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RESUMO 

 

Atualmente, com a evolução das tecnologias houve um grande aumento na quantidade de 

informações disponibilizadas em meios eletrônicos, acarretando uma sobrecarga de conteúdo 

irrelevante na rede. Diante disso, houve um aumento significativo na procura por softwares 

para dispositivos móveis, como smartphones, tablet.  O sistema aqui descrito foi 

desenvolvido para auxiliar o usuário na possibilidade de escolher os serviços de moto-

taxistas, visto que, ao digitar o número do colete do moto-taxista e o número da placa da 

motocicleta, o Sistema informa a legalidade do moto-taxista. Com o uso deste aplicativo, a 

população do Município de Picos-PI, a qual utiliza o serviço de moto-táxi em grande massa, 

poderá escolher o moto-taxista com maior segurança e conforto durante a utilização deste 

serviço.  

 

Palavras-chave: Moto-Táxi, Android, Sistema Web, Aplicativo Móvel, Web Service. 

  



 

 

ABSTRACT 

 

Now, with the evolution of technology there has been a large increase in the amount of 

information available in electronic media, leading to irrelevant content network overload. 

Thus, there was a significant increase in demand for software for mobile devices such as 

smartphones, tablet. The system described here was developed to assist the user the 

possibility to choose the moto-taxi drivers services, since when entering the motorcycle taxi 

driver vest number and the motorcycle license plate number, the system informs the legality 

of motorcycle cabby. With the use of this application, the population of the municipality of 

Picos-PI, which uses the motorcycle taxi service in great mass, you can choose the 

motorcycle-taxi driver with greater safety and comfort when using this service. 

 

Keywords: Moto-Táxi, Android, Web System, Application Mobile, Web Services. 
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1 INTRODUÇÃO 

   

Nos últimos anos, tem-se presenciado um crescimento no desenvolvimento das 

tecnologias para dispositivos móveis, como smartphones e tablets, juntamente com o aumento 

nas vendas destes aparelhos, os quais incluem o serviço de ligações telefônicas, instalação e 

execução de aplicativos disponibilizados na internet. Para acompanhar tal crescimento, é 

importante que empresas fabricantes de dispositivos e aplicativos móveis, busquem ou 

desenvolvam novas tecnologias a fim de atender a demanda, além de conquistar a preferência 

de operadoras e usuários (LECHETA, 2013). 

Diante disso, irá ser desenvolvido um sistema de identificação de moto-taxistas na 

Plataforma Android, por meio de informações de moto-taxistas cadastrados na associação de 

moto-taxistas de Picos, junto ao DMT (Departamento Municipal de Transito), as quais estarão 

disponíveis em um banco de dados online. Este banco será alimentado com base nas 

informações cedidas pelo órgão de expedição que faz a fiscalização e conterão dados como: o 

número de identificação do colete, o número da placa, nome, foto, idade, sexo e se o condutor 

está apto a desenvolver suas funções.  

Dessa forma, o usuário, ao utilizar-se dos serviços do aplicativo para moto-táxi 

deverá, primeiramente, digitar o número do colete e da placa da motocicleta, de forma a obter 

informações essenciais, como: dados pessoais do moto-taxista e a sua situação legal no órgão 

que faz a fiscalização DMT. Com estas informações, o usuário estará mais seguro em utilizar 

os serviços do moto-táxi, bem como, o moto-taxista desempenhará suas funções de forma 

eficiente. 

 

1.1 Objetivo 

 

Desenvolver um aplicativo para identificação dos moto-táxi da cidade de Picos, 

em vistas a atender às necessidades dos usuários de dispositivos móveis, disponibilizando 

maior conforto e segurança para a população.  
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1.2 Organização do Trabalho 

 

O trabalho está organizado em 5 capítulos. O capítulo 2 apresenta um breve 

histórico sobre a evolução do celular e da Plataforma Android, bem como sua importância na 

sociedade atual. Traz ainda o embasamento para a aplicação através de Referencial Teórico, 

abordando trabalhos e estudos já consolidados por outros autores e estudiosos na área Android 

e no framework Grails. No Capítulo 3, são abordados: o sistema, desenvolvimento e 

resultados, descrevendo alguns fatores que influenciaram na realização do estudo. No capitulo 

4 tem-se os Resultados, além dos testes para demonstrar a viabilidade da utilização do 

software desenvolvido neste trabalho.  O Capítulo 5, Conclusão, apresenta uma síntese do 

trabalho, abordando alguns aspectos que influenciaram o desenvolvimento do projeto. 

 

1.3 Metodologia  

 

O estudo foi realizado, baseado em informações de pesquisas bibliográficas e um 

estudo detalhado das ferramentas necessárias para a realização desta aplicação. 

Com o aumento da concorrência entre as empresas, associado às crescentes 

exigências do mercado, no que se refere à qualidade no desenvolvimento de softwares, foi 

possível notar a necessidade da utilização de metodologias de desenvolvimento mais flexíveis 

e ágeis, objetivando diminuir o tempo de desenvolvimento e, ao mesmo tempo, mantendo a 

qualidade do produto (SOUSA; SOUZA, 2012). 
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2  REFERENCIAL TEÓRICO  

 

No período de realização de um projeto, é importante utilizar alguns recursos para 

a obtenção de êxito. Quando se trata de uma aplicação para desenvolvimentos móveis, não há 

diferença, é possível lançar mão de diversas tecnologias para atingir o objetivo final. Neste 

capitulo serão abordados as principais tecnologias utilizadas neste projeto. 

