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Objetivos

O objetivo principal é desenvolver uma aplicacdo mével (app) que redina informacdo
sobre os estadios das equipas da 1? Liga Futebol Portuguesa e que ajude os adeptos
a escolher as melhores formas de chegar, de estacionar, de encontrar locais para
comer, beber, etc. A app teré atualizacdes anuais em funcdo dos clubes promovidos
e despromovidos. Uma possivel concretizacdo da aplicacdo mével funciona de modo
isolado (standalone), sendo que tudo que é atualizacdo, remocdo ou adicdo de
novo contedido é enviado via atualizacdo. A forma mais elaborada (e completa)
de concretizar o objetivo é desenhar e desenvolver um sistema composto por um
servidor que gere uma base de dados e que alimenta as aplicacGes remotamente.
Este é o modelo preferido para este projeto, ja que suporta, por exemplo, outras
formas de interacdo com os utilizadores, conforme detalhes em baixo. O desenho da
base de dados de suporte deve sempre ser pensado de forma a suportar a integracdo
de informac3o de outras ligas (para além da 1? Liga).

Em termos de interacdo com o utilizador e funcionalidades, considerando que
cada utilizador é adepto de um determinado clube e pode estar localizado em qual-
quer ponto do pais, deve haver um menu de entrada em que o utilizador escolhe o
clube que apoia e o dispositivo devera solicitar autorizacio para usar a localizac3o.
Dever haver a possibilidade de ser colocada publicidade na aplicacdo, bem como
recomendacoes dos utilizadores em relacao a restaurantes, estacionamentos, etc.,
eventualmente em tempo real ou proximo disso. Por exemplo, deve ser permitido a
um utilizador submeter uma recomendac3o para um estacionamento (e.g., se ainda
estd livre ou n30) no sistema e essa informacdo ser espalhada pelos utilizadores
que procurem informac3o sobre esse estacionamento. O sistema deve ter forma de
configurar se determinada informac3o precisa de ser curada por um administrador
antes de ser inserida no sistema ou n3o. O curador é um administrador do sis-
tema, que deve ter acesso ao servidor e a base de dados via uma interface web com
autenticacdo.

Durante a execucdo do projeto (na primeira fase) deve ser feito um levantamento
de requisitos mais detalhado do que o que se coloca aqui, mas identificam-se ja
alguns dados com que o sistema deve lidar:

1. (para cada estadio) deve ser guardado o nome (e sua origem), nimero de
lugares, localizac3do das portas e fotos;

2. (para cada jogo) deve ser guardada e dada informacdo de como chegar, no-
meadamente transportes publicos (comboio, autocarro, metro); automével
(ligacdo ao Google Maps), etc.;
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3. (para cada jogo) deve guardar e dar informac3o sobre onde estacionaram,
nomeadamente parques gratis e pagos;

4. (para cada jogo) deve guardar e dar informaco de onde comer (antes e de-
pois do jogo), nomeadamente restaurantes e street food, eventualmente com
possibilidade de avaliacdo dos espacos e recomendacdo de pratos especificos;

5. (para cada jogo) deve guardar e dar informacdo dos melhores bares (especifi-
camente para adeptos do préprio clube e de outros clubes);

6. (para cada jogo) deve guardar e dar informac3o sobre os resultados de todos
0s jogos da jornada, e eventualmente suportar dar essa informacdo em tempo
real.

Todas as interfaces devem ser o mais simples possivel, e.g., adotando o w3cssl
para a parte da web. A documentac3o deve ser rica e uniforme e devem ser usados
repositérios de cddigo para manutencio e gestdo de versdes (e.g., github). Deve
apontar-se para fluxos de utilizac3o intuitivos e inclusdo de mensagens simples sobre
como funcionam as vérias partes da aplicacdo. A plataforma deve ter em conside-
racdo aspetos de seguranca (e.g., uso de HTTPS na parte web, e transmiss3o de
informac3o de e para a aplicacdo) e de desempenho.

Dada a sua natureza, este projeto requer conhecimentos sélidos em Programa-
c3o, Base de Dados e Redes de Computador, bem como em Sistemas Operativos
e Seguranca Informatica. O(a) aluno(a) terd uma oportunidade de solidificar o seu
conhecimento nas varias areas abrangidas por este projeto.

Tarefas a Realizar e Cronologia

T1 Contextualizacdo com os objetivos propostas e preparacdo do ambiente de tra-
balho (0,5 meses);

T2 Anélise detalhada dos requisitos; desenho da base de dados e do sistema (0,5
meses);

T3 Implementacdo da parte do servidor, incluindo a definicdo do esquema da base
de dados com dados de teste para esta temporada e a implementacdo da
interaface web (0,5 meses);

T4 Implementacdo da aplicacdo mével, e integracdo com o servidor (1 més);
T5 Testes e aprimoramento (0,5 meses);

T6 Escrita do relatério de projeto (0,5 meses).
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Requisitos Técnicos / Académicos

Ter boas classificagdes e conhecimentos em programacdo (nomeadamente Progra-
mac3o de Dispositivos Méveis), sistemas operativos, seguranca informética, redes
de computadores e bases de dados.

Elementos de Avaliacao a Entregar

Para além do relatério, o(a) aluno(a) deverd entregar todo o cédigo fonte desen-
volvido, bem como um pacote de instalacdo da aplicacdo mével desenvolvido para
Android.

Resultados Esperados
* Vdrios scripts e programas que cristalizem o sistema pretendido;
* O desenho da base de dados de suporte ao sistema;
* Um protétipo do sistema de software totalmente funcional,

* 1 relatério de projeto [1].
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