidade de navegadores disponiveis e
utilizados pelos mesmos. Enquanto no ambiente desktop, temos dois ou trés navegadores com
participacdo um pouco maior na guerra dos navegadores, no ambiente Mobile tem-se mais de
doze empresas revendedores de navegadores mdveis, com fatias expressivas neste mercado, 0
que faz com que erros, em navegadores moveis, sejam incorrigiveis se em dispositivos mais
antigos, e talvez possam ser sanados de forma mais eficiente em smartphones. Erros em
navegadores desktop sdo mais raros e corrigidos mais facilmente.

Segundo a tabela 1, apresentada anteriormente, observa-se a quase inexisténcia de
padrdes para desenvolvimento moével, o que geralmente se encontra sdo boas praticas a serem
seguidas e implementadas, contudo um pouco confusas e por vezes dificeis de serem
aplicadas pela grande dinamicidade do mundo moével e as funcionalidades que séo
implementadas no dia-a-dia do mercado. Ja as normas desktop, que sdo estudadas, reavaliadas
e aplicadas ha muito mais tempo, sdo mais maduras e possuem uma melhor padronizacao, ja
tendo enfrentado periodos de adaptacdo. Um ponto que contribui para que ndo existam muitos
padrdes moveis, € 0 pouco suporte a tecnologia AJAX e a linguagem JavaScript por parte dos
dispositivos moveis, ndo estando presente em 90% dos dispositivos populares, contudo,
geralmente presente em smartphones mais avancados, e suportado pela quase totalidade dos
desktops.

Como apresentado na tabela 1, um ponto que marca o grande poder de expansdo do
mercado movel, € o nimero de clientes enderecaveis, sendo trés vezes maior do que o de
usuarios desktop, transformando o mercado movel, ja promissor, em aposta de interacdo mais
efetiva de massa com 0s usuarios.

Na Web Mobile encontra-se diferentes resolucdes de tela e tamanhos, levando em

conta 0 modelo do dispositivo. Enquanto na Web Desktop, apesar de monitores com algumas
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resolucbes que variam um pouco, esta caracteristica € bem administrada pelas aplicacbes que
sdo utilizadas nos mesmos. Outro aspecto que deve ser avaliado é a grande quantidade de
conteddo que é suportada em um ambiente Web Desktop, em contrapartida, em paginas Web
Mobile, temos a questdo de utilizar recursos em telas com resolu¢ées menores, dentro de uma
grande faixa de variacdo, o que exige que a aplicacdo seja redimensionada perdendo, muitas
vezes, caracteristicas essenciais a boa apresentacdo e consequentemente um bom

entendimento por parte do usuario no que se refere a sua correta utilizacao.

2.1.4 O Usuario Web Mobile

O usuéario Web Mobile, diferentemente do usuario desktop, que é multitarefa (utiliza
diversas aplicacdes a0 mesmo tempo, confere e-mails, ouve mdsica e acessa suas redes
sociais), € mais focado e objetivo.

Segundo Frederick e Lal (2011, p.12) o usuério Mobile é visto como:

[...] O usuério Web Mobile é totalmente novo. Os usuérios Web Mobile tém padrbes
de uso e métodos de navegacdo Unicos. Os usuarios de dispositivos méveis sdo
intensamente direcionados ao objetivo e conscientes do local. Entrando e saindo de
areas de cobertura, os usudrios de dispositivos moveis contam com os problemas de
acesso a rede entre os fatores principais que afetam a experiéncia do navegador Web
Mobile. Na verdade, os usuarios de dispositivos méveis que levam em conta o custo

preferem cancelar a transacdo da rede, em vez de arriscar um erro de débito.

Levando em conta o ponto de vista do usuario Web Mobile, tendo em maos um
dispositivo com o qual tem pouco tempo de experiéncia e também por utilizar uma plataforma
nova e ainda instavel em alguns pontos, 0 mesmo pode vir a se desinteressar rapidamente por
sua pesquisa se encontrar obstaculos para acessa-la. Sua experiéncia com a Web por vezes
pode ser afetada por algumas restricbes que os dispositivos impdem, como tamanho de tela,
largura de banda, entre outros. Dificultando assim a pratica e adaptagdo de costumes herdados
do ambiente desktop.

Atualmente o usuario Web Mobile ainda encontra barreiras quanto a adaptacdo de
paginas que ndo sao totalmente navegaveis em seu dispositivo. O ambiente de interagédo ainda
€ novo, e necessita de varios incrementos e otimizacGes, visando fornecer uma melhor
interatividade e principalmente adaptabilidade de contetdo, levando em conta as pequenas

telas de alguns dispositivos. Essas otimizacdes devem estar presentes em projetos que visem
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atingir uma melhor experiéncia com o usuario, para que 0 mesmo possa Vir a praticar 0s
mesmos habitos do usuario desktop, como efetuar compras, downloads, entre outros,

constituindo um novo mercado e publico-alvo a ser explorado.

2.1.5 Mercado de Trabalho

Com a crescente reducdo de custo dos smartphones e a vinda do sistema Android no
mercado Mobile, acirrando ainda mais a concorréncia, 0 numero de usuarios que utilizam
smartphones e acessam a Web Mobile cresce a cada dia. Com esse mercado promissor em
expansdo, oportunidades e inovacbes tendem a ser incrementadas e ter seu espaco nesse
mercado, da mesma forma que novos itens/produtos podem ser adicionados e, principalmente,
comercializados nesse nicho de mercado.

O mercado Mobile, atualmente oferecendo varias vagas a profissionais com e sem
experiéncia na area, baseia-se inicialmente na construcdo e comercializa¢do de servi¢cos como,
Sites Mobile, Mobile Marketing, servicos levando em conta a localizac¢&o do dispositivo, entre
outros. Assim, oferece oportunidades promissoras em varias areas do conhecimento, aplicadas

a um mercado que, como tendéncia, divide preferéncias e focos.

2.2 Desenvolvimento para Dispositivos Moveis

Segundo Brizolla (2011), com a grande evolucdo na area das telecomunicacGes,
empresas de desenvolvimento de aplicativos méveis interessaram-se ainda mais por esse novo
nicho de mercado, adaptando-se as exigéncias dos novos clientes e plataformas que estes
utilizam. Além disso, é imprescindivel que as empresas lidem de forma adequada como as
novas exigéncias que surgem com estas novas oportunidades, como a independéncia de
informacdo e local de onde a mesma é acessada, pois, diferentemente de antes, hoje até
mesmo os locais, antes remotos, sdo contemplados com acesso a uma conexdo com a grande
rede, mesmo que de forma precéria.

Com a intencdo de suprir a grande demanda de aplicagdes para dispositivos moveis,
buscam-se utilizar, bibliotecas e tecnologias que possam ser aplicadas e utilizadas na grande
maioria dos mesmos.

Ao passo que diversas empresas aplicam linguagens e utilizam plataformas
especificas, dificultando a compatibilidade e integracdo com diferentes sistemas/linguagens,

outras aplicam a seus projetos formas genéricas e utilizam linguagens compativeis com a
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maioria dos sistemas operacionais, buscando solu¢bes mais integradas e que possam ser
disseminadas para uma grande gama de dispositivos, atingindo assim, um maior numero de

usuarios.
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3 FERRAMENTAS E LINGUAGENS

Segundo Mendes (2011), geralmente sdo utilizadas as mesmas ferramentas tanto para
desenvolvimento Web Desktop quanto para desenvolvimento Mobile. Em quase todos os
casos usa-se 0 mesmo banco de dados, os mesmos frameworks e IDEs*. Um diferencial
importante que deve-se observar é que no ambiente de desenvolvimento para Mobile, torna-se
necessaria a utilizacdo de algumas ferramentas que possibilitem o desenvolvimento
especifico, como emuladores de celulares, bem configurados quanto a resolucdo, para
identificacdo de possiveis problemas que podem acontecer quando o aplicativo é rodado no
dispositivo real, sendo que o préprio dispositivo pode servir, também, de simulador/emulador.
Com a crescente demanda de aplicativos especificos para area Mobile, surgem bibliotecas e
frameworks dedicados a esse ambiente, como é o caso do JQuery Mobile, que é um tema de
estudo deste trabalho, que em sua etapa final ira aplica-lo na implementacdo do sistema Web
Mobile. Este capitulo tem por objetivo apresentar as diferentes tecnologias que podem estar
envolvidas no desenvolvimento para Web mdbile. Inicialmente sdo abordadas as linguagens
de marcacdo, apdés a linguagem do lado servidor PHP, a tecnologia AJAX e por fim o

framework JQuery Mobile.

3.1 Linguagens de Marcacéao

Caracterizam-se por linguagens que séo utilizadas para inserir modificacdes em algum
texto/codigo na parte estrutural do documento WEB. MarcagBes sdo elementos que
determinam a estrutura do documento e sua apresentacdo, marcagdes sdo embutidas ao longo
do codigo HTML e o navegador ndo as exibe, contudo, mostra somente o resultado que a

mesma efetua sobre o texto.

