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Resumo

Procurar um imével para alugar, geralmente, é uma tarefa cansativa quando se
deseja encontrar o imével ideal que atenda aos requisitos preferiveis, tais como: custo
mensal, localizagdo, nimero de quartos, banheiros, entre outras informacoes. Esta
tarefa se torna, além de cansativa, mais dificil quando o interesse é em outra cidade
e nao se tem uma ferramenta que auxilie com eficiéncia e agilizade a busca destes
imoeis com disponibilidade para locacdo, ja informando caracteristicas relevantes
para andlise de qual imoével atende melhor as condigbes desejadas. Com o avango
da tecnologia, certas tarefas se tornaram mais faceis, por exemplo, com o uso de
dispositivos moéveis como um smartphone conectado a rede mundial de computado-
res, a internet, € possivel alcangar informacoes e executar a¢oes de qualquer lugar
do mundo em qualquer sistema que assim permita realizar tais atividades. Partindo
do problema e deste meio de facilidade citados acima, nasceu a ideia de desenvolver
um aplicativo mével para a plataforma Android para auxiliar os estudantes que mi-
gram para a cidade de Picos, no Piaui, a encontrarem sua nova moradia. E notével
também a grande quantidade de alunos que buscam dividir as despesas dos aluguéis
de onde moram, espalhando antincios em redes sociais e murais nas universidades
e colégios, buscando outros inquilinos para o imével que ja alugam. O aplicativo
aqui apresentado também auxilia estes estudantes que buscam dividir o aluguel dos
iméveis com outras pessoas, disponibilizando além das informacoes dos iméveis, as
informacoes dos seus perfis com o intuito de que encontrem as pessoas que se en-
caixam melhor com o seu perfil, possibilitando, assim, mais chances de uma boa
convivéncia.

Palavras-chaves: Android. Aplicativo Mével. Aluguel. Web Service.



Abstract

Search for a immobile to rent it is usually a tiring task when is desired find the
ideal immobile, that meets the preferables requirements, suches as: monthly cost,
location, number of bedrooms, bathrooms, among other informations. This task be-
comes beyond besides tiring, more difficult when the interest is in another city and
don’t have a tool that help with efficiency and agility the search these immobiles
with disponibilite for lease, already informing relevant characteristics for analyse of
which immobile cater better the desired conditions. With the advance of technology,
certain tasks have become easier, for example, with the use of mobile devices like
a smartphone connected to the world wide web, the internet, it is possible to reach
informations and perform action from anywhere in the world on any system that
permits such activities. Starting from the problem and of this means of ease men-
tioned above, was born the idea of develop a mobile app for the Android platform
to aid the students that migrate to the city of Picos, in Piaui, the find your new
home. It is remarkable too the great amount of students that seek to divide the
expenses of the rents of where they live, spreading ads on social networks and mu-
rals in universities and colleges, searching for others tenants for the immobile that
already rent. That app here presented also aid these students that seek to divide the
rent of the immobiles with others people, availabling beyond os the informations of
immobiles, the informations of the your profiles with the intent of that they find
the people that best fit with your profile, thus enabling more chances of the a good
coexistence.

Keywords: Android. Mobile App. Rent. Web Service.
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1 Introducao

O avanco da tecnologia, a modernizacao e a facilidade de acesso aos meios de co-
municacao tém melhorado bastante a vida das pessoas, possibilitando que elas consigam
realizar tarefas e resolver problemas do dia-a-dia com mais praticidade através destas
tecnologias. Um dos meios mais usados sao os aplicativos méveis desenvolvidos para as
mais diversas areas, executados em dispositivos pequenos e de facil transporte, podendo
estar conectados a internet ampliando o alcance e facilidade de resolver tais problemas
de qualquer lugar com mais comodidade.

Aplicativos méveis sao softwares desenvolvidos para dispositivos moveis, como smartpho-
nes e tablets, por exemplo. O uso dos dispositivos méveis tem crescido rapidamente em
todo o mundo nos ultimos anos. De acordo com uma pesquisa realizada' pela Escola de
Administracio de Empresas de Sao Paulo da Fundacao Getulio Vargas, a FGV-EAESP?,
que divulga anualmente resultados de estudos e pesquisas no uso de Tecnologia da Infor-
magao nas empresas, em maio de 2019 o uso de smartphones pela populagao brasileira
foi de 230 milhoes, e se adicionado o uso de notebooks e tablets, foram 324 milhoes de
dispositivos, cerca de 1,6 dispositivos por habitante. Esse cenario também tem favorecido
o crescimento do niimero de aplicativos moéveis desenvolvidos por empresas, instituicoes
de ensino e, também, pessoas autonomas. Esses aplicativos, quando aliados ao uso da
internet, podem se tornar ferramentas poderosas e atender problemas nas mais diversas
areas para os mais diversos publicos.

No ano de 2016, na cidade de Picos no Piaui, segundo dados informados pela admi-
nistragdo do Campus Senador Helvidio Nunes de Barros da UFPI, ingressaram um total
de 841 novos alunos nesta instituicao, sendo apenas 199 da cidade de Picos. Os outros
642 vieram de outras cidades e outros estados e a grande maioria, provavelmente, sem
nenhum parente ou pessoa conhecida morando nesta cidade. Com estes fatores, os alunos
que migram para Picos encontram dificuldades na busca de uma nova moradia. A tarefa
de buscar um novo imovel para morar é cansativa e muitas vezes estressante quando se
deseja encontrar o imével ideal para suas condigoes financeiras e de conforto, necessitando
andar pela cidade por varios lugares, efetuando ligagoes para adquirir diversas informa-
¢oes dos iméveis, agendando visitas para ver a estrutura e condigoes destes iméveis, entre
outros fatores.

Nota-se que a grande maioria opta por alugar um apartamento ou uma casa, levando
em conta que, a principio, s6 permanecerao na cidade enquanto cursam o ensino superior,
descartando a ideia de comprar um imovel, ja que ndo morarao na cidade por mais tempo

que o da sua graduagdao. H4 também aqueles que preferem morar com outras pessoas

https://eaesp.fgv.br/sites/eaesp.fgv.br/files /noticias2019fgvciag019.pdf

2 https://eaesp.fgv.br
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a fim de dividir as despesas do aluguel, entre outras despesas do imével. Para encontrar
pessoas que também desejam dividir o imével e suas despesas, os alunos espalham antincios
nos murais do campus e em redes sociais, porém, estes meios dificilmente atingem todos
os interessados, visto que poucas pessoas observam os murais da universidade e nem
todos tem algum vinculo nessas redes sociais, enfraquecendo estas formas de comunicacao
deixando os antncios dispersos e ineficientes para o devido fim de encontrar facilmente e
de forma 4gil os interessados.

Com isso, o presente trabalho tem por finalidade o desenvolvimento de um aplicativo
moével para a plataforma Android, que é o Sistema Operacional® presente na maioria
dos dispositivos moéveis em todo o mundo, buscando, assim, atender a necessidade deste
publico.

Com o desenvolvimento deste aplicativo, é possivel auxiliar os estudantes na procura
destes imoéveis, tanto para alugar, como também dividir com algum locatario. Sendo um
aplicativo de busca online, todos os anuncios se concentrarao em uma tnica ferramenta
disponibilizando todas as informagcoes relevantes para a analise, como localizacao, preco, os
comodos existentes e nimero de vagas. Nos casos de buscas para dividir, ¢ possivel ver um
perfil basico do locatario anunciante, assim como também, o anunciante pode observar o
perfil dos usuérios que se interessarem em dividir o aluguel com ele, possibilitando assim,
a analise nao s6 das informagoes dos imoéveis, mas também das pessoas interessadas,
tornando todo o processo pratico e eficiente. O aplicativo também facilita a conversacao
entre estes usuarios através de outros canais de comunicagao.

Desta forma, o aplicativo pode auxiliar nao sé os novos alunos que migram para a
cidade, mas também aqueles que desejam mudar de imével, assim como também todas as

outras pessoas que tem estas mesmas finalidades e interesses.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo mével, voltado para
a plataforma Android, como uma ferramenta para auxiliar estudantes de forma eficiente
na oferta e procura de iméveis para alugar e dividir aluguel na cidade de Picos, no Piaui,
intermediando o contato entre locadores e locatarios e entre os locatarios interessados
em dividir os iméveis, com informagoes de contato para facilitar a comunicacdo entre os
mesmos, além de informacoes de perfis, a fim de encontrarem pessoas que sejam mais

compativeis entre si para um melhor convivio.

