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RESUMO

Diariamente a movimentacdo nos terminais rodoviarios € intensa, e principalmente
nos periodos de férias escolares, em que as pessoas costumam reunir a familia para
visitar parentes em outras cidades, nos periodos festivos como carnaval ou feriados
prolongados. E como, antes de realizar uma viagem é importante fazer um bom
planejamento, pesquisando quais empresas de Onibus fazem rota para o destino
desejado, valor da passagem cobrada, além é claro, de pesquisar sobre quais 0s
horarios de saidas dos O6nibus. Mas nem sempre essas informacdes estdo
disponiveis facilmente para o usudrio desses servicos. Nesse contexto, a principal
finalidade deste projeto € desenvolver uma solucdo que facilite a vida das pessoas
que viajam de 6nibus, permitindo consultar e visualizar de forma facil e rapida o
itinerario das linhas de 6nibus, a lista de empresas que trafegam para o destino
desejado, horarios de embarques e valor de passagens. Através de um aplicativo
para dispositivos moéveis, disponibilizando as informacfes que o usuario precisa, e
proporcionando uma maior comodidade no planejamento de uma viagem,
contribuindo para que as pessoas tenham mais tempo para organizar outros

detalhes importantes.

Palavras-chave: Aplicativo-Android, Aplicativo-Itinerario-Onibus, Dispositivo Moével.



ABSTRACT

Daily drive in bus terminals is intense, and especially during the school holidays,
where people usually gather the family to visit relatives in other cities in festive
periods such as carnival or long holidays. And how, before making a trip is important
to make good planning, researching which bus companies make the route to the
desired destination, value of charged passage, and of course, the research on which
the bus outputs of the times. But not always this information is readily available to the
user of these services. In this context, the main purpose of this project is to develop a
solution to facilitate the lives of people traveling by bus, allowing query and display
easily and quickly the route of the bus lines, the list of companies that travel to the
desired destination, shipping schedules and value tickets. Through an application for
mobile devices, providing the information that the user needs and providing greater
convenience when planning a trip, helping people have more time to organize other

important details.

Keywords: Application-Android, application-Route-Bus, Mobile Device.
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1 INTRODUCAO

Os servicos de transporte rodoviario de passageiros no Brasil sao
responsaveis por uma movimentagao superior a 140 milhdes de usuarios por ano. O
grau de importancia desses servicos pode ser medido quando se observa que o
transporte rodoviario por 6nibus é a principal modalidade na movimentacéo coletiva

de usuéarios, nas viagens.

Os terminais rodoviarios estdo sempre lotados de pessoas, em busca de
informacgdes sobre os Onibus, compras de passagens, embarques e desembarques
nos Onibus; principalmente nos periodos de férias e periodos festivos, quando as
pessoas costumam viajar. E isso tem acarretado enormes filas nas rodoviarias,
ocasionando uma enorme perda de tempo as pessoas que apenas precisam obter
algumas informacdes. E, como tempo em nossas vidas € muito precioso, as pessoas
tentam economizar 0 maximo de tempo possivel, e procuram sempre opc¢des mais
ageis e gque facilitem o acesso as informacdes de que precisam, com o auxilio de
tecnologias, principalmente os dispositivos méveis, que podem ser levado para

qualquer lugar.
1.1 Computacdo Movel

Segundo Coulouris et al. (2013, p.10) “computagdao movel é a execucdo de
tarefas de computacdo enquanto o usuario esta se deslocando de um lugar a outro
ou visitando lugares diferentes de seu ambiente usual”. Como exemplos de
dispositivos que estdo inseridos nesse contexto podemos citar: PDAs, Laptops,
Smartphones, Tablets, Smartwatches, entre outros. A Figura 1, mostrada abaixo

ilustra bem o conceito:
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Figura 1 — Computacéo Mével

Fonte: http://asmarterplanet.com/mobile-enterprise

Ao longo dos anos, os telefones celulares foram evoluindo, e cada novo
lancamento traz consigo varios recursos inovadores. Em consequéncia disso, tém se
tornado um item quase indispenséavel no cotidiano das pessoas. Tanto é, que uma
grande parcela da populacdo mundial tem se interessado pela mobilidade, facilidade

de acesso as informagfes em qualquer lugar e em qualquer momento.

E este aspecto tem contribuido e muito para que o celular (Smartphone) ganhe
cada vez mais funcdes de destaque no dia-a-dia das pessoas, pois proporcionar
conectividade de forma facil e rapida a outros dispositivos e sistemas, localizando
produtos e servigos personalizados também sé&o fatores relevantes nesse contexto.
Tudo isso de forma simples, disponibilizando todas as informagfes que o usuério

precisa na palma da sua mao.

Essa crescente busca por mobilidade tém contribuido para a grande demanda
por Smartphones, Tablets e principalmente aplicativos de todos os géneros no
mercado, os quais permitam melhorar a vida das pessoas no trabalho e no seu
cotidiano.

Para a IDC, 90% do crescimento da Tl entre 2013 e 2020 serd relacionado a
Terceira plataforma, que agrega computacdo em nuvem, dispositivos e
aplicagbes moveis, tecnologias sociais e big data. “A terceira plataforma é

formada por solu¢des, e ndo somente Hardware ou Software” explicou
Bruno Freitas, analista de mercado da IDC Brasil. “As grandes
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oportunidades nesta plataforma estdo na combinacdo de componentes de
acordo com as necessidades do negdcio. E a mobilidade passa a ser cada
vez mais importante a medida que o foco dos profissionais passa a ser as
atualizacdes em tempo real das informacdes relevantes para a tomada de
decisdo” (INTEL, 2013).

Além do mais, com o avanco das estratégias digitais em mobilidade, Cloud
Computing, midias sociais, Smart Cities, e os dispositivos inteligentes da Internet
das Coisas (loT), surge a oportunidade da integracdo dessas tecnologias, de forma
inteligente e que proporcione maior economia de recursos e eficiéncia aos seus

usuarios.

1.2 Escopo e Delimitacdo do Trabalho

Levando em consideracao a importancia da mobilidade na vida das pessoas, e
a crescente busca das pessoas por tecnologias que as auxiliem em suas
necessidades cotidianas, este trabalho demonstra o desenvolvimento de um
prot6tipo de aplicativo remoto para plataforma Android, utilizando-se da tecnologia
de computacdo em nuvem®. Especificamente na modalidade Backend-as-a-Service
(BaaS) ou Backend como um servico, novo conceito de uso da computacdo em

nuvem, no qual a parte principal da aplicacdo fica armazenada “na nuvem”.

A proposta é possibilitar a realizacdo de consultas online dos itinerarios de
onibus intermunicipais de forma acessivel e rapida, dando suporte as pessoas que

costumam utilizar-se deste meio de transporte para realizar suas viagens.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem por objetivo principal projetar e desenvolver um protétipo de
aplicativo para dispositivos mdveis com o sistema operacional Android. O aplicativo

em questao sera utilizado para realizacdo de consultas referentes aos Itinerarios de

! Conjunto de recursos virtuais facilmente utilizveis e acessiveis remotamente, tais como hardware, software,
plataformas de desenvolvimento e servicos (Vaquero et al, 2009).
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onibus, tais como: dias e horérios de saidas para o destino desejado, possivel hora

de chegada ao destino, valores de passagens.

1.3.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos, pretende-se cumprir as seguintes etapas:

e Elaborar um referencial tedrico sobre a plataforma base do aplicativo,
bem como as tecnologias e ferramentas utilizadas no seu
desenvolvimento.

e Analisar as técnicas e praticas de desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos méveis e adquirir conhecimentos sobre elas.

e Caodificar o aplicativo utilizando as técnicas e praticas estudadas.

e Realizar testes no aplicativo.