311 XHTML

O XHTML é uma reformulacéo da linguagem de marcacdo HTML, baseada em XML.
Combina as tags de marcagdo HTML com regras da XML. Este processo de padronizagéo tem

2 IDE: (do inglés Integrated Development Environment ou Ambiente Integrado de Desenvolvimento) é um
programa de computador que redne caracteristicas e ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software com o

objetivo de agilizar este processo.
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em vista a exibicdo de paginas Web em diversos dispositivos, mdveis ou ndo. A intencéo

principal da linguagem é melhorar a acessibilidade.

Segundo Frederick e Lal (2011, p.48) a definicdo de XHTML é dada como:

[.] O XHTML é o HTML formatado com o XML. Usa um conjunto
completo de tags do HTML e segue as exigéncias rigorosas de sintaxe do
XML. O XHTML é muito usado na Web do desktop. Como regra, todos
navegadores do smarthphone suportam o XHTML e cada vez mais 0s
navegadores moéveis nos novos telefones comuns com habilidades da Internet

também suportam o HTML.

O XHTML consegue ser interpretado por qualquer dispositivo, € um padrdo para
navegadores de smartphones, é compreendido independentemente da plataforma utilizada,
pois as marcacdes possuem sentido semantico para as maquinas. Para verificar se uma pagina
XHTML esta bem construida, um bom método € validar o codigo através de uma aplicacdo

Web disponibilizada pela organizagédo W3C.

312 XHTML-MP

O XHTML-MP, ou XHTML perfil mével, é uma linguagem que herda tags e
capacidades do XHTML, sendo projetado visando atender as capacidades de dispositivos
mais limitados, tornando-se, atualmente, uma linguagem de marcacdo adequada para o
desenvolvimento para navegadores de dispositivos mais populares e também para dispositivos

mais atuais e avangados.

Segundo Frederick e Lal (2011, p.7) a definicdo de XHTML-MP é dada como:

Especificado e mantido pela Open Mobile Aliance
(http://openmabilealliance.org), 0 XHTML Perfil Mével (XHTML-MP) é a
marcacao padrdo, de fato, para a Web Mobile. Como seu sufixo Perfil Movel
indica, essa linguagem de marcacdo é um subconjunto do XHTML
considerado Util para os dispositivos de computagdo moveis, inclusive os

telefones.

Como comentado acima, 0 XHTML-MP, apesar de ser uma linguagem ndo atual,

demonstra bom comportamento e adaptabilidade ao ambiente dindmico que ¢ o mundo dos
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smartphones, sugerindo e implementando uso de CSS, o que é um ponto a mais para esta
linguagem se comparada a outras de épocas proximas como € o caso do WML.

3.13 CHTML

O CHTML é uma linguagem que, da mesma maneira que diversas outras, herda tags
da linguagem HTML, utiliza um subconjunto das tags de sua linguagem pai. Foi utilizado,
segundo Frederick e Lal (2011, p.10), até onde se tem noticias, somente em algumas redes
moveis japonesas e tinha como finalidade apresentar conteddo Web, para dispositivos méveis

populares.

Segundo Frederick e Lal (2011, p.10) a definicdo de CHTML é dada como:

Os dispositivos mdveis i-mode na rede mével DoCoMo japonesa usa um
subconjunto HTML chamado HTML Compacto (CHTML) para apresentar o
contetdo da Web. A empresa do navegador mével japonesa Access criou o
CHTML e enviou-o para 0 W3C para a padronizacdo em 1998. O CHTML
usa a estrutura do HTML com um conjunto de tags muito limitado para
enviar o contetido da Web para equipamentos de informagdo muito pequenos,

tais como telefones méveis baratos.

A linguagem idealizada pela desenvolvedora de navegadores moveis japonesa Access,
foi enviada a W3C para padronizacao e utilizacdo, contudo, ndo foi largamente utilizada em
parte pelo constante aprimoramento das tecnologias Web Mobile, e outros ponto que
contribuiu para que a linguagem ndo fosse implementada em outras redes é o fato de ela
suportar somente estruturas simples, ndo oferecendo suporte a inimeras funcionalidades que

linguagem posteriores implementam.

3.14 HDML

Atuando como agente de vanguarda das linguagens de marcacdo movel, a linguagem
HDML era bastante empregada em dispositivos moveis na década de 90, suprindo
necessidades dos dispositivos desta época, que normalmente eram monocromaticos e

dispunham de telas muitissimo limitadas, em sua maioria com trés linhas.

Segundo Frederick e Lal (2011, p.9) a definicdo de HDML é dada como:



31

O WML pode ser a linguagem de heranca da Web Mobile, mas ndo é a
primeira linguagem de marcacédo exibida em um telefone mdvel. Essa honra
pertence ao HDML(Linguagem de Marcacdo do Dispositivo de Mao), uma
precursora do WML designada pela Openwave (primeiramente a Unwired
Planet).

Por ser uma das primeiras linguagens a ser utilizada, era primordialmente programada na

linguagem C, juntamente com a linguagem HTML.

3.15 WML

A especificacdo de WML oficial é mantida e incrementada pelo WAP Forum, uma
parceria fundada pela Nokia, Phone.com, Motorola e Ericsson. Ela define a sintaxe, as

variaveis e os elementos usados em arquivos de WML.

Segundo Frederick e Lal (2011, p.8) a definicdo de WML é dada como:

A Linguagem de Marcacdo Wireless (WML) é uma linguagem mais antiga e
mais simples para os dispositivos méveis de baixa poténcia. Foi padronizada
no Foérum do Protocolo do Aplicativo Wireless(agora a Open Mobile
Alliance) em 1998. O WML é um dialeto da linguagem de Marcagao

Extensivel (XML) que usa uma metafora de deque e cartéo.

Para ser valido o WML devera obedecer a Defini¢do de Tipo de Documento (DTD)
disponivel no WAP Fo6rum, caso contrario ndo poderd ser processado. Se € dito que um
telefone ou outro dispositivo de comunicacéo esta habilitado para WAP, isto significa que tem
uma funcdo de software carregado para isto, conhecido como um microbrowser®®, e este

software tem a finalidade e capacidade de traduzir tudo que é especificado como sendo WML.

'3 Microbrowser: Tipo de navegador projetado para ser usado nas pequenas telas de muitos tipos
diferentes de dispositivos moéveis. E comumente usado em WAP que exigem uma porta de

entrada para traduzir paginas da Web, feeds de noticias e outros contetidos da Internet.
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3.1.6 HTML 5

Segundo Silva (2011), a criacdo da linguagem de marcacdo HTML 5 teve seu inicio
em maio de 2007, onde a W3C reconsiderou sua deciséo de encerrar o desenvolvimento da
HTML em favor da linguagem XHTML, que é padrdo para todos smartphones, e tornou
publica sua decisdo de retomar os estudos para o desenvolvimento da HTML5, tomando como
base o trabalho que j& vinha sendo desenvolvido pelo WHATWG.

Segundo Mendes (2011), a linguagem de marcacdo HTML5 veio da necessidade de
encapsulamento dos recursos oferecidos pela Web, tendo como meta centralizar esses
recursos em uma tecnologia, e com isso evitar que Varios e varios plug-ins'® sejam instalados
nos navegadores cada vez que um novo recurso de interacdo com O USUArio surja no
navegador.

Mendes (2011) ainda afirma que o HTMLY5 ¢é a primeira versdo do HTML que fornece
ferramentas para o CSS e JavaScript funcionarem da melhor forma possivel. O HTML5
chega ao mercado com o objetivo de tornar mais facil a manipulacdo de alguns elementos,
tratando os mesmos de forma mais transparente e implementando estruturas diferenciadas da

existentes anteriormente, dentre algumas modificagGes podemos citar:

=>» Grande reducdo no numero de plug-ins externos necessarios para que algumas
funcionalidades possam ser utilizadas (plug-ins como o Flash por exemplo);

= E independente de plataforma;

=>» Implementa um melhor tratamento e manipulacéo de erros;

=>» Elementos de audio e video sdo tratados como objetos nessa nova linguagem,
sendo manipulados através de JavaScript;

=>» Evolucdo de recursos graficos que podem ser implementados através de utilizacao
de tags especificas que a linguagem dispde;

=> Permite recursos de geolocalizacao;

=>» Tags especificas para cada tipo de conteudo, audio, video, cabecalho, rodapé entre

outros;

“WHATWG: Sigla em inglés para Web Hypertext Application Technology Working Group, que em
portugués significa, Grupo de Trabalho para Tecnologias de Hiper-texto em Aplica¢des para Web.
1 Plug-in: Plugin € um programa instalado no navegador que permite a utilizacéo de recursos nédo

presentes na linguagem HTML.



33

=>» Possibilita utilizacdo de banco de dados local, permitindo que aplicagdes
funcionem sem conex&o com a Web;

=>» Compatibilidade com browsers atuais, ndo sendo precisa reimplementacdo dos

mesmos para utilizacao desse padrao.

Nenhuma linguagem anterior ao HTML5 padronizou a construgcdo de elementos
subdividindo e indicando atraves de tags para indicar o que é rodapé ou cabecalho de uma
pagina. Esta padronizacdo permite que se utilize melhor a estrutura de tags marcando de
forma mais simples e répida pontos principais da pagina. O HTML5 chega com modificagdes
na forma como o cddigo é implementado e como as informagdes sdo organizadas em uma
pagina, devendo respeitar a alguns padrdes que visam aperfeicoar pesquisas e relevancias de
conteddo. Um ponto que deve ser ressaltado sobre a linguagem € que 0s sites ja existentes,
ndo necessitam ser totalmente reprogramados para se adequarem aos novos padrfes, pois a

linguagem tem compatibilidade com praticamente todos os recursos de seu antecessor.

