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Resumo

Devido ao constante crescimento do nimero de usuarios, os dispositivos moveis tém se
tornado ferramentas essenciais na vida das pessoas, ja que seus recursos sdo sem duvidas de
grande utilidade. O objetivo geral deste projeto foi a criagdo de um protétipo de aplicativo para
dispositivos moveis na plataforma Android, com o intuito de auxiliar os usuarios a encontrar de
forma rapida pontos de interesse na cidade de Picos-Pl, pelo fato de muitas vezes o usuario
sentir a necessidade de conhecer um local novo, ficando com receio de perder seu tempo ou
dinheiro. O FindPicos faz uso do conceito de web service para fornecer informagoes passadas
pelos proprios donos dos estabelecimentos provendo assim uma forma de publicidade, além de
deixar aos usudrios todo o contetdo que seu estabelecimento tem a oferece-los. As ferramentas
utilizadas para a concretizagcdo desse projeto foram o Java, como principal linguagem de
programacéo, o Eclipse, como plataforma de programacédo (IDE), MySQL, como banco de

dados, e um Web Service construido na linguagem PHP.

Palavras-chave: Android, Web Service, Busca de estabelecimentos.



Abstract

Due to the constantly growing number of users, mobile devices have become essential
tools in people's lives, as their resources are no doubt very useful. The aim of this project was
to create a prototype application for mobile devices on the Android platform, in order to help
users quickly find points of interest in the city of Picos-Pl, because often you feel the need to
know a new place, being afraid to waste your time or money. The FindPicos makes use of the
web service concept to provide information passed by the owners of the establishments thus
providing a form of advertising, as well as let users all the content that your property has to
offer them. The tools used for the realization of this project were the Java as the main
programming language, Eclipse, as a development platform (IDE), MySQL as the database,
and a Web service built on PHP language.

Keywords: Android, Web Service, establishments Search.
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1 INTRODUCAO

Com o grande aumento do uso de aplicacdes mdveis que desempenham a funcéo de
auxilio de seus usuérios, desenvolvedores procuram criar novos aplicativos. O aumento da
popularidade dos smartphones combinado com a crescente disponibilidade de internet tem
criado um ambiente ideal para uma maior demanda de aplicacdes para dispositivos moveis
(ARIMA, 2009).

A Internet surgiu na década de 50 através de esforgos militares e académicos, foi
desenvolvida e cresceu mundialmente ao longo dos anos. De acordo com uma pesquisa
realizada pela Tic Domicilios, desenvolvida pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br)
e divulgada em 15 de setembro de 2015, 47% dos brasileiros com dez ou mais anos usaram o
telefone movel para navegar na web. Destes, 84%, afirmaram que o fazem todos os dias ou
quase todos os dias. Isso mostra que a internet esta cada vez mais presente na vida das pessoas.
Além disso surgiram varias tecnologias que fazem o uso da internet.

A tecnologia de Servicos Web oferece recursos para a utilizacéo, através da Internet, de
classes e métodos remotos. Seu objetivo é permitir que aplicacdes de diferentes plataformas se
comuniquem através de uma rede.

Fazendo o uso da tecnologia web service pela plataforma Android, o aplicativo
FindPicos traz informacdes sobre diversos estabelecimentos existentes na cidade de Picos, de
maneira clara e facil para os usuarios do aplicativo. A ideia surgiu a partir de duas necessidades:

e As pessoas precisam conhecer 0 que um estabelecimento tem a oferecer sem
precisar se deslocar até o estabelecimento, evitando assim perda de tempo ou
dinheiro ao se deslocar a determinado estabelecimento, ou até mesmo o fato de
ndo souberem onde encontrar um local que ofereca um servico de qualidade.

e Pequenas empresas/estabelecimentos ndo usam de publicidades a seu favor, pelo
fato de até muitos desses estabelecimentos ndo terem condi¢ées financeiras para
iSSO.

O sistema web além de prover informacdes para o aplicativo Android, disponibiliza uma
area, onde o proprio dono do estabelecimento podera gerenciar a sua maneira, podendo criar
seus anuncios a vontade.

Com isso, o principal objetivo deste trabalho foi a criagdo de um prot6tipo de um
aplicacdo desenvolvida para dispositivos moveis, mais precisamente para a plataforma Android,

capaz de solucionar esse problema para os usuarios, um aplicativo que facilita a busca de
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estabelecimentos através de ferramentas simples e fécil utilizacdo, o usuario pesquisa o seu
ponto de interesse (algo que o usudrio busca) e como resultado uma lista com os principais sera
listada, contendo varias informacoes a respeito do estabelecimento. Além disso, ainda servira

como uma Gtima opcao de propaganda para os estabelecimentos de menor porte.

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é a criagdo de um aplicativo para dispositivos moveis na
plataforma Android, com o intuito de auxiliar os usuérios a encontrar de forma rapida pontos
de interesses na cidade de Picos - Pl. O Aplicativo também servira como forma de divulgacéo
de empresas de todos os setores, onde, através do sistema web sera possivel o cadastramento
dessas empresas. O sistema web do aplicativo FindPicos disponibiliza uma &rea para que essas
empresas divulguem seus negécios e todas essas informac6es podem ser visualizadas a qualquer

momento por todos os usuarios do aplicativo mavel.

1.1.2 Objetivos Especificos

Estudo sobre a implementacdo e funcionamento da plataforma Android.

e Desenvolver um protétipo que possibilite a consulta de estabelecimentos por parte dos
USUArios.

e Desenvolver um sistema web.

e Analisar as tendéncias de mercado na cidade onde o protétipo sera langado.

e Elaborar uma interface amigavel e chamativa.

e Realizar testes com usuarios interagindo com o prot6tipo

1.2 Metodologia

A metodologia implementada durante a realizagdo desse trabalho teve 4 etapas: Estudo
sobre a viabilidade do aplicativo, onde é feita uma pesquisa com o intuito de verificar o quanto
a criacdo desse aplicativo sera util. Levantamento bibliografico, onde é realizado um estudo das
areas de Web Service, plataforma Android e linguagens de programacéo web. Desenvolvimento
do projeto, onde, com base nos estudos realizados, é dado inicio ao desenvolvimento do

protétipo incluindo a analise de requisitos, projeto, implementacdo e testes. E por fim, o
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Avaliacdo, onde o protétipo desenvolvido é avaliado em relagdo a sua utilidade, tempo de
resposta, usabilidade, interface grafica, tipos de buscas e quantidade de informacdes

disponibilizadas, coletados por meio de questionario

1.3 Organizacao do Trabalho

Ap0s a introducdo, onde foi apresentado os principais motivos do desenvolvimento
deste trabalho, serdo apresentados os proximos capitulos, organizados da seguinte maneira: no
capitulo 2 é abordado toda a fundamentacdo tedrica apresentando e explicando alguns conceitos
utilizados durante o desenvolvimento deste trabalho. No capitulo 3 foi abordado sobre as varias
etapas para o desenvolvimento deste trabalho, como e onde é utilizada cada tecnologia
apresentada no capitulo 2, além da apresentacdo das funcionalidades tanto do sistema web como
aplicacdo madvel. No capitulo 4 sdo mostrados os resultados de alguns testes realizados. E por
fim, no capitulo 5 foi feita a conclusdo a respeito de todo o trabalho, além da indicacdo de

trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Aqui serdo apresentadas algumas explicacGes mais detalhadas sobre as ferramentas
utilizadas durante o desenvolvimento deste trabalho, entre elas temos a plataforma Android e
suas tecnologias, a linguagem PHP, a IDE de desenvolvimento, 0 SGBD MySQL e Web Service

e suas vantagens.