1.4 Estrutura da Monografia

Apés a introducdo que apresentou 0 escopo e delimitacdo do trabalho e

objetivos, as proximas secdes ficaram organizadas da seguinte forma:

e Capitulo 2 - Aborda o surgimento da plataforma mével Android, trazendo um

breve historico. Também descreve sua arquitetura e seus aspectos técnicos.

e Capitulo 3 - Discorre sobre as principais ferramentas, linguagens e

tecnologias utilizadas no desenvolvimento do projeto.

e Capitulo 4 - Apresenta os detalhes técnicos da arquitetura do prototipo do

aplicativo, a documentacdo, bem como, as telas do mesmo.

e Capitulo 5 - Para finalizar, o trabalho aborda as com as conclusbes e

sugestdes de trabalhos futuros.
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2 A PLATAFORMA ANDROID

Nesta secdo serd abordado o surgimento da plataforma movel Android, sua

arquitetura e seus aspectos técnicos.

A tecnologia movel vem crescendo de forma acelerada nos ultimos anos, e
grande parte dessa evolucdo se deve ao surgimento da plataforma mével Android,

gue tem se destacado no cenario de dispositivos moveis.

Segundo pesquisas realizadas pela IDC (Internet Data Corporation), empresa
especializada em servigos de consultoria e eventos para os mercados de tecnologia
da informacado, de telecomunicagbes e de tecnologia de consumo; a plataforma
Android vem dominando o mercado de smartphones nos Ultimos anos
(especificamente entre os anos de 2012, 2013, 2014, e 2015), e ja tem alcancado
uma quota de 82,8% do mercado, no ano de 2015 (IDC, 2015).

Tabela 1 — Dominio da plataforma Android no mercado, nos Ultimos quatro anos

Period Android i0S Windows Phone BlackBerry OS Others
2015Q2 82.8% 13.9% 2.6% 0.3% 0.4%
2014Q2 84.8% 11.6% 2.5% 0.5% 0.7%
2013Q2 79.8% 12.9% 3.4% 2.8% 1.2%
2012Q2 69.3% 16.6% 3.1% 4.9% 6.1%

Fonte: http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp

2.1 Histérico

A histéria do sistema operacional movel Android teve seu inicio no ano 2003, na
cidade de Palo Alto, no estado da Califérnia; onde era situada a Android Inc.,

empresa fundada por: Andy Rubinera, Nick Sears e Chris White. Inicialmente eles
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tiveram a ideia de desenvolver um sistema operacional para smartphones, j& visando
0 crescimento do mercado para esses dispositivos. Porém, a empresa nao teve
recursos para dar um bom andamento ao projeto, entdo anos mais tarde, a
companhia, acabou sendo vendida para a Google Inc., que manteve Andy Rubinera
como membro e lider de desenvolvimento de um novo sistema operacional para
dispositivos méveis (GUIMARAES, 2013).

O langcamento da primeira versdo do Android SDK de desenvolvimento
aconteceu no dia 5 de novembro do ano 2007, mesmo ano que ocorreu um marco
muito importante na histéria do Android, a Open Handset Alliance (OHA), unido entre

varias empresas do ramo de tecnologia, com a lideranca da Google (DEITEL, 2015,
p. 7).

Open Handset Alliance (OHA) é formado atualmente por 84 membros, dentre
eles estdo: Acer Inc, LG Eletronics, Motorola, Samsung Eletronics, Sony Ericsson, e
varias outras lideres do mercado de tecnologia (LECHETA, 2015, p. 26). Essas
empresas se associaram com objetivos em comum: aperfeicoar o projeto e
transformar o Android em uma plataforma completa, de cédigo fonte aberto e
disponibiliza-lo gratuitamente. Além € claro, proporcionar melhorias a experiéncia do
usuario, reduzir os custos de aquisicdo dos dispositivos, e facilitar o acesso dos
desenvolvedores de aplicativos moveis, aos recursos de desenvolvimento do
Android.

Figura 2 — A evolu¢éo do Android

1.5 - Cupcake 4916 - Donut * 2.0- Eclair

A
o
_\-\ -\Qe

e
2.3 - Gingetbread 3.0- Honeycomb 4.0 - Ice Cream Sandwich

o

>

4.4 - Kit Kat

5.0 - Lollipop
Fonte: http://www.estudonasnuvens.com.br
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O sistema operacional mével vem passando por varias evolucdes desde o seu
surgimento, sempre trazendo melhorias na questdo de suporte a novos recursos de
hardware, e aprimoramento da sua interface e usabilidade. Observando a Figura 2,
percebemos que cada versao do Android possui nome de uma guloseima, e hd uma
explicacéo para isso:

Android é o sistema operacional que move mais de um bilhdo de
smartphones e tablets. J& que esses dispositivos tornam nossas vidas téo

doces, cada versdo do Android recebe o nhome de uma sobremesa. Seja
para receber rotas ou jogar na internet, cada versdo do Android traz alguma

novidade (ANDROID, 2015).

A primeira versdo do Android comercialmente disponivel foi a 1.5, cujo nome
era Cupcake. O seu langcamento ocorreu no ano 2009, e tinha como novidade:
suporte a uploads de videos para youtube, fotos no Picasa, correcdo automatica nos
textos (NEGREIROS, 2015). Também no ano 2009 foi lancada a versdo 1.6,
chamada Donut, trazendo algumas novidades, como: suporte a varias resolucdes de
telas, caixa de pesquisas rapidas a partir da tela inicial e com suporte a comandos
de voz (GUIMARAES, 2013). Ainda no mesmo ano, foi lancada a versdo 2.0,
chamada Eclair, trazendo ainda mais atrativos, como € o caso da primeira versao do

Google Maps, suporte a navegacdo GPS (Sistema de Posicionamento Global)
(NEGREIROS, 2015).

Proxima versdo a ser lancada, foi lancada a versdo 2.2 (Froyo), que incluia
suporte a multiplos idiomas para o teclado, suporte a armazenamento externo, entre
outras melhorias (ANDROID DEVELOPER, 2015). Ja no final do ano 2010 surgiu
uma nova versao, que foi a 2.3 (GingerBread), que segundo Negreiros (2015), se
tornou uma das versbes mais populares, trazendo suporte a alguns recursos
inovadores, como: 0S novos sensores de giroscopio e acelerdbmetro, suporte a
tecnologia NFC (comunicacdo de campo prOXimo), entre outros recursos
interessantes (DEITEL, 2015).

No ano seguinte foi lancada a versao 3.0 (Honeycomb), versdo projetada
especialmente para dispositivos com telas maiores, como Tablets. Ainda ho mesmo
ano do lancamento da versdo 3.0, a Google lancou a versdo 4.0 (Ice Cream

Sandwich), com uma interface bastante reformulada e adaptada tanto para
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smartphones quanto para tablets; fazendo uma mescla entre a versédo (Honeycomb)
e a (Ice Cream Sandwich) (NEGREIROS, 2015).

J& por volta do ano 2012, segundo Deitel (2015), foi langcada a versao 4.1 (Jelly
Bean), incluindo suporte para telas externas, aperfeicoamento na interface, e
melhorias na seguranca. Além da inclusdo de novos recursos, tais como “Photo
Sphere” que permite os usuarios fotografar em 360° graus; e os “Daydreams”, que

sao protetores de tela animados.

A Google dando continuidade ao desenvolvimento de novas versdes langou a
versao 4.4 (KitKat), no ano 2013. Uma versao totalmente renovada e sofisticada
incluindo aprimoramentos na seguranca, acessibilidade, nos recursos gréaficos e
multimidia (DEITEL, 2015, p.10). Ja no final do ano seguinte, ocorreu o lancamento
do Android 5.0 (Lollipop), que veio com uma super-repaginada no visual, utilizando
0os componentes do novo padrao de design do Google, o Material Design. A verséo
veio projetada para funcionar ndo s6 nos smartphones e tablets, como de costume,
mas também nos novos wearables, nas smart TVs, e carros inteligentes;
impulsionando ainda mais, o desenvolvimento da Internet das coisas (GUIMARAES,
2015).

Recentemente foi anunciado o lancamento do Android M, a versdo 6.0 do
Android com o codinome (Marshmallow). Aconteceu em um evento nos EUA, no dia
29 de setembro de 2015 (NEGREIROS, 2015). A versao por sua vez, veio
principalmente focada em seguranca e desempenho. Trazendo como novidade o
suporte a sensor biométrico, objetivando proporcionar uma maior seguranca das
informacbes armazenadas nos dispositivos, e podendo ser usado em inumeras
aplicagdes que necessitem de autenticacdo (ANDROID DEVELOPER, 2015).