A Tabela 2 abaixo apresenta uma relacdo de compatibilidade entre os navegadores

atuais e os principais mddulos do HTMLS5:

Tabela 2 — Tabela de compatibilidade entre navegadores e 0 HTML5.

Safari Chrome Opera Firefox IES IE9

Local Storage S S S S S S
Historico de Sess&o S ) S S S S
Aplicagdes Offline S S N S N N
Novos Tipos de S S S N N N
Campos

Form: Autofocus S S S N N N
Form: Autocomplete N N S N N N
Form; Required S S S N N N
Video, Audio e S S S S N S

Canvas Text

Fonte: [HTMLS5 - Curso W3C Escritorio Brasil]
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3.2 PHP

A linguagem PHP foi originalmente criada por Rasmus Lerdorf em 1995, sua
intencdo, inicialmente, era para uso pessoal e a nomeou de PHP/FI (Personal Home
Page/Forms Interpreter). Foi escrita na linguagem Perl, depois reescrita na linguagem C para
incluir funcionalidades de acesso a bancos de dados. Com a grande fama que a linguagem foi
tomando no mundo virtual, Lerdorf disponibilizou, para comunidade web, alguns pontos
especificos que documentavam sua cria¢do, entdo a batizou, oficialmente, de PHP v.1.0.
(Niederauer, 2008).

A comunidade web incrementou em muito a utilizacdo da entéo linguagem PHP, com
isso, mais recursos foram implementados (lagos, arrays entre outros), tornando a linguagem
cada vez mais interessante e flexivel. Algum tempo depois outros programadores juntaram-se
a Rasmus, contribuindo para a lapidacdo da linguagem, entre os quais pode-se citar Zeev
Suraski e Andi Gutmans que obtiveram um maior destaque dentre os colaboradores que
auxiliaram na complementacdo constante do PHP. Ap6s muitos esforcos e com a ajuda de
indmeros profissionais dispostos a trabalhar nesta linguagem livre, incrementado-a e
disponibilizando para a sociedade, nasce o PHP v.3.0. No momento da escrita deste arquivo o

PHP se encontra na versao 5. Niederauer(2008, p. 12).

3.2.1 Caracteristicas da Linguagem PHP

O script PHP € um cddigo Server-Side, ou seja, que é executado no lado do servidor, o
cliente recebe como resposta apenas HTML com as informagdes solicitadas. Tendo esta
premissa como base é possivel comunicar-se com bancos de dados e aplicacGes que facam
parte do servidor, sendo que o cliente ndo toma conhecimento de que cddigo esta sendo

executado, tem somente a resposta. Dentre varias caracteristicas do PHP, pode-se citar:

=>» possui codigo Aberto (todo cddigo fonte do PHP esta disponivel);

=>» é uma linguagem gratuita;

=» é uma linguagem interpretada;

=> ¢é multiplataforma: pode rodar sobre o Unix, Linux, Windows, entre outros;

=>» possibilita acesso a bancos de dados: pode-se acessar diretamente diversos bancos

de dados utilizados atualmente ou ainda por meio de ODBC,;
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Além destas caracteristicas, pode-se citar a capacidade de ler informacdo de arquivos
XML, é possivel o processamento de arquivos (leitura e gravacdo, texto e binario), utilizacdo

de funcdes e classes, geracdo de codigo JavaScript, entre outros.

3.2.2 Aplicabilidade

O PHP surgiu como uma ferramenta com a finalidade de incorporar recursos dindmicos a
paginas da web. O processo evolutivo da linguagem a tornou mais e mais competitiva, e
pouco a pouco, foi tomando espaco de linguagens como Perl ou TCL*. Versdes atuais do PHP
tem suporte para aplicacdes gréaficas(GUI) baseadas em GTK+. O PHP pode utilizar recursos
como: sockets TCP, manipular mensagens SOAP e servir como meio de comunica¢do com:
DOM e EJBs para aplicac@es distribuidas.

Essencialmente, qualquer atividade que pode ser feita por algum programa CGI pode ser
feita com o uso do PHP, como: pegar dados de um formulario, gerar paginas dinamicamente,
envio e recebimento de cookies (Soares, 2007).

O PHP tem como uma caracteristica importante a conexao nativa com uma grande gama
de banco de dados, como: Oracle, FireBird, MS SQL Server, PostgreSQL, MySQL,SysBase,
entre outros. Construir uma pagina que interaja com um banco de dados torna-se uma tarefa
extremamente simples com PHP. OQutro recurso bastante Gtil é o suporte a outros servicos
através de protocolos, como: IMAP, SNMP, NNTP, POP3 e HTTP. (Soares, 2007).

3.3AJAX

O termo AJAX ¢ a sigla em inglés para Asynchronous Javascript And XML. Segundo
(Gongalves, 2006) o termo surgiu em fevereiro de 2005, por Jesse James Garrett da
Adaptative Path LLC, em um artigo on-line’(“Ajax: A New Approach to Web
Applications”).

16 TCL: Tool Command Language (Linguagem de Comandos de Ferramentas) é uma linguagem open source que
pode ser utilizada sobre diversas plataformas.
" No artigo sdo mostradas varias imagens para melhor entendimento, o artigo esta disponivel para consultar na

web e pode ser lido através do endereco: http://www.adaptivepath.com/publications/essays/archives/000385.php.
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O AJAX ndo é uma nova tecnologia e sim faz uso de outras tecnologias,
principalmente, JavaScript e XML. A utilizacdo da linguagem supracitada possibilita que
diversos recursos de uma pagina possam ser executados sem que a mesma seja recarregada,
tornando a interacdo melhor, sem que seja necessario requisitar novamente todos os elementos

que constituem o documento (Gongalves, 2006).

3.3.1 Conceitos

Um cléssico modelo de aplicacdo na web trabalha tendo como base que a maioria das
acbes do usuério disparem uma requisicdo para o servidor, entdo, o servidor realiza a
identificacdo e processamento destas informacdes enviadas e recupera os dados, a partir disto,
interage com outras aplicacdes ou sistemas e retorna a resposta da requisi¢ao para o0 Usuario.

Goncalves (2006) descreve a idéia de que o AJAX deve tornar o processo de
atualizagdo das paginas mais simples, requisitando somente o necessario ao servidor web, ou
seja, se 0 usuario dispde da pagina totalmente carregada e solicita uma pequena atualizacgéo,
deve-se prever carregar apenas 0s conteidos solicitados, com a intencao de reduzir o trafego
na rede, processamento do servidor e resposta ao cliente. Vindo ao encontro deste conceito,
segundo Gongalves (2008), “O AJAX contém um mecanismo que na realidade é um conjunto
de funcdes escritas em JavaScript que sdo chamadas sempre que uma informacdo precisa ser
pedida ou enviada ao servidor”. Avaliando o exposto por Gongalves, uma grande vantagem
das aplicacBes AJAX é que as mesmas séo rodadas no navegador, estando presente em todos

navegadores atuais.

3.3.2 Composicdo do Ajax

A linguagem AJAX consiste em uma nova abordagem de um conjunto de tecnologias
existentes para compor uma solucédo através de uma ferramenta de criacdo de aplica¢fes web.

Segundo Gongalves (2008), a linguagem AJAX é composta pelas seguintes tecnologias:

=> Apresentacao visual baseada nos padroes HTML/XHTML e CSS;

=>» Exposic¢do e interacdo dindmica com o usudrio através do DOM,;

=>» Intercdmbio e manipulagdo de dados utilizando XML;

= Recuperacdo de dados pode ocorrer em instantes distintos do processamento da

informacdo com XMLHttpRequest.
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O intuito através da utilizacdo desde agregado de tecnologias é obter uma maior
velocidade nas respostas ao usuario, ndo recarregando informacfes que ndo necessitem de
atualizacdo na pagina, recarregando e atualizando somente o que foi solicitado, tornando cada

vez mais rapido e dindmico o ambiente web.

3.4 JQuery Mobile

Segundo (Oliveira e Cervi, 2008), a JQuery é uma biblioteca feita em JavaScript, que
por sua vez visa simplificar o modo como trabalhar com documentos HTML, tratar eventos,
executar animacOes e adicionar interacbes em Ajax para paginas Web. Oferece ainda uma
camada de abstracdo de finalidades gerais para scripts comuns na internet. O seu lema é:
“Escreva menos e faca mais” (JQuery, 2011).

A JQuery Ul (User Interface) é uma biblioteca de widgets e interacGes desenvolvida
com base na biblioteca JQuery, que pode ser usada para o desenvolvimento de aplicagdes
altamente interativas, através da utilizacdo de componentes pré-elaborados existentes na
mesma (JQuery Ul, 2011).

Mais recentemente, foi lancada uma versdo da JQuery destinada ao desenvolvimento
Mobile, é a JQuery Mobile. A biblioteca JQuery Mobile tem como finalidade, abranger a
maior quantidade possivel de dispositivos moveis, tratando, tanto navegadores Mobile quanto
Desktop, da mesma maneira.