2.1 Android

O Android é um sistema operacional totalmente personalizével e facil de usar e ja conta
com mais de um bilh&o de dispositivos ao redor de todo 0 mundo, a maioria com smarthphones,
mas também pode ser facilmente encontrado nos dias atuais em outros dispositivos que vao
desde tablets a reldgios, tvs, carros e outros mais.

O sistema operacional Android teve seu desenvolvimento iniciado em 2003 pela
empresa Android Inc. Em 2005, a empresa foi adquirida pela Google, que hoje lidera o
desenvolvimento do Android (DEITEL, 2013).

Este Sistema Operacional voltado para dispositivos mdveis foi idealizado por uma
alianca de grandes empresas da area de tecnologia e telecomunicagdes que estdo tentando criar
uma plataforma padrdo e aberta para dispositivos méveis. Esta alianca foi batizada de OHA e
¢ composta por empresas como: Acer, Alcatel, Asus, Dell, HTC, Lenovo, LG, Motorola,
Samsung, Sony Ericsson e Toshiba, entre outras (LECHETA, 2010).

O Android néo distingue aplicacdes internas das aplicacOes escritas pelo SDK, o que
permite desenvolver aplicacBes robustas utilizando os recursos disponiveis pelo dispositivo
(ABLESON, 2012). Vale lembrar que a plataforma Android ndo é uma plataforma de hardware,

e sim um software para dispositivos moveis.

2.1.1 Arquitetura Android

A arquitetura da plataforma Android é formada por varias camadas, onde cada camada

possui sua fungéo especifica. Na Figura 2.1 veremos a especificacdo de cada camada.
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APPLICATIONS

Sutace Marager

OperloLES

Figura 2.1 — Arquitetura Android (Google, 2014)

Applications: Onde ficam localizados os aplicativos desenvolvidos em Java e que sao
executados pelo sistema Android tais como: e-mail, calendério, relégio entre outros.
Nessa camada ocorre a interacdo entre os mais diferentes aplicativos, enquanto o

restante s serd acessivel aos desenvolvedores e fabricantes do software.

Application Framework: Essa camada é responsavel pelos programas que gerenciam
as fungdes basicas do telefone, o desenvolvimento esta voltado para o uso de APIs das
aplicacBes chaves do Android. Também facilita o desenvolvimento e reuso, além de
possibilitar o uso de aplicagfes mais simples como apoio para construcdo de aplica¢des

mais complexas.

Libraries: Nessa camada sdo disponibilizadas varias bibliotecas que possibilitam o
acesso aos componentes da plataforma Android, como por exemplo, banco de dados.

Android Runtime: Nessa camada encontra-se a maquina virtual Dalvik, que foi criada
exclusivamente para o sistema Android. Na Dalvik, sdo executados processos de
aplicagdo de uma forma otimizada para o baixo consumo de memoria. A VM Dalvik age
como uma camada intermediaria e utiliza os recursos do kernel do Linux para lidar com
funcionalidades de baixo nivel, como a seguranca, processos, thread e gerenciamento de

memoria. Estas tarefas fortemente ligadas ao hardware séo tiradas do desenvolvedor,
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que passa a se preocupar somente com as regras ligadas ao desenvolvimento do software
(MEIER, 2010).

5. Kernel Linux: O Google usou a versdo 2.6 do Linux para construir o kernel do Android,
0 que inclui os programas de gerenciamento de memoria, as configuragdes de seguranca,
o software de gerenciamento de energia e varios drivers de hardware (STRICKLAND,
2009).

2.1.2 Android SDK

O Android SDK ¢ o software utilizado para desenvolver aplicagdes no Android, que tem
um emulador para simular o celular, ferramentas utilitarias e uma APl completa para a
linguagem Java, com todas as classes necessarias para desenvolver as aplica¢fes (LECHETA,
2013).

Juntamente com o SDK, sera necessario o uso do ADT, que se trata de um plug-in que
estende as funcionalidades da SDK Android para a IDE Eclipse, facilitando assim o
desenvolvimento de aplicagdes para a plataforma Android.

2.1.3 Intents

Uma Intent (intencdo) € uma descricdo abstrata de uma operacéo a ser executada. Ela
pode ser utilizada para iniciar uma Activity e a0 mesmo tempo enviar uma mensagem para uma
aplicacdo que roda em outro processo. Uma Intent faz parte da arquitetura do Android e é um
conceito basico que deve ser dominado por todos que desejam programar para Android. Na
Figura 2.2, podemos ver a estrutura de uma Intent.

Figura 2.2 — Estrutura de uma Intent

Fonte: http://www.programarandroid.com.br/2013/04/fundamental-trabalhando-com-intent-e.html.


http://developer.android.com/reference/android/content/Intent.html
http://www.programarandroid.com.br/2013/04/fundamental-trabalhando-com-intent-e.html
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2.1.4 Activities

Uma activity € responsavel por controlar apenas uma tela dentro de uma aplicacéo,
qguando uma aplicacéo € iniciada sobre um activity temos o método OnCreate() nesse método,
ele passa o seu layout para ser inicializado junto com seus componentes.

Uma activity € o componente do Android responsavel por representar uma interface
visual, ou seja, com este componente é possivel controlar o comportamento do layout da
aplicacdo (LECHETA, 2013).

Uma activity € basicamente, o que vai gerenciar uma certa parte gréafica, a partir dela
sera possivel controlar todas as acdes do layout correspondente, ou seja, quando uma tela é
chamada, na verdade sua activity que é lancada. Para que a classe responsavel por exibir a
interface grafica para o usudrio seja langada com sucesso, nao basta somente implementar os
métodos que a classe activity exige. E necessario que toda e qualquer classe que estenda de
activity esteja registrada no arquivo de configuracdo do Android, o AndroidManifest.xml.

Todas as aplicacGes Android precisam ter um arquivo AndroidManifest.xml e que esteja
necessariamente com o mesmo nome e extensdo. Ao iniciar uma aplicacdo esse arquivo € o
responsavel por fornecer informagdes essenciais sobre a aplicacdo para o sistema Android.
Nesse arquivo ocorrem as seguintes tarefas, informar o nome do pacote Java da aplicacéo,
declarar todos os componentes da aplicagdo como Activities, Services, Providers, entre outros,

declarar quais permiss@es a aplicacdo deve ter, além de outras varias tarefas.

2.1.5 Interface do Usuério

A plataforma Android possui uma vasta quantidade de componentes de interface ja pré-
implementados, como layouts e entre outros que possibilitem ao desenvolvedor criar livremente
a interface gréfica para sua aplicacdo. Os principais componentes de interface grafica
encontrados no Android s&o: os layouts (LinearLayout, RelativeLayout, GridView e ListView),
os controles de entrada (Buttons, EditTexts, RadioButton, CheckBoxes, Spinners e Pickers), os
componentes para exibir informagbes (TextView e ImageView), a actionbar, menus,
componentes de configuracdo de aplicacdo, entre outros. Alguns desses componentes sdo

descritos a sequir:

e LinearLayout - utilizado para organizar views verticalmente ou horizontalmente;
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e ListView - componente utilizado para mostrar itens em uma lista vertical,

e Button - componente utilizado para servir como um botéo, respondendo a cliques do
USuario;
e TextField - também chamado de EditText, € o componente onde o usuario pode digitar

textos, nimeros, etc;

e TextView - componente utilizado para mostrar um texto na tela;

2.1.6 Java

Java é a linguagem de programacdo orientada a objetos, desenvolvida pela Sun
Microsystems, capaz de criar tanto aplicativos para desktop, aplicagcbes comerciais, softwares
robustos, completos e independentes, aplicativos para a web (SOBRAL, 2008).