3 Um programa ou conjunto de programas que tem a funcdo de gerenciar o sistema do dispositivo que

estd em execugao.
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1.1.2 Objetivos Especificos

1. Estudar as tecnologias que serao utilizadas para a construcao do projeto e desen-

volvimento do aplicativo moével;

2. Desenvolver o aplicativo que auxiliarda estudantes nas ofertas e procuras de iméveis

para alugar e dividir aluguéis;

3. Desenvolver o web service que fara a troca de informagoes do aplicativo com a base

de dados pela web?;

4. Realizar testes para avaliar a usabilidade do aplicativo.

1.2 Organizacao do Trabalho

Este trabalho esté organizado em 6 (seis) capitulos. O Primeiro apresenta uma intro-
dugdo e os objetvos que o trabalho visa alcancar. No capitulo 2 (dois) é apresentada a
revisao bibliografica com um embasamento para a compreensao das tecnologias utilizadas
no desenvolvimento deste trabalho. No capitulo 3 (trés) sdo apresentados os trabalhos
relacionados, fazendo uma analise comparativa entre os mesmos e esta proposta. O capi-
tulo 4 (quarto) apresenta a modelagem e como o sistema foi desenvolvido, descrevendo
seu funcionamento e os recursos utilizados. No capitulo 5 (cinco) encontram-se os testes
realizados, avaliando a usabilidade do sistema e apresentando os resultados obtidos. O

capitulo 6 (seis) apresenta as consideragoes finais e os trabalhos futuros.

4 Pode ter a mesma definicio de internet, a rede mundial de computadores, capaz de interligar intimeros

sistemas.
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2 Revisao Bibliografica

O desenvolvimento de uma aplicagao maével voltada para a plataforma Android pode
utilizar diversas tecnologias em sua execucao, principalmente quando a aplicagao adota
o conceito de Sistemas Distribuidos' e necessita da internet para o seu funcionamento.
Este capitulo expoe a fundamentacgao tedrica das tecnologias que foram usadas para o

desenvolvimento deste trabalho.

2.1 Android

O Android é o Sistema Operacional mais utilizado nos dispositivos méveis em todo
o mundo, principalmente em smartphones e tablets (ZURIARRAIN, 2017). Criado em
2003 na Califérnia, desenvolvido por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White,
atualmente é propriedade da Google 2. Sua criacao teve grande avanco quando em 2007,
a Google, juntamente com outras empresas fundaram a Open Handset Alliance®, com o
objetivo de desenvolver uma plataforma de cédigo aberto* para smartphones.

O Android, por ser baseado no nticleo Linuz® e ser uma plataforma de cédigo aberto,
possibilita uma grande variedade de personalizacao, permitindo que empresas fabricantes
de dispositivos que usam este sistema tenham a liberdade de modificar o design dele para
suas marcas, como uma tentativa de chamar mais atencao para seus produtos e trazer
uma ideia de singularidade.

De acordo com dados apresentados pela StatCounter® em outubro de 2019, o Sistema
Operacional da Google lidera o ranking dos mais usados no Brasil com 87,86%, ficando
muito a frente do seu principal concorrente, o 10S7 da Apple® que domina apenas 11,36%,
além dos demais, como o Windows® e o sistema da Samsung'®. Na Figura 1 vé-se o grafico
detalhado desta disputa entre os principais sistemas operacionais dos dispositivos moveis

mais usados no Brasil.

' Um conjunto de sistemas executados em computadores diferentes e independentes entri si e que

passam a ideia de um tnico sistema.
https://about.google/intl/pt-BR /
hitps:/ /www.openhandsetalliance.com
Termo dado a programas de computador que sdo disponibilizados publicamente o codigo, seja para
estudo, modificacdo e distribuicdo de forma gratuita
https: / /www.linuzfoundation.org
https://qgs.statcounter.com
Sistema Operacional desenvolvido pela Apple para seus dispositivos moveis.
https: //www.apple.com
https: / /www.microsoft.com/pt-br /windows/phones
https: / /www.samsung.com/br

=W N
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StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Brazil from Oct 2018 - Oct 2019
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Figura 1: Ranking dos Sistemas Operacionais mobile no Brasil

Fonte: https://qgs.statcounter.com/os-market-share/mobile/brazil

2.1.1 Arquitetura da plataforma Android

A plataforma Android é projetada para rodar em diversos aparelhos de configuragoes
e tamanhos diferentes. Ela se divide em diversas camadas, como é visto na Figura 2. Nos

subtdpicos seguintes é apresentada uma explanagao sobre cada uma dessas camadas.

System Apps

Dialer Calendar Camera

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC)

Keypad

Shared Memory

Power Management

Figura 2: Arquitetura da plataforma Android

Fonte: https://developer.android.com/quide/platform/images/android-stack 2x.png
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2.1.1.1 Kernel do Linux

O Kernel, ou seja, o nicleo, é como o “cérebro” do sistema e é essencial para o fun-
cionamento do Android. E uma camada fundamental para o perfeito funcionamento e
comunicacao entre hardware'' e software'?. Sua base sendo Linuz, o Android herda seus
famosos recursos de seguranca e, por ser um sistema conhecido, facilita para os fabri-

13 essenciais para o funcionamento de seus

cantes de aparelhos a desenvolver os drivers
dispositivos internos.
E no Kernel onde acontece o gerenciamento dos recursos de hardware que sao usados

pelo Sistema Operacional.

2.1.1.2 Camada de Abstracdo de Hardware

A camada de abstracao de hardware é responsavel pela comunicacao do sistema com os
dispositivos internos, sensores e periféricos' que podem ser conectados ao aparelho. E nela
onde acontecem as chamadas de componentes de hardwares através de interfaces. Essas
interfaces sao como programas que utilizam bibliotecas desenvolvidas para esta finalidade,
auxiliando a comunicagdo entre um componente logico, ou seja, algum programa que
necessita de um hardware para seu funcionamento, e um componente fisico, ou seja, o
hardware que o programa precisa para seu funcionamento ou vice-versa, que normalmente
nao podem se comunicar de forma direta, tornando assim, cada interface sendo especifica

para cada tipo de hardware.

2.1.1.3 Android Runtime

Os aplicativos para Android em sua maioria sdo escritos na linguagem Java e, dessa
forma, para serem executados eles necessitam ser compilados em uma Méaquina Virtual
Javal!®. Porém, no Android, é necesséario recompilar o codigo para um bytecode'S especifico
para a plataforma Android.

Nos sistemas Android, antes da versao 5.0 era utilizado o Dalvik, uma Maquina Virtual
desenvolvida para executar o bytecode gerado a partir do bytecode do Java. A partir da
versao 5.0 houve melhorias de desempenho e recursos no Runtime, cada aplicativo executa

o proprio processo e sao criadas varias Maquinas Virtuais. Para que isto seja possivel,

I Termo dado as partes fisiscas de um computador, dispositivo mével e outros aparelhos que utilizam

um sistema computacional.

Termo dado a parte l6gica de computadores, dispositivos méveis e outros aparelhos que utilizam um
sistema computacional, estes sdo mais conhecidos também como programas de computador.

Termo dado a programas especificos responsaveis pela comunicagao entre o Sistema Operacional e o
hardware, algum dispositivo interno necessario para uma tarefa.

Sao dispositivos que quando conectdados a um aparelho com recursos computacionais, sdo usados
para enviar informagoes para este aparelho ou receber informagoes dele.

Um programa encarregado de converter os bytecodes do aplicativo Java em codigos para serem
executados na maquina.

Um cédigo gerado da linguagem Java para ser executado em uma MAaquina Virtual Java, tornando
possivel ser executado em diverssas plataformas diferentes.

12

13

14

15

16
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estas Maquinas Virtuais sdo responsaveis por executar o bytecode DEX, desenvolvido

especificamente para a prépria plataforma Android (ANDROID) .

2.1.1.4 Bibliotecas C/C++ Nativas

Os recursos e servigos do sistema Android citados nas camadas anteriores também sao
implementagoes e estas sao implementadas em codigo nativo que necessitam de biblio-
tecas nativas. Essas bibliotecas sdo construidas na linguagem C e C++ e também estao
disponiveis para serem usadas por aplicativos através de uma Framewaork'” em Java,

onde os desenvolvedores podem acessé-las por ela (ANDROID) .

2.1.1.5 Java APl Framework

Assim como para o sistema se comunicar com um componente de hardware é necessario
uma interface que faga essa ligacao, os desenvolvedores de aplicativos também dispoem
de interfaces para auxiliar no uso de todos os recursos e servicos que o sistema Android
possui em seus projetos.

Através desta Framework de APIs'®, os desenvolvedores podem utilizar os mesmos
componentes de sistema que os aplicativos nativos do Android utilizam, como componen-
tes de IU'Y, componentes de layout®, gerenciador de notificacoes, gerenciador de tarefas

e provedores de contetido.

2.1.1.6 Aplicativos do Sistema

O Android possui aplicativos nativos, aplicativos estes que exercem fungoes basicas do
sistema como efetuar ligagoes, trocar mensagens SMS, gerenciar e-mails, navegar na web,
gerenciar agenda telefonica e calendario, configuracoes de sistema, entre outros. Estes
aplicativos vem definidos como aplicativos padroes de uso, mas nada impede que desen-
volvedores possam criar aplicativos para exercerem as mesmas fungoes e ainda torna-los
como padrdes de uso. E o que muitas empresas fabricantes de dispositivos méveis que
usam o sistema Android fazem. Elas desenvolvem aplicativos préprios para algumas des-
sas tarefas e lancam seus produtos com seus aplicativos como padroes.

