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RESUMO

O caminho para se tornar um escritor profissional ainda ¢ uma tarefa muito burocrética, por
conta disso alguns escritores internacionais estdo buscando novas formas de se langarem no
mercado, uma delas é a escrita colaborativa. Sendo assim, 0 objetivo deste é o
desenvolvimento de uma aplicacdo multiplataforma que contempla funcionalidades de escrita
colaborativa, onde o diferencial consiste em como acontece a colaboracdo, pois tudo é em
tempo real. O desenvolvimento se guiou pela metodologia “Mobile First”, a qual segue a
tendéncia do mercado movel, e busca atender todas as funcionalidade por igual entre os
dispositivos, iniciando por telas menores. Como resultado, foi possivel obter uma aplicacéo
que pode ser utilizada nas plataformas iOS e Android, que conseguiu atender como uma
solucdo a escrita de livros colaborativa, que possui disponibilidade imediata do contetdo
escrito em cada capitulo e um alto nivel de interacdo entre os usuarios. O projeto foi
elaborado com base em pesquisas que permitiram obter conhecimento sobre novas
tecnologias existentes no desenvolvimento mdvel, além disso, foi realizado um
aprofundamento em metodologias de trabalho colaborativo, as quais serviram de alicerce
fundamental para a criacdo de um método de colaboracéo eficiente.

Palavras-Chave: Aplicacdo Movel, Multiplataforma, Colaboracdo, Escrita, Livros, Tempo
Real.



ABSTRACT

The road to become a professional writer is stills a bureaucratic task, because of this some
international writers are looking for new ways to launch on the market, and one of them is the
collaborative writing. Therefore, the main objective is the development of a multiplatform
application that contains collaborative writing functionalities, where the differential consists
on how collaboration happens, because everything is in real-time. The development guide was
the Mobile First methodology, which fallows the mobile market trending, and seeks to deliver
all the functionalities between devices equally, starting with small screens ones. As result, it
was possible to get an application that is available on iOS and Android platforms, which
could attend as a solution to collaborative books writing that, have the availability of written
content in each chapter and a high level of interaction between users. The project base was a
research, that allowed obtaining knowledge about existing new technologies on the mobile
development, furthermore, a deepening held in collaborative work methodologies, which
served as a solid key for the creation of an efficient method of collaboration.

Keywords: Mobile Application, Multiplatform, Collaboration, Writing, Books, Real-Time.
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INTRODUCAO

Escrever um livro exige muita confianca no proprio trabalho e persisténcia por parte
dos escritores, pois é necessario ter um bom conteldo para que uma editora o avalie e
possivelmente entre em contato com o autor para apoia-lo na divulgagéo e publicagdo. Assim
como ocorre com qualquer produto, os livros passam por especificacOes, revisdes e sao
projetados desde o principio. Entretanto, uma das maiores dificuldades em meio aos projetos é

atingir os possiveis requisitos de um leitor.

Quando se fala de atingir os requisitos de um leitor é necesséario lembrar que o
primeiro leitor a avaliar um contetdo que foi escrito é o préprio escritor, que por sua vez pode
ndo possuir experiéncia necessaria para verificar a autenticidade e valor da obra que esta

desenvolvendo, como faria um autor (KIEFER, 2010).

Segundo Hartmann, “Esta é uma incrivel oportunidade para mim como autora a
romper as barreiras na relacdo autor/leitor. Serd incrivel escrever sabendo que as pessoas
estardo visualizando cada palavra, paragrafo e capitulo...” (HARTMANN, 2012). Assim como
essa autora, outros escritores estdo partindo para novas préaticas de escrita, a fim de ultrapassar
as barreiras entre escritor e leitor, para isso, utilizam uma das ferramentas disponibilizadas
pelo Google. O Google Docs possui recursos de compartilhamento e sincronizacdo em tempo
real que sdo vistos como uma oportunidade de interagir com o puablico e tornar o
desenvolvimento de um livro um trabalho colaborativo (GOOGLE DOCS, 2015).

Essa ferramenta possui recursos para edicdo de texto e pode ser utilizado em
ambiente colaborativo utilizando op¢bes de compartilhamento, entretanto, no contexto de
desenvolvimento de livros pode conter diversas limitacGes que existem porque este recurso
foi criado para ser utilizado apenas como um editor de textos, sem a finalidade especifica de
desenvolvimento de livros, portanto, ndo é um ambiente centralizado. Sendo assim, ndo €

possivel que o usuario realize pesquisas por livros e autores (GOOGLE DOCS, 2015).

Tais limitagdes vdo além do mencionado, pois 0 que caracteriza um sistema
colaborativo é a interacdo entre usuarios que, deve ocorrer de maneira organizada, sem
complexidade, e principalmente sem “delay” (espera) na atualizagdo de conteudo, algo que
ndo é explorado pela ferramenta. Assim como ocorre em redes sociais, 0S usuarios possuem
uma liberdade para explorar todo tipo de assunto e interagir como querem, expressando suas

opini@es e colaborando em assuntos especificos sem quaisquer formalidades.
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J& a sincronizacdo de textos em tempo real deve acontecer com o0 menor tempo de
resposta possivel, portanto, o desenvolvimento de uma aplicacdo multiplataforma com o
principio de centralizar as funcionalidades de escrita em tempo real voltadas ao
desenvolvimento textual em um ambiente com recursos especificos, deve tanto elevar o nivel
de interagdo entre os usuarios quanto diminuir a curva de producdo de um livro
(JARAMILLO et al, 2014).

Para o desenvolvimento da aplicagdo, foi utilizado como base a metodologia “Mobile
First”, a qual determina que o desenvolvimento deve priorizar dispositivos com telas menores,
com o proposito de entregar a todos, os recursos de forma igual (HARB et al, 2011). Sendo
assim, as tecnologias de desenvolvimento foram definidas, onde o framework de
desenvolvimento escolhido, o lonic, que permitiu a criacdo de uma aplicacdo hibrida
multiplataforma, em que a camada de visualizacdo é web e as regras de negocio sdo nativas
(IONIC, 2015).

O projeto teve como principal objetivo o desenvolvimento de uma aplicagéo
multiplataforma, que proveu um ambiente voltado para escrita de livros colaborativa, onde
permite que 0s usuarios possam criar seus livros e interagir entre si através de um chat
disponivel em cada capitulo, este chat possui o intuito de aproximar as pessoas para aumentar
o nivel de colaboracéo na criacdo de contetdo.

Objetivos Gerais

O objetivo geral desse trabalho é desenvolver uma aplicacdo voltada ao publico de
escritores profissionais, pessoas que desejam se tornar escritores e também aqueles possuem o
habito da leitura. Esta aplicacdo permitira que essas pessoas realizem o trabalho de escrever
livros como uma atividade em grupo, onde o escritor fica responsavel por desenvolver o
conteudo, os leitores que 0 acompanham por discutir assuntos sobre este contetdo, e com isso,
proporcionar uma rica troca de informacoes e feedbacks que o escritor precisa para alavancar
sua carreira.

De modo a contribuir para ambos, escritor e leitor, ja que o escritor pode contar com
esses recursos para saber o que o leitor estara pensando sobre seu livro, e o leitor recebe em

troca um contetdo cada vez melhor.
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Objetivos Especificos

Os objetivos especificos séo:

e Aproximar os escritores e leitores para que possam trabalhar em conjunto,
para diminuir o tempo de feedback;

e Contribuir para a diminui¢do da burocracia que é lancar um livro, ndo sendo
mais necessario que este seja aprovado por uma editora antes de ser lancado;

e Oferecer um espaco para que o publico geral que possui o habito de ler,
possam também se expressar sobre o que estara lendo diretamente ao autor;

e Aumentar o alcance que um escritor iniciando pode ter, ao compartilhar a
aplicacdo com outras pessoas;

e Introduzir uma maneira diferente de colaborar em um trabalho escrito em

tempo real, sendo este organizado e atrativo por quem participa;

Organizacéo do Trabalho

A estrutura desta monografia € composta por cinco capitulos.

No capitulo 1 é feita uma revisdo bibliografica sobre sistemas colaborativos e
solugdes no mercado.

No capitulo 2 é feita uma analise das principais tecnologias para desenvolvimento
multiplataforma e sincronizacdo de texto em tempo real.

No capitulo 3 sdo apresentados os detalhes da implementacdo da aplicacdo
multiplataforma e suas funcionalidades.

No capitulo 4 sdo apresentados os resultados obtidos.

No capitulo 5 é apresentada a concluséo do trabalho.
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1 SISTEMAS COLABORATIVOS

Um sistema colaborativo constitui em um ambiente virtual especifico, que possibilita
o trabalho em grupo e interacdo social, um novo local para convivéncia humana. Sendo assim,
conhecimentos técnicos sobre a area se tornam menos essenciais, ja que é preciso entender as
necessidades das pessoas, e identificar as caracteristicas que 0s novos seres humanos “digitais”
agora possuem (NICOLACI, 2012).

Essas caracteristicas influenciam em como um sistema deve ser planejado e
desenvolvido para permitir a colaboracéo entre os integrantes de um grupo. E essa interacao
deve ocorrer de forma natural, para isso ndo deve ser exigido ou forgado qualquer tipo de
formalidade que se torne uma barreira aos usuarios. Assim como ocorre em redes sociais, 0s
usudarios possuem uma liberdade para explorar todo tipo de assunto, interagir como quiserem
e, expressar suas opinides colaborando em assuntos especificos (NICOLACI, 2012).

Além de possibilitar a liberdade e interacdo entre 0s usuérios, os sistemas
colaborativos se tornaram uma ferramenta indispensavel no desenvolvimento criativo em
grupo. De acordo com Ivan e Ciurea, eles “... representam um novo dominio interdisciplinar,
que é a intersec¢do entre as areas de Tecnologia da Informacdo, Administracdo, Sociologia e
etc.” (IVAN e CIUREA, 2009).

Como bom exemplo de aplicacdo para esse tipo de conceito no mercado, temos o
Google Docs, uma aplicacdo web que conta com todos os recursos de edicdo que sdo
conhecidos em ferramentas de edicdo como o Microsoft Word e Open Writer, sem a
necessidade de ser instalado localmente. Essa aplicagdo acabou com a dependéncia de
plataformas especificas para ser utilizada, além do mais, a Google incluiu recursos de
compartilhamento e edi¢cdo em grupo — 0 que a principio ndo era prioridade — e atualmente se
tornou um dos melhores recursos da ferramenta auxiliando na sua popularizagéo (GOOGLE
DOCS, 2015).

Assim como utilizado no desenvolvimento de aplicagcbes como esta, diversas APIs
(Application Programming Interface) que oferecem métodos prontos para adicionar recursos
de escrita em tempo real sdo facilmente encontradas ao realizar uma pesquisa sobre esse tipo
de solugdo. Porém, um dos que mais se destacam dentre tais tecnologias é o Firebase, ja que
possibilita uma utilizacdo de conceitos de transmissdo em tempo real atraves de uma API
REST e persisténcia de dados em um banco de dados néo relacional. Além da transmissao dos

dados em tempo real, a utilizagcdo de webservices permite uma alta escalabilidade na
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integracdo entre as aplicagdes e servidor (FIREBASE, 2015).

Assim, essa interseccdo deve ser medida e, para isso existem métricas e indicadores
com o proposito de avaliar a qualidade da colaboragéo e nivel de interagdo em um sistema
colaborativo. A partir de cada estrutura de sistemas colaborativos é possivel definir métricas
que buscardo avaliar se o desenvolvimento de um conteudo est& ou ndo ocorrendo de maneira

colaborativa conforme suas definigdes.
1.1 Estruturas de Sistemas Colaborativos

Existem diversas maneiras de classificar um sistema colaborativo, a orientagdo de
como ocorre a interacdo e transferéncia de informacdes é o que deve definir cada tipo de

estrutura.

1.1.1 Linear

Conforme a Figura 1, em sistemas colaborativos lineares existe uma sequéncia de

entradas e saidas que determinam como deve ocorrer a colaboracao.