A caracteristica mais marcante dessa linguagem € que programas criados nela ndo sao
compilados em codigo nativo da plataforma. Programas em Java sdo compilados para um
bytecode, que é executado por uma méaquina virtual, o que permite aos desenvolvedores criarem
um programa uma unica vez e depois executar este em qualquer uma das plataformas suportadas
pela tecnologia. Além de tudo a linguagem Java é de cédigo-fonte aberto.

A linguagem Java ja se firmou com uma alternativa madura e flexivel para o
desenvolvimento de varios tipos de sistemas e ao longo dos anos desde sua criacdo, foi
incorporado a linguagem extens@es, APIs, além de materiais de apoios em formas de livros e
tutorias possibilitando o desenvolvimento em diversas areas, inclusive na area mobile. Para a
implementacdo do aplicativo foi utilizada a linguagem de programacdo Java, por ser a
linguagem padréo de programacéo para Android.

2.2 PHP

O PHP é uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada, e
especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML.
O PHP também tem como uma das caracteristicas mais importantes o suporte a um

grande numero de bancos de dados, como Interbase, mySQL, Oracle, PostgreSQL, e varios
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outros. Além disso, PHP tem suporte a outros servicos através de protocolos como IMAP,
SNMP, NNTP, POP3 g, logicamente, HTTP (ROCHA, 2003).

E importante deixar claro que, apesar da grande reformulag&o dos recursos de orientacéo
a objetos, o PHP continuara sendo uma linguagem procedural, j& que ela é baseada no conceito
de chamada de procedimentos. O objetivo que levou a equipe de desenvolvimento do PHP a
realizar essas mudancas foi tornar a linguagem mais competitiva em relagéo as aplicagdes J2EE
(como por exemplo, aquelas desenvolvidas com JSP) e .NET (NIEDERAURER, 2004). Pelas
razdes comentadas anteriormente, a linguagem PHP foi utilizada para a construcéo do sistema

web implementado.

2.3 JavasScript

A linguagem JavaScript é bastante utilizada atualmente, ja que ela € uma linguagem que

promove uma interacdo entre o usuario e o navegador web.

E uma linguagem de programacdo desenvolvida pelo Netscape em 1995, cujo
principal objetivo era tornar os sistemas Web mais interativos. Com esta linguagem
0s programas podem, por exemplo, fazer a validacdo de valores inseridos pelo usuario
no browser do cliente, sem a necessidade de efetuar uma requisicdo ao servidor.
(GOODMAN, 2001)

Entre as principais caracteristicas desta linguagem temos: ndo € necessario ter seus tipos
declarados como variaveis. E uma linguagem orientada a eventos, ou seja, as funcdes sdo
executadas a partir da execucdo de uma funcdo. Durante a implementacdo do sistema web, a
linguagem JavaScript foi bastante utilizada em funcgdes de validagdes em tempo real, como por
exemplo se o usudrio digitou ou ndo um e-mail em formato valido para o sistema, ou ainda se

0 usuario preencheu todos os campos requeridos.

2.4 CSS

O CSS do inglés Cascading Style Sheets, é uma linguagem que serve para formatar
documentos criados em HTML, ou seja, a linguagem possibilita montar layouts ao modo que
desenvolvedor desejar, podendo mover imagens, textos e outros elementos proporcionando ao

desenvolvedor um controle sobre a area de implementagé&o.
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A linguagem trabalha com alguns comandos e parametros que podem vir a alterar layout
de um documento, como fontes, alinhamentos, margens, bordas. O CSS também é capaz de
aplicar efeitos por passagem do ponteiro do mouse, ou Seja, a0 passar 0 mouse sobre algum
elemento, algo ocorre. Durante a implementagdo do sistema Web o CSS foi responsavel por

toda a formatacgéo do sistema web.

2.5 Eclipse IDE

O Eclipse ¢ definido como uma IDE de desenvolvimento de programacéo, inicialmente
desenvolvida pela IBM, que segundo noticias, gastou mais de 40 milhdes de dblares no seu
desenvolvimento antes de transformar essa ferramenta em OpenSource para um consorcio,
chamado de Eclipse.org, que inicialmente incluiu a Borland, IBM, Merant, QNX software
Systems, Rational Software, Red Had, SuSE, TogetherSoft, e Webgai (GONCALVES, 2000).

E uma IDE de cédigo aberto utilizado para desenvolvimento da linguagem Java, mas é
também multilinguagem, ou seja, suporta outras linguagens de programacdo tais como C/C++
instalando-se os devidos plug-ins adicionais para cada linguagem. E um projeto livre de
patentes por ser um software livre.

O Eclipse permite também a refatoracdo do cddigo, que é uma forma organizada de
reestruturar o cadigo para ser melhorado. Um aspecto importante de uma refatoracéo é que ela
melhora o design sem mudar a semantica do design, ndo adicionando nem removendo sua
funcionalidade. Alguns exemplos de refatoracdo de codigo é renomear métodos, encapsular
campos, extrair classes, introduzir afirmacdes e especializar os métodos (SANTOS e
EDUARDO, 2008). A discutida IDE foi utilizada para implementacdo da aplicacdo, devido ser
de facil manuseio e apresentar um grande suporte aos programadores para realizar diferentes

projetos de formas diversas.

2.6 SGBD MySQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que utiliza a
linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada, do inglés Structured Query Language)
como interface. E atualmente um dos bancos de dados mais populares, com mais de 10 milh&es

de instalagOes pelo mundo.
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Atualmente, 0 MySQL esté entre os SGBDs mais populares do mundo, de acordo com
um ranking de popularidade levantado pelo site db-engines.com o0 MySQL é o segundo SGBD
mais popular perdendo apenas para Oracle, esse ranking leva em consideracdo o nimero de
mencdes em sites, buscas no google, numero de profissionais que mencionam o SGBD em seus
profiles, numero de vagas oferecidas onde o0 SGBD é mencionado, e discursdes técnicas sobre
0 SGBD em alguns sites de foruns. O SGBD MySQL foi utilizado para implementagdo do

projeto, por apresentar um excelente desempenho e estabilidade.

2.7 Adobe DreamWeaver

E uma ferramenta gratis que permite a construgdo de websites profissionais e poderosos.
Ele possui um ambiente no qual é possivel trabalhar com varias linguagens como PHP,
JavaScript, Css, HTML, JSP, XML, entre outros. A versdo do DreamWeaver utilizada para a
implementacdo do sistema web foi a CS6, uma versdo mais recente do software, o
DreamWeaver possui varias boas funcionalidades como, a programacao em modo design onde
é possivel ao mesmo tempo observar como esta ficando a disposi¢éo dos elementos, possui uma
interface limpa e clara, fazendo com que os icones sejam visualizados sem problemas. Além
disso a ferramenta oferece alguns recursos que permitem executar algumas funcées de modo

mais simples, como por exemplo uma autenticacao.