 

2.1 Histórico do Android  

 

A primeira geração de telefones utilizando o sistema Android foi lançada em 

outubro de 2008. De acordo com a Gartner, As vendas de telefones baseados em Android nos 

Estados Unidos aumentaram 707% no primeiro trimestre de 2010, em relação ao anterior 

(GARTNER, 2010). Em março de 2011, um estudo da Nielsen mostrou que o Android tinha 

37% da fatia de mercado de smartphones nos Estados Unidos, comparados com 27% do 

iPhone da Apple e 22% do Blackberry. Em agosto de 2010, mais de 200 mil smartphones 

Android eram ativados todos os dias, ultrapassando 100 mil por dia em apenas dois meses 

antes. Em junho de 2011, mais de 500 mil dispositivos Android eram ativados diariamente. 

Atualmente, existem mais de 300 dispositivos Android diferentes em todo o mundo 

(DEITEL; DEITEL; MORGANO, 2012).  

O sistema operacional (SO) Android é uma plataforma desenvolvida pela Google 

voltada para dispositivos móveis. Em 5 de novembro de 2007, a empresa tornou pública a 

primeira plataforma Open Source de desenvolvimento para dispositivos móveis baseada na 

plataforma Java, com sistema operacional Linux, na qual foi chamada de Android. Essa 

plataforma é mantida pela A Open Handset Alliance (OHA), que é um grupo formado por 

gigantes do mercado de telefonia de celulares liderados pelo Google. Entre alguns integrantes 

do grupo estão nomes consagrados como a HTC, LG, Motorola, Samsung, Sony Ericsson, 

Toshiba, HTC, Huawei, Sprint Nextel, China Mobile, T-Mobile, ASUS, Intel, Acer, Dell, 

Garmin. Pode ainda ser utilizada linguagem Java para o desenvolvimento de aplicações 

(LECHETA, 2013). 
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Essas características somam, também, vantagens para os fabricantes de celulares, 

uma vez que é possível utilizar o sistema operacional do Android em seus aparelhos sem 

custos adicionais. Além disso, a licença Apache Software Foundation (ASF) permite que 

alterações sejam efetuadas no código-fonte para criar produtos customizados sem precisar 

compartilhar as alterações (LECHETA, 2013). 

O Android tem muitos diferenciais interessantes e uma arquitetura realmente 

flexível, focada na integração de aplicações. Não existe diferença entre uma aplicação nativa e 

uma desenvolvida por outra pessoa (LECHETA, 2013). 

Ao se levar em consideração o grande número de integrantes de peso do grupo 

OHA, amplas inovações, além da aceleração no desenvolvimento de aplicações, serviços, 

trazendo aos consumidores uma experiência mais rica em termos de recursos, com custos 

mais acessíveis para o mercado móvel, é possível afirmar que a plataforma Android é a 

primeira completa, aberta e livre para dispositivos móveis. 

 

2.1.1 Celulares: História e Evolução 

    

Na década de 40 a empresa Americana Bell Company, utilizando o conceito de 

células, desenvolveu um sistema que tinha como premissa utilizar a telefonia móvel dentro de 

determinada área geográfica, o que, o uso do conceito de células, serviu como inspiração para 

atrair tecnologias desenvolvidas, especialmente, para celulares.  

Outro marco importante incidiu nessa mesma década, quando as empresas 

Americanas AT&T e Bell propuseram a criação da FCC (Federal Communication 

Commission), o que proporcionou a alocação de um número de frequência de rádio criado, 

especialmente, para a comunicação móvel. Inicialmente, a FCC disponibilizou um número 

limitado de frequências, o que, na época, contribuiu para o discurso da inviabilidade 

comercial desta nova tecnologia. 

Foram necessários cerca de 20 anos para a FCC aumentar a quantidade de 

frequências destinadas à telefonia móvel. No final da década de 60, as empresas Americanas 

AT&T e Bell começaram a utilizar o sistema com uso de torres, objetivando aumentar a 

cobertura de usuários por áreas, o que culminou na realidade observada atualmente. 
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Apesar da empresa Bell ter criado o sistema de comunicação instalado em carros 

de polícia, a Motorola foi a primeira a incorporar essa tecnologia a dispositivos móveis de 

comunicação fora de veículos, visando serem utilizados para o uso pessoal. Entretanto, só na 

década de 1980 surgiu o primeiro celular aprovado pelo FCC: o DynaTAC 8000X, da 

Motorola. Esta, junto com a empresa Ameritech, iniciaram o uso comercial da telefonia 

celular no Estados Unidos e, posteriormente, expandiram para o Mundo. 