2.2 Arquitetura da plataforma

Para desenvolver aplicativos para Android, além da necessidade de o
desenvolvedor ter certo dominio em programacao, se faz necessario conhecer os
detalhes técnicos da arquitetura da plataforma base. Pois assim, o desenvolvedor
estard apto a implementar aplicativos que tirem o maior proveito da plataforma, e

consequentemente apresentem um desempenho agradavel aos usuarios. Vale
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ressaltar ainda, que tendo plenos conhecimentos a respeito desses detalhes
técnicos da arquitetura, o desenvolvedor conseguira manipular de forma satisfatéria
todos os recursos de hardware do dispositivo.

Figura 3 — Arquitetura da Plataforma Android

Adaptado de: http://source.android.com/source/index.html

Na Figura 3 podemos notar que a arquitetura da plataforma Android é
representada em forma de camadas, as quais serdo explicadas em detalhes, nas

secdes seguintes deste trabalho.

2.2.1 Camada de Aplicacdes

Assim como outros sistemas operacionais, o Android possui uma gama de
aplicativos utilitarios, que por padréo ja vem com o sistema (PEREIRA, 2009, p. 6).
Podemos considerar que, basicamente € uma forma de os usuarios testarem a

plataforma, antes de instalarem outros aplicativos de terceiros.

A camada responsavel pelo gerenciamento dessas aplicacdes é a Aplications,

onde se encontram todos os aplicativos que por padrdo sao instalados
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automaticamente com o sistema, tais como: Browser, aplicativo da camera, reldgio,
calculadora, agenda de contatos, player de multimidia, além de todos os outros

aplicativos que o usuario instala manualmente.

2.2.2 Camada do Framework de Aplicacao

Nesta camada se encontra uma colegéo de classes e interfaces que compdem
o framework de aplicacdo do Android sédo todas implementadas na linguagem Java,
e sao responsaveis pelo gerenciamento das fun¢cdes dos componentes usados nos
aplicativos. Podemos citar algumas mais importantes (ANDROID DEVELOPER,
2015):

e Activity Manager: € um dos componentes mais importantes do Framework
de aplicacdo, pois é responsavel pelo gerenciamento da execucdo das
atividades programadas para serem executadas pelos aplicativos. Desde
discar um niumero em um smartphone a realizar localizacdo no mapa.

e Window Manager: responsavel pelo gerenciamento de janelas dos
aplicativos.

e View System: se trata do gerenciador dos componentes gréficos do sistema.

e Package Manager: fica responsavel pela gerencia dos pacotes utilizados
pelo sistema.

e Content Providers: basicamente, é considerado um provedor de servicos de
dados que controla a forma como os dados podem ser acessados e
compartilhados entre aplicativos.

2.2.3 Bibliotecas

Essa camada disp6e de um conjunto de bibliotecas de cddigos, escritos nas
linguagens C/C++. As bibliotecas séo utilizadas para auxiliar no trabalho com
recursos do sistema. Dentre elas podemos citar (ANDROID DEVELOPER, 2015):

e SQLite: se trata de uma biblioteca que disp&e de recursos para trabalhar com
0 banco de dados SQLite, banco de dados padréo para persisténcia de dados

em dispositivos méveis.
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e OpenGL/ES e SGL: bibliotecas graficas, responsaveis pelo suporte a geracao
de graficos avancados como: 2D e 3D.
e Audio Manager: utilizada para gerenciamento de audios no sistema.

e WebKit: se encarrega do carregamento de paginas web, no dispositivo.

2.2.4 Android Runtime

Essa camada se trata do ambiente de execucdo do sistema operacional
Android, composto pela méaquina virtual Dalvik e bibliotecas de processamento.
Pereira (2009, p. 8) considera: “A Dalvik € uma maquina virtual com melhor
desempenho, maior integragdo com a nova geracdo de hardware e projetada para
executar varias maquinas virtuais paralelamente”. A maquina virtual Dalvik se
encarrega da interpretacdo das aplicacdes instaladas no sistema, para isso, se faz
necessario que o0s arquivos das aplicacbes sejam compilados em tempo de
execucao para o formato DEX (Dalvik Executable), formato de arquivos suportados

pela Dalvik.

A partir da versdo 4.4 do Android (KitKat), foi introduzido um novo interpretador
em tempo de execucao, chamado ART (Android RunTime) com melhor desempenho
gue o seu anterior, o Dalvik. O objetivo da inser¢cdo do novo interpretador é atingir
um melhor desempenho e mais velocidade, tanto no carregamento de aplicativos
guanto no carregamento do préprio sistema, além de consumir menos bateria e

menos processamento do dispositivo (ALLEN, 2015, p. 355).

2.2.5 Biblioteca de Abstracao de Hardware

Essa camada se encarrega do gerenciamento dos recursos de hardware do
dispositivo, além de fornecer as APIs de suporte ao desenvolvimento de drivers
controladores de periféricos do dispositivo. Basicamente, possui um conjunto de
classes e interfaces programadas para se trabalhar diretamente com o hardware do
dispositivo.

A equipe tentou criar um padrao, um conjunto de APIs para definir como um

hardware ira se comunicar com o dispositivo. Da mesma forma que o
Android SDK fornece aos desenvolvedores classes e interfaces que
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possibilitam que ele faca seu préprio codigo e rode dentro da arquitetura,
com o hardware vai acontecer de maneira parecida (SOUZA apud PRADY,

2008).

Enfim, essa camada se encarrega de realizar a intermediacdo entre as

camadas superiores e o hardware do dispositivo.

2.2.6 Linux Kernel

Essa é a camada mais importante da plataforma, pois € através dela que ocorre
0 gerenciamento de memdria, gerenciamento de processos, e de drivers. Enfim,
pode ser considerado o ndcleo do sistema, pois é a camada que faz a abstracéo de
hardware, realizando a intermediacdo entre os componentes de hardware do
dispositivo com o sistema. Nele ficam localizados os drivers de periféricos do

dispositivo: o driver do display, camera, audio, teclado, entre outros.

2.3 Ciclo de vida de um aplicativo Android

Um aplicativo Android € composto por Activities, classes que realizam
atividades no aplicativo. Uma Activity, quase sempre estara associada a uma tela do
aplicativo, ou seja, para cada tela do aplicativo devera ser criada uma classe Activity,

porém, ha casos em que ela executara tarefas que ndo necessite de uma tela.

Cada Acitivitiy possui um ciclo de vida que comeca desde o momento em que 0

aplicativo é iniciado e vai até o seu encerramento ou quando outro aplicativo &

iniciado a partir dele.

A Figura 4, mostrada abaixo, demonstra claramente como ocorre 0 ciclo de

vida:
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Figura 4 — Ciclo de vida de um aplicativo Android

Acctivity
launched

= onCreate()

v

onStart() onAestart()

# A
User navigates onResume(}
to the activity -

Activity
runmning
S N
Another activity comes
nto the foreground

[

App process
killed

User returns
+ 1o the activity

Apps with higher priority
need memory onPause() B J
|

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity
onStwop() J
I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

4

onDestroy()

v

{ Activity 4
\ shut down J

M A

Fonte: <http://developer.android.com/intl/pt-br/reference/android/app/Activity.html>

Para uma Activity funcionar corretamente, a classe deve implementar os

seguintes métodos:

e onCreate(): Esse método fica responsavel pela criagdo do processo que
realizara determinada tarefa pelo aplicativo. Assim que o método for invocado

pela classe, 0 processo estara criado e ficara esperando até ser iniciado.

e onStart(): J4, esse método, se encarrega pela inicializacdo propriamente
dita do processo. Quando for invocado inicia-se 0 processo de execucao da

tarefa pelo sistema.

e onResume(): HA momentos em que uma tela do aplicativo precisa ficar em
segundo plano para que outra tome o controle, por exemplo: quando a tela do
aplicativo possui abas, e o usuario decide mudar para a aba seguinte, entao
aguela aba anterior continua em execuc¢ao, porém, fica em segundo plano.