2.8 Web Service

Web Service é uma tecnologia que utiliza padrfes para a integracdo entre sistemas
implementados em diferentes plataformas. Simplificando, Web Service é uma maneira de expor
funcionalidades para usuarios Web atraves de protocolos padrdo. Também podemos citar como
uma aplicacao identificada por uma URI (Uniform Resource Identifier), cujas interfaces podem
ser descobertas e definidas através de artefatos XML, e que suporta interaces diretas com
outros softwares utilizando mensagens XML através de protocolos padrdo da Internet
(RECKZIEGEL, 2006).
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ANDROID PHF BASED MYSQL
APPLICATION WEB SERVICE DATABASE

|
'@@2 s =

Figura 2.3 — Esquema do funcionamento da tecnologia Web Service

-

Fonte: http://vslesson.com/vslesson/androids/how-to-connect-android-with-php-mysqgl.

Na Figura 2.3 podemos observar a arquitetura de uma aplicacdo Android se
comunicando com uma Web Service desenvolvidaem PHP. Uma aplica¢do Android ira solicitar
a pagina PHP para que execute alguma operacao desejada (Create, Read, Update, Delete, Em
seguida a pagina PHP se conecta ao banco de dados para executar a operagdo. Assim, os dados
fluem da aplicacdo Android para a pagina PHP e sdo armazenados no banco de dados.

O sistema que usa web service como meio de obtencéo de dados possui varias vantagens
como: O Web Service usa protocolos padrdes como HTTP, XML, e SOAP, todas abertas,
amplamente usadas, e com isso qualquer aplicativo utilizando os mesmos padrdes podera trocar
informacdes, observando, assim, que a interoperabilidade é bastante forte em Web Services.
Outra grande vantagem dos Web Services é que nao se precisa saber nada sobre a plataforma

que o esta disponibilizando, ou qual a linguagem de programacao que ele foi escrito.

2.9 HttpClient

Essa é a classe responsavel por realizar a conexao entre o aplicativo Android e o sistema
web. O HTTP ¢ provavelmente o protocolo mais usado na internet. Dados, em um formato ou
outro, sdo armazenados em um poderoso servidor centralizado, os clientes se conectam a aquele
servidor usando protocolos designados como forma de recuperar dados e trabalhar com eles.
Durante o desenvolvimento desta aplicacdo Android foi utilizada uma classe Java chamada
ConexaoHttpClient que tem como objetivo gerenciar a troca de dados entre os clientes e o
servidor. Com essa classe é possivel recuperar ou enviar dados usando requisi¢des Http get ou

Http post para uma pagina web. Nesta classe teremos dois métodos, o primeiro é para termos o
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retorno da conexdo HttpClient e o segundo método sera responsavel por criar a conexao e passar
0S parametros para o servidor via HttpPost..

O método executaHttpPost que ira trabalhar com a url passada, além dos parametros
que serdo enviados ou recebidos. Uma vez com essa classe pronta ja é possivel utiliza-las

através da aplicagdo para enviar ou receber dados de um servidor.
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3 FINDPICOS: PROTOTIPO DE APLICACAO MOVEL PARA BUSCA E
AVALIACAO DE ESTABELECIMENTOS

Nessa secdo, serd explicado como esta sendo realizado o desenvolvimento do aplicativo
FindPicos, bem como o seu funcionamento, em conjunto com o sistema web também

implementado.

3.1 Sistema WEB

O sistema web foi desenvolvido visando além de servir como web service para o
aplicativo Android, fazer com que algumas empresas de menor expressao possam anunciar seus
servicos de forma mais barata. Para isso um cadastro deve ser realizado no sistema, informando
alguns dados requeridos da sua empresa/negdcio e a partir dai todos esses dados ja estardo
disponiveis tanto através dos dispositivos Android, como no proprio site do sistema Web. Com
0 uso da tecnologia Web Service, foi possivel a recuperacdo das informac@es das empresas, que

realizaram o cadastro no sistema Web, para serem visualizadas através da aplicacdo movel.

3.1.1 Requisitos do Sistema Web

Requisito de software é uma condicdo ou uma capacidade com o qual o sistema deve
estar de acordo, expressando as necessidades do cliente (PRESSMAN, 2006). Os requisitos
funcionais descrevem a funcionalidade ou os servigos que se espera que o sistema realize em
beneficio dos usuérios (FILHO, 2000).

Os requisitos do sistema web foram definidos pensando no usuério final, sendo eles bem
simples e diretos. O Quadro 1 mostra os requisitos funcionais, sua descricdo e suas

dependéncias.

Identificador | Descricéo Dependéncia
RFO1 O usuario possuira Login e Senha. RNFO1
RF02 O usuario podera anunciar qualquer tipo de

servigo/negocio.

RF03 O usuario podera anunciar quantas vezes decidir.

RF04 O usuario podera remover seu anuncio quando quiser.
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RFO05 Todo novo anuncio, antes de ser ativado, passara por | RNF02
moderacgéo

RF06 O usuério devera informar todos 0os campos necessarios
para o cadastro;

Quadro 3.1 — Requisitos Funcionais do Sistema Web

De acordo com 0 Quadro 3.1, um usudrio so devera ter acesso ao sistema possuindo uma
senha de acesso, como mostra o requisito funcional numero 2. O usuario pode realizar tanto o
cadastro de sua empresa fisica, como também de algum negocio que possua de maneira
autdbnoma. O usuério pode anunciar quantas empresas ou produtos decidir. O usuario podera
remover seu anuncio a qualquer momento. Todo novo anlncio cadastrado no sistema passara
por uma analise do moderador do sistema, por questfes de seguranca. O usuario tem que
informar todos os dados que o sistema necessita.

Os requisitos ndo funcionais sdo aqueles que ndo dizem respeito diretamente as
funcionalidades fornecidas pelo sistema. Podem estar relacionados a propriedades de sistemas
emergentes, como confiabilidade, tempo de resposta, espaco em disco, desempenho e outros
atributos de qualidade do produto (FILHO, 2000). No Quadro 3.2 encontra-se 0s requisitos ndo

funcionais do sistema web.

Identificador | Descricéo Categoria

RNFO01 Apenas usuarios cadastrados devem ter | Seguranca

acesso ao sistema.

RNFO02 Todo novo anuncio deve ser moderado | Seguranca

pelo administrador do sistema.

RNFO3 A interface deve ser amigavel e objetiva. | Usabilidade
RNF04 O sistema devera se mostrar agil em seus | Eficiéncia
processos

Quadro 3.2 — Requisitos Nao Funcionais do Sistema
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De acordo com o Quadro 3.2, por questdes de seguranca somente usuarios cadastrados
podem anunciar, assim como todo anuncio deve passar por modera¢do do administrador do
sistema antes de ser liberado para consulta. O sistema deve apresentar uma interface facil de
usar para que o usuario nao encontre nenhum tipo de dificuldade. O sistema devera cumprir o

que promete de forma eficiente

3.1.2 Funcionalidades

O sistema web foi desenvolvido com a linguagem PHP, porém em alguns momentos a
linguagem JavaScript e CSS se mostrou de grande utilidade. O programa utilizado para a
implementacao de todas as paginas foi o Adobe Dreamweaver. O sistema possui um método de
autenticacdo muito simples, basta o usuario digitar um e-mail e sua senha que estejam
previamente cadastrados no sistema.

Area de Administragao

A E
Encontre

o Anuncie

E-mail: | |

Senha: | ‘

[ Cadastre-se | | togar

Figura 3.1 — Login Sistema web
Fonte: O Autor (2016)

Na Figura 3.1, o usuério deve informar o e-mail e senha cadastrados no sistema, caso
ainda ndo possua deve clicar em ‘Cadastre-se’ para realizar o mesmo. Apés o clique em

‘Cadastre-se’ a seguinte tela serd mostrada (Figura 3.2).

