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Resumo

Este trabalho descreve o processo de criacdo de uma equipe de desenvolvimento mobile dentro do
CPD da UFRGS. Sdo relatados o processo de formacao da equipe e o trabalho feito em conjunto com
a Secretaria de Comunicacdo da Universidade. Os aplicativos desenvolvidos sdo atualmente
amplamente utilizados pela comunidade universitaria e ha planos para ampliar o conjunto oferecido.
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Abstract

This paper describes the process of creating a mobile development team within the UFRGS’s IT
Department. The team's formation processes are described, as well as the joint work with the
University Department of Communication. The developed applications are now widely used by the
university community and there are plans to expand the apps available.
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1. Introducéo

No ano de 2015, foram disponibilizados os primeiros 4 aplicativos para smartphone da
UFRGS (2 para Android e 2 para i0S). Esse foi o resultado do trabalho de uma equipe formada no
mesmo ano, que tratou de introduzir a Universidade no universo dos dispositivos portateis, um
mercado que esta em crescente expansdo. Desde 2014, o Reitor da UFRGS ja havia indicado o desejo
de dispor de aplicativos da Universidade, de modo a acompanhar o crescente uso de dispositivos
moveis pela comunidade universitéria. Partindo disso, duas frentes de desenvolvimento se formaram:
uma no Centro de Processamento de Dados (CPD), responsavel pelo desenvolvimento de sistemas
institucionais, e outra na Secretaria de Comunicacgdo Social (Secom), responsavel pela divulgagéo de
informacdes e pala comunicacdo interna e externa da UFRGS.

Dentro do CPD, inicialmente viu-se a possibilidade de entrar no mercado mobile através de
um Trabalho de Conclusdo de Curso que tratou do desenvolvimento de um aplicativo para sistema
i10S por um aluno do curso de Ciéncia da Computagéo, que serviria para fazer o controle de frequéncia
dos alunos pelos professores. Quando do inicio deste TCC, o CPD foi contatado sobre a possibilidade
de integrar o aplicativo com a base de dados institucional, tendo como base o controle de frequéncia
realizado através da Sala de Aula Virtual (SAV), um ambiente de apoio as aulas presenciais. Para
este fim, foi disponibilizado um webservice capaz de fazer o salvamento das frequéncias dos alunos
no ambiente de testes, com a condicdo de que o aluno disponibilizasse o codigo-fonte do aplicativo
para a UFRGS ao final do projeto.

O cddigo foi entregue para a equipe de desenvolvimento do CPD e houve uma reuniéo de
entrega entre 0 aluno e a equipe de desenvolvimento. Entretanto, como estava desenvolvido em
linguagem Objective C, ninguém da equipe era capaz de identificar problemas e/ou oferecer suporte
ao sistema caso fosse necessario, o que inviabilizava a adogdo do aplicativo para a Universidade.
Decidiu-se contratar um curso de desenvolvimento para iOS dentro do CPD, mas, para que isso fosse
possivel, era preciso adquirir computadores com OSX, da Apple, pois, na época, somente esses
computadores possuiam ferramentas de desenvolvimento para iOS. Foi feita a compra de uma



unidade em conjunto com outra compra da Universidade e foram solicitadas mais 3 unidades. No
entanto, a empresa que iria efetuar a segunda venda faliu e o CPD s0 recebeu 1 equipamento, que ndo
era suficiente para fazer um curso.

Em paralelo a isso, alguns alunos da Universidade estavam disponibilizando aplicativos ndo
oficiais com funcionalidades uteis & comunidade. Um desses aplicativos, para dispositivos Android,
tinha a funcionalidade de renovacdo automatica de livros na biblioteca. Esse aplicativo estava
produzindo muitos registros nas tabelas de logs do sistema de biblioteca (SABI) e o desejo inicial era
fazer o bloqueio da funcionalidade. Entretanto, como o desenvolvedor do aplicativo era conhecido
por um membro da equipe de desenvolvimento do CPD, ele foi convocado para uma conversa e
acabou sendo contratado como bolsista, para que institucionalizasse seu aplicativo. Essa iniciativa foi
0 ponto de partida para a formacéo da equipe de desenvolvimento mobile no CPD.