O Aparelho criado pela Motorola pesava cerca de 1kg, possuía capacidade 

limitada e preço exorbitante, quando comparado aos preços dos modelos atuais. Já se 

passaram mais de 30 anos desde o início da telefonia móvel comercial e, desde então, os 

aparelhos celulares passaram a assumir uma “personalidade” parecida com a dos seus donos, 

enriquecendo relacionamentos, entretendo, expressando individualidade e expandindo o 

conceito de interconectividade, a partir do uso da internet, através dos dados móveis. 

Atualmente, existem cerca de 1,2 bilhões de usuários de celular. O grande 

aumento do número de usuários aconteceu devido ao crescente barateamento da tecnologia, 

como também às inovações que permitiram à tecnologia do celular agregar uma quantidade 

bem maior de funcionalidades, como o acesso à internet, jogos, músicas e imagens digitais. 

Nessa mesma perspectiva, as indústrias de tecnologias estão buscando cada vez mais o 

crescimento por meio da oferta de inovações voltadas às necessidades dos usuários. 

E, com o aumento do número de usuários e de indústrias de tecnologias 

especializadas em telefonia móvel há, consequentemente, uma gama maior de empresas que 

inovam e procuram revolucionar os serviços com acesso à internet sem fio, jogos e 

aplicativos. 

 

2.2 Gerações dos sistemas de celulares 

 

2.2.1 Sistema de 1ª Geração - 1G 

 

O sistema de 1 geração são analógicos, tem limitações a cada usuário realizar sua 

alocação de frequência especifica. Qualidade do serviço e inferior por isso o desenvolvimento 

de novas tecnologias. Os sistemas analógicos podem receber infinitos valores dentro de uma 

faixa possível. 
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Os Sistemas 1G possuíam um grande número de padrões fato que motivou o 

desenvolvimento dos sistemas 2G, a transmissão de voz analógica dos sistemas 1G utilizava a 

modulação FM (Frequency Modulation). 

 

2.2.2 Sistema de 2ª Geração - 2G 

 

Começou o surgir os sistemas digitais, mas com algumas limitações só podia 

assumir valores finitos dentro de uma determinada faixa, foram lançadas as principais 

tecnologias digitais: GSM, CDMA IS 45 E TDMA IS-136. Com estas evoluções os sistemas 

aumentarão suas capacidades de conexões de dados com transferências de 14 Kbps.  

Observar que as gerações dos sistemas móveis teve uma evolução entre a 2 

geração e a 3 geração. Com o surgimento de novas tecnologias GPRS (General Packet Radio 

Service) que permitiu os aparelhos móveis acessar internet de forma mais rápida, e assim 

aplicando seus serviços como SMS, GPS e jogos. 

GSM e o CDMA com estas novas tecnologias surgiu oferta de serviços de dados 

por pacotes sem necessidades de estabelecimento de uma conexão.  

 

2.2.3 Sistema de 3ª Geração - 3G 

 

O sistema de 3G foi lançado no Japão em 2001, utilizando a tecnologia WCDMA. 

No Brasil a Agência Nacional de Telecomunicações (ANATEL) atribuiu às faixas de 

frequências de 1.885 – 1900 MHz, 1.950 – 1980 MHz e 2.140 – 2170 MHz para operação do 

sistema. Sua principal característica de funcionar sem estabelecer uma conexão permanente e 

com taxas de até 2 Mbps. 

Ainda de acordo com a tecnologia WCDMA, há uma geração de sistema, para 

dispositivos moveis que oferece serviços por pacotes e taxas maiores que 256 Kbps. 
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2.2.4 Sistema de 4ª Geração – 4G 

 

A quarta geração de dispositivos móveis no Brasil, foi oferecer serviços de 

multimídia de banda larga para os usuários, prometendo taxas de transmissão de dados muito 

alta, que poderia chegar até 2 Mbps em seus veículos e de até 20 Mbps em ambientes 

internos. 

 

Utiliza muitos recursos e implementações do modelo 3G, com capacidade de 

transmissão de dados por comutação de pacotes, aproximando assim ao 

funcionamento das redes de dados da computação. Mais uma vez a cobertura será a 

limitação a ser vencida, por isso deverá haver sistemas operando nas redes 3G e 4G, 

em um modelo de multimodo. Já pelo lado da infraestrutura física está sendo 

desenvolvida para aplicação ainda no 3G, a instalação do HAPS (High Altitude 

Platform Station), que seriam estações de altitude elevada, conforme o projeto a 

altitude é de 20 a 50 Km fixo em relação à terra, com a finalidade de prover grande 

área de cobertura (BOLZANI, 2004). 

 

Devidos a altos custos dos serviços de satélite, apareceram novas ideais de utilizar 

outras ferramentas outros veículos aéreo tais como balões, dirigíveis, aviões específicos ou 

similares que devem operar em altitudes entre 3 a 50 km, com pretensão de cobrir muitos 

1.000 km de diâmetro.   

 

A partir de junho de 2000, a ANATEL lançou um novo serviço para comunicação 

móvel, o SMP (Serviço Móvel Pessoal), este passou a operar na faixa de frequência 

de 1,8 GHz. Mesmo com o lançamento desse novo modelo, o SMC (com frequência 

de 0,8 GHz) ainda deverá funcionar paralelamente. Porém, a Agência tem a intenção 

de que haja uma migração gradativa para o novo serviço. Com a regulamentação do 

SMP, e a disponibilização de uma nova faixa de frequência, que na época do 

lançamento foi denominada Banda C, fez surgir mais um grupo de empresas que 

operam nessa nova faixa de frequência (de 1,8 Ghz) (VARGAS, 2002). 