Figura 1. Estrutura Linear

il 0l 12 02 B3 03 Ik Ok In On
()| 4’@ 583 4’. Cn |

Fonte: IVAN e CIUREA, 2009

Em cada circulo existe um subsistema, as entradas sao representadas por In e as saida
On, seguindo de forma sequencial. J& os niveis intermediarios sdo representados por k, que
seriam os subsistemas envolvidos, ou seja, Ik e Ok.

Normalmente este tipo de sistema pode ser encontrado em meio académico, pois sao

estruturados de forma linear e hierarquica, onde cada subsistema representa uma escola.
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1.1.2 Arvore

Na Figura 2 esta a estrutura em forma de arvore, onde as mensagens sao transmitidas
a partir do ponto CS1, e precisa passar por todos os nds até chegar ao limite a esquerda e

direita, que no caso representa cada camada da hierarquia.

Figura 2. Estrutura Forma de Arvore

Fonte: IVAN e CIUREA, 2009

Normalmente é possivel encontrar este tipo de estrutura colaborativa no
gerenciamento de corporagfes, pois em todo processo existe uma cadeia hierarquica a seguir

para que seja possivel girar uma informacdo pelos setores da organizacao.
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1.1.3 Network

Na estrutura de network todos os subsistemas se comunicam e participam da

colaboracdo conforme é demonstrado na Figura 3.

Figura 3. Estrutura Network

Fonte: IVAN e CIUREA, 2009

Assim como ocorrem em redes sociais e sistemas que permitem a interacdo sem
barreiras ou restricbes, em uma network o trabalho sera desenvolvido inteiramente
colaborativo, pois todos os integrantes poderdo interagir e opinar sem qualquer tipo de

formalidade ou hierarquia.

1.2 Modelo de interacdo em Sistemas Colaborativos

Um modelo de interacdo define um conjunto de dimensdes para que de fato aconteca
a colaboracdo em um trabalho especifico, de forma produtiva e com melhoria continua. E
através deste, é possivel definir quais atividades um sistema possuira, pois nele também sédo
relacionados os tipos de interacdo que podem atuar em conjunto e gerar um produto final
melhor (FUKS et al, 2009).
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O modelo padrdo definido pelo autor, foi criado com a misséo de identificar quais
seriam as dimensdes de um sistema colaborativo para que pudesse haver eficiéncia quando
trabalnam em conjunto e, com o Modelo 3C foi possivel definir trés tipos que serdo

especificados neste capitulo.

1.2.1 Modelo 3C

O Modelo 3C de colaboracdo certifica a colaboracdo em trés dimensdes:
comunicacgéo, coordenacdo e cooperagdo. Conforme esquematizado na Figura 4, as dimensdes
sdo divididas para que sejam analisadas em sua colaboragdo especifica, porém, elas trabalham

de forma conjunta para que entdo a colaboracdo aconteca (FUKS et al, 2009).

Figura 4. Modelo 3C de Colaboracéao

comum-agao
acdo de tornar comum
(conhecimento compartilhado):
negociagao e compromissos

COMUNICAGAO

gera compromissos

demanda ’
gerenciados pela

Y

PERCEPCAQ

COOPERACAQ COORDENAGAO

co-operar-agao co-ordem-agao
agdo de operar em conjunto: arganiza as tarefas para acgdo de ordenar em conjunto:
espago compartilhado pessoas, tarefas e recursos

Fonte: FUKS et al, 2009

Essas dimensdes possuem funcdes especificas que colaboram entre si para que o
resultado final seja um conteldo que passou por etapas dentro de um processo sequencial,

conforme descrito abaixo:

e Comunicacdo: A comunicacdo é responsdvel pela troca de mensagens,
conversacdo, e principalmente pela argumentacdo e negociacdo entre 0s
integrantes (FUKS et al, 2009).
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e Coordenacdo: A coordenacdo, € responsavel pelo gerenciamento da
interacdo entre as pessoas, ndo deixando que ocorra desperdicio de tempo em
conversas alheias, focando nas atividades principais e recursos (FUKS et al,
2009).

e Cooperacdo: A cooperacdo é caracterizada pela interacdo entre as pessoas
dentro de um espaco onde estdo trabalhando em conjunto, para a producéo de
conteudo (FUKS et al, 2009).

1.3 Métricas de Qualidade

Para que seja possivel medir a qualidade de sistemas colaborativos, € necessario
entender quais as caracteristicas que este deve possuir, pois essas definem padrGes que
auxiliardo em sua manutencdo e futuras alteracBes desse sistema, além oferecer uma
importante atencdo para o nivel de seguranca das informacdes, sdo elas: complexidade,
confiabilidade, manutenibilidade, funcionalidade, usabilidade e estabilidade (IVAN e
CIUREA, 2009).

1.3.1 Medindo a Qualidade

Para analisar a validade dessas caracteristicas, deve-se verificar fatores como o
tamanho da mensagem a ser transmitida e a rota que ira percorrer. Dessa forma, é possivel
descobrir se o sistema esta cuidando para que esta mensagem ndo se perca no caminho ou até
mesmo seja alterada. (IVAN e CIUREA, 2009)

A confiabilidade é medida através da analise do nimero de problemas resolvidos
pelo proprio sistema e o0 nimero total de problemas especificados.

A manutenibilidade é uma etapa importante no desenvolvimento de um software,
pois € necessario levar em consideracdo o tempo em que serd utilizado, j& que em se tratando
de sistemas colaborativos normalmente utilizados por mais de trés anos, deve-se avaliar a

necessidade de alterar e programar novas funcionalidades a longo prazo.
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J& a complexidade trata-se de como sdo medidas as interdependéncias, recursos
externos e entrada e saidas do sistema. Para isso é analisado o fluxo de informacdes de cada
tipo separadamente, para que seja avaliada a carga de componentes para identificar o nivel
aceitavel.

Conforme a Figura 5, onde C1 representa a complexidade, C2 a confiabilidade e C3
a manutenibilidade, e de acordo com os limites S1 e S2, é possivel avaliar o nivel
funcionalidade de um sistema colaborativo. Os limites S1 e S2 s&o divididos entre minimo e
maximo para determinar a intersec¢do entre as caracteristicas e chegar a um valor aceitavel

conforme estiver descrito nos testes do projeto.

Figura 5. Gréfico de Funcionalidade
1

Legenda;

I
sz

[ox]

Fonte: IVAN e CIUREA, 2009
A interseccao desse grafico é obtida pelo resultado de IF, indice de funcionalidade, e

a formula para chegar a tal indice pode ser representado através da Figura 6:

Figura 6. Formula para determinar IF
e min{S1, Sz}
max{S1, S2}

Fonte: IVAN e CIUREA, 2009
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1.4 Exemplos de Aplicacdes Colaborativas

Neste capitulo serdo apresentados trabalhos relacionados que por sua vez possuem
recursos para possibilitar o trabalho colaborativo e assim como proposto no projeto pretendem
resolver os problemas da escrita colaborativa.

Dessa forma, 0 Google Docs possui recursos que permitem a edicdo e colaboracdo na
escrita de textos em tempo real, entretanto, ndo € uma ferramenta totalmente dedicada ao
desenvolvimento de livros. Assim, aplicaces tais como o Penflip e Wattpad, podem ser
consideradas como as que possuem mais recursos e um ambiente preparado para atender
nesse contexto.

Portanto, serdo observadas as informacdes disponibilizadas pelas empresas
desenvolvedoras dessas aplicaces, com o intuito de obter um estudo de mercado sobre o que

ja existe para atender esta necessidade.

1.4.1 Google Docs

O Google Docs é um conjunto de ferramentas desenvolvido pela Google, que
possuem recursos que vao além desde um simples editor de textos, ja que através do Docs €
possivel criar documentos em formato “docx”, utilizado pelo Word da Microsoft e edita-los
sem a necessidade de instalacdo local. Aléem de também conta com todos 0s recursos que o de
seu concorrente, a Google também incluiu opcdes de compartilhamento e edicdo por
maltiplos usuario simultaneos, tornando o desenvolvimento de trabalhos colaborativos de
forma simples (GOOGLEDOCS, 2015).

A principio essa ferramenta ndo tinha um foco colaborativo, entretanto, acabou
tornando-se popular em ambientes tanto profissionais quanto educacionais. Dessa forma, para
0 acesso total aos recursos, € necessario um e-mail cadastrado no Gmail que esta dentro dos

produtos que a empresa possui.
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1.4.2 Penflip

O Penflip € uma aplicacdo web para desenvolvimento textual online ou offline, que
contém ferramentas de edicdo para auxiliar os usuarios. Este também conta com recursos
colaborativos, sendo que em um deles os usuarios que estdo lendo um texto podem deixar
comentarios em frases e palavras do texto, responder a questionarios feitos pelo autor e até
mesmo deixar comentarios sobre capitulos (PENFLIP, 2015).

Por conseguinte, as alteracbes da ferramenta ndo sdo em tempo real, ou seja, um
usuario somente consegue visualizar as alteracGes apds recarregar a pagina. Outro detalhe esta
para a falta de centralizac&o e afirmacg&o sobre o tipo de contetdo que pode ser produzido pela

ferramenta, tratando qualquer conteido como um projeto.

1.4.3 Wattpad

Esta aplicacdo foi desenvolvida com o propdsito de prover um ambiente de
desenvolvimento textual e leitura de conteddo gratuito para qualquer pessoa. Para tal, a
aplicacdo possui recursos de edigdo textual, leitura de contetdo de outros usudrios e interacéo
entre 0s usuérios através de trocas de mensagens (WATTPAD, 2015).

Entretanto a ferramenta ndo possui como proposta principal o trabalho colaborativo,
e em tempo real, mas permite que os usuarios comentem em cada capitulo escrito das
historias. Outro fator que se torna uma barreira para o desenvolvimento em grupo € a
atualizacao de contetdo em tempo real, pois 0s usuarios poderdo ler conteddo desatualizado e
classificando de forma antecipada algo que ainda estaria em desenvolvimento.

Por fim, n&o se trata de um ambiente focado no desenvolvimento de livros, e sim um

lugar onde qualquer um poderia escrever uma historia e ler contetdo gratuito.
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1.4.4 Waze

O Waze é um aplicativo de GPS, que a principio comegou como uma ideia de trazer
algo mais leve com interface limpa para facilitar a navegacdo nos mapas. Mas, alguns
recursos de colaboracdo passiva e ativa foram adicionados, tornando-o um GPS com
interacdes sociais (WAZE, 2015).

Como ocorre em uma rede social, 0s usuarios interagem entre si de duas maneiras, de
forma ativa, ao cadastrar avisos sobre acidentes, policias, rotas bloqueadas e etc. Passiva, ao
passar pelos avisos que foram adicionados por outros usuario, 0 app reconhece e valida a
informacdo, a tornando verdadeira e popular.

1.5 Consideracoes finais

Um sistema colaborativo precisa conter elementos sociais que possibilitam o
desenvolvimento de conteddo em grupo de maneira natural. Assim como utilizado em
exemplos como o Google Docs e Penflip, o desenvolvimento textual em grupo se tornou
popular e possivel em qualquer contexto, algo que comecou a chamar a atengdo das empresas
e principalmente das pessoas que desejam desenvolver e compartilhar seu trabalho.

No entanto, cada sistema colaborativo deve ser caracterizado por sua estrutura, ja que
alguns ndo utilizam seus recursos como meio, mas sim como forma de permitir que as
informagdes circulem em seu sistema. E a melhor maneira de se obter uma boa colaboragéo
em um desenvolvimento é quando ndo existem barreiras, ou processos hierarquicos para que
ISso ocorra, tudo deve ser interligado como em uma rede social.

Sobretudo, todo sistema deve ser avaliado e medido para que seja possivel
comprovar sua eficiéncia e seguranca. Os sistemas colaborativos também entram nesse
conjunto, pois por se tratar de um sistema que sera utilizado por uma quantidade grande de
usudrios e por tempo indeterminado, é necessario que este tenha as caracteristicas basicas:

confiabilidade, manutenibilidade e complexidade.
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2 TECNOLOGIA

Como visto no capitulo anterior, os sistemas colaborativos possuem caracteristicas
especificas que o definem, e sdo justamente elas que possibilitam que ocorra o trabalho em
conjunto. Ainda foram apresentados diversos casos no mercado de aplicacGes que possuem 0

mesmo foco, o trabalho conjunto no desenvolvimento textual.