Quando o usuario decide retornar para anterior, o método “onResume()” deve
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ser chamado na aplicacdo, para que a aba anterior possa reassumir 0
controle.

onPause(): Esse método fica responséavel por colocar o processo da Activity
em segundo plano e salvar o contexto da aplicacdo na memoria, para que em

uma posterior retomada de processo, ele continue de onde foi pausado.

onStop(): Ja, esse método, deve ser chamado quando determinada Activity

realiza a chamada de uma tela seguinte da aplicagéo.

onRestart(): Esse método € chamado quando o usudrio decide voltar para

uma tela anterior, a qual ele ja teria estado anteriormente.

onDestroy(): Esse método se encarrega de encerrar a atividade destrui-la,

neste caso ndo teria como o usudrio voltar para essa atividade novamente.
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3 METODOLOGIA

Este projeto vem sendo desenvolvido com o propdsito de construir um prototipo
de aplicativo movel que ira possibilitar aos usuarios de 6nibus intermunicipais do
estado do Piaui, consultarem facil e rapidamente, quais empresas regulares de
transporte rodoviario de passageiros, fazem rota para destino desejado pelo usuéario,
dentro do proprio estado. Bem como, obter as informacdes referentes aos horarios
de saida e o valor da passagem cobrada. Tudo isso de forma simples,
proporcionando aos usudrios a possibilidade de obter as informa¢des que desejam
através do seu dispositivo movel. E de posse dessas informagdes, o usuario, podera

fazer um bom planejamento e escolha da empresa que Ihe for mais conveniente.

Para a concepcao deste projeto foram utilizadas algumas tecnologias e
ferramentas, como: Linguagem Java, XML, a IDE Android Studio como ambiente de
desenvolvimento do aplicativo, bem como, os recursos do Material Design para
auxilio no desenvolvimento das interfaces, e o SDK de integracdo remota do Parse
(conforme explicacbes nas proximas secdes) para a integracdo com 0 servico na

nuvem do Parse.

3.1 Linguagem Java

Para o desenvolvimento de aplicativos nativos para a plataforma Android, a
linguagem padrdo utilizada é Java (BURTON, 2014, p.12). Uma linguagem de
programacao multiplataforma que pode ser utilizada tanto para desenvolvimento de

aplicacbes Desktops, quanto para aplicacdes Web e aplicacbes moveis.

Essa linguagem possui varias caracteristicas interessantes como: orientacao a
objetos, que é uma metodologia de desenvolvimento que garante uma boa
organizacdo de coédigos e reutilizacdo do mesmo; a portabilidade garantindo que
uma mesma aplicacdo desenvolvida com a linguagem possa ser utilizada em
diferentes sistemas operacionais, sem haver a necessidade de ter que desenvolver
uma instancia da aplicacdo para cada sistema; além da seguranga que € um item
fundamental a qualquer aplicacdo. De acordo com Gouveia (2008, p. 26), a

portabilidade “é uma das caracteristicas marcantes da linguagem”.
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3.2 XML

A construcdo das interfaces dos aplicativos para a plataforma Android é
baseada na utilizacao da linguagem XML.

XML (Extensible Markup Language) é uma linguagem suportada em tags ou

marcas (meta-markup language) que fornece um formato para descrever

dados estruturados. Deste modo, facilita declaraces mais precisas do

conteldo e resultados mais significativos de procura através de mudltiplas

plataformas. O XML veio permitir surgimento de uma nova geracao de
aplicagbes de manipulacdo e visualizagdo de dados via internet (CARLOS,

2007, p. 50).

Para cada tela do aplicativo € necessario a criacdo de um arquivo no formato
XML, o qual conterd um conjunto de tags de marcacdo dos componentes visuais da
interface, como: layouts, botBes, inputTexts para entrada de textos, textViews,
esquemas de cores, entre varios outros. A Figura 5 ilustra um exemplo de cédigo
XML.

Figura 5 — Exemplo de arquivo XML

Fonte: O Autor (2016).

De acordo com Carlos (2007), a linguagem XML fornece um padrdo que
permite programar o contelddo, a semantica e a esquematizacdo de uma grande

variedade de aplicacfes, desde as mais simples até as mais sofisticadas.



30

3.3 Padrdao MVC

Para desenvolvimento de aplicagdes, existe uma abordagem muito utilizada
atualmente, por grande parte dos desenvolvedores. E o padrdo MVC (Model View
Controller), que segundo Nolan et al. (2014, p. 25), “MVC é um padréo de projeto de
software que separa a interface do usuario (visdo) das regras de negdcio e dados

(modelo) usando um mediador (controlador) para conectar o modelo com a visdo.”

Figura 6 — Padrdo MVC

User action Update

Update — Notify

Fonte: http://www.dummies.com/how-to/content/the-modelviewcontroller-mvc-design-pattern.htmi

Esse padrédo de desenvolvimento tem sido adotado por grande parte dos
projetos de software atualmente, pois garante uma melhor organizacdo de cédigos,
reutilizacdo, e auxilia bastante o trabalho em equipe, j& que a maioria dos projetos

de softwares é desenvolvida em equipe.

3.4 Android Studio

Até pouco tempo atras, o ambiente oficial para desenvolvimento de aplicativos
Android, adotado pela Google, era a IDE Eclipse em conjunto com plugin ADT
(Android Developer Tools), que por um longo periodo foi usado pelos
desenvolvedores para desenvolver aplicativos. Recebeu varios suportes da Google,
porém, recentemente a Google lancou uma IDE prépria, e entdo parou de dar
suporte ao Eclipse, e tem voltado todo seu suporte a essa nova IDE chamada
Android Studio, a qual tem sido padronizada como ambiente de desenvolvimento
oficial para plataforma Android (ANDROID DEVELOPER, 2015).
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Android Studio é uma nova plataforma de desenvolvimento, criada pela
Google, para desenvolvimento para Android. A plataforma é semelhante ao
Eclipse, com ADT Plugin, oferecendo as melhores ferramentas e
funcionalidades aos programadores. Segundo a propria Google, com o
Android Studio a programacdo para Android é mais simples e rapida.
(PINTO, 2013).

A IDE Android Studio foi escolhida para auxiliar no desenvolvimento do projeto,

fato dela ser atualmente o ambiente padrdo para desenvolvimento de

aplicativos Android, e também por possuir os melhores recursos e as ferramentas

essenciais para auxiliar no desenvolvimento de aplicativos moveis, como:

Gradle: Uma poderosa ferramenta de automatizacdo de compilacdo, e
gerenciamento de dependéncias. E responsavel pelo empacotamento dos
arquivos e recursos do aplicativo, resultando arquivo com a extensdo APK
(Pacotes de arquivos do Android), para distribuicdo e instalacdo em
dispositivos com a plataforma Android (Gradle, 2016).

Editor de layout inteligente: Possibilita ao desenvolvedor montar as telas
simplesmente clicando nos componentes desejados, arrastando e
posicionando no local desejado da tela.

Editor de cdédigo eficiente: Auxilia no processo de producdo, analise e
refatoracdo dos codigos.

Ferramenta de Preview: O desenvolvedor pode visualizar em tempo real
como esta ficando a organizacdo dos componentes, em diferentes tipos de
telas. Tornando o processo de desenvolvimento do design das telas muito

mais facil.

Com o Android Studio, desenvolver aplicativos para os mais variados modelos

de dispositivos disponiveis no mercado ficou bem mais facil, pois ele oferece suporte

ao desenvolvimento para dispositivos com os mais variados tamanhos de telas, que

vao desde telas bem pequenas, como dos novos reldgios inteligentes até as Smart

TVs,

gue podem possuir telas enormes.

Na Figura 7, mostrada abaixo, podemos visualizar o ambiente de

desenvolvimento Android Studio em funcionamento:
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Figura 7 — Android Studio

tools:context=".AberturaActivity">

<ImageView
android:id="g+id/img_logo"
android:layout_width="200dp"
android:layout_height="200dp"
android:layout_marginTop="140dp"
android:src="gdrawable/logo_principal”
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_centerHorizontal="true" />

<TextView Bem Vindo!