Como o JQuery Mobile é um agregado de funcdes destinadas ao ambiente movel,
trabalhando em sua esséncia como um framework, interage com paginas HTML anteriores e
emula uma interface mdvel, garantindo compatibilidade com a maioria dos dispositivos que
utilizam a Web.

O JQuery Mobile dispde de varias opcbes quando pretende-se oferecer uma melhor
navegabilidade de pagina e sobretudo personalizagdo, oferecendo ao usuario do dispositivo
acOes especificas que se adéquam a utilizacdo através da plataforma de onde foi acessado,
como orientagdes de tela e sensibilidade ao toque na tela.

3.4.1 Compatibilidade JQuery Mobile

Levando em consideragdo que desenvolver e adaptar aplicacbes em um ambiente

heterogéneo é altamente desgastante, ainda mais se tratando de softwares que necessitam ser
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atualizados ou adequados a diferentes situagdes, o framework JQuery Mobile possibilita que
se desenvolvam aplicagdes personalizadas que utilizem a Web e sejam acessiveis e
navegaveis, sendo suportada por smartphones, tablets e em sua nova versao e-reader's e por

dispositivos mais antigos antes ndo contemplados.

Atualmente na versdo 1.0 RC2, o JQuery Mobile é compativel com a grande maioria
das plataformas do mercado, apresentando uma documentacdo consistente, explicitando as
plataformas e as formas de compatibilidade suportadas por cada uma, como podemaos verificar
na figura 1.

Figura 1: Matriz de compatibilidade de navegadores moveis

MOBILE GRADED BROWSER SUPPORT

Plattorm Version Native OperaMoblle Opera Mini Fennec Ozone Netfront Phonegap
85 865 95 100 40 50 10 1.7 09 4.0 0.8

i0S

Symbian S60

Symbian UIQ

Symbian Platform

BlackBerry OS

Android

Windows Mobile

webOS

bada 10
o KN

MeeGo 1.1

Fonte: [jQuery Mobile, 2011]

A - Possuem uma alta compatibilidade com JQuery Mobile, suportam todas funcionalidades.
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B - S&o dispositivos que permitem o funcionamento do JQuery Mobile, contudo, em alguns
casos apresentam erros quando algumas funcionalidades séo executadas.
C - Né&o sdo compativeis com JQuery Mobile. Neste caso, os elementos serdo mostrados na
tela como um HTML simples e CSS também simples.

Os pontos sem marcagdo ndo foram testados, por estarem em fase alpha ou beta.
3.5 Controles da Biblioteca JQuery Mobile

Para que uma aplicacdo web Mobile seja adequadamente visualizada no respectivo
dispositivo, tornam-se necessarios alguns componentes diferenciados, ou seja, em algumas
ocasifes ndo pode-se usar 0s mesmo componentes da web tradicional, tal como tabelas por
exemplo, este fato deve ser levado em consideracdo pois agrega uma melhor usabilidade da
aplicacdo. Partindo deste principio, a biblioteca oferece alguns controles que facilitam esta
interacdo com a aplicacdo nos dispositivos maveis.

A biblioteca JQuery Mobile dispGe de varios componentes que, para uma melhor
utilizacdo devem implementar alguns tipos de controle, como um bom exemplo, temos 0
atributo data-*, que faz parte do HTML5 e possibilita diversas formas de controle sobre
formulario, como por exemplo, data-theme, que define um tema especifico para algum
formulario, lista, div.

Outro componente muito utilizado € o data-role, que define o papel do container criado,
expressando suas caracteristica, por exemplo, pode definir uma pagina, cabecalho, contetdo,
rodapé, lista, entre outros. Como um exemplo dos componentes que a biblioteca dispde,

pode-se observar um modelo dos botBes conforme é mostrado na figura2.

Figura 2: Modelo de botdes e formulario JQuery Mobile

Text Input:

it 0 @Ggr—

Cat

Choose a
pet:

Button C Bavd

Choose

shipping Standard: 7 day ~
method-

Fonte: [jQuery Mobile, 2011]

Button D

0 0|0

Button E
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E possivel a utilizacdo do data-ajax, que pode ser true ou false, entre diversos outros

controles que podem ser implementados. O framework JQuery Mobile agrega véarios controles

presentes no HTML5 para que, segundo seu lema, “Write less, do More” — “Escreva menos,

faca Mais”. Através da visualizagdo do codigo de alguns elementos utilizados no sistema de
eventos pode-se identificar diversos controles intrinsecos ao framework utilizado.

Para que se possa utilizar a biblioteca JQuery Mobile, além dos componentes, que
serdo apresentados a seguir, é necessario um template com uma estrutura basica para que se
possa manipula-los (Silva, 2012).

O cddigo demonstrado na figura 3 refere-se a um template minimo para desenvolver
uma pagina web para dispositivos moveis. H& de se ressaltar alguns pontos no mesmo, tais
como a forma de referenciar a Gltima versdo da biblioteca, que é demonstrada no segundo

elemento <script> da figura 3.

Figura 3: Codigo template minimo

<IDOCTYPFE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="atf-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1" />

<title>teste JJuery Mobile</tcitle>
<link rel="stylesheet"

href="http://code. jgquery .com/mobile//latest/Jjgquery .mobile . min.css ™ />
<zcript src="http://code.jgquervy.com/jgquery.min.js"></script>
<script src="http://code.jgquery.com/mobkileslatest/Jjgquery . mobile. . min. js "“">=</script>
</heads>
<body =
<!-- marcacdc da pagina de acordo com as diretrizes do framework-->
</ body>
</hitml>

Fonte: Do Autor

Segundo Silva, o framework JQuery Mobile foi desenvolvido adotando uma
arquitetura modular. Os médulos foram divididos em dois grupos: componentes e API, que

estdo listados a seguir. (Silva,2012).

Maédulos componentes:

» Moédulo para paginas e caixas de dialogo;
* Médulo para barras de ferramentas;

* Moédulo para botdes;

* Médulo para formatacao de conteudos;

* Médulo para elementos de formularios;

* Médulo para listas.
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Modulos API:

* Médulo para configuragdes padrao;
» Modulo para eventos;

* Moédulo para métodos e utilidades;

* Médulo para temas.

Na figura 4, pode-se observar o conteudo do elemento <head>, correspondente ao
cabecalho do documento HTML que contém elementos com informacdes adicionais sobre o
documento e referéncias de outros arquivos utilizados, por exemplo as bibliotecas JQuery e

JQuery Mobile, além de referenciar o arquivo de folha de estilo (jquery.mobile.min.css).

Figura 4: Codigo da tag <head>

<head>

<meta charset="utf-g" /»

<meta neme="viewport" content="width=device-width, initial-zcale=1" />

<titler </title>

<link rel="stylesheet"

href="http://code. jquery . com/mobile/latest/jquery . mobile.nin. czs" />

<acript src="http://code. jquery.com/jquery.min. j2"></acript>

<acript arc="http://code.joquery.con/mobile/latest/jquery. mobile. min. js"></acript>
</head>

Fonte: Do Autor

A figura 5 demonstra o cddigo utilizado para a constru¢do de uma lista, onde séo
utilizados os elementos <ul> e <li> para respectivamente, criar uma lista ndo numerada e criar
os itens da lista. Importante é destacar que esta lista possui alguns atributos que sdo
especificos da JQuery Mobile. Séo eles:

data-role = ”listview”, demonstra que o container criado(do inglés role), sera utilizado
com o propésito de lista.

data-dividir-theme ="b”, Na biblioteca JQuery Mobile pode-se escolher entre diversas
opcOes de temas, com cores distintas, no caso esta sendo definido que o tema escolhido é o
“b”, entdo 0 nome que serve como titulo da lista ¢ marcado, no caso, com o tema “b”, que

corresponde a cor azul.
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data-inset = E o responsavel pelas linhas que dividem os elementos da lista, 0 mesmo

recebe um valor booleano e com isso pode-se ter ou néo, linhas separando os elementos da
lista.

data-transition — Define o efeito de transicdo para outra pagina.

Figura 5: Codigo HTML de uma lista

<ul data-role="listview" data-divider-theme="b" data-inset="true">

<1i data-role="list-divider" role="heading">

eventos Disponiveis
</1i>
<11 data-theme="c¢">

<a href="#pagel" data-transition="slide">

evento teste - 12/12/2001 <br />quaqluer um para teste </ax

</1i>

<11 data-theme="c¢">
<a href="#pagel" data-transition="slide">
evento wilian - 12/12/2001 <br />hehehe </ar
</1i>
<1i data-theme="c">
<z href="#pagel" data-transition="slide">
Mais Eventos...
</ar

</1ix>
</ul>

Fonte: Do Autor

Na figura 6, pode-se observar o correspondente visual do cédigo que consta na figura 5.

Figura 6: Correspondente Visual da Figura 5

evento teste - 12M2/2001 o
quaqgluer um para teste

evento wilian - 121272001 o
hehehe

Mais Eventos... ©

Fonte: Do Autor

Na figura 7 é apresentado o cddigo fonte de um formulario com dois botdes. Um
importante atributo utilizado no elemento input é o data-ajax. No caso expresso na imagem 7,

é atribuido false, para o elemento data-ajax para que, com isso, a pagina seja recarregada
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quando o botdo em questdo for clicado e todo contelido JavaScript possa ser executado de
maneira correta, caso o valor fosse true, somente parte da pégina seria carregada, se toda a
pagina ndo for carregada os codigos JavaScript que controlam alguns elementos ndo séo

executados diretamente.