 

Este sistema teve menos custo na transmissão de dados, e ainda fez redução na 

latência, possui maior eficiência com largura de banda. Foi projetada para oferecer para seus 

usuários uma grande taxa de downloads de ate 100 Mbps para usuários em movimentos e de 1 

Gbps para usuário parados. 
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2.3 Desenvolvimentos para Dispositivos Móveis 

 

O número de usuários de dispositivos móveis (tablet, smartphones, PDAs, entre 

outros) cresce a cada dia, incentivado pela maneira como os fabricantes vêm oferecendo 

aparelhos cada vez mais completos (CRUZ et al., 2011).  Estes dispositivos possuem diversas 

utilidades, como wi-fi, para transmissão de informações sem fio, e uso do sistema global de 

posicionamento (GPS). 

Com o crescimento destas tecnologias, estão surgindo diversos aplicativos com o 

objetivo de melhor atender às necessidades dos usuários, dando-lhes conforto e agilidade em 

suas atividades do dia a dia, tornando-se, desse modo, uma ferramenta de auxílio, devido à 

existência de uma plataforma de alta qualidade para desenvolvimento dessas aplicações, a 

chamada Plataforma Android. 

 

2.3.1 Plataforma Android 

 

É um sistema operacional de código aberto próprio para dispositivos móveis, 

“baseada no sistema operacional Linux e com um ambiente de desenvolvimento flexível e 

poderoso” (SILVA; BRACHT, 2010). Ela surgiu com objetivo de resolver diversos 

problemas, como desenvolver aplicativos para dispositivos móveis, além de ser de código 

aberto. Por isso ela chamou muita atenção dos desenvolvedores por ser uma ferramenta de 

múltiplos recursos. 

O Android causou grande impacto quando foi anunciado, devido ao fato de ter a 

Google como empresa responsável por sua criação. Entretanto, a responsabilidade pelo SO 

não cabe apenas àquela empresa, uma vez que também estão envolvidas várias empresas 

líderes do mercado de telefonia como a Motorola, LG, Samsung e Sony Ericsson. Esse grupo, 

chamado de Open Handset Alliance (OHA) foi criado com o objetivo de padronizar uma 

plataforma de código aberto e livre para celulares, justamente para atender a todas as 

expectativas e tendências do mercado atual. (LECHETA, 2013).  

Vale salientar que, além de ser um SO de código aberto, o Android disponibiliza 

algumas alternativas de linguagem de programação para seus desenvolvedores, como a 

C/C++, .NET Framework, Scala, Lua, Groove, Python e Java. 
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2.3.2 O SDK do Android 

 

O Software Development Kit (SDK) do Android, disponível gratuitamente no site 

Android Developers
1
, fornece as ferramentas necessárias para a construção de aplicativos 

Android, incluindo o Java SE, o IDE Eclipse, o SDK 3.x do Android (DEITEL; DEITEL; 

MORGANO, 2012).   

 

2.3.3 Android Studio  

 

Android Studio é um novo ambiente de desenvolvimento para Android, com base 

no Intellij IDEA. De forma semelhante ao Eclipse, aliado ao plugin ADT (Android 

Development Tools), o Android Studio fornece ferramentas de desenvolvimento integradas 

Android, para desenvolvimento e depuração. Em junho de 2013, ele foi disponível para os 

usuários, na forma de beta. Esta plataforma é a mais recomendável para o desenvolvimento de 

aplicativos para Android, pois possibilita a instalação de Plugin ADT, proporcionando o 

gerenciamento das informações e melhorando o desenvolvimento dos aplicativos (GETTING. 

2013). 

 

2.4 Android Development Tools (ADT) 

  

O Plugin ADT (Android Development Tools) para Eclipse – uma extensão para o 

IDE Eclipse – permite criar, executar e depurar aplicativo Android, exportá-lo para 

distribuição (por exemplo, carregá-los no Android Market) e muito mais. O ADT também 

contém uma ferramenta de projeto visual de interface gráfica do usuário. Os componentes da 

interface gráfica do usuário podem ser arrastados e soltos no lugar para formar interface, sem 

nenhuma codificação. (DEITEL; DEITEL; MORGANO, 2012). Esse plugin permite o 

desenvolvimento de aplicações para o Android de forma simples e integrada, possibilitando a 

criação, construção, o empacotamento, a instalação, depuração e teste das aplicações Android 

de modo rápido e fácil. 