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"”
android: textAppearance=""2android:attr/textAppearanceLarge"
android: text="Bem Vind
android:id="g+id/textView"

android:layout marginTop="86dp"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout _centerHorizontal="true"
android:phoneNumber="true"

android: textStyle="bold"
android:elegantTextHeight=""ralse"
android:elevation="24dp"
android:ellipsize="start"
android:enabled="true"

android: focusable="false"

android: focusableInTouchMode="false" />

Layout>

Fonte: o autor (2015).

3.5 Material Design

Material Design € um novo conceito de design para interfaces, criado pela
Google, para uso em aplicacdes diversas. Basicamente, trata-se de um guia com um
conjunto de boas préticas, técnicas de UX Design, e padrdes recomendados aos
desenvolvedores. A fim de construir interfaces ricas que proporcionem uma oOtima

usabilidade aos usuarios das aplicacoes.

O Material Design foi inicialmente apresentado com o Android Lollipop, pelo
chefe de experiéncia de uso do Android, em uma conferéncia anual realizada pela
Google, na qual estava voltada para assuntos relacionados ao desenvolvimento de
novas tecnologias, a Google 1/0 2014. (ALECRIM, 2014).

O Material Design nasceu com a necessidade de melhorar o design do
Google. Ndo é segredo que o design do Google era quase inexistente, para
nao dizer um lixo. O Google é uma empresa de programadores e muito por
causa disso ndo havia uma esséncia clara de que o design é algo
importante (EIS, 2014).
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O Material Design esta fundamentado nos seguintes principios, de acordo com
Google (2014):

e Superficie tétil: Se baseia no estudo de papeis e tintas digitais. As
superficies e bordas dos componentes visuais devem possuir efeitos de
elevacdo e sombra. Dando a impressdo de profundidade, e oferecendo

efeitos visuais que indicam que podem ser tocados e/ou movidos.

Figura 8 — Superficie tatil

Fonte: http://materialdesignblog.com/the-ultimate-guide-to-googles-material-design/

Superficies e bordas do Material Design fornecem dicas visuais que sao

fundamentadas na realidade. O uso de atributos tateis familiares ajuda os

usuarios a compreender affordances rapidamente. No entanto, a

flexibilidade do Material Design cria novas affordances que substituem

aqueles no mundo fisico, sem quebrar as regras da fisica (GOOGLE, 2016).

e Design de impressado: Esta relacionado com a forma como deve ser a
apresentacao dos elementos de tipografia, tamanho de fontes, imagens, cores

e icones. Reflete no conceito de uso da hierarquia de cores, foco e intencao;

para proporcionar uma experiéncia visual impactante.

Figura 9 — Design de impresséo

Fonte: http://www.a2ad.com.br/blog/9-principios-do-material-design-do-google/
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e Animacdes significativas: Utilizacdo de recursos com efeitos de

luminosidade, animacdes realistas e tridimensionalidade.

Figura 10 — Animag®es significativas

Fonte: http://www.google.com/design/spec/material-design/introduction.htmi

e Design adaptavel: Consiste na definicAo dos componentes visuais, a fim de

gue sejam ajustaveis em dispositivos com tamanhos de telas e resolucdes
variadas.

Figura 11 — Design adaptavel
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Fonte:http://android-developers.blogspot.com.br/2014/10/appcompat-v21-material-design-for-pre.html

Para desenvolver aplicativos para a plataforma Android, que utilizem os temas
do Material Design, é necessaria a utilizacdo da API nivel 21, a qual faz parte da

versdo 5.0 do Android (Lollipop), porém, nada impede que versfes anteriores do
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sistema suportem aplicativos que utilizem os componentes do Material Design, ja
que existe uma APl de compatibilidade entre versées chamada AppCompat v21.
(BANES, 2014).

A API do Material Design possui um conjunto de classes e interfaces escritas
na linguagem Java, para a manipulacdo de componentes do Material Design. A API
oferece suporte desde a simples Widgets para cartbes e listas, até animacdes
personalizadas. Para obter mais informacdes a respeito de como utilizar o Material
Design em seu projeto Android, a documentacdo encontra-se disponivel em:
<http://developer.android.com/intl/pt-br/training/material/index.html>, contendo todas
as instrucdes necessarias para o uso da API.

3.6 Parse

Parse’ é uma plataforma completa para auxiliar os desenvolvedores no
processo de desenvolvimento de aplicativos remotos baseados em nuvem,
fornecendo um amplo servigo de Backend, com grande potencial de escalabilidade e
bastante robustez. Conta com uma excelente infraestrutura de armazenamento em

nuvem, provendo 0s recursos essenciais que as aplicacdes distribuidas necessitam.

Além do mais, o Parse ainda oferece um conjunto de SDKs e APIs de cédigo
aberto, proporcionando a integracdo com diversas plataformas e linguagens de
programacao, tais como: Android, iOS, JavaScript, OS X, Unity, PHP, .NET +
Xamarin, Arduino, C padrdo, REST API, e Cloud Code.

Usando a API Parse, é possivel fazer um aplicativo remoto usar a nuvem de
forma rapida e com esforco minimo. Um aplicativo remoto integrado com a
API Parse pode facilmente armazenar objetos de dados e arquivos na
nuvem Parse, enviar e receber notificagdes push, gerenciar usudrios, lidar
com dados de localizacdo geogréafica e usar plataformas de midia social
como Twitter e Facebook. Para aplicativos remotos que precisam de ajuste
de escala, o SDK Parse oferece toda a elasticidade de uma plataforma de
nuvem (ORTIZ, 2013).

A plataforma esta inserida no contexto de BaaS (Backend como um Servico),
pois fornece recursos que geralmente precisariam ser tratados por uma variedade de

tecnologias. Além disso, ela faz a juncdo desses recursos em uma so6 plataforma,

2 https://www.parse.com/docs
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provendo um servigo de armazenamento em nuvem e integragdo com redes sociais
como Twitter e Facebook. “Um mundo de fantasticas aplicacdes, onde as pessoas

passam mais tempo em suas ideias, em vez de sua infraestrutura.” (PARSE, 2016).

Segundo Birani (2013), “ja se foram os dias em que vocé precisava hospedar
seus proprios bancos de dados e sincroniza-los para suas aplicacdes. Agora todos
podem ser manipulados na nuvem, memorizar e administrar os dados nunca foi tao

faceil”.

A plataforma Parse foi desenvolvida por uma equipe de desenvolvedores
engajados na ideia de criar um conjunto de ferramentas e servicos de Backend para
ajudar no desenvolvimento de aplicativos moveis. No ano 2013, a Facebook Inc.
adquiriu o Parse com o0 objetivo de expandir ainda mais o0 conjunto de recursos
(FERNANDEZ, 2013).

O Parse trabalha com o conceito de armazenamento de dados em documentos
no formato JSON (Notacdo de Objetos Javascript), utilizando pares de chave-valor,
mesmo modelo adotado por banco de dados né&o relacionais, como: MongoDB,
Cassandra, CouchDB, entre outros. Steppat (2009) afirma: “essa abordagem facilita
a distribuicdo de dados entre varios servidores onde cada servidor possui apenas
uma fatia dos dados (shard)”, que € uma das caracteristicas da escalabilidade. O

armazenamento de dados no Parse funciona da seguinte maneira:

e Classe: O que seria representado como uma tabela em um banco de dados
comum, no Parse é tratada como uma classe.

e Objetos: E o que seria tratado como uma linha da tabela, no Parse se trata
de um objeto de dados Parse.

e Campos: Basicamente os campos sao equivalentes a colunas em um banco
tradicional.

Os dados das aplicacbes podem ser gerenciados via browser, através de um

painel que o Parse disponibiliza.
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Figura 12 — Painel do Parse
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foge 15 Oct 2016 at Public Read + Write J8e9MSKiBA 16 Oct 2015 at 21:4. {"ac!
Session 22

se g CesxXYoivl hidden 15 Oct 2016 at Public Read + Write JBegM5KiBA 16 Oct 2015 at 80:0.. {"ac!
XppvESawij idde 12 Oct 2016 at Public Read + Write JBegMSKiBA 13 Oct 2015 at 16:2.. {"ac!