Além de focar neste tipo de sistema, 0 projeto tem como objetivo principal criar uma
aplicacdo que poderd ser utilizada em diferentes sistemas operacionais de dispositivos moveis,

para diminuir a deficiéncia existente no mercado referente a escrita colaborativa.

Seguindo o objetivo de oferecer funcionalidades que irdo aproximar mais as pessoas,
surge a ideia de que tudo deve ocorrer em tempo real, ou seja, cada palavra escrita por um
usuario ja pode ser visualizada pelos demais, e para isso existe uma gama de tecnologias

disponiveis que serdo apresentadas neste capitulo.

Por fim, a escolha de boas ferramentas e técnicas de desenvolvimento define a
melhor forma de iniciar o desenvolvimento do projeto, facilitando assim o entendimento de

técnicas que serdo aprofundadas.

2.1 Tecnologia para Sistemas Colaborativos

O desenvolvimento de um sistema colaborativo deve ser planejado, seguindo os
requisitos essenciais para efetivamente garantir o seu funcionamento. Para tal proposito deve-
se buscar conhecer as tecnologias disponiveis no mercado para utilizar a que melhor ira
atender neste projeto (LIMA et al, 2009).

Conforme apresentado na Figura 7, é possivel verificar o funcionamento de um

sistema distribuido, onde varios usuarios compartilham um mesmo arquivo ou dado.
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Figura 7. Compartllhamento de um arquivo
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Fonte: LIMA et al, 2009

De acordo com a autora, varios dos desafios estdo relacionados ao ambiente
computacional distribuido, formado pelos computadores utilizados pelos membros do grupo e
toda a infraestrutura basica de comunicacdo entre as maquinas (LIMA et al, 2009). Portanto é
de grande importancia a contextualizacdo de alguns conceitos sobre a comunicacdo entre
cliente e servidor, para que assim seja analisado o formato mais adequado ao sistema

colaborativo.

2.1.1 Técnicas de sistemas colaborativos

As técnicas de sistemas colaborativos sdo varias dimensfes de um processo de
colaboracéo que quando ocorrem de forma conjunta, obedecendo o Modelo 3C, enriquecem o
desenvolvimento de contedo, garantindo que o trabalho tenha um Unico foco e traga o
melhor resultado (SANTAROSA E CRISTINA, 2009).

Com base no Modelo 3C, sera apresentado um conjunto de conceitos sobre cada
dimensdo do modelo, tornando viavel a obtencdo de uma base técnica do que sera
implementado em cada funcionalidade da aplicacdo onde houver interagdo entre 0S USUArios e,

com isso refinar o conceito de escrita de livros colaborativa.
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2.1.1.1 Comunicacao

A comunicacdo é o elemento principal de um trabalho conjunto, pois é nela que
ocorre a troca de informacdes entre duas ou mais pessoas em um grupo. Entéo, toda troca de
mensagem deve conter as informacdes codificadas no envio para ser decodificada no receptor,

0 qual tem a funcdo de interpretar as mesmas

Além de mensagens em formato textual e verbal, ha também outras formas
linguisticas para comunicacao, tais como a linguagem corporal e sinais. Sendo assim, é
necessario a definicdo de um formato de linguagem ou protocolo compartilhado, de tal
maneira que seré interpretado por ambas as partes (SANTAROSA E CRISTINA, 2009).

Dessa forma, apds definir o formato linguistico para que ocorra a comunicacao entre
as pessoas, também é preciso definir como serd feito a interacdo, podendo ser através de:
mensagens de texto em um comunicador aberto, comentarios individuais, ou até mesmo

avaliacdo do contelido através de notas e revisoes.

2.1.1.2 Coordenacgéao

Na coordenacdo é fundamental que seja feito um planejamento apds a definigcdo do
objetivo principal que sera desenvolvido pelo grupo. O planejamento deve incluir de forma
distribuida todas as tarefas que irdo ocorrer durante o desenvolvimento de um conteldo.
Entretanto, o foco principal da coordenacdo é administrar e gerenciar as atividades que estdo
em execucao, verificando sempre o conteudo das mensagens que estdo sendo trocadas para
que haja conexao continua com o assunto tratado (SANTAROSA E CRISTINA, 2009).

O grupo pode ser organizado em uma divisdo de papéis, onde existird alguém
responsavel por gerenciar as atividades e fungdes de cada integrante e outro para analisar as
informacdes que estdo sendo trocadas, verificando cada decisdo tomada. As fungdes séo
definidas de forma dinamica, podendo ser fixas ou temporarias, poderdo ser empregadas
conforme a necessidade de um contexto, mas principalmente de acordo com o tipo de
interacdo que existir disponivel no sistema em questdo (SANTAROSA E CRISTINA, 2009).
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Ainda existem trés maneiras de executar a coordenagdo em um grupo:

¢ Individualmente: aqui cada integrante tem uma responsabilidade, e executa suas
tarefas da melhor maneira possivel, e por fim os resultados sdo somados para
formar o contetdo final (SANTAROSA E CRISTINA, 2009).

e Repassando as tarefas: nesta forma as tarefas sdo executadas de maneira
conjunta entre os integrantes, onde sempre ha necessidade de troca da ideias e 0s
resultados sdo passados entre eles (SANTAROSA E CRISTINA, 2009).

e Orquestrando: em tal forma de organizacdo todas as atividades sdo de forte
dependéncia entre si, e precisam ser coordenadas para que todo o esforgco conjunto
esteja sincronizado e com isso chegar ao resultado esperado (SANTAROSA E
CRISTINA, 2009).

2.1.1.3 Cooperacéao

A cooperacdo tem como principal objetivo o trabalho em grupo com o intuito de
produzir conteddo de forma colaborativa, e para isso é preciso ter um espaco que sera
compartilhado pelos integrantes, mesmo que este seja um recurso de comunicacdo de uma
aplicacdo, o importante é que todos possam trabalhar em equipe (SANTAROSA E
CRISTINA, 2009).

Sobre 0 espaco em que serd compartilhado pelas pessoas, existem duas situacdes em
que se difere como deve ocorrer a cooperacdo: primeiro, quando todos os participantes estdao
no mesmo local, ou seja, ndo existe atraso na interacdo e, segundo, quando os participantes
estdo fisicamente distantes e precisam de algum meio para estabelecer a interacdo
(SANTAROSA E CRISTINA, 2009).

Portanto, no caso de uma aplicagdo colaborativa, os recursos de interagdo precisam
ocorrer de forma sincrona para que as atividades em grupo ocorram fluidamente, e com isso
as decisfes sejam tomadas de maneira mais pratica com o0 conhecimento de todos 0s

interessados.
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2.1.2 Ferramentas

Na composicdo da arquitetura de um sistema colaborativo pode ser comum a procura
por solucbes existentes no mercado que proporcionam uma experiéncia padronizada por uma
comunidade ou empresa. Tendo em vista 0 prazo para desenvolvimento de tal tipo de
aplicacdo, a escolha desse tipo de ferramenta torna possivel a entrega do produto final com a

qualidade e especificacdes propostas.

2.1.2.1 Etherpad

Lancado em novembro de 2008, o software Etherpad foi comprado pela Google em
2009 para ser incorporado as ferramentas da empresa, que em seguida o tornou open-source.
Ao se tornar open-source atraiu a atencdo de desenvolvedores que criaram suas proprias
aplicacdes e ajudaram aperfeigoar os recursos do Etherpad (ETHERPAD, 2015).

A proposta a principio era oferecer um editor de textos colaborativo em tempo real,
algo que proporcionaria facilidade na realizacdo de trabalhos em grupo, escrita de artigos,
compartilhamento de ideias, escrita de livros, e tudo isso funcionando direto do navegador.
Qualquer pessoa pode utilizar a ferramenta para criar seus proprios documentos colaborativos,
seja instanciando o servico em um servidor local, ou através de outras aplicacdes que ja
utilizam o Etherpad.

Para incorpora-lo em outras aplicac@es, a empresa criou uma APl bem documentada
que oferece métodos para manipular todos os seus recursos, e foi desta forma que surgiram as
empresas como Telecomix Pad, Framapad, Mozilla Pad, Titan pad, QikPad, etc. Estas
empresas oferecem novas possibilidades de uso desses recursos, e muitas delas possuem
planos gratuitos para empresas e publico geral. (ETHERPAD, 2015)

Por fim, qualquer desenvolvedor que esteja interessado em contribuir com novas
ideias, aprimoramento de funcgdes, criagdo de novos métodos ou melhorias na documentagéo
da API, pode acessar o projeto disponibilizado no Github, e 1a todo codigo que foi adicionado

ou modificado, deveré ser revisado e possivelmente lancado em proximas versoes.
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2.1.2.2 Google Drive API

O Google Drive Real-Time API foi desenvolvido para permitir que o0s
desenvolvedores desenvolvam sistemas que faca o compartilhamento de dados em tempo real
como se estivesse funcionando localmente. Porém, toda a sincronizagdo ocorre somente
visualmente na web, ou seja, quando existe uma modificacdo por um usuério, o modelo de
dados é alterado automaticamente para todos 0s usuarios que estiverem editando o documento
(GOOGLE DRIVE, 2015).

Entretanto, existem algumas aplicagdes especificas para esse tipo de recurso, pois por
n&o se tratar de uma sincronizagédo de dados realizada do lado do servidor, mas sim do lado do
cliente, acaba tornando limitado em alguns casos (GOOGLE DRIVE, 2015).

Aplicacdes que ndo necessitam que a persisténcia seja assincrona, tais como editores
de texto colaborativos, cadastros colaborativos (cada usuario escolhe uma opc¢do), chat
temporario, sdo exemplos de boas formas de utilizar os recursos da API.

Levando-se isso em consideracdo, aplicagfes que precisam que os dados sejam
persistidos a todo momento e que tudo que foi alterado seja sincronizado diretamente do lado
do servidor, ou seja, utilizando tecnologias de comunicacdo assincrona, ndo sdo aplicaveis

com esta API.

2.1.2.3 FireBase

De acordo com a documentacdo, o Firebase é uma plataforma baseada em conceito
de nuvem, que fornece servigos de hospedagem de dados através de diversas integracdes para
o0 desenvolvimento de aplicagdes nativas ou Web. Tornou também possivel a integragdo com
aplicacbes Web Mobile que utilizam as diretrizes do AngularJS, entre outras, aplicacoes
nativas para as plataformas Android e iOS (FIREBASE, 2015).

Os servigos de integracdo sdo fornecidos através de uma APl que possui uma rica
documentacdo para todos os recursos de sincronizagao entre os servicos e aplicagoes.

Exemplos de utilizagéo do servico:

e Aplicagdes que precisam que os dados sejam sincronizados em tempo real
entre varios tipos de plataformas (HILTON et al, 2014).

e Ambiente web para desenvolvimento de software colaborativo (HILTON et al,
2014).
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e Projetos em que seja necessario que o conteldo mostrado esteja sincronizado

em ter todas as aplicacGes (HILTON et al, 2014).
De acordo com Hilton (2014), “Como a aplica¢do funciona na nuvem, existe um
potencial enorme para educagdo e colaboracdo a distancia”. Sendo assim, o fato do servigo
funcionar em nuvem se torna um diferencial no desenvolvimento de uma aplicacdo

colaborativa independentemente da plataforma em que a aplicacéo sera executada.

2.2 Tecnologia para Desenvolvimento Multiplataforma

Por conta da grande quantidade de tecnologias disponiveis no mercado, encontra-se
necessario o estudo de cada uma para avaliagdo individual e enquadramento com 0s requisitos
do projeto.

“[...]escrever um software especificamente para dispositivos moveis ¢ algo trabalhoso,
pois grande parte do trabalho precisa ser duplicado para que seja possivel escrever aplicagdes
nativas para desktops, Android, e iOS” (HILTON et al, 2014). Segundo o autor, 0
desenvolvimento nativo e especifico por plataforma pode ser algo que necessita muito
trabalho duro, com isso 0 processo se torna extenso.