Figura 7: Cédigo HTML para botdes

Kform id="cadastro Form" method="post" action="../usuarios/usuarios form.php" data-ajax="false">
<input type="submit" id="submit" name="submit" value="Cadastrar-se" />
</form>

<form 1d="login Form" method="post" action="../login/login form.php" data-ajax="false">
{input type="submit" 1d="submit" name="submit" value="Logar" />
</form>

Fonte: Do Autor

Na figura 8 é apresentado o correspondente visual do cédigo da figura 7.

Figura 8: Botdes gerados

Cadastrar-se
Logar

Fonte: Do Autor

Na figura 9 é apresentado o codigo fonte de um botdo simples com JQuery Mobile,
neste framework, para que seja possivel transformar um link em um botdo somente é
necessario adicionar o componente data-role com o atributo Button, sendo opcional escolher
tema ou tipo de transicdo para a pagina destino, outro atributo a ser demonstrado é o data-
transition, com o valor flip, que define o tipo de transi¢cdo que sera utilizado quando o bot&o
for pressionado e ainda temos o data-theme, que define o tema do botdo, no caso, 0 tema

escolhido foi o “a” que corresponde a cor preta para 0 mesmo .

Figura 9: Codigo Botéo

<a data-role="button" data-transition="[lip" data-theme="a" href="#teste"x
Botdo
<fax
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Fonte: Do Autor

Na figura 10 é apresentado o correspondente visual do codigo da figura 9.

Figura 10: Visual do Botéo da figura 9

Fonte: Do Autor

Na figura 11 é apresentado o cddigo fonte de um componente collapsible, ou seja, uma
area expansivel que pode mostrar ou ocultar botdes, labels e outros componentes, é um
componente que possibilita organizacdo de uma colecdo de contetidos, 0s quais 0 usuario
pode visualizar/esconder ao clicar em seu titulo. Para que seja possivel criar um componente
collapsible, primeiramente, deve-se definir um container especificando o tipo, como pode-se
observar na figura 11, o atributo data-role da primeira <div> ¢é collapsible-set, ou seja, esta
sendo explicitado que o contetdo que estara dentro desta <div> serd do tipo collapsible. O
elemento data-role, com atributo collapsible, cria um novo botdo que pode ser expandido e
recolhido, ao passo que, o elemento data-collapsible com valor true, exibe o componente
aberto, exibindo os dados, caso o valor para este elemento for false, os elementos,
inicialmente, ndo serdo exibidos e para que sejam mostrados devera haver o evento de clique

no componente.

Figura 11: Codigo para um componente Collapsible

<diwv data-role="collap=sible-set">
<diw data-role="collapsible" data-collapsed="true">
<h2»Titulo 1 Colapsible</h2>
Este texto ird aparecer
< Sdive

<div data-role="collap=sikle" data-collapsed="false">
«h2>»Titulo 2 Colapsible«</ha>
Este texto, inicialmente, vira escondido
</fdive
< /fdive

Fonte: Do Autor

Na figura 12 é apresentado o correspondente visual do codigo da figura 11, pode-se
observar que, onde o elemento data-collapsed recebe o valor true, as informag6es no interior

deste container de codigo sdo exibidas quando o mesmo é apresentado na tela do usuério, ao
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passo que, caso este elemento receba o valor false, as informagdes sdao “escondidas”, sendo

necessario que o usuario clique no elemento para que as mesmas sejam exibidas.

Figura 12: Botdes gerados Collapsible

= Titulo 1 Colapsible

Este texto ira aparecer

4+ Titulo 2 Colap=sible

Fonte: Do Autor

Além das funcionalidades apresentadas acima, existem diversos outros controles que
sdo passiveis de utilizacdo através de alguns comandos aplicados a esse framework, contudo,
um fato que auxilia no desenvolvimento para plataforma movel é, primeiramente, o fato de o
mesmo ser Multiplataforma, buscando atender iOS, Android, Blackberry, Palm WebOS,
Nokia/Symbian, Windows Mobile, Bada, MeeGo e demais dispositivos que suportem HTML.
Possibilitar a utilizacdo intrinseca de HTML5 com o intuito de proporcionar maior
acessibilidade, principalmente, com a utilizacdo de recursos abordados pelo padrdo web WAI-
ARIA®,

18 WAI-ARIA: Web Accessibility Initiative - Accessible Rich Internet Applications, é uma especificacao
técnica, publicada pela W3C, que especifica como tornar paginas web mais acessiveis, principalmente o

conteddo dinamico, utilizando-se de vérias tecnologias, como interfaces em AJAX, JavaScript, HTML e

principalmente HTML5. (Traduzido pelo autor, Fonte: http://www.w3.org/WAI/intro/aria).
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4 PROJETO E DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta os detalhes do projeto do sistema e aspectos relacionados ao seu
desenvolvimento. Inicialmente é apresentada uma breve descricdo do funcionamento dos
eventos no IFSUL campus Passo Fundo, apds sdo abordados requisitos funcionais e néo-
funcionais, os casos de uso, diagrama entidade-relacionamento, recursos utilizados e por fim

apresentam-se aspectos das funcionalidades e telas da aplicagé&o.

4.1 Eventos no IFSUL - Campus Passo Fundo

O IFSUL campus Passo Fundo nos seus cinco anos de atividade vem proporcionando aos
seus académicos diversos eventos. Os eventos podem ser especificos para um curso ou para
varios cursos do campus. O principal evento é a Semana Académica que envolve todos os
cursos da instituicdo e possui uma vasta programacdo. Neste evento, cada curso organiza sua
programacdo de atividades. Estas atividades podem ser: palestras, oficinas e mini-cursos
(préticos ou ndo), maratona de programacdo, apresentacdes de iniciacdo cientifica, entre
outras. Estas atividades podem ocorrer inclusive em paralelo e em diferentes locais dentro do
campus.  As atividades sdo definidas com data, hora de inicio e fim, local,
palestrante/ministrante (pode ser um ou mais), pré-requisitos e materiais necessarios.

Apos a definicdo da programacdo do evento é feita a divulgacdo aos alunos para que
fagcam a inscrigdo. Assim, o aluno pode se inscrever nas atividades que tiver maior interesse
desde que ndo sejam no mesmo horario. Um exemplo de programacdo pode ser visto no
Anexo A.

Atualmente, no campus, tem-se como meio-comum de interlocucdo a fixacao de cartazes
em murais, que visam esclarecer davidas e reiterar horarios de eventos. Estes cartazes que por
vezes ndo possuem dinamicidade de atualizacdo, nem sdo passiveis de personalizacdo e
mudangas.

Como existem diversas atividades, € importante que o aluno tenha acesso facilitado aos
dados de horario de locais das atividades.

Durante o evento € feito o controle de freqliéncia dos inscritos para posterior emissao dos
certificados. SO recebem certificado aqueles que tiverem participagdo de no minimo 75%.

O sistema resultante do processo de pesquisa sera disponibilizado em forma de teste, para
utilizacdo nas semanas académicas da instituicdo, passando pela analise dos usuarios,

palestrantes e demais colaboradores envolvidos no evento.
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4.2 Requisitos funcionais e ndo-funcionais do sistema

O tratamento da informacdo € um requisito fundamental para o processo de
desenvolvimento de software antes da solucéo de tecnologia a ser aplicada. Cada projeto deve
ter suas fases de desenvolvimento adequadas as necessidades de tratamento da informacéo,
voltadas para o resultado do produto contratado. E necessario o conhecimento das exigéncias
e condicdes que sdo essenciais a organizacdo para, de maneira seletiva, priorizar a
implementacdo da solucdo em atendimento a estas necessidades. (Pressman, 2006).

Requisitos funcionais expdem as funcionalidades ou servigos que sdo esperados de um
sistema. Ao passo que requisitos ndo funcionais séo requisitos que ndo estdo diretamente
relacionados as funcdes essenciais do sistema. Como exemplo pode-se citar requisitos de

confiabilidade, eficiéncia e seguranca que nao ficam ao encargo somente da aplicacéo.

421 Requisitos Funcionais

A partir da descri¢cdo do funcionamento dos eventos no IFSUL campus Passo Fundo,

definiram-se os seguintes requisitos funcionais:

Area PuUblica
=>» Cadastrar usuario

=>» Listar Eventos e Atividades

Area Privada

=>» Realizar login do usuario

=> Listar Eventos

=> Listar Atividades do Evento

=> Fazer inscricdo em atividades do evento
=>» Consultar atividades do usuério

=> Alterar Dados do Usuério

4.2.2  Requisitos ndo-funcionais:

= O sistema sera desenvolvido para o ambiente Web Mobile independente de

plataforma;
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= O sistema terd um procedimento de autenticacdo de usuarios para realizar o
processo de inscri¢do, nos quais tenham que se identificar usando login e senha.

4.2.3 Diagramas de Casos de Uso

Um caso de uso é uma descri¢do de uma sequéncia de eventos que envolvem atores e
requisitos funcionais, que tem por objetivo descrever como as atividades sdo desempenhadas
e facilitar o entendimento dos processos realizados pelos sistema. Para apresentar o sistema
em questdo se torna necessaria a definicdo do ator do sistema. Neste sistema entende-se que 0
ator € o “usuario movel”, que pode ser qualquer usuario que possua acesso por meio de um
dispositivo movel, independente do seu perfil (aluno, professor, técnico-administrativo ou

pessoa da comunidade externa a instituicao).