TTyHBZWF1M (hidde 12 Oct 2016 at 04:3 Public Read + Write J8eaMsKiBA 13 Oct 2015

26bVtf7TEb (hidde! 12 Oct 2016 at Public Read + Write JBegNsKiBA 13 Oct 2015 at ¢

aMedLHCF8c idde! 11 Oct 2016 at 16:1 Public Read + Write JBegMSKiBA 12 Oct 2015 at 16:1. {"ac!

BbGPO8qy62 idden 9 Oct 2016 at 2 UTC Public Read + Write J8eaM5KiBA 10 Oct 2015 at 2

VgSIdEq8fE idde 9 Oct 2016 at 15:42:57 UTC Public Read + Write JBeIMSKiBA 10 Oct 2015 at 15:4. f"ac!

TSI1cKFOTW hidde 7 Oct 2016 at 22:54:20 UTC  Public Read + Write J8egM5KiBA 8 Oct 2015 at 22:54. {"ac!

VCSXWTYITL idden 6 Oct 2016 at 21:20:49 UTC Public Read + Write JBegM5KiBA 7 Oct 2015 at 21:20.. {"ac!

kkONmdcMQ6 hidden 6 Oct 2016 at 16:06:23 UTC Public Read + Write JBegMSKiBA 7 Oct 2015 at 16:06.. {"ac!
(® Push

mjXA2nviirV (hidde 4 Oct 20 C Public Read + Write JBeIMSKiBA 5 Oct 2015 at 22:30.. {"ac!
@ Analytics nSy1s3dDnV idden 22 Sept 2016 at 22:11:09 U. Public Read + Write JBe9NSKiBA 23 Sept 2015 at 22:.. {"ac
. Wj4PCNbhpp idde 22 Sept 2016 at 15:17:21 U.. Public Read + Write JBeaMSKiBA 23 Sept 2015 at 15:.. {"ac!

a App Settings
WFESFTPilz idden 19 Sept 2016 at 16:43:50 U. Public Read + Write slyfi0n3nZ 20 Sept 2015 at 16:.. {"act
Leave beta dashboard =~ Feedback 5

Fonte: O Autor (2016).

Por meio desse painel € possivel gerenciar todas as informac¢des que serédo
consumidas ou enviadas pelas aplicacdes integradas ao Parse, bem como enviar

notificagdes push e analisar métricas de uso do aplicativo através de gréficos.

3.7 A Arquitetura

O projeto foi desenvolvido com base na arquitetura cliente-servidor,
possibilitando alta manutenibilidade, seguranca e disponibilidade das informacdes
consultadas, sua arquitetura esta subdividida no modelo de trés camadas:
Aplicacao, Logica e Persisténcia; como podemos perceber na Figura 13, mostrada

abaixo.
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Figura 13 — Arquitetura do aplicativo

Camada de
persisténcia
Camada logica Backend
Parse
Camada de
aplicagao -
) _f__ —
ST . -
- SDK do Parse para /1117
Android -
api.parse.com

Fonte: O Autor (2016).

A Camada de Aplicacdo se encarrega de prover todo conteddo visivel ao
usuario, oferecendo componentes essenciais para o carregamento, manipulacdo e
apresentacao de informacdes. Ou seja, fica responsavel pelo gerenciamento de
envio das requisicbes a Camada Logica, e manipulacdo das respostas em uma
formatacdo que se adeque ao contexto da aplicacdo, para que possa ser exibida de

forma satisfatoria ao usuario.

J4 a Camada Ldgica fica encarregada pelo gerenciamento das requisicdes
enviadas pela Camada de Aplicacdo e as respostas recebidas da Camada de
Persisténcia, fazendo a ponte entre a Camada de Aplicacdo e a Camada de

Persisténcia.

A Camada de Persisténcia se encarrega de interpretar e processar as
requisicoes enviadas pela Camada de Aplicacdo, retornando as respostas
esperadas de acordo com a busca do usuario, caso sejam encontradas em sua base

de dados.
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4 O PROTOTIPO DO APLICATIVO DESENVOLVIDO

Neste capitulo sera apresentada a andlise de requisitos, arquitetura, wireframes

de telas, e telas do protétipo.

4.1 Analises de Requisitos

A analise de requisitos é uma tarefa muito importante no processo de
desenvolvimento de qualquer projeto, pois € através dela que sdo analisadas e
definidas as funcionalidades e restricdbes que serdo adotadas no projeto que sera

desenvolvido.

A andlise de requisitos resulta na especificacdo de caracteristicas
operacionais do software, indica a interface do software com outros
elementos do sistema e estabelece restricbes que o software deve atender.
Permite ainda que vocé (independentemente de ser chamado de
engenheiro de software, analista ou modelador) elabore mais as
necessidades béasicas estabelecidas durante as tarefas de concepcdo,
levantamento e negociacdo, que séo parte da engenharia de requisitos
(PRESSMAN, 2011).

A ideia é desenvolver um aplicativo para dispositivos moéveis que possuam o
sistema operacional Android com a versédo 2.3 ou uma versdo superior. E para a
realizacdo da consulta precisara estar com 0 acesso a internet habilitada no

dispositivo, pois 0 aplicativo precisa estar sincronizado com o servidor.

Para fins de realizacdo deste trabalho, apenas a plataforma Android tera
suporte a esse aplicativo, por ser uma plataforma que esta mais acessivel aos
desenvolvedores de aplicativos, disponibilizando mais recursos para o0
desenvolvimento, e por estar instalada em na maioria dos dispositivos atualmente.
Porém, o aplicativo podera ser disponibilizado para outras plataformas moveis

futuramente.



4.1.2 Casos de Uso

Abaixo serdo apresentados alguns casos de usos importantes do aplicativo:
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e Cadastro de usuario: O usuario precisa criar um registro no servico para

poder sincronizar com o servidor e acessar as informacdes, (Como pode ser

observado no Quadro 2).

Tabela 2 — Caso de uso detalhado - Cadastro de usuario

Cadastro de usuario

Ator primario

Usuario cliente do servico.

Pré-condicdes

Conexao de rede ativa no dispositivo.

Fluxo principal

formulario para cadastro:
e Nome de usuério
e Senha
e Emalil

a tela de Login.

insercao de dados.

1. Usuéario submete os seguintes dados ao

2. O sistema emite uma mensagem
informando se o cadastro foi bem
sucedido, e o usuario € redirecionado para

3. Em caso de falha, uma mensagem informa
gue aconteceu alguma falha: por falta de
conexao de rede ou algum campo faltando

Requisitos funcionais

Dispositivo com Android vers&o 2.3 ou superior.

Conexao com a internet.

Fonte: O Autor (2016).

e Autenticacdo de usuario: O usuario precisa estar autenticado para obter

acesso as informacdes do servidor (descrito com detalhes no quadro 3).

Tabela 3 — Caso de uso detalhado - Autenticacdo de usuario

Autenticacédo de usuario

Ator primario

Usuério cliente.

Pré-condicdes

Informacdes do servidor, usuario, senha e e-mail.
Acesso a internet.

Aplicativo instalado no dispositivo.
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Pos-condicbes

Usuario autenticado no sistema.

Fluxo principal

1. Usuario submete as informacbes para
autenticacao:
e Nome de usuario
e Senha

2. O aplicativo emite uma mensagem de
sucesso e redireciona para a tela principal.

3. O aplicativo emite uma mensagem de erro e
redireciona para a tela de cadastro.

Requisitos funcionais

Conexdo com a internet.

Fonte: O Autor (2016).

e Realizacdo de consultas: O usuario precisa saber quais empresas de 6nibus

fazem linha para destino que ele pretende viajar. Entdo ele pega o

Smartphone, verifica se ha conexdo com a internet, abre o aplicativo e se

autentica, caso nao tenha realizado a autenticagdo anteriormente. Depois

escolhe a opcéo de busca no menu de opc¢les, entdo uma tela de formuléario

€ exibida para a insercdo dos parametros de busca e submisséo ao servidor.