CADASTRE-SE E ANUNCIE

Nome completo:

Figura 3.2 — Cadastro de Cliente
Fonte: O Autor (2016)




31

Para que um novo usudrio/empresa possa fazer seu primeiro anuincio sera necessario
realizar um cadastro, preenchendo nome, e-mail, senha e telefone para contato, como podemos
observar na Figura 3.2. Apds a realizagdo deste cadastro, basta voltar a tela de login e informar

seu e-mail e senha cadastrados, caso ocorra tudo bem, o menu da Figura 3.3 serd mostrado.

|Menu: |

= Novo

= Ativos

= Pendentes

= Processando

= Aguardando

= Remover

= Finalizados

= Editar Dados

= Suporte

Figura 3.3 — Menu de Cliente
Fonte: O Autor (2016)

Através do menu da Figura 3.3 é possivel realizar varias funcGes, editar os dados
pessoas, criar e remover anuncios, reativar anincios finalizados entre outros. Clicando no meu
‘Novo’ é possivel cadastrar um novo anuncio (Figura 3.3). Esse é o primeiro passo em relacdo

a este cadastro.

1: Informacdes

Nome da Empresa/Negécio:
Imagem de Exibi¢3o: (Obs: Selecione arquivo com extenséo .jpg)

Seledonar arquivo... | Nenhum arquivo selecionado.

Area do Negécio:
Selecione v

Tipo:

Descrigdo/Menu:

Pontos Fortes:

Figura 3.4 — Cadastrar Anuncio — Informag6es
Fonte: O Autor (2016)
A Figura 3.4 mostra a primeira etapa, onde sera inserido informagdes como, nome da

empresa, area do negocio, pontos fortes, cardapios em alguns casos, entre outras informacoes
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relativos ao ambiente, como, se possui ou ndo ar-condicionado, se possui ou ndo wi-fi, tipos de

pagamentos aceitos pelo estabelecimento, horérios de funcionamentos, e etc.. Segunda etapa
sdo 0s enderecos.

Nome da rua:

Bairro:
Proximo a:
Telefones (Insira até dois Numeros):

Proximo Passo

Figura 3.5 — Cadastrar Anuncio — Enderecos
Fonte: O Autor (2016)

A Figura 3.5 mostra a segunda etapa, onde sera inserido o endereco do estabelecimento,
rua, bairro, ponto de referéncia e contatos, caso algum cliente tenha interesse em entrar em
contato diretamente com o estabelecimento. Esses dados sdo de muita importancia,
principalmente para os clientes que realizarem pesquisas pelo aplicativo.

1: Informagdes | 2: Enderecos | 3: Imagens

Imagem cadastrada, Envie Outras, ou Clique em Finalizar!

Instrucoes - Envie até 10 imagens!

© Selecione a Primeira Imagem, Clique em Enviar Imagem;
° Selecione a Segunda Imagem, Clique em Enviar Imagem;
° Selecione a Proxima Imagem, Clique em Enviar Imagem;
° Ao terminar de Enviar Todas, Clique em Finalizar;

Seledonar arquivo... | Nenhum arquivo selecionado.

Enviar Imagem | | Finalizar

Exduir

© 2015 - FindPicos - Todos os Direitos Reservados
Fone:(89)99932 - 8080 | Email: suportefind.picos@gmail.com

Figura 3.6 — Cadastrar Anuncio — Imagens

Fonte: O Autor (2016)

A Figura 3.6, representa a parte final do cadastro de anuncio. Essas imagens ndo séo

obrigatorias. Apos isso, esse anuncio cadastrado aparecera como pendente para o administrador
do sistema como mostra a Figura 3.7.
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’ 37 ‘ 43 ’ 06/02/16 \ 'S
‘ 37 ‘ 58 ‘ 06/02/16 ’ A\
‘ 37 ’ 57 ‘ 06/02/16 ’ 'S
’ 37 ‘ 56 ’ 06/02/16 \ S

37 ’ 59 ’ 08/02/16 ’ «

Figura 3.7 — Anuncios Pendentes
Fonte: O Autor (2016)

A Figura 3.7 mostra todos anuncios pendentes por moderacao, o administrador pode

fazer isso clicando em no icone abaixo da aba ‘Moderar’, no qual ird mostrar todos os dados

cadastrados pelo cliente, onde o administrador ira decidir se aprova 0 anuncio ou ndo. Apés a

finalizacdo do cadastro do anuncio, e o mesmo ter sido aprovado, todos os dados

disponibilizados serdo liberados para visualizacdo tanto pelo site (Figura 3.8), tanto pelo

aplicativo Android.

ASASSA

@ asassa | Contato: (89)0012-1234 | Esteve Aqui ? Gostou ? L 0 BJo |

Visitantes Nesta Pagina: 2

Area: Automotivo | Ambiente: aaa

Descrigdo: aaa

= Ar-concionado: Sim

= Acesso a Cadeirantes: Sim

= Pagamentos: Dinheiro

= Garagem: Sim

= Espaco para Criancas: Sim

= Horario de Funcionamento: Diurno

PONTOS FORTES/DIFERENCIAL:

aaa

Nome da rua: asasas
Bairro: asasa
Proximo: sasaa

Figura 3.8 — Visualizacdo site
Fonte: O Autor (2016)

Através do menu de administracdo (Figura 3.9), é possivel o administrador realizar

varias funcbes como listar os anincios pendentes para que passa estar moderando 0s anuncios,

listar os clientes cadastrados no sistema web, entre outras fungdes.



Menu:

= Anuncios pendentes

= Anuncios Ativos

= Anuncios Finalizados

= Clientes

= Usuarios Aplicativo

= Alterar dados

Mensagens:

= Suporte ao cliente

= Mensagens do site

= E-mails respondidos

Figura 3.9 — Menu Administragéo
Fonte: O Autor (2016)

Ainda através do menu de administrador (Figura 3.9), é possivel saber quantos e quem

sdo os usuarios do aplicativo, atraves do item do menu ‘Usuarios Aplicativo’ (Figura 3.10).

I Usuarios do Aplicativo - Registrados: 2

‘ 2 l Andy l andre@hotmail.com S
3 ’ user ’ user@hotmail.com ’ S
< 1 =2

Figura 3.10 — Lista dos usuarios cadastrados no aplicativo
Fonte: O Autor (2016)
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Na figura 3.10, podemos ver a quantidade de usuarios gque se cadastraram no aplicativo,

além deste nimero, algumas informacGes como o e-mail e 0 nome do usuario também €

disponibilizado.

3.2 Aplicativo

Nessa sessdo serd abordado como foi desenvolvimento do aplicativo na plataforma

Android, desde seus requisitos funcionais e ndo funcionais, as telas existentes na aplicacéo,

classes de conexd@o com o servidor, requisi¢oes de dados via HTTP, e o diagrama de classes de

uso.
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Nessa sessdo serdo discutidos os requisitos funcionais e ndo funcionais implementados

no desenvolvimento da aplicacdo Android. Apos algumas pesquisas, 0s requisitos funcionais e

ndo funcionais foram definidos da forma como se pode ver nos quadros a seguir.

Identificador | Descricéo Dependéncia

RFO1 O usuario possuira Login e Senha. RNFO1

RFO02 Qualquer tipo de usuério podera se cadastrar.