Sendo assim, o intuito do desenvolvimento multiplataforma é ampliar o alcance da
aplicacdo, portando a qualquer plataforma disponivel sem restricdes e com tempo de
desenvolvimento menor o possivel.

Ainda existem ferramentas disponiveis no mercado que possuem recursos e
ambientes preparados para a reutilizacdo de codigo e compilagdo para diversas plataformas, a
essas ferramentas da-se o nome de “Cross-platform frameworks”, e neste capitulo serdo
apresentadas algumas opcgdes e técnicas para um melhor emprego de tal desenvolvimento

neste projeto.



35

2.2.1 Principais Tecnicas

O inicio de um projeto que pretende atender mdultiplas plataformas precisa ser muito
bem avaliado em alguns aspectos, para com isso poder direcionar o desenvolvimento a um
ponto de partida que ndo terd implicacfes negativas em um futuro crescimento. Apds tomar
tal conhecimento, pode ser notavel que tornem mais claros quais serdo 0s passos a seguir,
portanto, uma pesquisa sobre as principais técnicas de desenvolvimento multiplataforma

servird como guia para o andamento linear do projeto.

2211 M.

Inicialmente ndo existiam maneiras para visualizar um contetdo disponivel para telas
de computadores em dispositivos moveis, e para tornar isso possivel foi criado o conceito
Mdot ou M. como é conhecido no Brasil. Basicamente, todo o conteudo apresentado €
completamente diferente e reduzido para que o usuario consiga visualizar em telas pequenas
de dispositivos moveis (MOHOROVICIC, 2013).

A principio, essa técnica era uma 6tima maneira de introduzir a navegacdo web em
dispositivos mdveis, ja que na época ainda ndo era uma prioridade para o desenvolvimento
web criar paginas com interface propria para esses dispositivos. Sendo assim, a técnica foi

perdendo cada vez mais sua popularidade com o crescimento do mercado movel.

2.2.1.2 RESS (Responsive Web Design)

O RESS ou Design Web Responsivo foi criado com o objetivo de adequar a forma
como é consumido o contetdo de uma pagina web em diversos dispositivos e formatos de tela.
O conceito define que o dispositivo deve ser reconhecido conforme estiver definido no “CSS3
Media Queries”, dessa forma quando um dispositivo tiver uma tela menor, 0 mesmo
automaticamente ajusta 0 contetdo para ser apresentado e adaptado para Seu Uuso
(MOHOROVICIC, 2013).
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Os recursos mais importantes para uma pagina com design responsivo sao:
e Uma “grid” flexivel;
e Imagens com tamanho flexivel,
e (CSS3 Media Queries;

“Grid” e imagens flexiveis consistem em elementos que possuem caracteristicas de
redimensionar sua estrutura de maneira proporcional e sem perder a qualidade. No caso da
“Grid” a area que estiver disponivel para uso ¢ preenchida pelo contetido da pagina conforme
o tamanho da tela. J& no caso das imagens, conforme o tamanho da tela sua proporcdo sera
alterada sem perda de qualidade ou deformacéo da estrutura inicial (MOHOROVICIC, 2013).

Na F é apresentado um exemplo de como é o funcionamento da adaptacdo que esse

tipo de design assume em diferentes dispositivos, telas e orientacdes.

Figura 8. Website do Boston Globe visualizado em diversos dispositivos, um
exemplo de um design responsivo
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residents object

Fonte: HARB et al, 2011.
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2.2.1.3 Mobile First

Diferente do que acontece no design responsivo, tudo que for desenvolvido partindo
pelo conceito do Mobile First, devera priorizar primeiro os dispositivos moveis e entdo seguir
para os dispositivos com telas maiores, tais como tablets e em seguida os desktops.

O Mobile First é uma nova forma de pensar que estd seguindo uma tendéncia no
mercado, 0 que aponta o crescimento relativo na utilizacdo de dispositivos moveis. E ao
utilizar esta técnica, o desenvolvedor conseguira padronizar os recursos de uma aplicacéo ou
pagina web em todas as plataformas, ja que serdo desenvolvidos com base em telas pequenas
primeiramente (HARB et al, 2011).

Conforme apresentado na Figura 9, ap6s o lancamento do dispositivo movel da
empresa Apple, o iPhone, houve um crescimento muito alto no consumo de dados moveis,
algo que indicava que o mercado estava mudando, e precisava ainda mais de contetdo

adequado para o consumo em telas pequenas.

Figura 9. Aumento no trafego de dados da AT&T entre 2006 e 2009
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Fonte: HARB et al, 2011.

Logo, o proposito principal é basear todo o projeto na capacidade que um dispositivo
movel consegue comportar para que ndo sejam necessarias futuras adaptacGes ao ter que
utilizar uma aplicacdo web feita para desktop que possuem telas maiores e podem comportar

muitos componentes visuais, para a tela pequena de um celular.
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2.2.2 Ferramentas disponiveis no mercado

Assim como visto anteriormente, cada tecnologia possui uma particularidade que
define como sera o processo de desenvolvimento, que por sua vez pode ser algo demorado e
requerer um maior aprofundamento, ou entdo ser simples e répido para obter resultados
satisfatorios. Seguindo esse caminho, analisar as ferramentas de desenvolvimento
multiplataforma disponiveis no mercado se faz necessario para o total aproveitamento do
tempo disponivel, além do cumprimento com todas as funcionalidades propostas para a

concluséo do projeto.

2.2.2.1 PhoneGAP

O PhoneGap é um framework open source para desenvolvimento de aplicagdes
hibridas multiplataforma. As aplicacbes sdo hibridas, pois sdo desenvolvidas usando
tecnologias web como HTML5, CSS e JavaScript, em seguida todo o contetdo é encapsulado
em um pacote nativo especifico para cada plataforma, entretanto, € possivel desenvolver uma
aplicacdes funcionais nos ambientes online ou off-line (PHONEGAP, 2015).

Existe a possibilidade de utilizar combinagdes de scripts para desenvolver uma
interface, utilizando Jquery, MooTools e XUI. Mas toda sua l6gica de programacdo e acesso a
recursos do dispositivo deve ser feito utilizando a linguagem Javascript (PHONEGAP, 2015).

Este acesso aos recursos do dispositivo é provido através do PhoneGap API, que
possui uma camada a camada de visualizacdo e hardware. Para a utilizacdo dos recursos a API
disponibiliza uma biblioteca em Javascript para cada item do dispositivo (PHONEGAP, 2015).

Como exemplo do uso de tal ferramenta, pode-se mencionar sistemas bancarios para
gerenciamento a conta pessoal, aplicacbes de marketing e consulta a dados online. Em geral
sdo aplicacdes que ndo utilizardo muitos recursos do dispositivo movel para exercer suas

funcBes e ndo precisam ser constantemente utilizadas sem conexdo com a internet.
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2.2.2.2 Appcelerator Framework

O Appcelerator € um framework que possui uma grade de ferramentas para auxiliar
no desenvolvimento de aplicagOes nativas multiplataforma. Basicamente o funcionamento das
aplicacOes criadas por este framework ocorrem da seguinte maneira, o cddigo é todo escrito
na linguagem JavaScript, e entdo € interpretado através do SDK Appcelerator, que integra na
linguagem do dispositivo de destino.

Em tempo de execucdo, o codigo é avaliado através do interpretador JavaScript ja
existente na plataforma do dispositivo. Quando o aplicativo € aberto, o JavaScript é executado
dentro da plataforma nativa, os cddigos na linguagem sdo injetados como um pacote em
tempo de execucdo. No caso o SDK Appcelerator trabalha como um intermediador entre 0s
componentes e recursos proprios e o cadigo em JS(APPCELERATOR,2015).

O maior diferencial entre 0 PhoneGap e o Appcelerator, € que tudo acontece em

tempo de execucdo sem a necessidade de utilizar componentes web para funcionar.

Vantagens:
e Reutilizacdo de codigos para plataformas diferentes (Android, iOS, Windows
Phone e HTMLY5);
e Tempo de producdo das aplicacoes;
e Utilizacdo de tecnologias WEB conhecidas;
e NA&o usa Browser para execucao;
e Documentagédo da API;

e Comunidade Online;

Desvantagens:
e Nao oferece acesso a todos os recursos dos dispositivos;
e Tempo de compilacdo;
e Tamanho da aplicacéo;
e \locidade da aplicacdo;
e Dificuldade para iniciar o desenvolvimento muito avancada;

e Documentagdo pouco organizada;
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2.2.2.3 IONIC

O lonic foi criado em 2013 com o objetivo de criacdo de aplicacdes hibridas para
dispositivos moveis, especificamente para as plataformas Android e 10S. Este framework esta
repleto de componentes e ferramentas, e estas s&o:

e Apache Cordova: é um conjunto de APIs que permitem que o desenvolvedor
de aplicacBes mdveis tenha acesso aos recursos nativos dos dispositivos como
camera e sensores de movimento apenas utilizando JavaScript (CORDOVA,
2015);

e AngularJS: é um framework javascript MVC que possui diversos médulos
para a criacdo da camada de visualizacdo Web e integracdo com a regra de
negocio da aplicacdo (ANGULARJS, 2015);

e lonic CLI: é um conjunto de linhas de comando para controlar a aplicagdo
através do terminal, por 14 € possivel iniciar a aplicagdo, fazer um “Debug” e

até mesmo iniciar novos projetos (IONIC, 2015);

O tempo de desenvolvimento utilizando este framework é relativamente curto,
quando comparado com os demais apresentado pode se tornar uma 6tima alternativa, e
atualmente é vista como uma oportunidade para quem nunca desenvolveu aplicativos moveis,
ja que comecar um projeto é extremamente facil e a enorme quantidade de tutoriais online
ajuda muito.

O férum disponibilizado pela IONIC é muito rico em informacédo e colaboracao por
parte de milhares de desenvolvedores, que ajudam em cada davida, algo que conta muito para
guem quer comegar a trabalhar com o framework e ndo sabe como resolver problemas, e
também para desenvolvedores experientes que precisam de novas ideias.

Um dos maiores incentivos para utilizar o IONIC sdo a documentacéo e tutoriais que
a prépria empresa disponibiliza para os usuarios, todas as ferramentas e recursos estdo
documentados e exemplificados para que o usuario consiga aprender e solucionar problemas

que possam ocorrer durante o desenvolvimento (IONIC, 2015).
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2.3 Consideracg0es Finais

No desenvolvimento de uma aplicacdo colaborativa existem diversas técnicas que
podem servir como base para as funcionalidades que possuirdo recursos colaborativos. Essas
técnicas sdo baseadas no Modelo 3C, onde o processo de colaboracdo acontece com a unido
entre a comunicacdo, a coordenacao e a colaboracao, para que assim um trabalho colaborativo
seja realizado de maneira mais produtiva e eficiente.

Além de técnicas para desenvolvimento colaborativo, uma aplicacdo também deve
possuir recursos que facilite a interacdo entre as pessoas. Para isso, existem solugfes no
mercado que podem ser integradas em aplicacOes e serem utilizadas com pouco tempo de
desenvolvimento, mas totalmente funcionais.

E para implementar tais recursos, o desenvolvimento da aplicacdo pode partir de um
dispositivo desktop, priorizando primeiro telas maiores para entdo adaptador aos dispositivos
moveis com telas menores, usando a técnica de design responsivo, ou entdo, partir de um
dispositivo movel priorizando as telas menores e a partir disso trazer a aplicacdo para
dispositivos com telas menores, algo que segue as tendéncias do mercado.

Portanto, para atingir também outras plataformas moveis e possibilitar que mais
pessoas consigam ter acesso a aplicacdo, existem ferramentas no mercado que visam a
reutilizacdo de codigo e exportacdo para multiplas plataformas, de forma que economize no
tempo de desenvolvimento sem deixar de obter uma aplicacdo completa e com recursos que

uma aplicagéo nativa possuiria.
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3 DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO MULTIPLATAFORMA
DE ESCRITA COLABORATIVAEM TEMPO REAL

O trabalho colaborativo é uma forma muito rica para criacdo de conteido, onde mais
de uma mente estd conectada e diferentes perspectivas de algo sdo apresentadas, dessa forma
h& menos risco de ocorrerem falhas que venham a atrapalhar atingir o objetivo proposto. Com
este pensamento foram desenvolvidos os sistemas colaborativos, que sdo vistos como
ferramentas fundamentais para proporcionar o trabalho em grupo em ambientes corporativos.
Ao utilizar um sistema colaborativo a empresa deve ter em mente que o seu funcionamento
depende da total liberdade de expressdo de seus colaboradores, ou seja, ndo devem existir

barreiras que possam inibir a criatividade dos participantes.