Depois que ele submete as informacdes, uma tela é exibida contendo a

listagem das informacdes.

Tabela 4 — Caso de uso detalhado - Realizacdo de consultas

Realizacdo de consultas

Ator primario

Usuério cliente.

Pré-condicdes

Usuéario cadastrado.

Usuéario autenticado.

Pé6s-condigcbes

Usuério de posse das informacdes desejadas.

Fluxo principal

1. O usuério informa o0s seguintes
parametros de busca:
e Sua localizacao atual.
e Destino ao qual pretende ir.
¢ Dia que pretende viajar.

2. O aplicativo mostra uma lista de 6nibus
com saidas agendadas de acordo com
0s parametros informados pelo usuéario,
e informando o valor da taxa cobrada
pela empresa.
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Requisitos ndo funcionais | Rapidez no acesso as informacdoes.

Frequéncia de uso Sempre que o aplicativo for utilizado.
Fonte: O Autor (2016).

4.2.1 Modelagem da Arquitetura

A modelagem da arquitetura do aplicativo foi desenvolvida com base no padréo

MVC, como pode ser visto na Figura 14.

Figura 14 — Padrdo MVC aplicado ao projeto

MODELS Controllers

v Caapp

b/

o

e
e
e
e
e
e
e
e
e
e
e

Fonte: O Autor (2016).

A camada Model é onde ficam as classes responsaveis pelo gerenciamento das
regras de negécio e dos dados de dominio da aplicacdo, realizando acesso a base

de dados para fornecer as opera¢des necessarias para manipulacéo desses dados.

A camada View é onde ficam todos o0s arquivos responsaveis pela
apresentacao e controle dos dados, se encarregando de controlar como os dados

retornados pela camada Model serdo apresentados ao usuario. Trazendo para o
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contexto desta aplicacdo, esses arquivos seriam basicamente os arquivos de

Layouts de telas no formato XML (eXtenssible Markup Language).

A camada Controller € onde se localizam as classes encarregadas por realizar
a interpretacao das entradas de dados do usuario através dos periféricos de entrada

do dispositivo, fazendo a intermediacéo entra a camada View e a camada Model.

4.3 Wireframes das Telas

Antes de iniciar o desenvolvimento de qualquer aplicacdo é importante
arquitetar como ficara cada componente da interface, pois é através da interface que
0 usuario podera manipular aplicacdo com facilidade. De acordo com Zemel (2010):

A finalidade de um wireframe é comunicar o layout de uma pagina sem se
ater a cores e elementos de design. Wireframes sdo grandes ‘salvadores de
tempo’ e ajudam todas as partes envolvidas no projeto a chegar a acordos

sobre a colocacdo dos principais elementos de pagina, como cabecalhos,
areas de contetdo, menus de navegacao e rodapés.

A Figura 15 ilustra como ficaram os wireframes criados para o projeto.

Figura 15 — Wireframes das telas

OPGOES CADASTRAR

BEMVINDO!

CONCLUIR
LogiN CONSULTA RESULTADOS
P origem
=4
Destino

-

Domi

Thr
Segund
CONSULTAR

Fonte: O Autor (2015).
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Para projetar os wireframes das telas do projeto, foi utilizada a ferramenta
Gliffy, uma ferramenta online que pode ser utilizada tanto para criacdo de diagramas
diversos, quanto para criacdo de wireframes de telas. Encontra-se disponivel em:

<gliffy.com>.
4.4 Telas do aplicativo
A seguir serdo apresentadas algumas telas do aplicativo, e detalhes das

funcionalidades.

As primeiras telas exibidas quando o aplicativo € executado sdo as telas de

animagao de abertura, mostradas na Figura 16:

Figura 16 — Tela de boas vindas e carregamento

Bem-Vindo!

Fonte: O Autor (2016).

As telas de aberturas servem para fazer uma breve apresentacéo do aplicativo,
deixa-lo mais elegante e atrair a atencdo do usuario. Assim que 0 usuario executa o
aplicativo, a tela de boas vindas é exibida e fica ativa por trés segundos, tempo

suficiente para que o usuario possa visualizar a mensagem de boas vindas. Logo
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7

em seguida é mostrada a tela de carregamento, informando ao usuério que o
aplicativo esta sendo carregado. Sempre que o usuario abrir o aplicativo essas telas

serao mostradas.

Assim que o aplicativo é carregado pela primeira vez, ou caso 0 usuario se
perca a sessdo do aplicativo, uma tela para que o usuario escolha entre logar ou

cadastrar é exibida:

Figura 17 — Tela de opg¢bes entre login ou cadastro

CYBus

T T

Fonte: O Autor (2016).

A tela contem dois botbes que poderdo redirecionar o usuario para a tela de
Login ou tela de Cadastro no aplicativo. Também contem um menu de opc¢des, na
parte de baixo da tela, onde o usuério podera acessar os canais de comunicacéo do

aplicativo.
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Logo que o usuario instala o aplicativo, como ele ainda ndo possui um cadastro
no servidor, entdo se faz necessario que ele excute o cadastro. A Figura 18 ilustra o

formuléario de cadastro de usuarios:

Figura 18 — Tela do formulario de cadastro

€« CADASTRO

j\lr_n‘w de usuario

Senha

Email

Fonte: O Autor (2016).

O formulario contem trés campos de texto: um para a insercdo do nome de
usuario para acesso ao aplicativo, um para cadastro de senha e outro para cadastro
de e-mail do usuario, para que ele possa receber notificacdes de novidades atravées
do e-mail. Assim que o usuario preenche o formulario com todos os dados ele deve

pressionar o botdo “Concluir’ para submeter as informagdes para o servidor.
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Depois que o usuario ja possui um cadastro efetuado, ele pode efetuar login no
aplicativo. A Figura 19 mostra a tela responsavel pelo gerenciamento de login do

usuario:

Figura 19 — Tela de Login

< LOGIN

|.J sudrio

B o 3 @ ©

Fonte: O Autor (2016).

Para manter um nivel de seguranca foi criada a tela de Login, na qual o usuério
pode inserir seus dados de autenticacdo, e sincroniza-los com o servidor. A partir
deste momento, as informacdes passam pelo processo de verificagdo de credenciais
de usuério, e caso os dados sejam auténticos aos cadastrados, o usuario é
direcionado para a tela principal do aplicativo. Porém, caso as credenciais de usuario
nao correspondam com as que estdo cadastradas no servidor, entdo o usuario é

redirecionado para a tela de cadastro, para que possa efetuar o cadastro.

Depois que o usuario efetua o login no aplicativo, ele é redirecionado para a

tela inicial, a qual € exibida na Figura 20, mostrada abaixo:
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Figura 20 — Tela inicial do aplicativo

CYBus

Escolha uma opgao
no menu abaixo.

 Q Q0 6 2

Fonte: O Autor (2016).

A tela contem um menu de opc¢des representados por icones, para visualizar a
descricdo de cada opc¢do, basta o usuario pressionar o dedo sobre o icone e
segurar, entdo a descricdo é mostrada flutuando sobre a tela. O icone com a lupa
representa a opcdo de consulta as informacfes das linhas de 6nibus, o icone ao
lado da lupa representa a opcéo de carregamento do aplicativo do mapa, o icone
com o “I” representa a opgao de visualizacdo de informacdes sobre o aplicativo, o
icone com a seta em direcdo a direita representa a opcdo de fechamento do

aplicativo.

A tela responsavel por controlar o servico principal do aplicativo é a tela de
consulta, mostrada na Figura 21. Nela existe um formulario para a submisséo dos
parametros de consulta, contem um campo de texto onde o usuario pode informar o
nome da cidade em gue ele estd no momento atual da consulta, outro campo de
texto para a insercdo do nome da cidade que ele pretende viajar, um componente
combobox que contém os dias da semana onde o usuario pode escolher o dia que

ele pretende viajar, e um botéo para submeter os dados de solicitacdo ao servidor.
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Figura 21 — Tela de consultas

[
< CONSULTA 3 & CONSULTA

Origem Picos Origem Picos
Destino Teresina Destino | o

9 Campo obrigatdrio!
Informe o dia da semana Informe o dia da seinana

CONSULTAR CONSULTAR

Fonte: O Autor (2016).