 

 

                                                           
1 www.developer.android.com 
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2.4.1 O Emulador do Android   

 

O Emulador do Android, incluído no SDK do Android, permite executar 

aplicativos Android no ambiente simulado dentro dos sistemas operacionais Windows, Mac 

OSX ou Linux. O emulador exibe uma janela de interface de usuário realista. Antes de 

executar um aplicativo no emulador, é necessário criar um AVD (Android Virtual Device, ou 

Dispositivo Android Virtual), o qual define as características do dispositivo em que se deseja 

realizar o teste, incluindo o hardware, a imagem do sistema, o tamanho da tela, o 

armazenamento de dados e muito mais. Caso seja necessário testar seus aplicativos em vários 

dispositivos Android, será necessário criar AVDs separados para emular cada dispositivo 

exclusivo (DEITEL; DEITEL; MORGANO, 2012). 

 

2.4.2 Framework Grails 

 

O framework é uma abstração que une códigos comuns entre vários projetos de 

software provendo uma funcionalidade genérica (MÜLLER, 2008).  

Criado em 2006, o Grails é um framework de desenvolvimento Java Web de 

última geração que se baseia nas melhores ferramentas, técnicas de desenvolvimento web e 

tecnologias de frameworks Java já existentes, combinando-os com o poder e inovação do 

desenvolvimento da linguagem dinâmica (SMITH, 2009). Quando o Grails foi lançado, já 

existiam diversos frameworks ativos no mercado, porém o Grails não “reinventou a roda”, 

mas que, ao invés disso, tem se aproveitado dos frameworks já testados e confiáveis tais como 

Spring, Hibernate, SiteMesh e outras bibliotecas de código aberto já populares no mundo 

empresarial Java (KUMAR, 2013). 

Framework Grails é uma ferramenta de desenvolvimento ágil que atua sobre a 

linguagem Groovy. Sendo desenvolvida sobre Java, ela facilita o desenvolvimento de 

aplicações, simplificando comandos e estruturas que em Java normalmente são complexas. 

O foco do Grails é manter uma alta qualidade do seu software, visto que é 

possível desenvolver aplicações, realizando os testes unitários e de integração, que são muito 

importantes para manter a qualidade do software. 

Grails é a próxima geração de Java framework de desenvolvimento web que gera 

grandes ganhos de produtividade através da confluência de uma linguagem dinâmica. 
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2.4.3 Linguagem GROOVY 

 

A Linguagem Groovy é uma forma facilitada da linguagem Java, contendo os 

mesmos recursos, porém com uma implementação simplificada, permitindo que o processo de 

desenvolvimento ganhe produtividade e agilidade. 

Com o lançamento do framework Grails, para desenvolvimento de aplicações 

web, Groovy ganhou credibilidade e o interesse da comunidade Java, provando assim, que o 

desenvolvimento de aplicações web escaláveis são produtivas e fáceis. Grails utilizou desde 

recursos básicos da Groovy, até recursos complexos de aplicações web, como persistência em 

banco de dados, Ajax, web services, relatórios, processamento em lote e plugins que permitem 

aos desenvolvedores melhorar e criar novas ferramentas que auxiliam o desenvolvimento 

(JUDD; NUSAIRAT; SHINGLER, 2008). 

 

2.5 WEB SERVICE 

 

Aplicações corporativas geralmente precisam se comunicar com algum servidor 

para realizar o sincronismo das informações. Essa comunicação pode ser feita de diversas 

formas, utilizando o protocolo HTTP. Atualmente Web Service é uma das tecnologias mais 

utilizadas para integrar aplicações. O problema é que o Android não tem nenhuma API nativa 

para acessar Web Service. Porém, é possível utilizar qualquer outra biblioteca e incorporá-la 

ao projeto, normalmente. A biblioteca para acessar Web Service precisa ser leve e compacta, 

uma vez que a aplicação vai ser executada em um dispositivo móvel, que não tem o mesmo 

poder de processamento de um computador normal (LECHETA, 2013). 

As requisições de dados pela Web Services que se comunicarem com o servidor, 

em um determinado serviço ou recurso, podem ser disponibilizadas pelo servidor através do 

URI. A partir deste URI é o cliente pode acessar o serviço desejado em diferentes tipos de 

representações, ficando a cargo a decisão pela representação desejada.  
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2.5.1 Banco de dados POSTGRESQL 

 

O programa Postgresql é um sistema de gerenciamento de banco de dados objeto-

relacional (SGBDOR) baseado no gerenciador de banco de dados Postgresql, que fora 

desenvolvido no departamento de Ciências da Computação, da Universidade da Califórnia em 

Berkeley, sendo distribuído em regime open source como uma alternativa aos sistemas de 

gerenciamento de banco de dados Oracle ou informix (MANZANO, 2008). O Postgresql será 

o servidor que receber as informações do aplicativo e estas informações vão ser transmitidas 

por um canal de transferências de dados, sendo sincronizadas até o Postgresql pela ferramenta 

que fará estas transferências e sincronização com o Web Services. 
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3 APLICATIVO PARA MOTO-TAXISTAS 

 

Esse capítulo mostra, especificadamente, os problemas solucionados pelo 

aplicativo de identificação de Moto-Taxi da cidade de Picos, com o objetivo de proporcionar 

conforto e segurança aos usuários na hora de escolher o moto-taxista. A Proposta deste 

trabalho é especificar os problemas enfrentados e os meios utilizados para solucioná-los. 

Neste capítulo são detalhados os processos de desenvolvimento do aplicativo em 

Android e também do software Grails, para suas instalações, configurações e comunicação. 