Esses sistemas possuem caracteristicas especificas que definem como deve ocorrer a
interacdo entre 0s usuarios para que haja colaboracdo em uma tarefa especifica, tais como a
liberdade de cada participante ou até mesmo o nivel de interacdo entre 0s mesmos, que mede
o tempo de resposta entre cada interacdo, onde quanto mais proximo de “tempo real” maior

sera este nivel.

No mercado existem solucfes tanto corporativas quanto sociais para que exista uma
interacdo colaborativa em diversas areas, as mais conhecidas sdo as Redes Sociais, onde todo
0 contetdo existente é desenvolvido pela comunidade através da interacdo entre milhGes de
pessoas. Além do uso social, existe também a colaboracdo em meio académico, onde
surgiram aplicacdes voltadas para o desenvolvimento de software em equipe, sendo que todo
0 cddigo € editado em tempo real por todos os participantes, havendo assim um alto nivel de

colaboracéo e aumento da qualidade.

Através dessa analise foi possivel enxergar o melhor caminho para o
desenvolvimento da aplicacdo proposta no projeto, sendo esta uma solucdo para a escrita de
livros de forma colaborativa voltada para 0 meio comum da profissdo de escritor e buscando
aumentar o nivel de interacdo entre leitor e escritor, para que assim cres¢a também a producao

de conteddo com maior relevancia ao seu publico.

O objetivo principal deste projeto € o desenvolvimento de uma aplicacéo
multiplataforma que proporcione tal interacdo e possua as funcionalidades que representam o

nucleo da ideia que o define, ou seja, a escrita e colaboracdo em tempo real. Para isso, foram
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utilizadas ferramentas que ja possuem alguns desses recursos bem definidos e prontos para
serem utilizados, e assim houve uma reducdo do tempo para obter a aplicagdo totalmente

funcional.

3.1 Funcionalidades

As funcionalidades de uma aplicagdo devem representar o principal motivo para uma
pessoa desejar utiliza-la, portanto, elas devem ser limitadas sobre quais serdo as

possibilidades de seu uso.

Seguindo 0s objetivos que foram apresentados, serdo especificadas as
funcionalidades que representam a ideia do projeto através de recursos que permitirdo a

escrita em tempo real de maneira colaborativa:

e Cadastrar uma nova conta: O novo usuario pode realizar um novo cadastro

através da aplicacdo ao preencher os dados: Nome, E-mail e Senha;

e Realizar Login: Apo6s o usuario cadastrar na aplicacdo, ele consegue realizar o
login com seus dados persistidos na base de dados;

e Criar um Livro: O usuario cadastrado pode criar seus préprios livros em sua

agina principal, onde deve clicar em um botdo “+” e digitar o nome do livro;
g

e Adicionar detalhes sobre o Livro: Ao clicar em um livro da lista, o usuério é
levado para uma tela onde o mesmo deve incluir dados adicionais sobre o livro
que estd escrevendo, bastando apenas clicar no botao “Editar” no canto superior

direito.

e Criar novos Capitulos: Ao criar um novo livro, o usuario pode criar um novo
capitulo, clicando no botao “Novo Capitulo”, onde ira surgir um botao “Capitulo

1” e assim por diante.

e Escrever Livro: Com o novo capitulo criado, o usuario pode escrever seu livro
normalmente, ja que a aplicacdo o leva para um editor de textos, seja para

comecar um novo conteudo ou continuar de onde parou.
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e Pesquisar Livros: E possivel pesquisar por novos livros para ler e colaborar

através de um campo de pesquisa.

e Seguir Livro: Ao conhecer o contedo escrito por um autor, 0 usuério também
consegue seguir o livro, que sera adicionado a uma lista de livros que estdo

sendo seguidos.

e Comentar Livro: Além de acompanhar o conteddo sendo escrito, 0 usuario
consegue comentar e discutir com outros para obter novas ideias ou melhorar o

que jé foi escrito.

3.2 Arquitetura

A arquitetura de uma aplicacdo consiste em satisfazer todas as camadas que serdo
utilizadas para o funcionamento da mesma. Sendo assim, na Figura 10 estdo alinhadas as

tecnologias e como interagem para que um usuario consiga utilizar a aplicacgéo.

Figura 10. Arquitetura da Aplicagéo

Visualizacdo Controle Modelo

Firebase
Real Time API

Writo App

R08

Usudarios

Smartphone Android

Banco de Dados

TabletiPad

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Para descrever seus componentes € preciso seguir o fluxo entre as camadas, que
iniciam a partir da visualizagdo, onde 0s usuarios conseguem acessar e interagir a partir de
qualquer dispositivo movel ja que o lonic Framework torna possivel o desenvolvimento
multiplataforma. Ja a camada de controle, representada pelo “Writo App”, é responsavel pelos
componentes de sincronizacdo e validacdo onde estd integrada a APl Firebase para a
persisténcia e sincronizacdo dos dados em tempo real. Sendo assim, toda a camada de modelo
é abstraida pelo servigco Firebase, que armazena e oferece recursos para a manipulacdo dos

dados persistidos e recuperacdo dos dados através de Websockets em tempo real.
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3.2.1 Modelagem das regras de negécio

A aplicacao foi desenvolvida com base em uma visdo estratégica de negdcio, a qual

podera auxiliar em uma futura ampliacdo. Esta visdo pode ser obtida a partir da elaboragédo de

um diagrama de BPM, onde foram expostas todas as regras de negocio da aplicacdo, de
acordo com a Figura 11 (BRAMBILLA et al, 2011).

Figura 11 — Diagrama das Regras de Negocio da Aplicacao
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Fonte: Desenvolvido pelo Autor

Com o diagrama, é possivel identificar como ocorre cada processo na aplicacao,

desde as opera¢des manuais que séo realizadas pelo usuario, até 0s processos automaticos que

sdo executados pela aplicacéo.
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3.2.2 Técnicas de implementacéo

As técnicas de desenvolvimento existentes foram apresentadas com o intuito de
identificar a trajetoria do mercado referente ao desenvolvimento para multiplas plataformas,
dessa forma foram contempladas as que sdo habitualmente utilizadas e também as que estdo

deixando de existir por ndo mais atender ao mercado.

Para o desenvolvimento deste projeto foram analisadas as técnicas de

’

desenvolvimento “Responsive Web Design” e “Mobile First”, onde a primeiro visa a
adaptacdo do que ja existe para diferentes plataformas, e a segunda o desenvolvimento
iniciando primeiramente para as plataformas moveis. As vantagens do desenvolvimento
responsivo aparecem quando um conteldo ja existe e possui recursos que nao foram
desenvolvidos para serem executados em diferentes plataformas além do ambiente web, sendo
assim, pode ser vantajosa a adaptacdo utilizando essa técnica. Entretanto, existem algumas
desvantagens que tornam o design responsivo ndo ser uma boa alternativa para um projeto

que se inicia.

As desvantagens estdo presentes na quantidade de elementos que uma pagina Web
para desktops pode suportar e que em dispositivos mdéveis ndo sdo suportados. E foi
analisando esses pontos que tornou o “Mobile First” a melhor opgao para o desenvolvimento
da aplicacdo do projeto. Essa técnica tem como propdsito principal priorizar 0
desenvolvimento mobile, e o objetivo é tornar possivel atender todas as plataformas sem que
haja problemas ou adaptacdes para diferentes tamanhos de telas onde o conteludo sera

consumido.
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O desenvolvimento priorizando os dispositivos moveis segue uma tendéncia
conforme é demonstrado na Figura 12, onde até 2017 havera até oito vezes mais celulares do
que computadores pessoais, ou seja, todo o conteudo disponibilizado serd visualizado
primeiro a partir desses dispositivos, algo que comprova a grande importancia de investir em

tal técnica de desenvolvimento.

Figura 12. Dispositivos entregues ao redor do mundo por seguimento, 2012 — 2017

Device Type 2012 2013 2014 2017
PC (Desk-Based and
Notebook) 341,263 | 315,229 | 302,315 | 271,612
Ultramobile 9,822 23,592 38,687 96,350
Tablet 116,113 | 197,202 | 265,731 | 467,951
Mobile Phone 1,746,176 | 1,875,774 1,949,722 2,128,871
Total 2,213,373 | 2,411,796 |2,556,455| 2,964,783

Fonte: MOHOROVICIC, 2013

A aplicagio dos conceitos do “Mobile First” partiram da escolha do framework de
desenvolvimento, o qual foi escolhido o lonic, uma ferramenta que permite o desenvolver
aplicacdes hibridas para mdltiplas plataformas moveis, inicialmente para iOS e Android.
Durante o desenvolvimento, foram criadas funcionalidades que podem ser acessados em
qualquer tamanho de tela de dispositivo movel, e também facilmente adequado a telas

maiores.

Além disso, a utilizacdo de tal framework, permite que uma pagina web utilize as
mesmas regras de negocio que uma aplicacdo movel, ja que a camada de visualizacdo €
totalmente web. Com isso, faz valer a possibilidade de ampliacdo para aplicagcbes web que
serdo utilizadas em desktops e notebooks, sem que haja necessidade fazer limitacbes nas

funcionalidades que ja séo utilizadas na aplicacdo movel.

Sendo assim, a utiliza¢do do “Mobile First” como técnica de desenvolvimento, foi

essencial nas decisGes de escolha das tecnologias que fizeram parte da aplicacdo, além de
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proporcionar uma possibilidade de ampliagéo futura sem perder qualidade ou fazer limitagdes

como aconteceria em outras técnicas.

3.3 Escrita de Livros Colaborativa

A escrita de livros tradicional para pessoas que ndo possuem experiéncia na area
pode ser muito desafiadora e frustrante, isto ocorre porque a primeira interacdo entre o
escritor e o leitor somente acontece quando o livro finalmente é disponibilizado oficialmente
por alguma editora para o publico. Dessa forma, o leitor pode ndo gostar do resultado final e
isso pode levar a muitos langamentos até que finalmente o escritor seja notado por ter
encontrado aquilo que o leitor procure em um livro seu.

Para que seja possivel diminuir a quase zero o tempo de resposta dos leitores, foi
adotado na aplicacdo a partir do Modelo 3C de colaboracdo, uma estrutura de colaboracéo

entre escritores e leitores.

Esta estrutura consiste da seguinte maneira (Figura 13):

1. O escritor escreve o capitulo de seu livro que em tempo real € persistido e
disponibilizado ao publico.

2. Os leitores acompanham o livro e compartilham suas ideias e sugestdes
através do chat disponivel dentro de cada capitulo, tudo em tempo real.

3. O escritor participa e analisa as discussdes com os leitores e as organiza para
que seja mais produtivo e o assunto voltado ao livro/capitulo que esta sendo

escrito.
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Figura 13. Modelo 3C de colaboracgdo na aplicacéo
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Fonte: Elaborado pelo autor

A vantagem de se utilizar o Modelo 3C é que a colaboragdo deve ocorrer de forma
natural, j& que o mesmo modelo j& foi empregado em outras aplica¢fes colaborativas e em
redes sociais. Sendo assim, o conceito do Modelo 3C deve ser caracterizado como uma
estrutura de sistema colaborativo network, onde ndo existem restricdes, hierarquia e

principalmente qualquer tipo de formalidade.

3.4 Ferramentas

As ferramentas de desenvolvimento tais como frameworks e bibliotecas que ja
possuem um aprofundamento maior em recursos que podem ser utilizados de maneira
instantanea, certamente sdo 6timos para um ponto de partida com mais garantia, sendo assim
possivel implementar uma aplicacdo funcional de menor custo/tempo e maior nivel de

qualidade.