Desenvolvedores independentes também podem criar aplicativos para substituirem os
nativos do Android ou que os usem através de chamadas pelo sistema. Se ele quiser que
seu app (aplicativo) em determinada situagao de uso envie um e-mail, por exemplo, nao

¢é necessario programa-lo para isso, se este nao for o foco ou nao for tdo necessaria esta

17 Um conjunto de ferramentas desenvolvidas com a finalidade de auxiliar na resolucdo de problemas

especificos utilizando técnicas pré-definidas.

Padroes criados, implementados e disponibilizados para auxiliar terceiros no uso de recursos e servigos
especificos.

Interface grafica pela qual o usuério pode interagir com o sistema.

Esbogo da organizacao dos elementos presentes em um ambiente.

18

19
20
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implementacgao. Ele pode chamar um app gerenciador de e-mail ja instalado no sistema

para executar esta tarefa.

2.1.2 Seguranca do Sistema Android

Por ser o SO (Sistema Operacional) mais utilizado nos dispositivos méveis, o Android
acaba se tornando um potencial alvo para os mal intencionados que desejam se aproveitar
da grande quantidade de usuarios para conseguir informacoes pessoais e sigilosas através
de técnicas de invasdo e arquivos maliciosos, principalmente pelo uso de malwares?.

Como vimos anteriormente, o Android é um sistema de c6édigo aberto, tornando pos-
sivel que usuarios possam fazer inimeras modificagoes nele. Essa flexibilidade prejudica
a seguranca do sistema da Google, por nao ter tanta restricio quanto ao uso de softwares
como o sistema da Apple, por exemplo, tornando-se mais facil a instalagdo de aplicativos
indesejados, e assim, facilitando também a instalagdo de aplicativos maliciosos que po-
dem comprometer o uso dos aparelhos e a seguranca de informagoes pessoais dos usuarios
(LEITE; MACEDO, 2017).

Para combater estes perigos, a Google tem trabalhado e investido nesta parte rela-
cionada as permissoes de publicagoes de aplicativos em sua loja oficial de apps. Antes
era possivel publicar aplicativos com mais facilidade. Agora, os novos aplicativos passam
por algumas avalia¢oes, diminuindo assim os riscos da distribuicao de aplicativos malici-
osos. Também ¢é feita uma avaliacao de restrigao de faixa etaria, a fim de que conteidos

improprios para certas idades nao alcancem usuarios desqualificados para o acesso.

Antes de qualquer aplicativo ser aceito no Google Play®?, o analisa-
mos em busca de seguranca, incluindo possiveis problemas de seguranca.
Também analisamos continuamente os mais de um milhao de aplicativos
no Google Play em busca de ameagas adicionais (ANDROID) .

2.2  Android Studio

O Android Studio é o ambiente de desenvolvimento integrado oficial do Android. Criado
especificamente para o Android, ele acelera o desenvolvimento e ajuda a criar aplicativos
da mais alta qualidade para todos os dispositivos Android (ANDROID) .

O Android Studio ja vem com todas as ferramentas Android SDK para desenhar, confi-
gurar e testar o projeto, além do arquivo de imagem mais recente para emular o Android.

Possui um layout simples, porém intuitivo e facilita bastante a vida do desenvolvedor
(BARROS, 2013).

21

Termo dado a programas maliciosos capazes de roubar informagoes e danificar aparelhos, entre outros
males no meio computacional

22 Loja de aplicativos oficial da Google
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2.2.1 Android SDK

O Android SDK é o software utilizado para desenvolver aplicacoes para o sistema An-
droid. Ele possui um emulador similar aos celulares reais com diversos modelos e podendo
instalar as diversas versdes do Android. Possui ferramentas utilitarias e uma API com-
pleta para a linguagem Java, com todas as classes necessarias para desenvolver aplica¢oes
(LECHETA, 2015).

Desta forma, o Android Studio juntamente com o Android SDK se tornam uma ferra-
menta completa e poderosa disponivel gratuitamente no site Android Developers*, tor-
nando o trabalho de desenvolver um aplicativo mais pratico e agil, levando em conta a

quantidade de recrusos e auxilios concentrados em um s6 ambiente de desenvolvimento.

2.3  Firebase

O Firebase é um Bass** (Backend as a Service) para aplicagoes web e mobile do Google.
Foi langado em 2004 e tem crescido muito nos dltimos anos, se tornando uma das mais
escolhidas para alguns tipos de projetos por oferecer uma grande quantidade de servigos
e ser de facil implementagao (ORLANDI, 2018).

Na Figura 3, podem ser observados os servicos que o Firebase oferece. Na subsecao
seguinte, sera descorrido um pouco sobre o Firebase Storage, que é o servigo utilizado

neste trabalho.
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Figura 3: Servicos oferecidos pelo Firebase

Fonte: https://blog.rocketseat.com.br/content/images/2018/12/firebase-services.png

23 https://developer.android.com /studio/?hl=pt-br
24 Um conjunto de servicos e ferramentas disponibilizados em nuvem para serem utilizadas por outras
aplicagoes.
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2.3.1 Firebase Storage

O Firebase Storage ou Firebase Cloud Storage é uma 6tima opc¢ao para aplicagoes que
necessitam armazenar arquivos de midia*® na nuvem com praticidade e seguranca. Pela

facilidade de implementacao, tem sido bastante utilizado nos tultimos anos.

O Cloud Storage para Firebase é um servigo de armazenamento de obje-
tos poderoso, simples e econémico criado para a escala do Google. Com
os SDKs do Firebase para Cloud Storage, vocé usa a seguranca do Google
para fazer o upload e o download de arquivos nos aplicativos Firebase,
independentemente da qualidade da rede (FIREBASE) .

Seu gerenciamento é bem facil e organizado, tornando simples para os desenvolvedores
o0 seu uso nas suas aplicagoes. Os arquivos sao organizados em uma estrutura hierarquica
dentro do Google Cloud Storage®®. O aplicativo recebe uma referéncia do arquivo, tornando
possivel o acesso diretamente a ele ou a um né correspondente a niveis superiores na
hierarquia ao qual o arquivo pertence, permitindo upload e download de dados, assim
como também exclui-los (FIREBASE) .

2.4 Java

Java é uma linguagem de programacao®’ orientada a objetos®®, seus ntimeros ultra-
passam os 9 (nove) milhdes de desenvolvedores e é usada em mais de 3 (trés) bilhoes de
dispositivos, tornando-se uma das mais usadas em todo o mundo® (JAVA) .

Foi desenvolvida pela Sun Microsystems na década de 90 e, atualmente, tanto a em-
presa Sun como a linguagem Java pertencem a Oracle®’. Os programas em Java sido
compilados para um bytecode e executados por uma maquina virtual, desta forma seus
programas podem ser executados em qualquer plataforma que tenha o interpretador insta-
lado, assim, os desenvolvedores precisam escrever apenas uma versao de codigo (BRITO,
2014).

O Java, por muitos anos, se manteve no topo das linguagens de programagcao preferidas
dos desenvolvedores e ainda é uma das mais populares, ficando atras apenas da linguagem
Python que recentemente cresceu fortemente no mercado. Na Figura 4 é apresentado um

ranking das linguagens de programacao mais populares no mundo em 2019, publicado

25 Q3o arquivos do tipo de imagem, dudio e video, por exemplo.

26 https://cloud.google.com /storage/?hl=pt-BR,

Conjunto de comandos organizados semanticamente para serem convertidos em instrugoes para o
computador, formando programas.

Um paradigma de programacao que busca trazer elementos do mundo real como objetos para dentro
do cédigo, definindo caracteristicas para estes objetos e fazendo com que interajam entre si.

https://www.oracle.com/br/java/

https://www.oracle.com/index.html
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pela IEEE Spectrum?' que se baseia em 11 métricas e 8 fontes para chegar ao resultado

apresentado??.

Language Ranking: |IEEE Spectrum

manv  Langusge Type score
- Python ® o @ | 1000
n Java ® 0 O 06.3
ﬂ C 0 0O & o4 2
n C++ 0 0O & 875
ﬂ R (. Bil 3
“ JavaScript a8 704
C# @ 0 O ® 745
“ Matlab (. 7086
n Swift 0o 60 1
n Go & - 68.0

Figura 4: Ranking das linguagens de programag¢do mais populares no mundo em 2019.

Fonte: https://spectrum.ieee.orq/static/interactive-the-top-programming-languages-2019

Para desenvolver aplicacoes em Java é necessario que se tenha instalado na maquina
o JDK (Java Development Kit). O JDK inclui o JRE (Java Runtime Environment)3,
um conjunto de classes de API, o compilador®* JAVA, Webstart e arquivos adicionais

necessarios para criar applets® e aplicativos Java (JAVA) .

31 Principal revista e site da IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers).

https://spectrum.ieee.org/static/ieee-top-programming-languages-2019-methods

Pacote de recursos necessarios para executar aplicagées em Java

Um programa de computador que traduz o cédigo escrito em uma linguagem de programacao para
linguagem de méquina.