A seguir serdo destacadas as interacdes que podem ser realizadas por qualquer usuario

que tenha acesso ao sistema:

=>» Listar Eventos e Atividades

=>» Cadastro de Usuério

Ja o usuario que efetuar a autenticacdo tera acesso as seguintes interacfes ao sistema:
=>» Realizar Login

=>» Alterar dados do Usuério

=> Listar Eventos

=>» Listar atividades do evento por curso

=>» Realizar Inscri¢cdo em Atividades do Evento

=» Consultar Atividades do Usuario

Como pode-se observar a aplicacdo divide-se principalmente entre area publica e area
privada, o que fica melhor explicitado através dos diagramas de caso de uso das figuras 13 e
14.



Figura 13: Caso de uso Area Publica

Cadastro de Usudrio Listar Eventos (Area Plblica)

A

Usuario Mowvel.

Fonte: Do Autor
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Como pode-se observar na figura 13, na area publica da aplicacdo o usuario tem
acesso aos cursos disponiveis e as atividades relacionadas a estes, contudo, ndo é possivel que
este faca a inscri¢do nas atividades, nesta modalidade é possivel somente a visualizacdo dos

dados.

Figura 14: Caso de uso Area Privada

Alterar Dados do Usuario

Realizar Login Usuaric

Consultar atividades do usuaric

Listar Eventos
Usuaric Mawvel

\

Z<extends=
-.,\ Fazer inscricio em atividades do evento

_ =<extend==

—

Listar Atividades do Evento

Fonte: Do Autor
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A seguir s@o apresentadas as descri¢fes dos casos de uso das figuras 13 e 14. Nos

quadros que apresentam a descri¢do foram definidas algumas informacoes, tal como segue:

= Nome do Caso de Uso: Descreve a funcionalidade que sera abordada.

=> Ator Principal: Descreve o ator que interage com a funcionalidade descrita.

= Pré condicBes: Descreve condi¢cBes que devem ser satisfeitas que o ator possa
acessar a funcionalidade.

= Pobs condicBes: Descreve condigcdes que deverdo ser satisfeitas que o ator possa
utilizar a funcionalidade.

= AcOes do Ator: Descreve as agOes que o0 ator tera que realizar para utilizar a
funcionalidade.

= Ac0es do Sistema: Descreve as acdes gque o sistema terd que realizar para utilizar a
funcionalidade.

= Restricbes/Validagdes: Descreve as agdes que o sistema terd que realizar para

utilizar a funcionalidade.

A seguir sdo apresentadas todas as descricdes de caso de uso para 0s requisitos

funcionais definidos para o sistema. A tabela 3 apresenta a descricdo do caso de uso

“Cadastro de Usuario”.

Tabela 3 — Tabela Caso de uso — Cadastro de Usuario (area publica)

Nome do Caso de Uso

Cadastro Usuario

Ator Principal

Usuario Movel

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas
necessarias para que um usuario movel
possa se cadastrar no sistema

Pré-Condicoes

Acessar tela de cadastro

Pds-Condicbes

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Acessar opgédo cadastro de usuérios e
informar os dados que satisfagam as
condi¢des necessarias para aceite do
mesmo.

2. Validar as informacdes

3. Inserir dados do usuéario no BD
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Restrigdes/Validagoes 1. O usuério s6 podera ser cadastrado caso
ndo exista anteriormente no sistema (sera
verificado CPF, nome e e-mail).

2. Os campos obrigatoérios sdo: Nome, CPF,
Login, Senha, Sexo, E-Mail e data de
Nascimento.

Fonte: Do Autor

A tabela 4 apresenta a descri¢do do caso de uso “Realizar Login Usuario”, responsavel

pela autenticacdo do usuario para acesso a area privada do sistema.

Tabela 4 — Tabela Caso de uso — Login

Nome do Caso de Uso Realizar Login Usuario
Ator Principal Usuario Mavel
Resumo Este caso de uso descreve as etapas

necessarias para que um usuario moével
possa realizar login no sistema.

Pré-Condices E necessario que exista o cadastro do
usuario.

Pds-Condicbes

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Natela inicial do sistema o usuério devera
acessar o link logar e informar login e
senha nos respectivos campos.

2. Validar as informagdes

w

Realiza login do usuério no sistema

Restricdes/VValidacGes 1. Caso login e/ou senha n&o sejam corretos
é exibida uma mensagem de erro € 0
usuario é redirecionado para a tela de
login.

Fonte: Do Autor

O caso de uso “Listar Eventos” é descrito na tabela 5. A partir dele o usuario tera

acesso a lista dos eventos ativos no momento, sendo este de livre acesso a qualquer usuario.

Tabela 5 — Tabela Caso de uso — Listar Eventos (Area Publica)

Nome do Caso de Uso Listar Eventos (Area Publica)
Ator Principal Usuéario Movel
Resumo Este caso de uso descreve as etapas

necessarias para que um usuario movel
possa visualizar uma lista de eventos
disponiveis.

Pré-Condigdes E necessario que existam eventos
disponiveis.

Pds-Condicoes

Acdes do Ator Acdes do Sistema
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1. Selecionar a opgéao de eventos. \

2. Listar eventos com data final maior ou
igual a atual.

3. Clica na opcéo para visualizar as
atividades

4. Lista 0s cursos que possuem as atividades
para 0 evento

5. Seleciona o curso

6. Lista as atividades do curso para o evento
separadas por data

Restricoes/\VValidagoes 1. Néo requer autentica¢do do usuario.

Fonte: Do Autor

A tabela 6 apresenta a descri¢do do caso de uso “Listar Eventos” da area privada,

disponivel para acesso somente apds autenticagdo do usuario.

Tabela 6 — Tabela Caso de uso — Listar Eventos (Area Privada)

Nome do Caso de Uso Listar Eventos (Area Privada)
Ator Principal Usuario Mavel
Resumo Este caso de uso descreve as etapas

necessarias para que um usuario moével
possa visualizar uma lista de eventos

disponiveis para participacao.
Pré-Condicdes E necessario que existam eventos
disponiveis.

Pds-Condicbes

Acdes do Ator Acoes do Sistema

1 Selecionar a opcao de eventos.

2 Listar eventos com data final maior ou
igual a atual.

Restri¢oes/VValidacoes 1 Eventos s poderdo ser listados caso
existam.
2 Usuario deve estar logado.

Fonte: Do Autor

A tabela 7 tem a descri¢do do caso de uso “Listar atividades do evento por curso”,

disponivel para acesso na area privada.

Tabela 7 — Tabela Caso de uso — Listar atividades do evento por curso (Area Privada)

Nome do Caso de Uso Listar atividades do evento (Area
Privada)

Ator Principal Usuario Movel

Resumo Este caso de uso descreve as etapas

necessarias para que um usuario movel
possa visualizar uma lista de atividades do
evento selecionado na area privada, tendo




como opcao o filtro por curso.

Pré-Condicoes

E necessario que o usudrio esteja
devidamente logado e que tenha
selecionado a op¢do de atividades no caso
de uso “Listar Eventos™.

Pds-Condicbes

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario seleciona a op¢do atividades na
lista de eventos.

2. Listar cursos que possuem atividades para
0 evento

3. Selecionar um curso

4. Listar atividades do curso separadas por
data.

Restricoes/VValidagoes

Fonte: Do Autor
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O caso de uso “Realizar inscricdo em atividades do evento” tem sua descricao

apresentada na tabela 8.

Tabela 8 — Tabela Caso de uso — Realizar Inscricdo em Atividades do Evento

Nome do Caso de Uso

Realizar Inscricdo em Atividades

Ator Principal

Usuario Movel

Resumo

Este caso de uso descreve as etapas
necessarias para que um usuario movel
possa se inscrever em atividades de um
evento.

Pré-Condicoes

E necessario que o usuario esteja logado
no sistema e existam vagas disponiveis
para a atividade.

Pds-Condicbes

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1 Selecionar a opcéao de fazer a inscricdo em
cada atividade.

2. Para cada atividade selecionada verificar
Se 0 usuario ja ndo esta inscrito em outra
atividade no mesmo horario, caso
negativo, inscrever usuario em cada
atividade selecionado para o evento.

3. Atualizar nimero de inscritos em cada
atividade

4. Mostrar mensagem de confirmagéo.

Restricoes/VValidagoes

1. O usuério s6 poderéa se inscrever na
atividade do evento caso exista vaga
disponivel e ndo entre em “choque” de
horéario com outras atividades.

Fonte: Do Autor
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O caso de uso “Consultar atividades do usuario” apresentado na tabela 9, é o responsavel pela

listagem de atividades em que o usudrio esta inscrito explicitando o respectivo evento e curso.

Tabela 9 — Tabela Caso de uso — Consultar Atividades do Usuario

Nome do Caso de Uso Consultar Atividades do Usuario
Ator Principal Usuario Movel
Resumo Este caso de uso descreve as etapas

necessarias para que um usuario movel
possa consultar as atividades em que esta
inscrito.