Dentre as ferramentas apresentadas durante a revisdo bibliografica as que mais se
mostraram ser adequadas para o projeto foram: lonic Framework, Firebase e suas bibliotecas

Angularfire e também o Firepad para a sincronizagdo de texto. As ferramentas escolhidas
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possuem um conjunto de funcionalidades e recursos que facilitam o desenvolvimento

multiplataforma e principalmente que atendeu aos requisitos do projeto, o que inclui o

comunicacdo assincrona.

Logo, este capitulo determinou cada processo de desenvolvimento utilizando cada

tecnologia para se obter a aplicacdo esperada, dessa forma, cada etapa determinou como foi

possivel implementar todos os recursos a serem utilizados pelo usuario e suas limitagdes.

3.4.1 Gestao de Usuarios

Cadastro de Usuarios: Método utilizado para cadastrar novos usuarios. Devem ser

inseridos os dados de login e senha que o0 novo usuario desejar. Para verificar a existéncia

de um possivel cadastro existente com o mesmo nome inserido, o processo de cadastro é

validado conforme a seguir (Figura 14):

a)

b)

d)

f)

9)

O futuro usuério informa seu nome de login.

A aplicacdo faz comunicacdo com a base dados através de métodos disponibilizados
pelo servico Firebase através de uma APl REST.

O nome que o usudrio inseriu é comparado em tempo real para verificar a existéncia

na base de dados;

Caso a verificacdo encontre o nome, é exibido um alerta que o nome ja esta sendo

utilizado.

Caso a verificagdo ndo encontre 0 nome, o usuério € liberado para prosseguir com o

cadastro.

O usuario deve clicar no botdo disponivel para prosseguir com o cadastro ap6s a

confirmacéo do login, e ter inserido uma senha.

Apdbs prosseguir com o cadastro, os dados sdo persistidos no banco de dados a partir
de uma conexdo utilizando os métodos da APl REST, e uma mensagem de

confirmacéo de cadastro é exibida na tela.



Figura 14. Diagrama do Método de Criacao de Usuério

A4
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fExibir alerta que nome de usuéric}

Sim'Ua esta sendo utilizado

vy Nao

Liberar usuario para finalizar
processo de cadastro

IE

@

A4
[ Prosseguir cadastro ]—{ Persistir dados

<<FIREBASE REALTIME SERVER>>

Exibir mensagem de
confirmagdo de
cadastro

Fonte: Elaborado pelo autor
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Fazer Login: Método utilizado para acessar a aplicacdo. Deve ser inserido o login e a
senha do usuério. Para validar os dados do usuario e garantir que 0 mesmo esteja
cadastrado no sistema antes de liberar 0 acesso, 0 processo acontece conforme

apresentado na Figura 15.
a) O usuério informa os dados de acesso.

b) Os dados do usuario sdo consultados na base de dados através de métodos

disponibilizados pelo servico Firebase através de uma APl REST.

c) Caso o nome esteja cadastrado, a senha do usuario € comparada com os dados

armazenados na DOM do Angular localmente.

d) Caso o nome ndo conferir, a aplicacdo exibe uma mensagem informando que o mesmo

nao esta cadastrado no sistema.

e) Caso a senha conferir, o tolken do cadastro do usuério é enviado através de uma lista

remota e libera o acesso a aplicacdo ao usuério.

f) Caso a senha nédo conferir, a aplicagdo exibe uma mensagem informando que a senha é

invalida.



Figura 15. Diagrama do Método de Login
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p
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processo de cadastro

sim f Consulta dados armazenados
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Fonte: elaborado pelo autor
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3.4.2 Gestao de Livros

Criar Livro: Este método é utilizado para criar novos livros. O usuario pode criar um
novo livro, que é sincronizado em todos os dispositivos em tempo real, conforme a seguir
(Figura 16)

a) O usuario clica no botdo com o simbolo “+” no canto superior direito para criar um

novo livro em sua lista.

b) Uma caixa de texto solicita 0 nome do livro a ser criado e o usuario deve informar e

clicar em OK para confirmar.

c) Ap6s confirmar, o método que adiciona o livro recebe o nome informado e utilizando

um método de comunicagdo com a base de dados, 0 mesmo € persistido.

d) O livro é sincronizado na lista de livros que o usudrio possui utilizando os métodos da
API REST.

Editar Detalhes: Este método é utilizado para adicionar detalhes ao livro adicionado
pelo usuario. Apds ter criado o livro, o usuério o seleciona para entéo adicionar detalhes

como: titulo, tema e sinopse. O processo ocorre conforme apresentado abaixo (Figura 16):
a) O usuario seleciona 0 mesmo e clica no botdo “editar” no canto superior direito.

b) O aplicativo abre uma pagina com campos referente aos detalhes do livro, com dados

existentes para serem alterados.
¢) O usuério insere as informacdes que serdo atualizadas e clica em “Salvar Alteragdes”.

d) Um método que recebe localmente os dados atualiza as informacgdes no banco de dados
utilizando métodos disponibilizados pelo servico Firebase através de uma API REST.

e) O aplicativos consulta os dados do livro selecionado e apresenta na tela utilizando os
métodos da APl REST.
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e Criar Capitulo: Nessa funcionalidade é possivel criar capitulos para o livro. Dentro do
livro selecionado, é possivel criar capitulos onde 0 mesmo pode inserir conteudo ao

mesmo. O processo ocorre conforme apresentado abaixo (Figura 16):
a) O usuario clica no botdo “Adicionar Capitulo” para criar um novo capitulo.

b) O método responsavel por adicionar o capitulo cria um ndmero sequencial que

representa o capitulo dentro do livro no servico de persisténcia Firebase.

c) Para cada capitulo criado, um novo botdo devera aparecer na lista de capitulos do livro,
utilizando os métodos de consulta da APl REST.

e Editar/Visualizar Conteudo do Capitulo: Esta funcionalidade é responsavel pela
edicdo e visualizagdo do conteddo escrito em um capitulo. Ao abrir um capitulo, é
possivel o usuario escrever e editar o contetldo do mesmo, onde 0s usuarios que nao sdo
proprietarios do livro podem apenas visualiza-lo. O processo deve acontecer conforme a

seguir (Figura 16):

a) Ao clicar em um capitulo, 0 método responsavel por consulta e persisténcia de texto
busca o contetdo escrito pelo usuario e posiciona 0 ponteiro onde 0 mesmo parou da

ultima vez.

b) O conteudo escrito pelo usuério € persistido em tempo real, para isto um canal de
comunicacdo bidirecional é aberto, o qual é responsavel por transmitir as requisi¢cdes do
método da APl REST que verifica as alteragdes no contetdo escrito e o atualiza no

registro do Firebase.



Figura 16. Diagrama dos Métodos de Geréncia de Livros
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Pesquisar Livros: Este método é utilizado para pesquisar outros livros e segui-los. Esta
funcionalidade permite que o usuario pesquise novos livros para que possam acompanhar
e adiciona-los a uma lista. O processo de pesquisa e adicionar livros a lista ocorre da

seguinte forma (Figura 17):
O usuérios abre o menu de opcg0es e seleciona a op¢do pesquisar.
Digita 0 nome do livro desejado.
Seleciona um livro.

Caso o usuario decidir acompanhar o livro escolhido, ele podera clicar em seguir livro,

entdo o livro sera adicionado a lista de outros livros.

Caso 0 mesmo ndo tenha interesse em seguir, ele permanecerd na mesma tela.

Figura 17. Pesquisa de livros

Pesquisar Livro
{«FIREBASE REALTIME SERVER»}—

Consultar dados
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<
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Sim Deseja seguir livro?

Néo
. . Permanecer na
Selecionar livro .
mesma pagina

|

Adicionar livro em
outros J

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Abrir Chat: Este método ¢ utilizado para iniciar o chat do capitulo. Esta funcionalidade
da inicio a um chat onde os usuarios podem discutir sobre o capitulo que estdo lendo e
passam informagdes que s&o analisadas pelo autor do livro. O processo para abrir o chat e
interagir ocorre conforme descrito abaixo (Figura 18):

f) O usuério abre um capitulo e clica no botéo “Chat”.

g) Uma janela é aberta e o método da APl REST realiza uma consulta para buscar o

conteddo escrito por outros usuarios.
h) Um canal de comunicacdo bidirecional é aberto para receber novas conversas.

i) O usuério pode utilizar o campo localizado na parte inferior da tela para escrever, e

clicar no botao “Enviar” para enviar o que foi escrito.

j) O contetdo é recebido pelo método da API REST responsavel por persistir os dados ao
chat.



Figura 18. Diagrama do Método de Chat
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3.4.3 Escrita de Livro em Tempo real

A sincronizagdo em tempo real € um dos recursos que eleva o nivel interacdo entre 0s
usuarios, e com isso, aproxima os leitores dos escritores, trazendo os para dentro do projeto de
escrita do livro que estdo lendo e interagindo.

A principio todas as requisi¢cdes sdo sincronizadas em tempo real através de canais
bidirecionais chamados “WebSockets”, 0s principais recursos sdo: cria¢cdo de novos livros,
criacdo de capitulos, escrita, leitura, chat e recuperacdo das informacdes que sdo exibidas na
tela. Esses canais sdo responsaveis por levar cada requisicdo que a aplicacdo faz a0 mesmo
tempo que receber dados que foram solicitados.

Uma APl REST oferecida pelo servigo Firebase, permite controlar a persisténcia e
recuperacdo de dados de maneira muito agil, e por se tratar de um banco nao relacional que
possui recursos para atender multiplas requisicdes em tempo real, o servico aliado aos canais
bidirecionais permitiram a implementacao dos recursos de escrita da aplicacao.

Para exemplificar como ocorre a comunicacao e troca de requisicoes, foi elaborado

um diagrama de sequéncia, conforme Figura 19 (MILICEV, 2009).

Figura 19 — Diagrama de Requisi¢bes da Aplicacdo
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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O uso de ferramentas como o Firebase e a APl Firepad, foram essenciais na
implementacdo dos mecanismos de sincronizacdo para o desenvolvimento das principais
funcionalidades da aplicacdo, e dessa forma, o foco principal passou a ser a apenas o
conhecimento de como deveria ser implementado e utilizado cada método disponivel para

consumir tais recursos.

3.5 Consideracoes Finais

A aplicacdo possui um conjunto de funcionalidades que adicionam e enriquecem a
utilizacdo da mesma, de forma que seja fécil criar livros, adicionar detalhes ao livro, criar
capitulos personalizados, escrever e formatar o contelldo de cada capitulo e interagir com
outros usudrios através do chat dentro de cada capitulo.

Ja a arquitetura, foi possivel verificar como funciona cada camada da aplicacao,
sento ela dividida entre visualizacdo, controle e modelo, onde a primeira pode ser utilizada a
partir de dispositivos moveis que possuem telas e sistemas operacionais distintos, a segunda é
responsavel pelas regras de negocio, ou seja, onde todos as requisicbes sdo gerenciadas e
passadas para a proxima camada, a qual recebe e atende cada requisicdo de dados, persistindo
e realizando alteracdes.

O desenvolvimento foi guiado pela técnica “Mobile first”, 0 qual prioriza iniciar a
partir de dispositivos moveis, para garantir que os recursos implementados na aplicacdo
possam estar disponiveis em todos os dispositivos que possuirem telas menores, e serem
adaptados para maiores sem que haja necessidade de limitar os recursos ja implementados.

Sobre a escrita colaborativa, foi elaborado com base no Modelo 3C de colaboragéo,
um método padronizado de como podera acontecer o trabalho conjunto aliado a escrita de
livros, para isso, sdo distribuidos papeis para cada usuario, sendo o escritor e o leitor
responsaveis pela comunicacdo, em seguida o escritor por coordenar as discussoes, e por
ultimo o leitor por colaborar com o escritor, passando seu feedback sobre o conteudo.

As ferramentas escolhidas para implementacdo foram baseadas na técnica de
desenvolvimento, e por priorizar os dispositivos moveis, o lonic Framework foi elegido como
a melhor ferramenta por ser possivel desenvolver para multiplas plataformas e oferecer muito
conteddo que ajudou na resolucdo de cada desafio. Além dessa ferramenta, tambem foi

escolhido o Firebase, um servigo para persisténcia e recuperagéo de dados em tempo real, o



63

qual oferece uma API que ajudou na implementacdo dos recursos colaborativos em tempo real.