RF03 A aplicacdo permitird dois tipos de busca, simples e
avancada.

RFO04 O aplicativo devera mostrar 0s estabelecimentos
melhores avaliados.

RF05 O usuério do aplicativo podera alterar ou excluir sua | RNFO1
conta.

RFO06 O usuério terd acesso a detalhes de cada estabelecimento,
previamente cadastrados.

RFO7 O aplicativo trabalhara online.

RFO8 O aplicativo ndo permitird o cadastro de usernames
duplicadas.

Quadro 3.3 — Requisitos Funcionais do Aplicativo

No quadro 3.3 temos os requisitos funcionais do aplicativo, onde somente usuarios

cadastrados podem utilizar a aplicacao, e qualquer pessoa pode se cadastrar, o aplicativo possuli

dois tipos de busca, simples e avancada. O aplicativo devera mostrar uma lista contendo 0s

estabelecimentos melhores avaliados. O usuério da aplicacdo, poderd excluir seu cadastro

guando desejar. O usuario tem acesso aos detalhes de todos os estabelecimentos cadastrados,

SO é permitido o cadastro de um username por usuario.

Identificador | Descri¢éo Categoria

RNFO1

acesso ao sistema.

Apenas usuarios cadastrados devem ter | Seguranca




RNF02 A aplicacdo deve ser intuitiva para o usuério | Eficiéncia
e facilitar a obtencdo de dados
RNFO03 A interface deve ser amigavel e objetiva. Usabilidade

Quadro 3.4 — Requisitos Nao Funcionais da Aplicacao

3.2.2 Telas do aplicativo

36

O aplicativo é composto por 6 telas principais que sdo: login, cadastro, principal, busca

simples, busca personalizada e alterar dados. Cada tela possui sua funcionalidade especifica,

na Figura 3.11 é possivel vermos o fluxo de chamada de telas dentro da aplicacéo.

LOGIN

CADASTRO |

—}——0  eriNCIPAL BUSCA SIMPLES |
\ USCA PERSONALIZADA)

ALTERAR DADOS |

Figura 3.11 — Transicao entre telas
Fonte: O Autor (2016)

Como mostra a Figura 3.11, a tela de login é chamada logo quando a aplicacdo é

iniciada. Através dela é possivel ao usuario entrar no sistema, em caso de usuario ja cadastrado,

ou ir para a tela de cadastro, em caso de um novo usuario. A tela principal contém um menu

central com varias opg¢des de busca de estabelecimentos, como busca simples e personalizada,

além da opcdo de listar os estabelecimentos melhores avaliados pelos clientes e a opcao de

alteracdo de dados. Algumas telas implementadas sdo usadas apenas como modelo para 0 uso

de ListViews (listas).

A primeira tela que nos deparamos ao iniciar o aplicativo é a tela de login (Figura 3.12).

Nela o usuario previamente cadastro podera realizar sua autenticacdo e passar a usar a

aplicacdo, j& 0 usuario que ndo possui acesso podera realizar seu cadastro clicando em cadastrar.

No caso de os usuarios ndo cadastrados tentarem acessar, uma mensagem sera retornada

informando que algo néo esta correto.
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@ FindPicosTeste

Figura 3.12 — Tela de Login
Fonte: O Autor (2016)
A segunda tela do sistema € a principal, apds o0 usuério realizar a sua autenticagdo € essa

tela que serd apresentada (Figura 3.13).

@ FindPicosTeste

Figura 3.13— Tela Principal
Fonte: O Autor (2016)

Na tela principal, temos um menu que servird como ponto de chamada para as outas
telas da aplicacdo. Ao iniciada temos acima do menu as boas-vindas ao usuério que realizou o
login na aplicagéo.

Na tela de cadastro (Figura 3.14), é possivel criar novos usuarios para terem acesso ao
aplicativo, um nome, e-mail, username e senha sdo requisitos obrigatorios para obter sucesso

durante o cadastro.
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FindPicosTeste

Figura 3.14 — Tela de Cadastro
Fonte: O Autor (2016)

No menu principal, ao clicarmos em Busca/Simples serd apresentado a tela de busca
(Figura 3.15). Como o nome ja exemplifica, nessa tela o usuario pode digitar o nome de um
estabelecimento que ele ja conhece pelo nome e podera visualizar maiores detalhes desse local.
E obrigatorio a digitacdo de algo no espaco em branco, caso contrario o aplicativo avisara a

falta do mesmo.

FindPicosTeste

Figura 3.15 — Tela Busca Simples
Fonte: O Autor (2016)

No menu principal, ao clicarmos em ‘Busca/Personalizada’ sera apresentado a tela de
busca personalizada (Figura 3.16). Aqui 0 usuario pode escolher entre procurar

estabelecimentos que se encontram nos seguintes casos: tipo de pagamentos que aceitam, bairro
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que se encontram, ou 0s servicos que oferecem. N&o é obrigatorio preencher todos os campos
desta busca.

FindPicosTeste

Figura 3.16 —Tela Busca Personalizada
Fonte: O Autor (2016)

Para alterar a senha o usuério deve chegar a seguinte tela através do menu principal, tela
de dados (Figura 3.17). Nessa tela o username ja vem preenchido com relagcdo ao username do
usudrio que executou login no aplicativo. Aqui € possivel tanto alterar a senha do usuério quanto

deletar o cadastro realizado na aplicagéo.

@ FindPicosTeste

Figura 3.17 — Alterar Senha
Fonte: O Autor (2016)
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3.2.3 Login via HttpPost

Na activity de Login, é realizada da requisicdo de login realizado através da aplicacéo,
gue entra em comunicacdo com o sistema web, tendo o retorno positivo ou negativo de sua
solicitacdo de login.

Nessa activity, contém o link para a pagina web que fara a anélise dos dados enviados.
Os parametros também serdo declarados e enviados através dessa Activity, no caso foram
enviados os dados escritos em dois edit texts, um nome de usuario e uma senha. O campo
respostaRetornada recebera o resultado dessa solicitacdo. Na pagina web teremos um retorno
1 caso o0 usuario seja valido e 0, caso usuario invalido. Apds isso, basta lermos esse retorno e
analisarmos o resultado e se a resposta for igual a 1, o usuério é valido e a tela principal é
chamada, caso contrario o usuario € invalido e uma mensagem de erro serd mostrada.

Lembrando que ap6s essa implementacdo € necessario que 0 arquivo
AndroidManifest.xml tenha permissédo total para acessar a internet, para isso bastar acessar o
arquivo, clicar na aba  Permissions->add, e em Name  adicionar:
android.permission.INTERNET.

3.2.4 Cadastro via HttpPost

Na pégina web que foi solicitada pelo aplicativo para analisar o cadastro de novos
usuarios verifica trés casos, onde no primeiro retorna 1 para quando o usuério for salvo com
sucesso, 3 para quando um usuario tentar cadastrar um username ja existente no banco de dados
e 0 para quando algum outro erro ocorrer durante a comunicacao.