Um pequeno software que executa uma tarefa especifica dentro de outro software

33
34

35
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2.5 Web Service

Web Services nada mais sao que servigos tradicionais oferecidos pela internet. O que
torna um Web Service especial é que ele obedece padroes que podem ser acessados por
outras aplicagoes que utilizem os mesmos padroes (TANENBAUM; STEEN, 2007). Em
outras palavras, sao servigos hospedados em um servidor que podem ser acessados por
clientes através da internet. Esses acessos sdo feitos utilizando protocolos como HTTP,
XML, SOAP, entre outros.

Usuérios de Web Services nao precisam conhecer sua estrutura ou sua
linguagem de programacao para poder fazer uso dos servicos oferecidos.
Estes usuarios somente precisam saber do que necessita, para realizar a
solicitagdo do servigo desejado e obter a resposta sobre o servigo solici-
tado (CORREIA, 2005).

2.5.1 Web Service RESTful

Web Services RESTful sao servicos que possuem enderecos na web para acessar e
transferir informacos e conteudos através do protocolo HT'TP e seus métodos GET, POST,
UPDATE e DELETE. Através desses métodos, o cliente pode solicitar um recurso do web
service, se o pedido for bem sucedido, o servidor que hospeda o servigo retorna uma
representagao do recurso para o cliente (ALVES et al., 2019). Na Figura 5, é possivel ver

como funciona este ciclo de requisicao entre cliente e servidor através de um Web Service
RESTful.

wWeb Serwvice HTTP

RESTFul Response

GET

\ us e Content-Type: applicationjson

" A,
“rarme ™ -
¥

HTTP —
Request Clientes

Figura 5: Cliclo de requisicio em um Web Service RESTful.
Fonte: https://revistas.unifacs.br/index.php/rsc/article /view/5875/3692
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2.6 NetBeans

NetBeans é um software ambiente de desenvolvimento utilizado principalmente para
desenvolver aplicagoes em Java, mas pode ser usadao para desenvolver programas em

diversas outras linguagens de programacao, seja para plataformas desktop ou web.

O NetBeans IDE é um ambiente de desenvolvimento - uma ferramenta
para programadores, que permite escrever, compilar, depurar e instalar
programas. O IDE é completamente escrito em Java, mas pode suportar
qualquer linguagem de programacao. Existe também um grande niimero
de moédulos para extender as funcionalidades do IDE NetBeans. O Net-
Beans IDE é um produto livre, sem restrigoes a sua forma de utilizagao
(NETBEANS) .

O seu projeto de criagdo comegou em 1996 em uma universidade em Praga, na Repu-
blica Checa, por dois estudantes tchecos, quando a linguagem Java nao era tao popular
como hoje. Seu primeiro nome foi “zelfi”, em aluzao ao delphi*®, pois a ideia era fazer
com que o NetBeans possuisse fungoes semelhantes ao delphi, mas usando a linguagem
Java. Em 1999, o projeto evoluiu para um IDE proprietario, com o nome de NetBeans
Developer X2, nome que veio da reutilizacao de componentes que eram a base do Java. A
Sun havia desistido de sua IDE Java Workshop e adquiriu o NetBeans DeveloperX2 in-
corporando a sua linha de softwares. O NetBeans é uma das mais poderosas ferramentas
para o desenvolvimento de aplicagoes robustas e profissionais, pela facilidade de usar e

seu ambiente visual que facilita a interacdo com o desenvolvedor, auxiliando na criacao

do codigo (CARDOSO, 2013).

2.7 Banco de Dados

Muitas aplicagoes necessitam carregar bastante informacgoes para funcionarem parci-
almente ou até integralmente. Essas informagoes nem sempre ficam armazenadas dentro
da aplicacao, pois geralmente quando uma aplicagao é encerrada, todos os processos re-
lacionados a essa aplicacao sao encerrados e, assim, as informagoes acabam se perdendo.
Entao, para solucionar este problema, é utilizado um sistema de banco de dados.

Banco de dados é um conjunto de informacoes ou dados armazenados de forma es-
truturada em um sistema de computador. Geralmente sdo administrados por um Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (SGBD). Esse controle dos dados por um SGBD e outras
aplicagoes é chamado de sistema de banco de dados (ORACLE) . Quando uma aplicagao
utiliza um banco de dados para armazenar dados e informagoes, mesmo que a aplicagao
seja encerrada, as informagoes nao serao perdidas e poderao ser recuperadas futuramente

quando a aplicacao for iniciada novamente.

36 Uma IDE, compilador e também linguagem de programacao.
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Um modelo de banco de dados bastante usado é o modelo relacional. Neste modelo o
banco de dados ¢é organizado por tabelas e relagoes, onde cada tabela possui registros e
atributos e cada um desses registros possui um identificador tinico, chamado de chave. As
relagoes sao feitas entre as tabelas através dessas chaves e sao como abstracoes de como

a representacao dessas tabelas podem se relacionar no mundo real.

2.8 SQL

SQL é uma das linguagens de programacao mais utilizadas para desenvolver bancos
de dados. E uma linguagem cheia de recursos e é a base para se trabalhar com banco de
dados relacionais.

SQL é uma linguagem de programacao usada por quase todos os bancos
de dados relacionais para consultar, manipular e definir dados e fornecer
controle de acesso. O SQL foi desenvolvido pela primeira vez na IBM>7
nos anos 1970, com a Oracle como principal contribuinte, o que levou a
implementacio do padrao SQL ANSI?®; o SQL estimulou muitas exten-
soes de empresas como IBM, Oracle e Microsoft. Embora o SQL ainda
seja amplamente usado hoje em dia, novas linguagens de programacao
estao comegando a aparecer (ORACLE) .

A linguagem SQL é dividida em 4 (quatro) agrupamentos que sao eles: linguagem
de definicao de dados, linguagem de manipulacdo de dados, linguagem de controle de
dados e linguagem de controle de transagoes (OLIVEIRA et al., 2018). Na Tabela 1 sao

apresentados os comandos e as descri¢goes de cada comando referente a cada agrupamento.

Tabela 1: Linguagem SQL: Agrupamentos e seus comandos

‘ Linguagem SQL: Agrupamentos e seus comandos ‘

‘ Linguagem de controle de ' Comandos para o controle de transagdes

‘ Agrupamento ‘ Definigao ‘ Comandos ‘ Descrigao dos comandos ‘
Criar uma tabela ou
Linguagem de definicao Comandos usados para definir as CREATE outro objeto
de dados (DDL) estruturas dos dados Alierar qualquer objeto
ALTER criado
Apagar qualquer objeto
DROP criado
INSERT g(li)l;l;)nar dados em uma
Linguagem de manipulagdo ! Comandos usados para inserir,
| de dados (DML) | selecionar, deletear e atualizar dados | SELECT | Realizar consultas no banco |
‘ ‘ ‘ DELETE ‘ Deletar dados do banco ‘
‘ ‘ ‘ UPDATE ‘ Atualizar dados no banco ‘
Linguagem de controle de ‘ Comandos usados para definir o controle GRANT ?Coﬁzzd;ﬁlflf;ﬁzwcs definir ‘
dados (DCL) de gerenciamento do banco pelos usudrios 8
Revogar permissoes e definigdes
‘ ‘ REVOKE ‘ de regras a usuarios

‘ BEGIN TRANSACTINO ‘ Iniciar uma transagao ‘
‘ COMMIT ‘ Confirmar alteragoes ‘
| |

| transagdes (DTL) do banco

\ ROLLBACK | Cancelar
37 https://www.ibm.com/br-pt

38

Versao padronizada do SQL estabelecida pelo Instituto Americano de Padronizacao ou American
National Standards Institute (ANSI)
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2.9 MySQL

O MySQL é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados de c6digo aberto que trabalha
com a linguagem SQL, pode ser usado em diversos Sistemas Operacionais e é bastante

usado para trabalhar com aplicacoes web e sites.

MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de
c6digo aberto baseado em SQL. Ele foi projetado e otimizado para apli-
cativos da web e pode ser executado em qualquer plataforma. Como sur-
giram requisitos novos e diferentes com a internet, o MySQL tornou-se
a plataforma preferida para desenvolvedores da web e aplicativos basea-
dos na web. Por ter sido projetado para processar milhoes de consultas e
milhares de transagdes, o MySQL é uma escolha popular para empresas
de comércio eletronico que precisam gerenciar varias transferéncias de
dinheiro. A flexibilidade sob demanda é o principal recurso do MySQL.

O MySQL é o DBMS (Database Management System) por tras de al-
guns dos principais sites e aplicativos baseados na web do mundo, in-
cluindo Airbnb??, Uber??, LinkedIn*!, Facebook??, Twitter*? e You-
Tube** (ORACLE) .

Como um banco de dados relacional, ele armazena os dados de forma organizada em
tabelas separadas em vez de num mesmo local, proporcionando velocidade e flexibilidade.
Projetado para trabalhar com bancos de dados extensos com mais rapidez, ¢ usado em
ambientes de producdo em alta escala mesmo estando em constante desenvolvimento.
Possui um grande leque de funcionalidades, sua conectividade, velocidade e seguranca o

tornam uma 6tima opgao para trabalhar via internet (JUNIOR, 2018).