Por fim, foi especificado como ocorrem cada requisi¢cdo em tempo real, sendo essas
sincronizadas através de canais bidirecionais chamados “Websockets”, os quais sdo utilizados
para chamar métodos da API Rest fornecida pelo servico Firebase, que recebe e atende a todas

as requisicdes em tempo real.
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4 RESULTADOS

O resultado desse trabalho foi uma aplicagdo movel multiplataforma, que pode ser
acessada nas plataformas Android e iOS. Como resultado, sera apresentado o uso da aplicacao

em imagens que exemplificam cada funcionalidade.

4.1 Aplicacdo Multiplataforma

A aplicacdo foi desenvolvida uma Unica vez para ambas as plataformas, sendo assim,
em cada imagem exibe como a interface se comporta no iOS e ao lado no Android, imagens
que foram obtidas a partir de um servigo do framework que permite a visualizagdo pelo

navegador.

4.1.1 Cadastro de Usuario

Na Figura 20 ilustra a tela de cadastro de usuarios da aplicacdo que permite o registro

de novos usuarios, assim como escolher fazer o login caso 0 mesmo ja possua cadastro.

Figura 20. Cadastro de Usuario

i0s Android
Cadastro Cadastro
Seu Nome Seu Nome
Login Login
Senha Senha
Ou se tiver cadastrado Ou se tiver cadastrado
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4.1.2 Login de Usuario

Na Figura 21 ilustra o login da aplicacdo, que permite 0 acesso a aplicacdo mediante

a autenticacao dos dados de usudrio e senha.

Figura 21. Login de Usuario

i0S Android
Login Login
Login Login
Senha Senha
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4.1.3 Menu de Opcdes

Na Figura 22 ¢é apresentado 0 menu de opg¢des que O USUArio possui acesso apos

realizar login, para exibi-lo basta apenas clicar no botédo superior esquerdo da tela.

Figura 22. Menu de Opcdes

i0S Android
Login Harry Pottel Login Harry Pottel
Pesquisar Pesquisar
Meus Livros Meus Livros

Outros Livros Outros Livros
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4.1.4 Lista de Livros do usuario

Na Figura 23 ilustra a lista de livros do usuario, que é carrega a apds o inicio da

sessdo e permanece sincronizada enquanto aberta.

Figura 23. Lista de Livros do Usuério
i0S Android

= + = +

Harry Potter e a Pedra Filosofal Harry Potter e a Pedra Filosofal

O Senhor dos Anéis — A Sociedade do Anel O Senhor dos Anéis — A Sociedade do Anel
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4.1.5 Criar Livro

Na Figura 24 ilustra a criacdo de novos livros, que pode ser iniciada ao clicar no

botdo localizado no canto direito da tela, entdo a aplicacdo solicitara um nome.

Figura 24. Criacdo de Livros
i0S Android

= -+ = -+

Harry Potter e a Pedra Filosofal Harry Potter e a Pedra Filosofal

Qual serd o nome do livro? Qual serd o nome do livro?

0 senhor dos livros 0 senhor dos livros

Cancelar 0K Cancelar oK
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4.1.6 Detalhes do Livro

Na Figura 25 ilustra a tela de detalhes do livro, esses detalhes podem a desejo do

usuario.

Figura 25. Detalhes do Livro
i0S Android

Meus Livros Edit &« Edit
<

Titulo: Harry Potter e a Pedra Filosofal

Tema: Ficcédo / Magia / Aventura

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) & um
garoto orféo de 10 anos que vive infeliz com
seus tios, os Dursley. Até gue, repentinamente,
ele recebe uma carta contendo um convite para
ingressar em Hogwarts, uma famosa escola
especializada em formar jovens bruxos.
Inicialmente Harry é impedido de ler a carta por
seu tio Valter (Richard Griffiths), mas logo ele
recebe a visita de Hagrid (Robbie Coltrane), o
guarda-caca de Hogwarts, gue chega em sua
casa para leva-lo até a escola. A partir de entéo
Harry passa a conhecer um mundo magico gue
jamais imaginara, vivendo as mais diversas
aventuras com seus mais novos amigos, Rony
Weasley (Rupert Grint) e Hermione Granger
(Emma Watson).

Capitulo 1

Capitulo 2

Titulo: Harry Potter e a Pedra Filosofal

Tema: Ficcéo / Magia / Aventura

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) &€ um
garoto orféo de 10 anos que vive infeliz com
seus tios, os Dursley. Até gue, repentinamente,
ele recebe uma carta contendo um convite para
ingressar em Hogwarts, uma famosa escola
especializada em formar jovens bruxos.
Inicialmente Harry & impedido de ler a carta por
seu tio Valter (Richard Griffiths), mas logo ele
recebe a visita de Hagrid (Robbie Coltrane), o
guarda-caca de Hogwarts, gue chega em sua
casa para leva-lo até a escola. A partir de entéo
Harry passa a conhecer um mundo magico que
jamais imaginara, vivendo as mais diversas
aventuras com seus mais novos amigos, Rony
Weasley (Rupert Grint) e Hermione Granger
(Emma Watson).

Capitulo 1

Capitulo 2
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4.1.7 Editar Detalhes do Livro

Na Figura 26 ilustra o funcionamento da edicdo de detalhes do livro que foi criado,

dessa forma o usuario podera alterar as informacdes que inseriu na criagdo e adicionar outras

informacodes

Figura 26. Edigéo Detalhes do Livro
i0S Android

Editar Detalhes Editar Detalhes

Harry Potter e a Pedra Filosofal Harry Potter e a Pedra Filosofal

Ficgéo / Magia / Aventura Ficgéo / Magia / Aventura

Harry Potter (Daniel Radcliffe) € um garoto 6rfdo de 10

especializada em formar jovens bruxos. Inicialmente
Harry € impedido de ler a carta por seu tio Valter
(Richard Griffiths), mas logo ele recebe a visita de Hagrid
(Robbie (Robbie
chega em sua casa para leva-lo até a escola. A partir de chega em sua casa para leva-lo até a escola. A partir de
entdo Harry passa a conhecer um mundo magico que entdo Harry passa a conhecer um mundo magico que

jamais imaginara, vivendo as mais diversas aventuras jamais imaginara, vivendo as mais diversas aventuras
com seus mais novos amigos, Rol

especializada em formar jovens bruxos. Inicialmente
Harry € impedido de ler a carta por seu tio Valter

)

Salvar Alteracdes Salvar Alteragdes



4.1.8 Criar capitulos do livro
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Na Figura 27 ilustra o funcionamento da criagdo de capitulos de um livro, onde o

usudario deve clicar no botdo “adicionar capitulo” para que a aplicacao solicite um nome para

capitulo.

Figura 27. Criacéo de Capitulos

i0S

< Meus Livros Edit

Android

< Edit

Titulo: Harry Potter e a Pedra Filosofal

Tema: Ficcéo / Magia / Aventura

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) & um
garoto orfdo de 10 anos gue vive infeliz com
seus tios, os Dursley. Até que, repentinamente,
ele recebe uma carta contendo um convite para
ingressar em Hogwarts, uma famosa escola

Qual serd o nome do capitulo ?

Capitule 2

Cancelar 0K

Weasley (Rupert Grint) e Hermione Granger
(Emma Watson).

Capitulo 1

Capitulo 2

Titulo: Harry Potter e a Pedra Filosofal

Tema: Ficcéo / Magia / Aventura

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) & um
garoto orfdo de 10 anos gue vive infeliz com
seus tios, os Dursley. Até que, repentinamente,
ele recebe uma carta contendo um convite para
ingressar em Hogwarts, uma famosa escola

Qual serd o nome do capitulo ?

Capitulo 3

Cancelar oK

Weasley (Rupert Grint) e Hermione Granger
(Emma Watson).

Capitulo 1

Capitulo 2



4.1.9 Escrever Capitulo
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Na Figura 28 exibe o editor de capitulo, onde o usuério dono do livro pode editar o

conteudo de seus capitulos que sera exibido aos leitores.

Figura 28. Editor de Capitulo

i0S Android

{ Detalhes Abrir Chat & Abrir Chat
Fonty § Sizev@ Colory@ B |7 (U |S Fonty § Sizevfl Colorvf B |7 |V | S
Sl E EREEERN Pl E SlEEIE ELEEELN Pl

eoiToniAL fd PResEngA

CAPITULO UM

O Menino Que Sobreviveu

O Sr. e a Sra. Dursley, da Rua dos Alfeneiros,
no. 4, se orgulhavam de

dizer que eram perfeitamente normais, muito
bem. obriaado. Eram as ultimas

eoironiaL Tl PrEsENGA

CAPITULO UM

O Menino Que Sobreviveu

O Sr. e a Sra. Dursley, da Rua dos Alfeneiros,
no. 4, se orgulhavam de

dizer que eram perfeitamente normais, muito
bem. obrigado, Eram as ultimas
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4.1.10 Abrir Chat

Como ¢é possivel observar na Figura 29, a aplicacdo permite que o usuario que estiver

escrevendo ou lendo um capitulo acesse o chat para interagir com outras pessoas.

Figura 29. Chat do Capitulo

i0s Android
Chat Chat
Usuariol: Finalmente um lugar para comentar Usuariol: Finalmente um lugar para comentar
Usuario?: Figuei emocionado com essa parte Usuario?: Fiquei emocionado com essa parte
Usuariol: Eu tambem adorei ela rsrs Usuariol: Eu tambem adorei ela rsrs

Eu gostei muito dessa parte Usuario3: Eu gostei muito dessa parte

4 Enviar

e
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4.1.11 Pesquisar Livro

Na Figura 30 é apresentado a opcdo de pesquisa por novos livros, onde o usuario

pode conhecer novos livros.

Figura 30. Pesquisa de Livros

i0S Android
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4.1.12 Seqguir Livro

Conforme € apresentado na Figura 31, a aplicacdo permite que o usuario siga um

livro de outro usuario, a partir disso o livro sera incluido na op¢ao “Outros Livros” do menu.

Figura 31. Seguir Livro
i0S Android

( Meus Livros Seguir Livro & Seguir Livro

Titulo: Harry Potter e a Pedra Filosofal

Tema: Ficgéo / Magia / Aventura

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) € um
garoto orfdo de 10 anos que vive infeliz com
seus tios, os Dursley. Até que, repentinamente,
ele recebe uma carta contendo um convite para
ingressar em Hogwarts, uma famosa escola
especializada em formar jovens bruxos.
Inicialmente Harry é impedido de ler a carta por
seu tio Valter (Richard Griffiths), mas logo ele
recebe a visita de Hagrid (Robbie Coltrane), o
guarda-caca de Hogwarts, que chega em sua
casa para leva-lo até a escola. A partir de entéo
Harry passa a conhecer um mundo magico que
jamais imaginara, vivendo as mais diversas
aventuras com seus mais novos amigos, Rony
Weasley (Rupert Grint) e Hermione Granger
(Emma Watson).

Capitulo 1

Capitulo 2

Titulo: Harry Potter e a Pedra Filosofal

Tema: Ficgéo / Magia / Aventura

Sinopse: Harry Potter (Daniel Radcliffe) € um
garoto orfdo de 10 anos que vive infeliz com
seus tios, os Dursley. Até que, repentinamente,
ele recebe uma carta contendo um convite para
ingressar em Hogwarts, uma famosa escola
especializada em formar jovens bruxos.
Inicialmente Harry é impedido de ler a carta por
seu tio Valter (Richard Griffiths), mas logo ele
recebe a visita de Hagrid (Robbie Coltrane), o
guarda-caca de Hogwarts, que chega em sua
casa para leva-lo até a escola. A partir de entéo
Harry passa a conhecer um mundo magico que
jamais imaginara, vivendo as mais diversas
aventuras com seus mais novos amigos, Rony
Weasley (Rupert Grint) e Hermione Granger
(Emma Watson).