2. A experiéncia inicial de trabalho

Apos a formacédo da equipe, com o primeiro desenvolvedor, iniciou-se o desenvolvimento
do que viria a ser o primeiro aplicativo da Universidade. Pensou-se para o aplicativo, além da
funcionalidade de renovacgéo de livros na biblioteca, as funcionalidades de consulta ao cardapio do
Restaurante Universitario e de consulta as noticias da UFRGS, que seriam de facil implementacéo e
teriam utilidade para o publico discente. O desenvolvimento se deu inicialmente em um PC com
Windows, mas, ap6s a chegada do iMac, este foi utilizado, por ter uma configuracdo mais robusta,
tendo em vista que o compilador do Android Studio, IDE oficial para desenvolvimento para Android,
demanda bastantes recursos da maquina.

Concomitantemente com o0 desenvolvimento, iniciou-se uma pesquisa sobre formas de
disponibilizacdo do aplicativo. Publicar na loja oficial era a forma mais indicada, mas havia a
possibilidade de disponibiliza-lo apenas em portal préprio. O motivo disso era a necessidade de
criacdo de uma conta de desenvolvedor, que exigia o pagamento de uma taxa de US$ 35,00, o que
ndo poderia ser coberto pelas vias normais de compra da Universidade. Para contornar a limitagao, o
pagamento foi feito por um analista de Tl do CPD e, dessa forma, o caminho para publicacdo dos
aplicativos estava aberto. Processo semelhante foi feito quando da abertura de conta na App Store,
com o pagamento de taxa anual de US$ 100,00, com a diferenca de que, sendo uma conta
institucional, foi necessario obter um nimero DUNS (Data Universal Numbering System) para a
UFRGS. Felizmente, o nimero ja existia e s precisou ser recuperado.

Passadas algumas semanas de implementacdo, ja era possivel vislumbrar as funcionalidades,
mas a interface do sistema ainda precisava ser revista. Nesse momento, 0s dois bolsistas designers da
equipe de desenvolvimento passaram a colaborar com o desenvolvimento, projetando uma interface
agradavel, que fugia aos tradicionais tons de azul empregados pela Universidade em seus sistemas,
empregando, predominantemente, o vermelho, que também é cor constante no logotipo da UFRGS.
Além do reforco da equipe de design, foi contratado outro desenvolvedor de Android, que auxiliou
nos esforgos de transportar as interfaces projetadas para o aplicativo.

Construida a interface dentro do aplicativo, 0 mesmo estava pronto para ser lancado, mas
descobriu-se que a Secom estava trabalhando em um projeto paralelo, com auxilio do Instituto de
Informatica. Como nédo seria interessante para a UFRGS ter dois lancamentos de aplicativos
desconexos, decidiu-se entrar em contato com a equipe da Secom para tentar unificar os esforcos e
dispor de um produto ainda melhor para a comunidade. Em reunido inicial, percebeu-se que o
aplicativo feito pelo CPD estava em estagio mais avancado e 0s esfor¢os se concentraram em torno
dele. Definiu-se que seriam criados aplicativos por perfis de usuério, visto que ndo é recomendado
que um Unico aplicativo abrigue diversas funcionalidades, pois ele acaba ficando muito pesado. O
primeiro, ja em desenvolvimento, seria focado no aluno e futuramente seria desenvolvido um com
base no que estava sendo projetado pela Secom, voltado para o vestibulando e para o aluno calouro,
com informacdes sobre a Universidade.

Houve breve discusséo sobre a substituicdo do tradicional azul da UFRGS pelo vermelho,
mas ficou acertado que essa era uma escolha inovadora para um produto inovador. A partir de entéo,
combinou-se que as equipes do CPD e da Secom se reuniriam uma vez por semana para alinhamento



do trabalho. Essa medida se provou adequada, pois, logo apés, os bolsistas designers solicitaram sua
saida do CPD e o trabalho de definicdo e criacao visual ficou por conta da equipe de design da Secom.