Foi realizado o estudo sobre a plataforma Android, além da instalação dos plugins 

necessários, como por exemplo: IDE (Integrated Development Environment), 

Desenvolvimento da ferramenta Android Studio, o SDK e o plugin ADT (Android 

Development Tools), fornecido pela empresa Google. Depois das instalações, foi realizada a 

configuração virtual do emulador AVD (Android Virtual Device) para que o simulador 

pudesse executar o sistema em um dispositivo móvel. 

 

 

3.1 Instalação e Configuração dos Softwares 

 

No desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o Sistema Operacional Windows, 

pois este proporciona maiores facilidades no momento da instalação do SO, assim como dos 

softwares que foram utilizados. São itens necessários à instalação: configuração de bibliotecas 

e plugins para a implementação do sistema, detalhados a seguir: 

  Grails: framework web é uma ferramenta para desenvolvimento da Linguagem 

Groovy, que se configura em um melhoramento do Java, o qual se comunica com facilidade 

com a plataforma Android Studio, que é mais robusta é menos estável que o IDE Eclipse, o 

que justifica a sua utilização neste trabalho. 

  SDK (Software Development Kit): trata-se de um kit de desenvolvimento de 

aplicativos da Microsoft, que inclui, dentre outros, documentação, código e utilitários para 

que programadores consigam desenvolver aplicações de acordo com um padrão de 

desenvolvimento para o sistema operativo em questão. Sendo este utilizado para a 

implementação do aplicativo. 
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  ADT (Android Development Tools): é um plugin que contém ferramentas para 

facilitar a criação de projetos no Android, o qual foi utilizado no desenvolvimento do 

aplicativo, sendo instalado no Android Studio. 

  Inicialmente, para a instalação da plataforma Android Studio e do kit de 

desenvolvimento SDK, também foi necessário a configuração do emulador AVD, responsável 

por carregar a imagem do sistema e simular hardware e software de um sistema Android, 

tendo a seguinte configuração: versão 5.0.1 (API level 21) do Sistema Operacional Android, 

Screen 4.7” (correspondente ao tamanho da tela do dispositivo), resolução (px) 480 x 800 e 

memória RAM de 1024 MB.  

 

3.2 Funcionamentos do Sistema AIMT  

 

O sistema de moto-taxista foi desenvolvido para plataforma Android com intuito 

de atender aos usuários da cidade de Picos, que eventualmente precisem dos serviços destes 

profissionais. No aplicativo estarão disponíveis as informações pessoais e necessárias para 

que os usuários realizem a escolha do prestador de serviços que mais se adeque às suas 

necessidades. 

A Figura 1 ilustra seu protótipo visual do layout e a funcionalidade da aplicação. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 1 – Tela Inicial do Sistema AIMT. 
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O sistema consiste em exportar as informações dos moto-taxistas que são 

armazenadas na base de dados para, posteriormente, serem acessadas remotamente. 

Ao executar a aplicação, serão exibidas, inicialmente, informações sobre o 

sistema. A tela principal da aplicação é composta por duas “imagens de texto” e dois “editar 

texto”.  Através destes “editar texto”, o usuário digitará o número do colete do moto-taxista e 

o número da placa da moto, para que eles possam ser enviados ao servidor web. Além desses 

dois componentes, foi criado ainda um botão responsável por ativar a ação de enviar os dados 

para o servidor web. 

Posteriormente será exibida a tela informando o processo de armazenamento das 

informações dos moto-taxistas. Ao instalar o aplicativo no dispositivo móvel, será 

apresentada a tela inicial e suas funcionalidades, assim como o arquivo principal, e o arquivo 

do moto-taxista. Ele possui apenas uma imagem para mostrar a foto 3x4 do moto-taxista em 

questão, os dados do moto-taxista (nome, colete, placa, situação e etc.) e um botão para voltar 

à tela anterior, como ilustrado na Figura 2. 

. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 - Layout características dos moto-taxistas 

 

Ao realizar as requisições ao sistema, no seu layout do moto-taxista, o usuário 

digita o número do colete e da placa da moto. No emulador do Android, deve-se digitar os 

dados da busca e, posteriormente, acionar o botão “analisar” para fazer as requisições ao 



28 

 

 

servidor através do web Service e, assim, encontrar as informações do moto-taxista solicitado, 

conforme a Figura 3.      

  

 

Figura 3 - Layout fazer buscar do moto-taxista. 

 

O sistema, funcionando perfeitamente, listou as informações do moto-taxista. 

Agora o usuário com as informações disponíveis pode fazer sua escolha por optar ou não pelo 

moto-taxista em questão, como mostrado na Figura 4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 4 – Layout do resultado da busca 
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4 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA AIMT 

 

Inicialmente, para criar a aplicação web, é necessário acessar o diretório, através 

do prompt de comando, onde se deseja que os arquivos sejam criados pelo Grails.  O projeto 

foi criado no disco C:\, na pasta Grails. Acessando o diretório do disco C:\, através do prompt 

de comando, utilizando o comando “cd Grails”. 