Pré-Condicoes E necessario que o usuario esteja logado
no sistema e existam atividades futuras em
que esteja inscrito.

Pds-Condicbes

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Acessar o link para consultar as atividades
do usuario.

2. Verificar se existem atividades em que 0
usuario esteja inscrito.

3. Listar atividades do usuario com seus
dados.

Restri¢oes/VValidacoes 1. O usuério s6 podera consultar atividades
caso esteja logado no sistema.

Fonte: Do Autor

O caso de uso “Alterar dados do usudrio” apresentado na tabela 10 € 0 responsavel

pela exibicéo e, caso seja requisitado, alteracdo das informacdes referentes ao mesmao.

Tabela 10 — Tabela Caso de uso —Alterar Dados do Usuario

Nome do Caso de Uso Alterar Dados do Usuério
Ator Principal Usuario Movel
Resumo Este caso de uso descreve as etapas

necessarias para que um usuario movel
possa alterar seus dados pessoais.

Pré-Condicoes E necessario que o usuario esteja logado
no sistema.

Pds-Condicbes

Acdes do Ator Acoes do Sistema

1. Acessar o link para atualizacéo de dados,
que esta na area do usuario e alterar dados
necessarios. Selecionar opcao gravar.

2. Gravar dados do usuario

Restricdes/VValidacoes 1. Validar dados obrigatorios.

Fonte: Do Autor
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4.3 Modelo ER

O MER ¢é um modelo que expressa os dados de um sistema de forma conceitual de alto-
nivel, ele consiste em mapear as necessidades do sistema em um modelo grafico que ira
representar o modelo e o relacionamento existente entre os dados.

O MER foi desenvolvido com a finalidade de facilitar o projeto de banco de dados
permitindo uma visdo melhor através de um esquema que representa a estrutura Idgica global
do Banco de Dados. Desta forma, o MER € uma representacdo visual que demonstra
relacionamentos referentes ao banco da aplicacdo sem que seja necessario um estudo mais
detalhado da mesma, por exemplo, ndo se aborda como os dados sdo armazenados, mas sim
de que forma as tabelas se relacionam. Sommerville (2008, p. 117). A figura 15 apresenta o

MER relativo ao sistema proposto.

4.4 Recursos Utilizados

A partir do estudo das tecnologias e a das necessidades do sistema definiu-se o0s

seguintes recursos para implementag&o:

Linguagens: HTML 5, CSS3, JavaScript, PHP 5 e AJAX.

Bibliotecas: JQUERY, JQUERY Mobile 1.1.0

Banco de Dados: PostgreSQL versao 9.0

Ferramentas: Adobe Macromedia Dreamweaver CS4 —V 10.1 build 4117, Sybase

L

Power Designer 15.1.0.

Navegadores: Mozila Firefox V 12.0, Google Chrome V 19.0.1084, Opera V.
11.64

= Emuladores: iPhone4Simulator'® e iPadPeek

7

9 http:// iphonedsimulator.com

20 http://ipadpeek.com/
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Usuarios
usu_id =Zpi= Serial Zhi=
USL_Nome ‘ariable characters (80) <M=
usu_login ‘ariable characters (25) <M= %\
usu_senha ‘ariable characters (35) <M= ) i
USU_SEXO Characters {1} <M= cidades_usuario
usu_datanascimentos Date <=
usu_endereco ariable characters (150) Cidades
usu_email ‘ariable characters (100) <h= — = =
usu_fene ‘fariable characters (15) M pi= M =M
usu_baimo Variable characters (20] qd_nnm& ‘ariable characters (80) <M=
usu_cep ariable characters (10) EELL ErTEEe B FuE
1 usu_cpf Variable characters (11) <M=
Organizador_svento \N(PEIEEEH
usuaric_participante_atividade Crganizadores
Ususrio_stividade Palestrantes Organizadores
par_data Date
par_hora Time
RS
Organizadar_svento Participantes_atividade
FPalestrantes
—ﬁ'\ Olganiz,adnrﬁ)i\
Atividades
ati_nome Variable characters (200) <M=
ati_dats Date
ati_horaini Time
o A _/_,(}'é ati_hora_fim Time
Organizador_evento eventos_atividades ati_vagas Integer
ati_insoritos Integer
Eventos
eve id =pi= Serial =hi=
eve_nome \ariable characters (300) <M=
eve_dataini Date =M=
eve_datafim Date =M=
eve_desoricao Teact
stividade_curso Locais_atividades
tipo_atividades_atividades
Cursos
cur id Zpi> Serial == oo
cur_desoricac Varigble characters (100} =M= loc id “pi= Serial ==
loc_nome Variable characters (200}
Tipo_Atividade
tp_palestra “ariable characters (200)

Fonte: Do Autor
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4.4 Telas do Sistema

Esta secdo tem por objetivo apresentar algumas das principais telas do sistema
desenvolvido. O sistema comegou a tomar forma apds o incremento de algumas telas que
possibilitam uma melhor interacdo com a aplicacdo, principalmente pela forma como os
estilos dos botdes, listas e demais componentes sdo tratados pelo framework JQuery Mobile,
possibilitando uma melhor visualizagdo quando utilizados em dispositivos moveis, podendo
responder tanto a acdes disparadas pelo toque na tela, quanto pelo teclado virtual/fisico que os
dispositivos possuam. A definicdo destas telas pode ser observada atraves de algumas figuras

que sdo demonstradas a seguir.

A partir do acesso ao sistema por meio do seu dominio (por exemplo,

http://passofundo.ifsul.edu.br/eventos), o usuario tera acesso a pagina inicial como mostrada

na figura 16. Esta pagina apresenta uma lista dos eventos futuros ou em andamento, além de
dois botdes para as acOes cadastrar usuario e realizar o login. Estéa pégina é da area publica do
site.

Figura 16: Tela Inicial do Sistema

IFSUL - Mobile

Ié —— N

evento_teste - 12/12/2001 ~
quagqluer um para teste

evento wilian - 12/12/2001 Py
hehehe >

Mais Eventos... [ >

Cadastrar-se

Logar

Fonte: Do Autor

Caso o usuario selecione algum item da lista de eventos disponiveis ele sera enviado para
a pagina que é representada pela figura 17. Nesta pagina sé@o listados 0s cursos que possuem
atividades para o evento selecionado. Este processo foi feito para melhorar a forma de

apresentacdo das atividades, realizando um filtro conforme interesse do usuario. Quando um


http://passofundo.ifsul.edu.br/eventos
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curso € selecionado, sera direcionado para a pagina de atividades para o respectivo curso,
conforme é apresentada na figura 18.

Em qualquer tela da area publica que o usuario estiver acessando, existe a possibilidade
de efetuar o cadastro, ou, se por ventura ja possua 0 mesmo, podera logar na aplicacdo. Na

figura 17 pode-se observar estas op¢des na area superior da pagina.

Figura 17: Tela de escolha de Curso (Area Publica)

+ Login IFSUL + Cadastro

Cursos Disponiveis
TSPI
Técnico em Informatica
Teécnico em Mecanica
Técnico em Edificagoes

Voltar

Fonte: Do Autor
A figura 18 representa a tela de listagem de atividades referentes ao evento e curso

selecionados anteriormente pelo usuario. As atividades sdo apresentadas por dia para facilitar
a navegacao para o usuario, inclusive ordenando por horario
Figura 18: Visualizar Atividades (Area Publica)

IFSUL 4+ cCadastro

© 29/10 (Seg.)

+ Palestra - 08:00 - 09:30

+Mini-curso - 10:00 - 12:...

m

@ 30/M10(Ter)

+Maratona - 19:00 - 2...

+Maratona - 08:00 - 1...

S 3110 (Qua.)

Fonte: Do Autor
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Quando o usuario seleciona a op¢ao de “Cadastro” é apresentado o formulario conforme
figura 19. Apo6s preencher o formulario com as informagfes, o usuario pode submeter o
mesmo através do botdo cadastrar, caso ndo possua cadastro anterior no sistema e o login seja

valido, sera direcionado para tela inicial da aplicacgéo.

Figura 19: Tela de Cadastro de Novo Usudrio

Masculing Daka Rascimento

Feminine

Data Nascimenio

050311088

E-ma

Confirma 30 de Senha

Fonte: Do Autor

Quando o usuario seleciona a opcao de login é apresenta a pagina conforme figura 20.
Através desta opcdo o usuario podera acessar o sistema utilizando login e senha inseridos na
hora de seu cadastro, caso entre com informagfes incorretas uma mensagem é mostrada na
tela e 0 usuario permanece na mesma pagina. Caso as informacGes estejam corretas 0 mesmo

passa para area privada, tendo como tela inicial a apresenta na figura 21.

Figura 20: Tela de login do Sistema

Login:

admin

Senha:

Fonte: Do Autor

A pagina inicial da &rea privada tem a opcdo de visualizar eventos, consultar as
atividades em que esta inscrito, trocar de senha, alterar dados ou sair. Se o botéo “Eventos”

for clicado ele direciona para a tela que corresponde a figura 24, se o botdo “Minhas



60
Atividades” for clicado, ele direciona o usuério para a tela que corresponde a figura 26, se 0
botdo “Trocar Senha” for clicado o usuério é direcionado para a tela que corresponde a figura
22, caso o botdo “Alterar Dados” for pressionado o usuario é direcionado para a tela que
corresponde a figura 23 e por fim se o usuario clicar no botdo SAIR, € direcionado a tela

inicial que corresponde a figura 16.