2.10  Google Maps API

A API do Google Maps é um servico disponibilizado pela Google tanto de forma gra-
tuita como paga para aplicagoes que desejam cobrar algo de seus usuarios. Através desta
API é possivel implementar varias funcionalidades do Google Maps em suas aplicacoes,
como marcar pontos no mapa, tragar rotas, buscar enderegos e muitas outras. O Google
Maps é uma ferramenta poderosa de mapas, contendo informagoes geogréficas, climéticas

e visuais de quase todos os lugares do planeta.

2.10.1 SDK do Google Maps para Android

O SDK do Google Maps para Android permite que desenvolvedores implementem em

suas aplicagoes um mapa personalizado a partir da ferramenta Google Maps.

39 https://www.airbnb.com.br

40 https://www.uber.com/br/pt-br/
41 https://www.linkedin.com

42 https://www.facebook.com

43 https://twitter.com

44 https://www.youtube.com
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Com o SDK do Google Maps para Android, vocé pode adicionar mapas
com base nos dados do Google Maps ao seu aplicativo. A API gerencia
automaticamente o acesso aos servidores do Google Maps, o download de
dados, a exibi¢do do mapa e a resposta aos gestos do mapa. Vocé também
pode usar chamadas de API para adicionar marcadores, poligonos e
superposi¢oes a um mapa bésico e alterar a exibigdo do usudrio de uma
area especifica do mapa. Esses objetos fornecem informagoes adicionais
para os locais do mapa e permitem a interagao do usuario com o mapa
(GOOGLE) .

Ideal para projetos que buscam oferecer melhor visibilidade de cidades, interacoes com

pontos no mapa, busca de enderecos, uso de localizacdo do usuédrio em tempo real, etc.
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3 Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta alguns trabalhos correlatados que tem por objetivo auxiliar
as pessoas na busca por imoéveis para comprar ou alugar, desenvolvidos para plataforma
web ou mobile, e apresenta também uma andlise comparativa entre estes trabalhos e o

trabalho aqui proposto.

3.1 Descricao dos Trabalhos

3.1.1 Imoveis Estudantes - Aplicativo Facebook

Desenvolvido por TADDEI, é um sistema criado para plataforma web, uma ferramenta
integrada a rede social Facebook através de sua API. Tem por objetivo auxiliar estudantes
a encontrar um novo lugar para morar na cidade de Pelotas-RS, podendo ser um pensio-
nato ou quarto em apartamento alugado por alguém disposto a dividir. Foi desenvolvido
em PHP! e seu banco de dados com MySQL, além de usar a API do Facebook que facilita
na divulgacao do sistema e visualizacao dos perfis dos usuarios, também utiliza a API do
Google Maps para facilitar a visualizacao da localizacao dos imodveis divulgados no sistema
(TADDEI, 2012).

3.1.2 Viva Real

Viva Real? é um portal Imobilidrio iniciado como uma startup® em 2007, nos Estados
Unidos, e que veio para o Brasil no ano de 2009. Espalhando-se pelo pais, fazendo parcerias
com imobiliarias e corretoras, a empresa cresceu bastante consolidando-se no mercado
nacional. Desenvolvido tanto para plataforma web como mobile, possui 3 (trés) milhoes de
anuncios de mais de 17 (dezessete) mil corretores e imobilidrias e 13 milhdes de visitantes

mensais. Oferece iméveis para comprar e alugar (MIRANDA, 2015).

3.1.3 ZAP Imbveis

ZAP Iméveis? é um ortal brasileiro desenvolvido para plataforma web e mobile, per-
tence ao Grupo Globo® e tem como objetivo a oferta de imdveis para venda e aluguel.
Inicialmente, apensas como plataforma web nos anos 2000, cujo nome era Planeta Imo-

vel e, em 2005, era lider no setor. Em 2007 recebeu o nome de Zap Iméveis. Com fortes

Uma linguagem interpretativa livre usada principalmente no desenvolvimento de sistemas web
https://www.vivareal.com.br

Uma empresa recém-criada que adota conceitos inovadores para desenvolver ideias.
https://www.zapimoveis.com.br

https://grupoglobo.globo.com

TR W N
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investimentos em marketing® em todos os tipos de midias, o portal possui mais de 11
(onze) milhoes de acessos mensais e mais de 700 (setecentos) mil requisi¢oes enviadas aos

anunciantes pelos usudrios interessados em seus iméveis (MIRANDA, 2015).

3.1.4 Incasa Picos

Desenvolvido por NETO, é um portal web com objetivo de auxiliar seus usuarios a
encontrar e anunciar iméveis na regiao da cidade de Picos. Definido como um e-commerce
C2C7, propoe a interacao direta entre os usuarios, que podem anunciar de forma pratica
e supervisionada pelo sistema e pelo administrador do sistema, a fim de evitar a omissao
de informacoes relevantes para a compreensao do anuncio, e também visualizar outros
anincios com informagoes adequadas de localizacao e moradia. Desenvolvido em PHP,
utiliza um banco de dados MySQL (NETO, 2016).

3.2 Andlise Comparativa

E notével a semelhanca entre os trabalhos apresentados na sessio anterior, mas é pos-
sivel notar também algumas particularidades em alguns deles. Na Tabela 2 sao expostas

algumas comparagoes entre estes trabalhos e o trabalho proposto.

Tabela 2: Andlise comparativa entre os trabalhos relacionados e o trabalho proposto

Anadlise comparativa entre os trabalhos relacionados e o trabalho proposto

Antncios | Intermédio de Informagdes para

.~ Plataforma | Plataforma | Antincios | Antincios ot .~ andlise rapida de

Aplicagao de Dividir | comunicacao . .
perfis de usudrios

WEB Mobile de Venda | de Alguel .
Aluguel | entre usuéarios s
dentro da aplicagao

Trabalho Proposto nao sim nao sim sim sim sim
Imoéveis Estudantes sim nao nao sim sim sim nao
Viva Real sim sim sim sim nao sim nao
ZAP Iméveis sim sim sim sim nao sim nao
Incasa Picos sim nao sim sim nao sim nao

Na Tabela 2 pode-se observar comparagoes entre as aplicacbes com caracteristicas que
sao relevantes para o trabalho proposto. A seguir serd detalhado um pouco sobre essas

caracteristicas.

1. Plataforma WEB - Necessita de um navegador web para acessar o sistema, des-
cartando a necessidade de instalagdo de um software especifico para o uso. Todas as
aplicagoes possuem plataforma web, exceto o trabalho proposto que foca em uma

aplicagao mobile.

2. Plataforma Mobile - Necessita de um dispositivo moével para acessar o sistema.

Algumas aplicagoes nao possuem plataforma mobile. O trabalho proposto foca nesta

Técnica utilizada para agregar valor a um produto ou servigco e promover sua divulgacdo a fim de
atrair mais publico
Comércio eletronico que realiza as transacoes de consumidor para consumidor
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plataforma pela praticidade de acesso de qualquer lugar com cobertura de acesso a
internet, descartando a necessidade de um software terceiro para acessar o sistema,

como um navegador, por exemplo.

3. Anincios de Venda - Anuncios para usuarios que desejam comprar um imével.
Mais voltado para aqueles que desejam morar definitivamente no local ou fazer
algum tipo de investimento com ele. Nem todas as aplicagoes fazem este tipo de

anuncio.

4. Anuncios de Aluguel - Antincios para usudrios interessados em alugar um imovel.
Uma alternativa para aqueles que nao podem ou preferem nao comprar um imovel.
Boa parte da populagdo mora em imével alugado e, ocasionalmente, procuram um
novo imoével para alugar com custos e condi¢cbes mais viaveis. E opcdo também
para aqueles que se mudam de forma passageira para uma cidade, como é o caso
de estudantes, por exemplo. Todas as aplicagoes possuem anincios de aluguel e
o trabalho proposto foca nesta categoria justamente por ser uma procura mais
constante e para auxiliar estes estudantes que migram de cidade por um periodo

passageiro.

5. Antncios de Dividir Alguel - Antncios para usudrios interessados em dividir as
despesas de aluguel com outros inquilinos, pensando principalmente nos estudantes,
ja que adotam bastante esta pratica, mas que nao é exclusividade deles. Boa parte
das pessoas que migram para outra cidade buscam esta alternativa para diminuir
as despesas na nova moradia. Apenas duas aplicagoes possuem este tipo de anincio

e é um dos principais focos do trabalho proposto.

6. Intermédio de comunicagao entre usuarios - Possui formas de contato entre os
usuarios para que possam combinar visitas aos iméveis, combinar detalhes relativos
a contrato e, no exemplo do trabalho proposto, para que possam combinar detalhes
sobre como dividir o aluguel de um imével. Todas as aplicagoes possuem intermédio

de comunicacao entre os usuarios.

7. Informagoes para analise rapida de perfis de usuarios dentro da aplicacao
- Para usudarios interessados em dividir alguel com outros inquilinos, algumas infor-
magoes de perfil sdo interessantes para estes usuarios, como o sexo, principalmente.
Ter estas informacoes ja disponiveis na aplicacao evita o trabalho de pesquisar sobre
a pessoa interessada em outras ferramentas e aplicagoes. O trabalho proposto possui
essa caracteristica, pensado na questao de que é visto neste tipo de antincio em ou-
tros meios de divulgagao algumas exigéncias para ser aceito para dividir a moradia.