Como ocorreu na classe do login, 0 mesmo ocorrera aqui na activity de cadastro, com
dois acréscimos de parametros. No caso do cadastro os parametros serdo 4 (nome, username,
e-mail e senha), e o retorno sera validado como sucesso somente se vier como 1. Nessa classe
também sdo realizadas algumas validagdes de campos de texto como verificagdo se estdo vazios

ou néo, e verificacdo da digitacdo de um e-mail valido.
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3.2.5 Recuperacao de dados via HttpPost

Para recuperar os dados requeridos do servidor € necessario enviar parametros para a
pagina web. Na pagina de busca simples por exemplo, o que for digitado no edittext sera enviado
como parametro para a proxima activity, sendo que essa activity faz a leitura desses dados envia
para a pagina web retornando os dados requeridos. Existe dois modos de enviar dados entre
activitys, no caso foi enviado o contetido de um edittext, para isso devemos criar um bundle.

O bundle é responsavel por transportar dados entre activitis diferentes. No caso hd uma
variavel que serd transportada. Na tela secundaria é possivel recuperar esses dados e enviar

como parametro para o servidor.
3.2.6 Diagrama de casos de uso

Nessa sessdo sera mostrado e detalhado o diagrama de casos de uso da aplicacéo
Android denominada FindPicos. O Caso de Uso descreve o comportamento do sistema sob
diversas condicdes conforme o sistema responde a uma requisicdo de um dos stakeholders,
chamado de ator priméario” (COCKBURN, 2001).

Um Ator representa um usudrio do sistema, podendo ser um humano ou outro sistema.
A comunicagdo representa a troca que ocorre entre o ator e um caso de uso. O caso de uso tem
como objetivo especificar as funcionalidades do sistema. Na Figura 3.18 temos o diagrama de
casos de uso da aplicacdo Android.

FINDPICOS

Realizar Cadastro

Editar Cadastro

@ Deletar Cadastro

Usudrio
ke Pesquisar Estabelecimentos

Detalhes do Estabelecimento

Figura 3.18- Diagrama de Casos de Uso
Fonte: O Autor (2016)



42

A seguir temos uma breve descri¢do sobre cada interagdo entre ator e casos ocorridos
na Figura 3.18.

e Realizar Cadastro: Responsavel pelo cadastro de novos usuarios no servidor
web. O usuario da aplicacdo preenche os campos, e as informac6es preenchidas
séo salvas diretamente no banco de dados do servidos.

e Editar Cadastro: Responsavel pela edicdo/atualizacdo do cadastro dos dados
correspondentes a cada usuario. Esse caso ocorre quando o usudrio deseja alterar
sua senha de acesso.

e Deletar Cadastro: Responsavel pela exclusdo do cadastro realizado no
aplicativo, caso o0 usuério queira.

e Pesquisar Estabelecimentos: Responséavel por fazer com que o usuario realize
buscas por estabelecimentos. Nesse caso existem dois tipos de busca
implementadas, busca simples e busca avancada.

e Detalhes do Estabelecimento: Responséavel por mostrar detalhes sobre qualquer
estabelecimento cadastrado no servidor, o usuario podera solicitar essas

informacdes a qualquer momento.
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4 TESTES

Apds a conclusdo da etapa de desenvolvimento do aplicativo, procurou-se verificar o
desempenho e usabilidade do software, através de alguns testes. Os testes foram realizados na
propria maquina via ADT enviando requisi¢cdes localmente para o IP do link da pagina do
servidor.

Para a realizacdo de alguns testes vamos levar em consideracdo um usuario novo, ainda
ndo cadastrado no sistema. Com isso apos a iniciacdo do aplicativo, o usuario deve clicar em
‘cadastrar’, onde seré possivel a criacdo de um username e senha. Preenchendo os campos como

mostra a Figura 4.1.

FindPicosTeste

Figura 4.1 — Cadastrando novo usuario
Fonte: O Autor (2016)

O usuério devera informar nome, um e-mail valido, um username e uma senha. Algumas
orientacOes devem ocorrer durante este processo de cadastramento, como, no caso de 0 Usuario
informar um username ja existente no servidor a aplicacdo o orientara a digitar um novo. No
caso de usuario esquecer algum campo em branco a aplicacdo o orientaré a preenché-la. Caso
0 usuario ndo esbarre em nenhuma regra de validacdo a mensagem de sucesso sera mostrada
(Figura 4.2).
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Salvo com Sucesso!

Figura 4.2 — Usuario Cadastrado com Sucesso
Fonte: O Autor (2016)

Apds o cadastro o usuario estara apto a realizar o login na aplicacdo e deve atentar-se
para digitar o username e senha corretamente, caso ocorra um erro, 0 mesmo seré notificado
(Figura 4.3), e podera realizar suas buscas através da tela principal. Na busca simples o usuério
podera digitar um nome de algum estabelecimento que ele ja conheca pelo nome, mas que
deseja saber o que eles ttm a oferecer, ou, naquele caso onde o usuario veja algum
estabelecimento, mas por alguma razdo ndo quer entrar para tirar uma certa davida, o aplicativo
pode o auxiliar nesse processo. Para isso, basta informar o nome no espago em branco (Figura
4.4).

Login

Usuario Invalido

Figura 4.3 — Usuério Invalido
Fonte: O Autor (2016)
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FindPicosTeste

Figura 4.4 — Buscando Estabelecimento pelo nome
Fonte: O Autor (2016)

Apos clicar no botdo ‘buscar’, sera mostrada as informacdes sobre o estabelecimento
solicitado (Figura 4.5), tais como contato, endereco, que tipo de servico, quantidade de gostei
recebidos por outros usuarios, tipo de pagamento que aceitam, horarios de funcionamento, entre

outras informagoes.

FindPicosTeste @ FindPicosTeste

Figura 4.5 — Resultado de busca pelo nome
Fonte: O Autor (2016)

Se por falta de conhecimento na cidade, o usuario optar por outro tipo de busca, é
possivel ir até a tela de busca avangada, onde o usuario pode optar em buscar por trés diferentes
campos. No teste realizado foi feita a busca levando em consideracdo o bairro que o
estabelecimento esta localizado (Figura 4.6).
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m FindPicosTeste

Figura 4.6 — Busca Avancada
Fonte: O Autor (2016)

Esse tipo de busca é interessante, pelo fato de o usuério ndo querer sair do seu bairro
para buscar algo que deseja. Ao clicar em ‘buscar’ sera mostrada uma lista contendo os
estabelecimentos que se encontram naquele bairro informado (Figura 4.7). Nesses resultados é
possivel clicar no nome de algum estabelecimento para que as informacgdes sobre ele sejam
mostradas.

FindPicosTeste

Figura 4.7 — Resultado Busca Avancada
Fonte: O Autor (2016)

A partir da tela principal é possivel o usuéario verificar uma lista onde possui a relacdo
dos estabelecimentos com melhores avalia¢fes, essa avaliacao é feita pela quantidade de gosteis
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recebidos através do sistema web, a lista apresenta os estabelecimentos na ordem mais para

menos gosteis (Figura 4.8).

m FindPicosTeste

Figura 4.8 — Lista de Melhores Avaliados
Fonte: O Autor (2016)

Ao clicar em um estabelecimento, detalhes de informacdes também estardo disponiveis
ao usuario exatamente como mostrado na Figura 4.3.

Através da tela de ‘alterar dados’ é possivel ao usuario alterar sua senha de acesso e
deletar o cadastro realizado. Para isso 0 usuario deve acessar a tela e ao ser iniciada a tela ja
indica o username do usuario, sendo que, basta digitar a nova senha e clicar em atualizar (Figura
4.9).

Resultado:

Atualizado com Sucesso!