Em seguida, foi criada a aplicação, executado o comando “grails create-app 

nome_da_aplicação” e o nome da aplicação que se desejava criar. Por exemplo, “grails 

create-app Moto-Táxi”, então uma pasta chamada Moto-Táxi foi criada no diretório 

“Documento”. Nesta pasta estavam contidos todos os arquivos da aplicação Grails. 

Criada a aplicação Grails, é necessário que o diretório onde a aplicação foi criada 

seja acessado. Para isso foi utilizado o mesmo comando já citado, para acessar a pasta Moto-

Táxi: cd Moto-Táxi. 

Acessado então o diretório já é possível iniciar a aplicação através do comando 

“grails run-app”, que é o comando que inicializar a aplicação no servidor Tomcat. O Grails 

então compila seus arquivos e coloca o servidor para rodar na URL “localhost: 8080/Moto 

Taxi”.  

Em seguida, foram criadas as classes de domínio, onde se declaram os atributos 

que foram persistidos ou armazenados no banco de dados. Estas classes de domínio utilizam a 

linguagem Groovy, que é uma linguagem muito semelhante ao Java, porém com pequenas 

melhorias. Devido a isto, as classes de domínio são criadas com extensão “Groovy”. 

Para realizar as classes de domínio foi utilizado o editor de texto Gedit. 

Acessando o diretório onde se encontravam as classes de domínio através do Google Chrome 

e a classe Moto-taxista, através do editor de texto. A regra é a mesma, primeiro definir os 

atributos, que neste caso são: nome, e-mail, usuário e senha e posteriormente as constraints.  

Abrindo os controladores, utilizando um editor de texto Gedit e verificando que 

eles possuem uma grande quantidade de código já pré-definido. Este código é responsável 

pelo CRUD (Create, Read, Update e Delete), que são as quatro operações básicas de um 

objeto: criar, mostrar, atualizar e excluir. 

As visualizações são na verdade as páginas que os usuários verão na tela do 

sistema. Estas páginas são as GSP (Groovy Server Pages), que contem código HTML, mas 

exclusivas do framework Grails. Vale lembrar que estas páginas são geradas de acordo com 

os atributos e constraints declaradas nas classes de domínio. 
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Rodando a aplicação utilizando o comando que já foi citado “Grails run-app” e 

acesse o link gerado pelo Grails onde a aplicação esta rodando conforme a Figura 5 

(geralmente localhost:8080/MotoTaxi). A aplicação já é capaz de executar as operações do 

CRUD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 5 – Administrador Listagem 

 

Para acessar todas as funcionalidades, o usuário deve clicar no respectivo 

controlador apresentado na página inicial da aplicação e navegar pelas páginas através dos 

menus. Através disso, as funcionalidades da aplicação, de acordo com a Figura 6, serão 

acessadas. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

          

Figura 6 - Criar Administrador 

 

As senhas são armazenadas no banco de dados em forma de Hash, que é um tipo 

de criptografia
2
. Esta funcionalidade é programada para que o sistema web fique mais seguro 

                                                           
2
 Técnicas criptográficas permitem que um remetente disfarce os dados de modo que um intruso não consiga 

obter nenhuma informação dos dados interceptados (KUROSE; KEITH, 2006). 
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e também mais confiável, de modo que as senhas sejam armazenadas de forma criptografada. 

Assim, mesmo que alguém tenha acesso ao banco de dados, as senhas dos usuários não serão 

reveladas (figura 7). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7 - Criptografia 

 
 

Agora o sistema esta funcionando a parte de criptografia de senha. Ao acessar a 

página apresentada na figura e preencher os dados, são enviados para a ação “save”, incluindo 

o campo senha. Este campo então é recebido, criptografado e armazenado no banco de dados 

pela própria ação save (Figura 8). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 8 – Criptografada 

 

Já que foram criados os campos usuário e senha o sistema contemplará uma 

função de login, como mostra a Figura 9. Esta função não é gerada pelo Grails e sim criada 

manualmente na linguagem Groovy. 

Framework web Grails ele cria o CRUD, que são as quatro operações básicas de 

um objeto: criar, mostrar, atualizar e excluir 



32 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9 - Login. gsp 

  

 

Na Figura 10, tem-se o Login do Administrador, o qual é responsável por mapear 

uma URL específica, para sua página que foi desenvolvida como (restrito. gsp). Neste caso, 

será acessada através de “localhost: 8080/MotoTaxi/restrito”. Agora sendo inicializada sua 

aplicação, você poderá acessar a página de login do administrador. 

Cadastre um administrador e perceba que ele está sendo autenticado normalmente 

no sistema.   

 

 

 

                                                                           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 10 - Login Administrador  
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Na Figura 11 tem-se o Login do Moto-taxista, que é responsável por mapear uma 

URL específica para sua página que foi criada (Login. gsp), no caso do Login será acessada 

através de “localhost: 8080/MotoTaxi/login ”. Agora sendo inicializada sua aplicação, você 

poderá acessar a página de login do Moto-Taxista.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 11- Login Moto-taxista 

Cadastre um Moto-taxista e perceba que ele está sendo autenticado normalmente no 

sistema, como mostra a Figura 12, apresentando o login de Moto-Taxista. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 12 - Dados do Moto-Taxista 

 

Uma última funcionalidade do sistema que é bastante importante é a de 

disponibilizar os dados dos moto-taxistas cadastrados em formato JSON para que possam ser 

utilizados na aplicação móvel, de acordo com a Figura 12 acima. 
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A partir disso, já temos as páginas de login e as ações de login para moto-taxista e 

administrador funcionando. 