Afinal, nem todas as pessoas e personalidades diversas conseguem conviver juntas.
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4 Modelagem e Desenvolvimento do Sistema

A proposta principal do trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo mével, porém,
neste trabalho o aplicativo é parte de um sistema distribuido que funciona no modelo
cliente-servidor!. Desta forma, o trabalho apresentard o desenvolvimento do aplicativo
como o cliente do sistema e também apresentard o lado do servidor, composto por um
web service e o banco de dados.

Neste capitulo é apresentada a modelagem e o desenvolvimento do sistema em sua

totalidade, composto pelo aplicativo, o banco de dados e o web service.

4.1 Modelagem do Sistema

4.1.1 Diagrama de Casos de Uso

O Diagrama de Casos de Uso é uma representacao grafica das funcionalidades do

3 com suas relacoes® especificas. Na Figura 6,

sistema através de atores® e casos de uso
¢é possivel observar o Diagrama de Casos de Uso do sistema apresentado neste trabalho

criado através da ferramenta Astah®.

L Arquitetura que distribui a carga de processamento de um sistema entre cliente e servidor que se

comunicam através de uma rede.

Uma representagao de entidade que participa do sistema, podendo ser um tipo de usuario ou outro
sistema

Representa uma funcionalidade ou acao observavel dentro do sistema

Representa as interagoes entre atores e casos de uso ou de casos de uso entre si

http://astah.net
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Figura 6: Diagrama de Casos de Uso.

Fonte: Autor

Através do Diagrama de Casos de Uso é possivel observar como o sistema se comporta

e, para ajudar a compreender, segue a descricao de cada caso de uso:

e Fazer login
Ator: Usuario
Descricao: O usuario deve fazer autenticacao no sistema com seu e-mail e senha
criada no ato do cadastro da conta no sistema. Caso o usuario nao possua uma

conta, ele deve cadastrar uma antes de fazer login.

e Manter conta
Ator: Usuario
Descrigao: O usuario realiza o cadastro da conta informando seu e-mail, criando
uma senha e confirmando a senha. Ele pode também redefinir a senha posterior-

mente.

e Fazer logout
Ator: Usuario

Descrigao: O usuario pode fazer logout e sair do sistema.

e Visualizar os iméveis no mapa
Ator: Usuario

Descrigcao: O usuario pode visualizar os iméveis no mapa.
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e Visualizar lista com os imdveis
Ator: Usuario

Descricao: O usudrio pode visualizar os iméveis numa lista.

e Filtrar busca de imdveis
Ator: Usuario
Descrigao: O usuario pode realizar uma busca de imédveis filtrada com suas prefe-

réncias e o resultado desta busca pode ser exibido ou no mapa ou numa lista.

e Visualizar lista de iméveis favoritos
Ator: Usuario
Descrigao: O usuario pode visualizar a lista dos imoéveis que ele marcou como

favorito.

e Visualizar lista de imoéveis de interesse préprio
Ator: Usuario
Descricao: O usuario pode visualizar a lista dos iméveis que ele demonstrou inte-

resse, tanto para alugar como para dividir aluguel com outras pessoas.

e Visualizar lista de imdveis préprios
Ator: Usuario
Descricao: O usuario pode visualizar em uma lista os imdveis que ele cadastrou no

sistema.

e Manter imoével favorito
Ator: Usuério
Descricao: O usuario pode marcar imdveis como favorito para encontrar tais imo-
veis com mais facilidade futuramente. Pode também desmarcar estes iméveis de

favorito.

e Visualizar informacoes de imoével
Ator: Usuario
Descrigao: O usuério pode abrir um imével desejado para visualizar suas informa-

¢oes mais detalhadas.

e Visualizar imdvel especifico no mapa
Ator: Usuario

Descrigao: O usuério pode visualizar a localizagdo de um imével desejado no mapa.

e Visualizar lista de usuarios interessados em um imovel
Ator: Usuario
Descricao: O usuario pode visualizar uma lista que contém os usuarios que de-

monstraram interesse em um determinado imével.
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e Visualizar perfil de outro usuario
Ator: Usuario
Descricao: O usuario pode visualizar e analizar o perfil de outro usuario que de-

monstrou interesse em um determinado imével.

e Manter perfil préprio
Ator: Usuario
Descrig¢ao:O usuario pode criar um perfil proprio com suas informagoes de idade e
sexo, uma foto e algumas formas de contato para que outros usuarios possam analisar
o perfil e entrar em contato se desejar. Ele também pode editar essas informagoes
e escolher se deseja manter algumas informagoes pessoais como idade e nimeros de

telefone como visiveis ou nao para outros usuarios.

e Manter imével proéprio
Ator: Usuario
Descrigao: O usuario pode cadastrar iméveis no sistema, especificando detalhes
do imével e endereco, podendo também adicionar fotos. Também podera editar as
informagoes do mesmo e exclui-lo quando desejar. Caso o usudrio ainda nao tenha
criado um perfil préprio, para cadastrar um imovel serd necessario que se crie um

perfil proprio antes.

e Contatar outro usuario interessado em dividir imével
Ator: Usuario
Descrigao: O usuario pode contatar algum usuario que demonstrou interesse em
dividir o aluguel de um determinado imével. Caso o usuario ainda nao tenha criado
um perfil proprio, para contatar outro usudrio sera necessario que se crie um perfil

proprio antes.

e Contatar anunciante de imével
Ator: Usuario
Descricao: O usuério pode contatar o anunciante do imoével que ele deseja alugar
ou dividir aluguel. Caso o imédvel seja da categoria de dividir aluguel, ao contatar o
anuncainte, automaticamente ele marca o imoével como interesse em dividir. Caso o
usudario ainda nao tenha criado um perfil proprio, para contatar um anunciante sera

necessario que se crie um perfil proprio antes.

e Manter interesse em dividir imoével
Ator: Usuario
Descrigao: O usuario pode marcar e demonstrar interesse em dividir um deter-
minado imoével para que outros usuarios que também desejam dividir este imovel
possam vé-lo e entrar em contato. Ele também pode desmarcar e deixar de de-

monstrar interesse. Caso o usuario ainda nao tenha criado um perfil préprio, para
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demonstrar interesse em um imével serd necessario que se crie um perfil proprio

antes.

4.1.2 Diagrama Entidade Relacionamento

O DER é uma representacao grafica que possibilita analisar a estrutura de um banco
de dados relacional. Ele expoe as tabelas que compdem o banco com seus atributos e ca-
racteristicas e os tipos de relacionamentos entre as tabelas. Na Figura 7, pode-se observar
o DER criado para o banco de dados do sistema apresentado neste trabalho através da
ferramenta MySQL Workbench®.

1 perfil v
email CHAR({150)
# nome CHAR({150)
_ usuario A > telefone CHAR(11)
id INT{11) ver_telefone TINYINT(1)
| nivelusuario ¥ > email CHAR({150) . ) whatsapp CHAR{ 11}
id INT{11) > salt CHAR(32) - ! ver_whatsapp TINYINT(1)
# nivel CHAR{15) }—" _________ - » senha CHAR{32) nascim ento DATE
> » confirmacas CHAR{32) ver_idade TINYINT{1)
nova_senha CHAR{3Z) * sexo CHAR(S)
novo_salt CHAR{32) url_fote CHAR{250)
] % nivel INT(LD >
> estado_conta TIMNYIMT{ 1) #
» estado_perfil TINYINT{1)
»
=+
| favorito ¥ :
id_usuario INT{11) + JI_
id_imovel INT{11) . M
> — | imovel v
id INT{11) 4 £+

> tipo CHAR{20)
#preco DOUEBLE

__| interesse v
id_usuario TNT{11)
id_imovel INT{11)
id_proprietario INT{11)

nivel INT{11)
: — +area DOUBLE »
endereco

* quarte INT (11)
> suite INT{11)
swaga INT{11)

descrican CHAR(255)
id INT (11)
condominio DCUBLE
#num ero CHAR{15)
o >mobilia TINYINT(1) i
#rua CHAR{100) | |
| > disponibilidade TIMYINT{1) |
# bairro CHAR (60} |
| @ id_usuario INT{11)
» cidade CHAR{100) | | | nivelinteresse ¥
| ¥ categoria INT(11) |
»estado CHAR{100) | id INT{11)
= I > banheirs INT{11) ———#
* pais CHAR{100) ~ »nivel CHAR{15)
#cep CHAR{100) »
complemento CHAR{ 150)
@id_imovel INT{11)
#latitude DOUELE
#longitude DOUBLE | fotcimovel ¥

id_imowel INT{11)
url _fote CHAR{250)

descrican CHAR{100)
»

Figura 7: Diagrama Entidade Relacionamento.