Figura 21: Area do Usuério (Area Privada)

IFSUL

Eventos

Minhas Atividades

Trocar Senha

Alterar Dados

SAIR

Fonte: Do Autor

A tela de troca de senha, (figura 22) apresenta dois campos para que seja possivel o
usudrio trocar sua senha. Caso os campos senha e conferéncia de senha sejam idénticos, uma
mensagem confirmando a troca sera apresentada na tela e o usuario pode passar a utilizar a
nova senha.

Figura 22: Tela de troca de senha
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Troca de Senha

Mova Senha:

Confirma Mova Senha

i Alterar Senha )

Fonte: Do Autor
A tela de alteracdo de dados do usuario (figura 23) apresenta 0s campos para que seja

possivel a confirmacdo dos dados que o usuério digitou em seu cadastro e oferece a opcéao

para que o mesmo os modifique caso considere necessario.

Figura 23: Tela para Alterar Dados

MESSUlInNG Diata Kascimendo

Feminina CS0R19E8

Data Nascimenio E-ma

05031058

E-ma

Fonte: Do Autor

A figura 24 apresenta a tela onde os eventos disponiveis podem ser visualizados Quando

r

o usuario seleciona “Ver atividades” ¢ direciona para a figura 25, tela para sele¢@o do curso.

Figura 24: Visualizar Eventos Disponiveis (Area Privada)
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< Voltar IFSUL

Evento - 1

Ver Atividades (> ]

Ver Atividades (> ]

Evento - 3

Ver Atividades (>

Fonte: Do Autor

Na figura 25 podem ser visualizados 0s cursos que possuem atividades para o evento.
Quando um curso é selecionado o usuério é direcionado para a tela da figura 26.

Figura 25: Tela de Escolha de Curso(Area Privada)

Escolha Seu Curso:

Informatica

Mecanica

Edificagoes

Fonte: Do Autor

A figura 26 apresenta todas as atividades do evento para o curso selecionado.
Nesta tela o usuario pode escolher as atividades para fazer a inscricdo, marcando a caixa

(checkbox) ao lado do nome da atividade e entdo clicar em “Inscrever”.

Figura 26: Tela Inscricdo em Atividades (Area Privada)
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IFSUL

A
[
2
i
5

- 21/11 (Segq.)

+ Informacdes(data, horario .}

Palestra - 08:00-09:30

+informacées(data, horario )

Maratona Programacgao

+ 22/11 (Ter.)

Inscrever

t‘ I

Fonte: Do Autor

A figura 27 representa a tela de atividades do usuério, onde sdo mostradas as

atividades em que o usuario se inscreveu organizando-as por data.

Figura 27: Tela Atividades do Usuario (Area Privada)

€ Voltar IFSUL

+ 21/11 (Seg.)

- 22/11 (Ter.)

+ Info Atividade

© Minicurso Andreid - 08:00 - 12:00

+ 23/1 (Qua.)

+ 24/11 (Qui.)

+ 25/11 (Sex.)

Fonte: Do Autor

A figura 28 representa a tela informacdes acerca das atividades do usuario, onde séo
mostrados, 0 nome da atividade, data, hora de inicio e fim da atividade, local e quantidade de
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vagas caso exista tal restri¢ao. Esta tela pode ser acessada pelo link “+ informacgdes”, na se¢ao

de atividades da area publica, privada e listagem de atividades do usuério.

Figura 28: Informacdes da Atividade

€ Voltar Info. Atividade

Mini-Curso Android
Data: 22111112
Hora: 09:15 - 12:00
Local: Sala 506
Vagas: 12

Fonte: Do Autor
A figura 29 representa a tela de informag0es acerca do evento, onde sdo mostradas
dados como: nome do evento, data de inicio e término, local onde 0 mesmo ird ocorrer e uma
descricao do mesmo. Esta tela pode ser acessada pelo link “+informagdes” da tela de listagem
de eventos da area publica e/ou privada.

Figura 29: Informagdes do Evento

€ Voltar Info. Evento

Semana Académica
IFSUL

Inicio: 22Mmnz

m

Término: 271112
Local: IFSUL

Descrigﬁo: Evento aberto
a académicos

e comunidade

Fonte: Do Autor
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A figura 30 representa a ocorréncia de erro em alguma agdo que o0 usuario executou, no caso
ndo haviam vagas disponiveis na atividade, os erros e notificagdes para 0 usuario seguem o
mesmo padrdo da tela apresentada na figura 30, ou seja, é apresentada uma area amarela na
tela com um texto contendo a descric¢do do erro ou notificacéo.

Figura 30: Padréo de Erros da Aplicacao

IFSUL

Erro, Vagas esgotadas
Eventos
Minhas Atividades
Trocar Senha
Alterar Dados

SAIR

Fonte: Do Autor
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5. Consideracdes Finais

Tomando como premissa 0 amplo dinamismo das tecnologias e a sua crescente
utilizacdo pela sociedade, torna-se cada vez mais premente a necessidade de projetos e
desenvolvimento de aplicacdes direcionadas para dispositivos moveis. Para tanto, €
importante conhecer as tecnologias disponiveis para seu desenvolvimento.

Por conta disso, o presente trabalho fez um estudo das linguagens e bibliotecas
disponiveis e fez a sua aplicagcdo em um estudo de caso. O sistema desenvolvido como estudo
de caso foi motivado pela necessidade do IFSul, campus Passo Fundo, em disponibilizar um
sistema para inscricdo em eventos realizados pela instituigéo.

Durante a construgdo deste projeto foi possivel identificar a importancia da pesquisa e
aprendizado continuo, no que se refere as tecnologias para desenvolvimento de aplicacGes
para web mobile e suas especificidades. Outro ponto que merece destaque € a grande
importancia do levantamento de requisitos para construcdo de um projeto, onde sédo
necessarias uma boa anélise e documentacdo que irdo impactar na qualidade e precisdo do
sistema.

Cabe destacar que ao longo do desenvolvimento utilizando a biblioteca JQuery
Mobile, observou-se que esta agiliza o processo de desenvolvimento por disponibilizar
recursos e controles que facilitam a implementacdo. Além disso, um importante aspecto é que
seu uso diminui problemas de portabilidade entre as diferentes plataformas.

Para que a construcdo deste projeto fosse possivel, tanto no que se refere a parte
pratica quanto na escrita desta monografia, foram utilizados os conhecimentos, préaticas e
conceitos abordados ao longo do curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet.
Espera-se, também, que o estudo aqui desenvolvido possa servir de base para futuras

pesquisas nesta area.
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ANEXO A - Programacéo da Semana Académica

Programacao

Manha

Tarde

Noite

2%/10

PALESTRA:

8h13 - Coma Vender Produtos
Palestrantz: Rafael Comin
Local: auditario

PALESTRA:

10h30 - O Processo de
Internacionalizagdo do IFSul -
Oportunidades & Desafios,
Palestrante: Lia Nelson Pachalski
Local: auditaria

PALESTRA:

13h30 - Comunicagao Digita!
Palestrante: Rafael Comin
Local: auditaria

PALESTRA:

21730 - O Processo de
Internacionalizagzo do IFSUL -
Oportunidades & Dasafios,
Palestrants: Lia Nelson Pachalski
Local: auditoria

/10 2%/10 /10
MINI-CURSOS:
o * Bh - Linuy Insall Fest José) -lab3p5  MINI-CURSOS: Bdh : Cargpleonato
o 8k - TOVE [Tnzé) - & Futedol 7

i * 8h - Percepcdo Visual oh - V6 losé] - 20 206

em Projatos Grafiros e de 1 8h - Introdugdo 2o Ruby on Rails Local: Assodagio

Produtos (Diego Avilz) - ab 508 (Rémula] - lab 508 dos profeszares dz UPF,
1+ * gh - HTHLS (Crstian) - lab 508 1 Bh - Desenvolvimento Instrighes: até 24/10

para i05(Jose Henrique) - Iab 510 através da COREA ou membros do

i Bh - Introducéo a Programacdo

_ Cantro Acad2mica,
nara Android (Guilherme Anubis) - [ab 510+ 8h - Batalha Robocode (Vinicius Reck]
~leb 506 Contato:
INTERVALD ez ks ifsul@gmail com
. INTERVALD

APRESENTACAQ DE Custo: R535,00 par time.
TRABALHOS: APRESENTAGED DE TRABALHOS:
1 Trabalhos de Pesquisa e i Trabalhos de Pasquisa & de Conclusdo

dz Conclusdo
MINI-CURSOS:
o Introducdo a0 Arduing - Hardvare & Campeanato d Futebal 7

Softvare (Carlos & Henrique)

19h - MARATONA DE PROGRAMACAD (lab
510/511)
MINI-CURSDS:

+ * 1oh - PhotsShop (Weree]) - b 509 Jantar - Aniversario do Campus Passo

Funda.
o ¥ 19h - Linux Install Fest (Jose) - ab 306

i 13h - JQuery (Maximiliana) - 1ab 508
1 ¥ 18h - Linguagem Python (Ruan) - lab 506

0s eventos marcados com * s3o destinados as turmas dos niveis inidais o T 2 TSPL