Código desta aplicação “JSONObject dados = request.JSON” é a que recebe os 

dados (numero da placa e colete) provindos da aplicação móvel e necessários para realizar a 

consulta no banco de dados e devolver as informações de um determinado moto-taxista, 

conforme a Figura 13.  

Após receber o JSON, os dados do colete e placa são separados em variáveis 

diferentes para que se possa utilizar novamente o finder dinâmico do Grails e buscar o moto-

taxista através do seu colete e placa. Caso ele seja encontrado, ele é então encapsulado em 

novo JSON e retornado a aplicação móvel. Caso contrário é retornado então “null” e a 

aplicação informa ao usuário que o moto-taxista não foi encontrado no banco de dados.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 13 – Código comunicação Web Services 
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Figura 14 – Código comunicação com Postgresql 

 

Para configurar o Grails para trabalhar com o Postgresql é bem simples. Basta 

fazer o download do drive de conexão do Postgresql e copiá-lo para a pasta “Mototaxi/lib” 

Após isso você deve acessar a classe “DataSource” que fica em “Mototaxi/grails-app/conf” e 

alterá-lo de modo que fique semelhante a Figura 14. 

O Grails cria automaticamente as tabelas do banco de dados bem como seus 

relacionamentos, porém não cria o banco em si. Portanto, criei apenas o banco de dados no 

Postgresql e o Grails se encarrega de criar as tabelas e relações. Neste caso o banco criado é o 

“Moto-Táxi” 
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4 RESULTADOS 

 

Foram realizados vários testes para demonstrar a viabilidade da utilização do 

software que foi desenvolvido neste trabalho. Os testes foram realizados no Emulador do 

Android para mostrar o funcionamento do Aplicativo e se podia ou não se tornar uma possível 

solução para o objetivo que foi proposto.  

Testes de funcionalidade do sistema, todos os usuários utilizar o aplicativo e seus 

procedimentos de realização de uma buscar das informações do moto-taxista. Na imagem 15 

o emulador AVD esta começando seu funcionamento carregando os drives. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 15 – Emulador AVD Inicializado 

 

 

        No momento da imagem 16 o layout do aplicativo onde os usuários vão realizar a 

buscar pelas informações do moto-taxista. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 16 – Layout do Aplicativo 
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      Na próxima imagem 17 e a base de dados do moto-taxistas, no framework grails e 

emulador fazendo as buscar dos dados do moto-taxista. . 
 

                 

Figura 17 – Base de dado do moto-taxista e layout do Aplicativo 

 

Na imagem sequente 18 e no emulador AVD onde o usuário realizou a buscar das 

informações do prestador de serviços, na próxima figura o resultado da buscar e todas as 

características do moto-taxista.    

 

Figura 18 – Emulador AVD 
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5 CONCLUSÃO 

 

O projeto foi desenvolvido devido a grande evolução das tecnologias para 

dispositivos móveis, aliado ao crescimento no mercado e as dificuldades das pessoas no seu 

dia a dia de simplesmente usufruir de serviços de moto-taxistas, principalmente, para as 

mulheres. Devido a estas necessidades, foi implementado o aplicativo de Moto-Taxista, 

nomeado AIMT (Aplicativo Identificação de Moto-Taxista). 

Primeiramente, foi necessário definir quais tecnologias seriam usadas para o 

desenvolvimento do aplicativo. Para agilizar meu serviço e aumentar minha produtividade, 

utilizei a tecnologia de desenvolvimento ágil, com a ideia de usar o framework Grails. 

Posteriormente, para usar tecnologia móvel, o Android Studio e, para a comunicação se tornou 

necessária utilizar Web Services., esta conecta-se com banco de dados Postgresql 

disponibilizado no servidor, que faz as requisições HTTP nessa Web Service, a fim de 

consultar e enviar informações. Com essas ferramentas o projeto foi desenvolvido. 

O sistema foi desenvolvido para o usuário, este tem a opção de escolher e evitar 

usar os serviços do moto-táxi. Ao digitar o número do colete do moto-taxista e o número da 

placa da motocicleta, serão mostradas informações do moto-táxi e, se o mesmo está ou não 

legalizado. Com o uso deste aplicativo podem-se abstrair informações necessárias para os 

usuários, com isso este aplicativo vai contribuir para o auxílio da população de Picos que 

utiliza o serviço de moto-táxi com o intuito de dar uma segurança e um conforto maior na 

utilização deste serviço. 

Como trabalhos futuros, a possibilidade da implementação GPS no aplicativo para 

que o usuário pudesse escolher o moto-taxista mais próximo. Após a localização dos motos-

taxistas, o sistema poderá fazer recomendações do condutor, informações sobre multas, 

irresponsabilidades no trânsito, como também acidentes envolvendo o condutor. 
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