Fonte: Autor

6

https://www.mysql.com/products/workbench/
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Segue uma descri¢ao das tabelas e relacionamentos que compoem este diagrama:

e NivelUsuario
Chave primaria: id
Descrigao: Esta tabela possui por padrao dois registros (comum e anunciante) que

servem de referéncia para definir o nivel de usuario cadastrado no sistema.

e Nivellnteresse
Chave primaria: id
Descrigao: Essa tabela possui por padrao dois registros (alugar e dividir) que ser-
vem de referéncia para definir a categoria do imével cadastrado no sistema e para

definir o tipo de interesse de um usuario em um imovel.

e Usuario
Chave primaria: id
Chave estrangeira: nivel - faz referéncia com chave primaria da tabela NivelUsu-
ario que identifica o nivel do usuario no sistema.

Descrigao: Esta tabela guarda os registros de usuérios cadastrados no sistema.

e Perfil
Chave primaria: email
Chave estrangeira: email - faz referéncia com chave primaria da tabela Usuario
que identifica a quem o perfil pertence.
Descricao: Esta tabela guarda os registros dos perfis dos usuarios cadastrados no

sistema.

e Imovel
Chave primaria: id
Chave estrangeira: id_usuario - faz referéncia com chave priméria da tabela Usua-
rio que identifica a quem o imovel pertence; categoria - faz referéncia com chave
priméria da tabela Nivellnteresse que identifica a categoria (alugar ou dividir) do
imovel.

Descrigao: Esta tabela guarda os registros dos iméveis cadastrados no sistema.

e Endereco
Chave primaria: id
Chave estrangeira:id_imovel - faz referéncia com chave priméaria da tabela Imovel
que identifica a qual imével o endereco corresponde.
Descrigao: Esta tabela guarda os registros dos enderecos dos iméveis cadastrados

no sistema.

e Favorito

Chave primaria: id usuario; id _imovel
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Chave estrangeira: id_usuario - faz referéncia com chave priméria da tabela Usu-
ario que identifica a qual usuario o registro de favorito percente; id_imovel - faz
referéncia com chave primaria da tabela Imovel que identifica qual imével o registro
de favorito corresponde.

Descrigao: Esta tabela guarda os registros dos iméveis salvos como favoritos pelos

usuarios.

e Interesse

Chave primaria: id usuario; id imovel; id proprietario; nivel

Chave estrangeira: id_usuario - faz referéncia com chave priméria da tabela Usu-
ario que identifica a quem o registro de interesse pertence; id__imovel - faz referéncia
com chave primaria da tabela Imovel que identifica qual imével o resgistro de in-
teresse corresponde; id_proprietario - faz referéncia com chave primaria da tabela
Usuario que identifica o proprietario do imével que o registro de interesse corres-
ponde e serve para filtrar a busca dos usuarios interessados nos iméveis do respectivo
proprietario; nivel - faz referéncia com chave primaria da tabela Nivellnteresse que
identifica o nivel que o registro do interesse correspode (alugar ou dividir).
Descrigao: Esta tabela guarda os registros de todos os interesses de alugar e dividir

aluguel demonstrados pelos usuarios no sistema.

¢ Fotolmovel
Chave primaria: id imovel; url foto
Chave estrangeira: id _imovel - faz referéncia com chave priméria da tabela Imovel
que define a qual imével o endereco da foto registrada pertence.
Descricao: As fotos sdo salvas no Firebase Storage e esta tabela guarda as urls que
sao geradas pelo préprio Firebase a fim de guardar o enderego das fotos para serem

carregadas no sistema.

4.2 Desenvolvimento do Sistema

4.2.1 Aplicativo

O aplicativo foi desenvolvido para plataforma Android considerando ser a mais uti-
lizada pelos usuarios de dispositivos moéveis no mundo. Desta forma é possivel alcancar
com mais eficacia o publico-alvo deste trabalho. Com o objetivo de auxiliar estudantes a
encontrar um novo imoével para alugar ou dividir com outras pessoas, o projeto propoe
praticidade e eficiéncia nas buscas.

Para alcancar a finalidade desejada, o aplicativo apresenta telas simples e organizadas,

buscando seguir algumas dicas do Google Material Design”, uma metodologia de design

T https://material.io/design/
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desenvolvida pela propria empresa dona do sistema Android, buscando trazer mais fluidez
e elegancia para os aplicativos da plataforma.

Para desenvolver o aplicato foi utilizado a IDE Android Studio, criada também pela
Google especificamente para este fim e utilizada a linguagem de programacao Java.

O aplicativo é o cliente do sistema e funciona como um terminal, onde os dados
exibidos sao respostas as requisi¢coes ao web service. Quando o usuario acessa uma tela,
as informagdes carregadas nela sdo feitas através de um pedido ao servidor que faz uma
sele¢ao no banco de dados e retorna para o aplicativo. Da mesma forma, ao executar uma
funcao no app, as alteragoes provocadas por esta acao sao enviadas ao web service para
que se possa atualizar o banco. Cada requisicao aberta ao sistema web é feita através de
thread®, que sé encerra quando o servico web responde ou quando excede o tempo limite
de conexao.

Para acompanhar e entender melhor como foi desenvolvido o app, sao apresentadas
a seguir as telas do software explicando sobre o desenvolvimento e o funcionamento das
mesmas. As imagens das telas sao prints tirados do aplicativo em funcionamento em um

celular Android.

4.2.1.1 Tela Login

21:55 all all = @D #

ImmobMobile

LOGIN

Néo possui cadastro? Clique aqui.

Esqueci minha senha.

Figura 8: Tela Login.
Fonte: Autor

8  Uma tarefa executada em paralelo com o processo principal do sistema
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Na Figura 8 é apresentada a tela de login do aplicativo.

Pensando na seguranca do usuario, o aplicativo possui um sistema de autenticagao
com e-mail e senha. A senha na sua forma final é composta pelo conjunto de caracteres
escolhidos pelo usuario criptografados com a tecnologia MDJ5 e com a criptografia MD5 de
outro conjunto de caracteres gerados de forma aleatoria chamado de salt, que juntos sao
criptografados novamente com o MDJ5, formando assim a senha final que sera verificada
pelo sistema. O MD5 é um algoritmo unidirecional, uma técnica que apos criptografar
uma informagao ela ndo pode mais retornar a sua forma original (CGRBRASIL) .

Todo este processo serve para evitar que a informacao ao ser trafegada na rede, se
interceptada, seja decifrada por alguém mal intencionado.

Caso o usuario ainda nao tenha feito o cadastro no sistema, na tela de login possui
um botao em forma de texto que direciona o usuario para a tela de cadastro, assim como
também possui um botdao em forma de texto que direciona para a tela de redefinir senha

caso o usuario deseje redefinir sua senha.

4.2.1.2 Tela Cadastro

22:14 alllll = (@D 4

Cadastro de Usuario

CANCELAR CONFIRMAR

Figura 9: Tela Cadastro.
Fonte: Autor
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Na Figura 9 é apresentada a tela de cadastro.

Caso o usuario nao possua cadastro para fazer login no sistema, nesta tela é possivel
fazer o cadastro informando um endereco de e-mail, uma senha de no minimo 6 caracteres
e confirmando a senha. A senha é criptografada da mesma forma descrita na sessao que
apresenta a tela de login.

Apos efetuar o cadastro, o usuario recebera um link de ativacao da conta no enderecgo
de e-mail cadastrado. Confirmando o cadastro através deste link, o usuario podera fazer

login no sistema.
4.2.1.3 Tela Redefinir Senha
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Figura 10: Tela Redefinir Senha.

Fonte: Autor

Na Figura 10 é apresentada a tela de redefinir senha.
Semelhante a tela de cadastro, na tela de redefinir a senha o usuario pode informar o

seu e-mail que foi cadastrado e a nova senha desejada seguida pela confirmagao da nova



Capitulo 4. Modelagem e Desenvolvimento do Sistema 42

senha. Apos confirmar no botao da tela, o usudrio receberd um link no e-mail cadastrado
para confirmar a redefinicdo de senha. Aqui também é utilizada a tecnologia MD5 da

mesma forma que na tela de login e de cadastro para proteger a senha do usuario.

4214 Tela Inicial

atll Ll = @D # all all = @D #
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Figura 11: Tela Inicial.
Fonte: Autor

Na Figura 11 é apresentada a tela inicial com seus menus.

A tela inicial é composta por um menu que leva a outras telas de visualizacao dos
anuncios de iméveis e a tela de busca. Além do menu principal (Figura 11-a), também
possui um menu lateral com os mesmos itens e acesso para a tela de perfil (Figura 11-b)
e um menu na barra superior da tela com os itens de busca, logout e fechar o app (Figura
11-c).

A tela inicial é a Activity’ principal do aplicativo e as que sao acessadas pelo menu

desta tela e a tela de perfil sao Fragments'® carregados na tela principal.

9 Uma tela carregada de forma independente no Android
10 Uma tela carregada dentro de uma Activity
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4215 Tela Perfil

Ll il & @ #

Q

(0]

Visualizar
*Nome: Helbert Monteiro
*Sexo: Masculino

Nascimento: 12/1/1994
[] *Telefone: 89999073329

[] WhatsApp: 99999999999

REINICIAR SALVAR

Figura 12: Tela Perfil.

Fonte: Autor

A tela de perfil é um Fragment que é carregado na Activity principal. Na Figura 12 é
apresentada a tela de perfil.