Figura 4.9 — Alterar senha
Fonte: O Autor (2016)
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Para realizar a exclusdo do cadastro basta clicar em deletar, e uma mensagem de
seguranga sera mostrada (Figura 4.10). Se o usuério confirmar a exclusdo, o cadastro serd
excluido do servidor a aplicacdo o redirecionara para a tela de login, caso ndo confirmado a

exclusdo, nada ocorrera.

Deseja Realmente Deletar Seu
Cadastro?

Nao

Figura 4.10 — Confirmag&o de Excluséo
Fonte: O Autor (2016)

4.1 Avaliacéo dos Testes

O aplicativo FindPicos visa como objetivo, fazer com que o usuario pesquise e tenha
detalhes sobre cada estabelecimento requerido, além de promover pequenas empresas/negocios
através do sistema web.

Apds a realizacdo de alguns testes, pode-se observar que os objetivos buscados pelo
aplicativo foram obtidos, pois apds uma busca o usuario recebe seus resultados facilmente em
seu aparelho, e as informacdes cadastradas no sistema pela empresa também foram mostradas
para 0s usuarios da aplicacdo de maneira pratica e totalmente simples.

Para que o aplicativo pudesse ser avaliado de uma forma mais geral, foi elaborado um
questionario contendo 6 perguntas relacionadas a usabilidade, interface e desempenho do
aplicativo. O questionario encontra-se no Apéndice A deste trabalho. O questionéario foi
respondido por 10 pessoas de diferentes areas de atuacdo. Na Figura 4.11 temos o gréafico de

respostas relativos a utilidade que o aplicativo tera para a populagdo da cidade.



Como voceé veé a utilidade do
aplicativo?

B InGtil ®Normal mRazoavel mUtil ® Muito Util

Figura 4.11 — Grafico de Utilidade
Fonte: O Autor (2016)
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Na Figura 4.12, temos o grafico de respostas relativos ao tempo de resposta para uma

requisicéo realizada, um login, um cadastro, busca e etc.

Como esta o tempo de resposta do
aplicativo? (Velocidade)

B Muito Devagar H Devagar ® Normal Rapido H Muito Répido

Figura 4.12 — Gréfico de Tempo de Resposta
Fonte: O Autor (2016)

Na Figura 4.13, temos o grafico de respostas relativos a usabilidade do aplicativo, se é

facil de usar, se é claro e objetivo e etc.
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Como esta a usabilidade do
aplicativo?

B Muito Ruim M Ruim ™ Normal = Boa M Excelente

Figura 4.13 — Gréfico de Usabilidade
Fonte: O Autor (2016)

Na Figura 4.14, temos o grafico de respostas relativos a interface grafica do aplicativo,

o layout esta apresentavel?

O que voceé acha da interface grafica
do aplicativo? (Layout)

B Muito Feio M Feio ®Normal = Bonito ™ Muito Bonito

Figura 4.14 — Gréfico de Interface Grafica
Fonte: O Autor (2016)

Na Figura 4.15, temos o grafico de respostas relativos aos tipos de buscas realizados
pelo aplicativo, se sdo suficientes ou néo.
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Como vocé analisa os tipos de buscas no
aplicativo?

0
20%

B Muito Ruim ® Ruim Normal Boa M Excelente

Figura 4.15 — Gréfico de Buscas Realizadas
Fonte: O Autor (2016)

Na Figura 4.16, temos o grafico de respostas relativos as informac6es disponiveis de
cada estabelecimento cadastrado, se essas informacGes sdo insuficientes, se tem muitas

informacBes desnecessarias e etc.

As informacgoes sobre os
estabelecimentos sao uteis?

7]

B Pouca M Desnecessaria Uteis m Suficientes

Figura 4.16 — Gréfico de Informagdes
Fonte: O Autor (2016)

Ao final da realizacdo dos testes e da analise do questionario, podemos observar que o
aplicativo em termos gerais teve uma aceitagdo muito boa. J& em relagéo ao principal objetivo
deste trabalho, podemos dizer que foi concluido, contando que sdo passados aos USUArios as

informacdes dos estabelecimentos com clareza e com um bom tempo de resposta.
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5 CONCLUSAO

O trabalho proposto foi desenvolvido com o propdsito de apresentar um Protétipo de um
Aplicativo Movel para a busca de estabelecimentos na cidade de Picos-PI. Com o crescente uso
de smarthphones no mundo, a quantidade de aplicativos na area mobile tem crescido cada vez
mais, com isso, o programador moderno deve estar sempre atento a oportunidades e problemas
existentes de modo que possa criar solucdes.

O aplicativo FindPicos, surge como uma 0pg¢ao para usuarios que necessitam conhecer
0 que um certo estabelecimento tem a oferecer, sem que tenha que ir ao local. Através do
desenvolvimento desse projeto foi possivel se aprofundar na pratica na area de programacéo
para dispositivos moveis.

Com relacdo a conexdo com o servidor, o aplicativo também cumpriu com as
propriedades pré-estabelecidas, conseguindo recuperar e enviar dados sem problemas, mas
como trata-se de web service, surge a necessidade de o aplicativo esta conectado a uma rede de
internet, fator que pode vim a ser uma limitacao da aplicacdo. Pode-se concluir que o aplicativo
FindPicos, resolve o problema proposto, mas, por enquanto como trata-se de um protétipo,
muitas funcionalidades ainda podem ser implementadas, porém seus objetivos por hora, séo
cumpridos.

Tendo em vista o objetivo principal deste trabalho, podemos afirmar que foi alcan¢ado
com éxito, um empreendedor pode livremente divulgar seu negocio e os usuarios do aplicativo
podem tranquilamente buscar esses estabelecimentos e visualizar detalhes de formar simples e

rapida, sem precisar deslocar-se até o estabelecimento.

5.1 Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros sugere-se a implementacdo de uma interface grafica mais
apropriada para o usuario atual, além da implementacdo da tecnologia LBS, que se trata de um
servico baseado em localizacdo, que funcione da a seguinte maneira: quando o usuario buscar
por algum estabelecimento, o servidor retorne para a aplicagdo somente os estabelecimentos

mais proximos ao usuario naquele exato momento.
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APENDICES

APENDICE A - Questionario de avaliaco do aplicativo

1. Como vocé vé a utilidade do aplicativo?
e inutil — 0 pessoas

e Normal — 0 pessoas

e Razoavel — 1 pessoas
e Util — 7 pessoas

e muito Util — 2 pessoas

2. Como esta o tempo de resposta do aplicativo? (Velocidade)
e muito devagar - 0 pessoas

e devagar — 3 pessoas
e Normal — 5 pessoas
e Rapido — 2 pessoas
e muito rapido - 0 pessoas

3. Como esté a usabilidade do aplicativo?
e muito ruim — 0 pessoas

e ruim — 0 pessoas

e Normal - 2 pessoas
e Boa — 5 pessoas

e cxcelente - 3 pessoas

4. O que vocé acha da interface grafica do aplicativo? (Layout)
e muito feio — 0 pessoas

e feio — 3 pessoas

e Normal - 5 pessoas

e Bonito - 2 pessoas

e muito bonito - 0 pessoas

5. Como vocé analisa os tipos de buscas no aplicativo?
e muito ruim - 0 pessoas

e ruim - 0 pessoas

e Normal - 2 pessoas

® Boa - 6 pessoas

e muito boa - 2 pessoas

6. As informagdes sobre os estabelecimentos séo Uteis?
e pouca informacdo - 2 pessoas

e muita informac&o desnecessaria - 0 pessoas
e muita informagcdo Util - 8 pessoas
e as informacdes sdo suficientes - 0 pessoas
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