Capitulo 1

Capitulo 2
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4.2 Analise dos Resultados

Para analisar os resultados desse trabalho, foi realizado uma verificacdo de cada
recurso colaborativo da aplicacdo, onde o objetivo principal era avaliar o tempo de cada
requisicdo, e com isso obter um nivel de qualidade da colaboracéo na aplicacéo.

Uma aplicacédo colaborativa deve possuir recursos que possibilitam o trabalho entre
varios usuarios sem aumentar o tempo gasto em cada atividade em relacdo ao que levaria caso
tivesse sido realizado individualmente. Sendo assim, é necessario avaliar o tempo utilizado
em cada recurso colaborativo, e com isso obter um ponto de referéncia na utilizagdo de tais
recursos (GOLDMAN et al, 2011).

Na analise da aplicacéo, a qualidade da colaboracéo foi avaliada a partir da medicéo
do tempo de resposta para cada requisicao realizada por recursos colaborativos, tais como a
escrita em tempo real e a troca de mensagens através do chat. Com isso foi possivel afirmar a
possibilidade de haver sinergia em um livro escrito em tempo real e colaborado através de
troca de mensagens.

A medicdo desses dados foram obtidos utilizando as ferramentas de desenvolvimento
disponiveis no navegador Google Chrome, assim como também presentes no Firefox, para
isso, foram analisadas as requisi¢cbes dos recursos colaborativos acompanhando os canais
“Websockets” para obter o tempo gasto em cada um. Sendo assim, esses dados foram

adequados a um conjunto de critérios para avaliacdo do tempo em cada situacao.

O processo para obter tais dados ocorre conforme 0s passos apresentados a seguir:

a) Abrir tela desejada;

b) Clicar com o botdo direito no componente desejado;

c) Selecionar a opcéo "Inspecionar elemento™;

d) Clicar na aba "Network™;

e) Selecionar o filtro "WS";

f) Escolher um dos canais listados;

g) Selecionar a aba "Frames";

h) Observar que a cada alteracdo no conteido, o canal envia uma requisicdo de
persisténcia (marcado em verde) e em seguida uma requisicdo dos mesmos

dados que foram persistidos;
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i) Utilizar os dados da coluna “Time” para aplicar os critérios de avalia¢&o;

Os critérios a seguir foram utilizados para classificar o tempo gasto em cada

requisicdo referente a um tipo de analise conforme especificados a seguir:

1. Complexidade: S&o analisados os recursos externos de entrada e saida do

sistema para obter a carga dos componentes individualmente.

2. Confiabilidade: E analisada através do nimero de problemas resolvidos pelo

préprio sistema e o nimero total de problemas especificos.

3. Eficiéncia: Sao analisadas as caracteristicas que definem a capacidade da

aplicacdo em relacgdo a performance.

4. Funcionalidade: E analisado as funcionalidades para definir a capacidade de

recuperacdo, inclusao e alteracdo das informacdes.

Na escrita de livros e troca de mensagens, ndo deve haver um tempo de “delay”
muito alto por se tratar de requisicGes em tempo real, portanto, é absolutamente critico se este
ndo atualizar as informacdes que foram alteradas em menos de 1000 milésimos de segundo. O
motivo de ter definido 1000 milésimos de segundo como atraso é porque, quando um dado é
transmitido com um “delay” maior que esse tempo, ele acaba sendo cortado e transmitido em

pacotes por segundo, classificando como atraso de resposta, e para ser considerado tempo real.

Os critérios da “Escrita de Livro” foram avaliados da seguinte maneira:

e Complexidade: Foram somados o tempo de escrita e 0 tempo para o contedo ser
visualizacdo pelo segundo usuario;

e Confiabilidade: Para simular uma recuperacdo de erro, 16384 caracteres foram
apagados e colados novamente maltiplas vezes até tentar exceder as requisi¢oes
suportadas;

e Eficiéncia: Foi testado o tempo que leva para carregar todo o conteudo de um

capitulo com 16384 caracteres;
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e Funcionalidade: Foi testado tempo que leva para digitar, apagar e ser visualizado

uma letra pelo segundo usuario;

Os critérios da “Troca de mensagens no Chat” foram avaliados da seguinte maneira:

e Complexidade: Foram somados o tempo de envio e o de recebimento pelo segundo
usuario;

e Confiabilidade: Para simular uma recuperacdo de erro, uma mensagem de 16384
caracteres foi enviada, pela analise do WebSocket, a mensagem foi quebrada em
varios pacotes para que nao houvesse um problema maior;

e Eficiéncia: Foi testado o tempo que leva para carregar 10 mensagens recebidas;

e Funcionalidade: Foi testado tempo que leva para uma mensagem ser recebida pelo

segundo usuario;
Para avaliacdo da aplicacdo, utilizando os critérios e metodologia citados, a aplicacéo
foi testada em uma simulacdo no préprio navegador em modo de desenvolvimento, e 0s

resultados podem ser observados na Tabela 1.

Tabela 1. Resultado da avaliacdo da aplicacéo

Recurso Complexidade Confiabilidade Eficiéncia  Funcionalidade
Escrita de 1012ms 742ms 659ms 188ms
Livro

Troca de 1149ms 3076ms 1015ms 235ms
Mensagens

no Chat

1) Quais foram os pontos negativos da solucgéo e problema no desenvolvimento.

Houveram pontos negativos referente a como a interagdo teve que ser implementada,
ja que a principio a ideia era uma sessao de comentarios, assim como encontrada em outras
aplicacdes sociais, mas devido a complexidade que ha em tal implementacdo utilizando o
servico Firebase, foi decidido que seria melhor implementarmos um chat com mensagens

armazenadas por capitulo, o qual possui mensagens que sao armazenadas por capitulo.
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Outro ponto negativo, foi a interface da aplicacdo ser web, ou seja, necessita que o
usuario esteja sempre conectado a internet para que consiga visualiza-la. Porém, foi
identificado que a partir da primeira vez em que a aplicacdo é aberta, tudo permanece
disponivel off-line, e o conteudo escrito é atualizado quando o dispositivo se conecta
novamente a rede.

Por fim, o Unico problema encontrado no desenvolvimento, foi a implementacéao
utilizando os métodos de sincronizacdo em tempo real que o Firebase oferece, pois alguns

métodos tiveram que ser adaptados ao AngularJS que foi adaptado pelo lonic framework.

2) Quais foram as ligdes aprendidas.

Uma das principais licbes foi o reconhecimento da capacidade de superacédo, de ir
além dos limites que jamais teria conhecido se ndo tivesse passado por tal desafio, j& que em
muitos momentos foi necessario exceder essa capacidade, passando noites em claro para
incorporar pensamentos e pesquisas em texto académico.

Além do excelente ganho que € conhecer seus limites, com as pesquisas € 0
desenvolvimento da aplicacdo foi possivel obter um nivel de aprendizagem que vai muito
além das salas de aula, aliado a necessidade de ter um conhecimento técnico prévio, que ja
havia sido transmitido pelos professores durante a graduacao.

Profissionalmente, estar em meio a pesquisas de novas tecnologias foi uma grande
oportunidade para encontrar um caminho no mercado de tecnologia a ser seguido, sendo este
o desenvolvimento para dispositivos moveis, e com isso foram encontradas formas de se

destacar ao escolher ferramentas que estdo em alta neste meio.

4.3 Consideracoes Finais

Como resultado, foi obtido uma aplicagcdo multiplataforma, sendo ela disponibilizada
para as plataformas Android e iOS, e que contemplou os objetivos do projeto. E, a partir das
imagens, foram apresentados todos os recursos disponiveis na aplicacdo, demonstrando o e
indicando como funcionam.

Para avaliar se o nivel de colaboracdo podera ser eficiente em relagdo ao tempo
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necessario para executar funcionalidades colaborativas como a escrita de livros em tempo real
e a troca de mensagens via chat, foi realizado uma analise das requisi¢des utilizando critérios
que buscam apontar se o nivel de qualidade € satisfatorio.

Dentre os pontos negativos da solucdo, estdo a forma como foi implementada a
interacdo na aplicacdo e a aplicagdo possui a camada de visualizagdo web, ambas foram
contornadas a um ponto que ndo houvesse tanta influéncia no resultado final da aplicagdo.
Além disso, houve um problema que impactou na forma que foi desenvolvido a
funcionalidade de escrita, onde a sincronizacdo e visualizacdo precisou ser adaptado ao
AngularJS oferecido pelo lonic Framework.

Por fim, este capitulo apresentou todos os resultados que foram obtidos com o
desenvolvimento da aplicacdo, os quais passaram por uma analise onde foi obtido o tempo das
requisicdes dentro de critérios que buscam avaliar a qualidade da aplicacdo. Entdo, foram
apontados os pontos negativos da solucdo obtida e o problema ocorrido durante o

desenvolvimento.
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5 CONCLUSAO

Para esse projeto, o desenvolvimento foi composto por uma aplicacdo movel
multiplataforma, atendendo as plataformas Android e i0S, que faz integracdo com a base de
dados através de uma API Rest oferecido pelo servico Firebase.

Com este estudo, foi possivel ter conhecimento sobre as novas tecnologias que
existem para desenvolvimento moével, e como o mercado tecnoldgico foi influenciado
seguindo uma tendéncia através do aumento de dispositivos moveis.

Em relacdo a implementacdo da aplicacdo multiplataforma utilizando o framework
lonic, foi identificado no aprendizado da linguagem Javascript que essa possui diversas
variagBes para usos especificos tais como o AngularJS, que foi utilizado tanto na visualizacéo
guando nas regras de negdcio, existe sempre um universo de informacbes que sao
concentradas em foruns internacionais e video aulas em inglés ja que o material é escasso em
portugués.

Também foi possivel notar que existem aplicacbes méveis no mercado que também
sdo voltadas para a escrita de conteudo online, assim como livros e artigos, tornando assim a
existéncia de um novo nicho dentro do mercado de aplicacdes moveis.

Ja em relacdo ao servicgo de persisténcia em tempo real, o Firebase, foi possivel notar
que outras empresas e desenvolvedores também estdo aderindo a este tipo de servico, ja que a
pouco tempo a Google fechou parceria com este servi¢o, para fim de promover e demonstrar
novas utilizacdes do mesmo.

Por fim, houveram momentos em que foi necessario discutir maneiras de resolver
possiveis problemas de indisponibilidade de internet, ja que a aplicacdo possui a camada de
visualizagdo web, os problemas precisaram ser contornados através de persisténcia local, até
que a aplicacdo volte a se conectar e entdo sincronize as informagoes.

Com tudo o que foi descrito, conclui-se que é possivel criar uma aplicacédo
multiplataforma de escrita colaborativa de livros para que novos escritores tenham uma
alternativa que ird alavancar sua carreira como escritor de forma que ele possa adquirir
experiéncias interagindo com outros usuarios ao disponibilizar seu conteddo publicamente e

conversar através de um chat.
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5.1 Trabalhos Futuros

A aplicacdo desenvolvida possibilita que uma pessoa seja um escritor mesmo sem

uma editora e consiga um feedback imediato, além de possibilitar a interacdo e colaboracéo

entre 0s escritores e leitores, mas este trabalho poderd evoluir recebendo novas

funcionalidades deixando o sistema mais completo.

Das novas funcionalidades, foi possivel identificar:

Permissdes de acesso: A aplicacdo foi desenvolvida para que um usuario possa
escrever e ler livros de outros usuarios. O proximo passo € implementar
permissdes que irdo restringir que um usuério nao altere ou visualize controles
de alteracdo que o proprietario possui.

Integracdo com redes sociais: Seguindo uma tendéncia do mercado, a integracao
da aplicacdo com redes sociais é um passo adiante na populariza¢do do conteido
desenvolvido pelos usuarios, tornando possivel compartilhar livros, cadastrar
através de um perfil da rede social na aplicacao, entre outros.

Melhorias na interface: Adicionar uma introducdo, que tera funcéo de instruir os
usuérios na primeira utilizacdo, além de realizar estudos de personas, para
identificar novas maneiras de tornar a aplicacdo simples e facil de ser utilizada.
Mensagens de Push: Adicionar recursos que irdo notificar os usuérios que
seguiram um livro, quando o mesmo estiver sendo escrito, para que assim possa

se juntar ao grupo de discussdes e colaborar.
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