Apo6s mais algumas semanas de trabalho, o aplicativo estava pronto para ser langado. Foi
organizada, entdo, uma reunido de lancamento com a presenca do Reitor e Vice-Reitor e de
representantes do CPD e da Secom. Nesta reunido, o Reitor ressaltou a importancia do aplicativo,
pois “a Universidade precisa evoluir para se comunicar de forma mais agil com seus publicos, e uma
maneira de fazer isso € por meio das tecnologias de informag¢ao”. Por fim, no dia 27 de agosto de
2015, o UFRGS Mobile foi oficialmente lancado para a plataforma Android. O aplicativo teve
destaque no meio académico com a divulgacéo através do portal de noticias da UFRGS e por midias
sociais. No dia de lancamento do aplicativo foram feitos 1100 downloads. Na segunda semana,
ultrapassou os 2000 e, ao término do primeiro més, o aplicativo contava com 3038 instalacdes.

Devido ao tamanho da UFRGS e da distribuicdo de cursos em diversos campi, uma das
dificuldades da comunidade académica é a localizacdo dos prédios dentro da universidade. Para tentar
solucionar esse problema, o segundo aplicativo desenvolvido pelo CPD seria um mapa com a
localizac@o dos prédios da universidade. Uma versdo web do mapa ja era disponibilizada, porém a
versdao mobile facilitaria mais a localizacdo dos prédios, permitindo, também, a busca pelo nome,
recurso inexistente na versdo web. Resultado de mais um trabalho colaborativo entre o CPD e a
Secom, no dia 19 de outubro de 2015 foi lancado o0 UFRGS Mapas na Play Store.

A recepgdo dos aplicativos pela comunidade universitéria foi positiva. Através de
comentarios na Play Store e em redes sociais, percebeu-se uma demanda por uma verséo iOS dos
aplicativos. Uma vez que o time de desenvolvimento tinha acesso a plataforma Mac OS (necessaria
para o desenvolvimento para iOS) e um dos bolsistas ja tinha experiéncia com o desenvolvimento
para essa plataforma, a versdo do UFRGS Mobile, contendo funcionalidade de leitura de noticias e
cardapio do RU, para iOS foi lancada no dia 29 de Fevereiro de 2016. A renovacdo de livros na
biblioteca ainda ndo pode ser feita para dispositivos i0S devido a limitagdes que serdo tratadas na
proxima secao.

3. Areorganizacdo do processo de desenvolvimento e a consolidacéo da equipe

A funcionalidade de renovacao de livros na biblioteca, presente exclusivamente na versdo
do UFRGS Mobile para Android, é feita através de uma interpretacdo das paginas HTML do site da
biblioteca, que é uma instancia do software Aleph. O aplicativo precisa enviar informag6es para uma
URL e ler o resultado para buscar informacOes relevantes, como os livros locados. Essa técnica é
inviavel para a versdo para iOS, pois a biblioteca utilizada para tal ndo é mais suportada. Além disso,
através do feedback dos usuarios, percebeu-se uma demanda dos usuarios por aplicativos que possam
acessar informac6es dos sistemas da universidade, como o Portal do Aluno, Sala de Aula Virtual,
entre outros. Para que esses aplicativos sejam factiveis e para que a renovacdo de livros da biblioteca
seja possivel em versdo i0S, seria necessario que o sistema web da UFRGS contasse com uma
comunicagdo por webservices, ja que toda a comunicacao de dispositivos moéveis com servidores é
feita dessa forma.

As noticias da UFRGS e o cardapio dos Restaurante Universitarios séo lidas por webservices
construidos para os aplicativos. Como essas informacdes sdo publicas, ambas obtidas a partir do site
da Universidade, ndo houve necessidade de se criar um mecanismo de autenticagdo para consumo
dos webservices. Entretanto, 0 mesmo nao se aplica para a obtencéo de informac6es sobre os usuarios,
como disciplinas que o aluno esta cursando, por exemplo. Desta forma, iniciou-se, neste ano, um
estudo de viabilidade sobre uma API Rest da UFRGS, que ofereca dados da base institucional
mediante autenticacdo dos usuarios por senha pessoal.

Ap0ds testes iniciais, esta em curso o desenvolvimento de uma Proxy API para o sistema da
biblioteca, uma vez que o sistema Aleph ja possui uma opg¢édo de API Rest, porém sem funcoes de
autenticacdo. A funcdo dessa API serd, basicamente, fazer a autenticacdo dos usuérios para se
certificar que eles so tenham acesso aos livros locados por eles, e invocar as chamadas da API do
Aleph para listar livros e renova-los. Também seréd criada uma estrutura de banco de dados para
armazenar se o usuario deseja que seus livros sejam renovados automaticamente. Essa funcionalidade



ja esta presente no aplicativo UFRGS Mobile para Android, mas possui alguns problemas, visto que
ndo é possivel certificar-se que os livros foram renovados.