Foi implementada uma funcdo para validacdo dos campos de texto do
aplicativo. Assim que o usuario pressionar o botdo de consultar, se ele por descuido
deixar algum campo sem preencher, sera exibida uma mensagem informando que o

campo €é obrigatorio.

Depois que os dados sdo submetidos para a consulta, o servidor, processa as
informacdes e retorna uma lista contendo informacdes dos 6nibus que viajam para o
destino pretendido pelo usuério, a hora de saida, possivel hora de chegada e valor

da tarifa cobrada pela empresa, como pode ser visto na Figura 22.



Figura 22 — Tela de resultados

¥

< RESULTADOS
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£
~
)

Viagéo
FALCAO

Viagio

Road Tur

Viagao Papaléguas

De. Picos a Teresina

ida: Quints as 07:30 hocas
Chegada: 13:20 horas
Valor: R$ 52,19

Viagdo Cometa

Viagao Road Tur
De: Picos a Teresina
ida: Quinta a3 1 0!
Chegada: 17:30 horas
Valor: RS 53.00

Viagao Estrela

De: Picos a Teresina

ida: Quinta &5 13.00 horas
Chegada: 19.00 horas
Valor: RS 53.30

Fonte: O Autor (2015).
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Para fins de testes, foram cadastradas no servidor, informacdes ficticias de

algumas empresas de 6nibus.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Através da realizacdo deste trabalho, foi possivel obter um grande
conhecimento a respeito das técnicas de desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos mdveis, além de varios conceitos que podem ser aplicados para
desenvolvimento de softwares em geral, além de aplicar os conhecimentos,
adquiridos nas disciplinas do curso de graduacdo, no desenvolvimento de um
aplicativo real que podera ser utilizado para proporcionar mobilidade as pessoas que

utilizam 6Onibus intermunicipais.

O presente trabalho destacou o crescimento do mercado para dispositivos
moveis, a importancia da aplicacdo dessas tecnologias na vida das pessoas,
proporcionando uma maior mobilidade, e a importancia da plataforma Android para o

crescimento do cenério da computacao moével atual.

Também, foram destacadas as novas ferramentas disponiveis atualmente para
auxilio ao desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Android. Portanto, o
conteudo disponivel neste trabalho sera bastante Util para as pessoas interessadas

em desenvolvimento de aplicativos moveis.

Como trabalhos futuros, pretende-se implementar algumas melhorias ao
projeto, como: opc¢ao de avaliacdo dos servicos prestados pelas empresas, opcao de

interesse de passagens a partir do aplicativo, e op¢cédo de agendamento.
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APENDICE A - Codigo do Login

Classe responsavel pelo gerenciamento de login do usuario, junto ao servidor.

Figura 23 — Cadigo do Login

edt_user = wt) findviewById(R.id.edt user);
edt_senha = t) TindViewById(R.id.edt_senha);
bt_entrar = n) findViewById(R.id.bt_logar);
bt_entrar.setOnClickListener(new OnClicklistener() {

it {edt_user.getEditableText().toString().isEmpty() 2% edt_senha.getEditableText().toString().isEmpty()){
edt_user.setError("Campo obrigatdric!");

edt_senha.setError("Campo cbrigatéric!™);

lse if{edt_user.getEditableText().toString().isEmpty()
if(edt_user.getEditableText().toString(). isEmpty()){
edt_user.setError("Campo obrigatdrio!”);

yelse{

edt_senha.setError("Campo chrigatdric!");

edt_senha.getEditableText(). teString(). isEmpty()){

oid login(){

inal ProgressDialog dialog = new ProgressDialog(LoginActivity.this);
dialog.setMessage("Autenticando... aguarde");
dialog. setIndeterminate(false);

dialog.show();

ing usuario = edt_user.getEditableText().toString().trim();
ng senha = edt_senha.getEditableText(). tostring() trim();

if(user = null){
dialog. dismiss();
Toast.makeText(LoginActivi

y.this, "Usudrio logado com sucessol™, Toast.LENGTH_SHORT).show();

ntent intent = new Intent(LoginActivity.this, BuscaActivity.class);
startActivity(intent);
finish();
else{
Toast.makeText(LoginActivity.this, "Usudrio incorreto ou ainda nde fol cadastrado!”, Toast.LENGTH_SHORT}.show();
Intent intent = new Intent(LoginActivity.this, RegisterActivity.class);

startActivity(intent);

/{finish(};
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APENDICE B - Classe de Consulta as informagées

Classe que contem os codigos que realizam a consulta ao servidor para obter

as informacoes, e carregamento das informagdes no listView.

Figura 24 — Classe de consulta aos dados

public class CustomAdapter extends ParseQueryAdapter<Itinerario> {
public CustomAdapter(Context context, final String origem,final String destino, final String ida) {
super(context, new ParseQueryAdapter.QueryFactory<Itinerario>() {

public ParseQuerv createf} {

!/ Consulta destinc na tabela cidade
ParseQuery cidadeQuery = ParseQuery.getQuery(Cidade.class);
cidadeQuery.whereEqualTo(“Nome", destino);

ParseQuery query = ParseQuery.getQuery(Itinerario.class);
//Acesse o cache primeirc e, em seguida, carregue da rede.
query.setlachePolicy({ParseQuery.CachePolicy.CACHE_THEN NETWORK});

query.whereEqualTe( "origem”, origem);

/*Faz a comparagdc entre as chaves primaria da tabela Cidade
com & sua chave estrangeira na tabela Itinerario. */

query.whereMatchesKeyInQuery(“destino”, "chjectId”, cidadeQuery)j

query.whereEqualTe("dia”, ida);
query.include( "destine”);
query.include("Empresa”);
~eturn query;

getTtemView(ITtinerarioc object, View v, ViewGroup parent) {
null) {
LayoutInflater.from{getContext(}).inflate(R. layout.list item_layout, null);

super. getItemView(object, v , parent});

//Carregando as imagens para a lista
ParseImageView iceone = (ParseImageView) v.findviewById(R.id.parse_image_view);
ParseFile imageFile = object.getParseObject("Empresa”).getParseFile{"logo™);
if (imageFile != null) {

icone.setParseFile(imageFile);

icone. loadInBackground();

}

TextView textView = (TextView) v.findViewById(R.id.tv_emp);
textView. setText("Viacdo " + object.getParseObject("Empresa™).getString(“"Nome"));

//Formatagdo do valor
DecimalFormat df = new

ecimalFormat ("#,#88.080");
Textview tv_iti = (Textview) v.findviewById(R.id.tv_detalhes);

tv_iti.setText(""+"De: "+object.getsString("origem”)
+" & "+object.getParseObject("destino”™).getString("Nome"}
+"\n"+"Ida: "+object.getString(“dia") +" as "+object.getString("hora")+" horas”
+"\n"+"Chagada: "+object.getString("chegada”)+" horas”
+"\n" +"Walor: R$ "+df.format(object.getNumber("valor"}));

FETUrn Wy




APENDICE C - Diagrama de classes

Usuario

- objctld_user : String
- nome : String
- email : String
- 5enha : String

1 *
— consulta

+ cadastra()
+ remavel()

Figura 25 — Diagrama de classes

1.

Bl

Itinerario
- arigem : String
- destino : Cidade Empresa
- empresa . Empresa - objctld_empresa : String
- dia : 5tring - nome : String
-hora : Sfring . | + getNome()
- chegada : String 1.* possui + getlogol()
-valor_passagem : Double f——- + getCidade()
+ getOrigem()
+ getCidade() 0.t
+ getEmpresal)
+ getDia()
+ getHoralda()
+ getHoraChegada()
+getEmpresal)
1.*
possUi
1
Cidade
- objctld_cidade : String
- nome : String
- latitude : String 1.*
- longitude : String possui -

+ getObjectld_cidade()
+ gethome()

+ getLatitude()

+ getLongitude()
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