Para garantir a continuidade do trabalho, contratou-se um novo bolsista desenvolvedor, que
tem conhecimentos sobre desenvolvimento para plataforma iOS, mas se interessa em aprender a
desenvolver para Android. A renovacao da equipe é fundamental, visto que ha grande rotatividade de
bolsistas entre a equipe de desenvolvimento. Desta forma, esta sendo planejado um curso de
programacdo para Android pelos desenvolvedores atuais e ha um nudmero consideravel de
interessados em participar do curso, entre bolsistas e servidores.

4. Consideracoes finais e trabalhos futuros

Transcorridos 6 meses desde o lancamento do primeiro aplicativo, considera-se que a
experiéncia adquirida com todo o processo de desenvolvimento foi bastante proveitosa, pois
introduziu a Universidade no mercado de aplicativos moveis, em crescente demanda atualmente. A
tabela 1 apresenta os numeros de uso dos aplicativos até marco de 2016. A experiéncia mostra que
ndo ha nenhum impedimento para o desenvolvimento de aplicativos nativos para dispositivos méveis,
pois eles ndo ocupam recursos humanos nem computacionais destinados aos sistemas web ja
desenvolvidos pela equipe, como acreditavam alguns integrantes inicialmente. Ao contrario, abrem
uma nova frente de desenvolvimento e de comunicagdo com a comunidade universitaria. Atualmente,
os cadigos-fonte dos aplicativos estdo disponiveis sob licenca Apache no GitHub?.

Aplicativo Android i0S Total de
Ativos Downloads Downloads
UFRGS Mobile 3673 5535 237 5772
UFRGS Mapas 1024 1944 82 2026
Total 4697 (96%) 319 (4%) 7798

Tabela 1. Numeros de utilizacdo dos aplicativos da UFRGS.

Ap0s a conclusdo da Proxy API, planeja-se construir a APl Rest dos sistemas de ensino, que
disponibilize informacdes pertinentes a alunos, de forma a possibilitar a criagdo de outros aplicativos,
como acesso ao Portal do Aluno, controle de faltas pelos professores, entre outros. Se a iniciativa
funcionar e tiver uma performance aceitavel, ha planos de liberar consultas ao publico futuramente,
mediante autorizacdo prévia. Essa medida permitira que alunos da UFRGS desenvolvam aplicativos
como TCCs e utilizem dados reais para valida-los junto a comunidade.

Além disso, héa projetos iniciais para a constru¢do de um aplicativo para inventario da
UFRGS. Esse aplicativo resolveria um grande problema na Universidade, que é o gerenciamento de
seus ativos, e cujo sistema atual apresenta diversas inconformidades. Esse sistema utilizaria da camera
do dispositivo para ler o cddigo de barras com namero do patrimdnio e associar uma foto ao item
descrito, bem como para conferir e atualizar informacdes descritivas. No presente momento, o projeto
estd em analise pela area de negaocio.

Hé& grande expectativa para o uso da APl Rest da UFRGS, pois ela representaria um novo
paradigma de desenvolvimento, capaz de separar perfeitamente o desenvolvimento das interfaces de
comunicacdo com o usuario (front-end) e das funcionalidades de interacdo com a base de dados
institucional (back-end). Essa é uma pratica desejavel, pois otimiza a distribui¢do de tarefas entre a
equipe, também contemplando os gostos pessoais de cada desenvolvedor.

Se a iniciativa da API funcionar, planeja-se realizar uma Hackaton (um encontro de
programacéo voltado ao publico em geral, na qual equipes competem entre si no desenvolvimento de
uma aplicagdo sob um tema especifico) no CPD, com o objetivo de divulgar a API e possibilitar que
a comunidade contribua com o desenvolvimento de aplica¢des para a Universidade. O tema a ser
trabalho serd "aplicacdo para facilitar a vida do aluno" e o encontro deverd ocorrer na semana
académica da Universidade.

! Disponivel em <https://github.com/ufrgs>.