Para que outros usuarios tenham o minimo de informagoes interessantes para analisar
se determinado usuario é uma pessoa qualificada por suas preferéncias para conviver
dividindo um imoével, cada usuario tem um perfil com informagoes basicas que podem ser
gerenciadas através da tela de perfil.

Informacoes como ntimero de telefone, whatsapp!! e idade nao sao registros obrigatérios
para dar a escolha ao usuario de manter tais informacoes pessoais em privacidade. Porém,
nome e sexo sao obrigatérios, pois é o minimo para que outros usuarios tenham como

analisar o perfil.

11 https://www.whatsapp.com
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O usuario também pode cadastrar seus nimeros de contato e idade, mas se desejar,
pode desmarca-los nos checkbox a esquerda individualmente para torna-los invisiveis para
outros usuarios caso deseje manter a privacidade destas informacoes. A ideia de cadastrar
estas informacoes de contato mesmo que nao queira que sejam vistas publicamente é para
que o usuario possa usa-las quando for entrar em contato com outro usuario ou um anun-
ciante. Nome e sexo assim como sao registros obrigatérios, também sao obrigatoriamente
visiveis para outros usuarios.

O usuario também pode cadastrar uma foto de perfil recuperada de sua galeria de

fotos.

4216 Tela Lista
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Figura 13: Tela Lista.

Fonte: Autor

Na Figura 13 é apresentada a tela lista.
A tela lista também é um Fragment da Activity principal. Nesta tela é carregada todos

os imoveis cadastrados no sistema que estao registrados como disponivel e apresentados
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em uma lista. Esta tela também pode ser carregada com os iméveis filtrados em uma
busca feita pelo usuario na tela de busca.

A lista é exibida em um Recycler View'? e foi escolhido este componente pois ¢ mais
flexivel & personalizacao de exibicao do contetido de um item que o componente List View'?

O usuério pode clicar em qualquer imével exibido na lista, se feito, ele sera direcionado

para a tela do imovel.

42.1.7 Tela Mapa
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Figura 14: Tela Mapa.

Fonte: Autor

Na Figura 14 ¢ exibida a tela do mapa.
A tela do mapa também é um Fragment da Activity principal. Nesta tela é carregada

todos os imoveis cadastrados no sistema que estao registrados como disponivel e apresen-

12
13

Componente Android de facil personalizacio para exibir contetidos na tela.
Componente Android usado para exibir informagoes em forma de lista.
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tados como marcadores no mapa. Esta tela também pode ser carregada com os imdveis
filtrados em uma busca feita pelo usuéario na tela de busca.

O mapa é um Fragment carregado através da API do Google Maps. Para poder usar o
Google Maps em uma aplicagao é necessario obter uma chave. A API permite personalizar
0 mapa e para tornar mais tematico a ideia da proposta com imoéveis, foi alterado os icones
dos marcadaores exibidos no mapa. Foi utilizado um icone de casa para representar as
casas e um icone de prédio para representar os apartamentos.

Para melhorar a visualizagao dos marcadores quando muitos sao carregados em uma
localizagao préxima, foi implementado um gerenciador de clusterizagao dos marcadores
também disponivel na API do Google Maps, que agrupa os marcadores em niveis menores
de zoom evitando que eles se sobreponham e os separa em niveis maiores de zoom. Desta
forma, os marcadores estao sempre visiveis separadamente tornando a visualizagdo do
mapa melhor e mais organizada.

Os iméveis sao localizados no mapa através de suas coordenadas obtidas no cadastro
do endereco pela API Geocoding do Google.

O usuério pode clicar em qualquer imovel exibido na mapa, se feito, ele sera direcionado

para a tela do imovel.

4.2.1.8 Tela Favoritos
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Figura 15: Tela Favoritos.

Fonte: Autor
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Na Figura 15 é apresentada a tela favoritos.
A tela favoritos é um Fragment da Activity principal. Nela é carregada os iméveis mar-
cados como favoritos pelo usuario e exibidos em lista. O usuario também pode selecionar

um imovel da lista para visualiza-lo.

4219 Tela Interesses
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Figura 16: Tela Interesses.

Fonte: Autor

Na Figura 16 ¢ exibida a tela interesses.

A tela interesses é um Fragment da Activity principal. Nela é exibida os iméveis que o
usudrio demonstrou interesse, seja para alugar (Figura 16-a) quando contatou um anun-
ciante de imdvel para alguar ou interesse para dividir (Figura 16-b) quando contatou um
anunciante de imoével para divir ou quando marcou a opc¢ao de demonstrar interesse em

dividir para que outros usuarios possam vé-lo na lista de interessados em dividir o imével.
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4.2.1.10 Tela Meus Aniincios

Ll Ll = @D #

Meus Antincios Q

o Novo Antncio

# Apartamento

&’ Dividir

& Prego: 550.0 B vagas: 1

= Quartos: 1 == Suites: 1

9 Banheiros: 2 ¥ Area: 160.0m?

Figura 17: Tela Meus Anincios.

Fonte: Autor

Na Figura 17 ¢ exibida a tela meus anuncios.

A tela meus antuincios é um Fragment da Activity principal. Nela é exibida a lista dos
imdveis que o usuario cadastrou no sistema. O usuario pode clicar no botao Novo Aniincio
para ser direcionado a tela de cadastro de um novo imovel.

Cliando em algum imédvel da lista, o usuario serd direcionado para a tela de gerencia

do imével, que possibilita editar as informacoes do imével ou exclui-lo.
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4.2.1.11 Tela Busca
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Figura 18: Tela Busca.
Fonte: Autor

Na Figura 18 ¢ exibida a tela de busca.

A tela de busca é um Fragment da Activity principal. Por ela o usuario pode fazer
uma busca personalizada usando as informacoes desejadas para encontrar o imével ideal.
Os campos da tela de busca sdo carregados a partir dos dados dos iméveis cadastrados
no sistema, dessa forma aumenta as chances de sucesso de encontrar um ou mais iméveis
relativos as informacoes selecionadas, ja que todos os dados dos campos sao existentes no
banco de dados.

O usuério pode exibir o resultado da busca tanto na tela de mapa como na tela de
lista através dos botées MAPA e LISTA que sao vistos na Figura 18-b.
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42112 Tela Cadastro de Imbvel
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Figura 19: Tela Cadastro de Imdével.

® ¥

Fonte: Autor

Na Figura 19 é exibida a tela de cadastro de imével.

Na tela cadastro de imdvel o usuario pode cadastrar um imével para alugar ou para
dividir aluguel preenchendo todas as informacoes relevantes para que outros usuarios
possam analisar e se interessar.

Além das informagoes caracteristicas do imével (Figuras 19-a e 19-b), o usuério tam-
bém deve cadastrar o endereco (Figura 19-c), tanto para os outros usudrios saberem a
localizagdo como também para que o imével possa ser exibido no mapa. Quando o usua-
rio confirma o cadastro do imével, as coordenadas globais da localizacao do imével sao
carreadas através da API Geocoding do google e as coordenadas sdo salvas junto com as
informagoes de endereco para serem carregadas posteriormente para exibicao do mapa.

O usuario pode também cadastrar fotos do imoével para melhorar ainda mais a visua-
lizagdo e andlise pelos outros usudrios e atrair mais interessados para o anincio.

Por padrao os campos de cidade, estado e pais no cadastro de endereco ja sao pre-
enchidos para a cidade de Picos e nao podem ser editados, ja que o aplicativo, apesar

de poder ser usado de qualquer lugar do mundo, é de funcionamento exclusivo para esta
cidade.
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42113 Tela Geréncia de Imdvel
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Figura 20: Tela Geréncia de Imdvel.

Fonte: Autor

Na Figura 20 é apresentada a tela de geréncia de imével.

VER
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(c)

Na tela geréncia de imével o usuario pode gerenciar um imovel cadastrado, editando

as informagoes ou o excluindo (Figuras 20-a, 20-b e 20-c).
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Da mesma forma como no cadastro, quando o usuario edita o endereco, também é feito
uma chamada da API Geocoding para buscar as coordenadas e também serem atualizadas
no banco de dados.

Aqui o usuério pode ver a localizagdo do seu imével isolado no mapa (Figura 20-d). Ele
também pode visualizar a lista dos usuarios que demonstraram interesse em seu imével
(Figura 20-e), seja para alugar ou dividir, dependendo da categoria que o imével pertence.
Selecionando um usuério desta lista de interessados, ele pode visualizar e analisar o perfil
deste usuario interessado e o contatar através das informagoes de contato cadastradas.

O usuario também pode excluir ou adicionar fotos do imével.
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Figura 21: Tela Imdovel.

Fonte: Autor

Na Figura 21 ¢é apresentada a tela imovel.

Na tela imével é possivel visualizar as informagoes e fotos de um imével (Figuras 21-a
e 21-b). E possivel também visualizar a localizacao isolada do imével no mapa (Figura
21-c).

Apos analisar o imével, caso o usuario se interesse em alugar ou dividir, dependendo
da categoria do imoével, ele pode entrar em contato com o anunciante clicando no botao
Contato ou cliando no nome do anunciante para observar seu perfil antes.

Caso o usudrio tenha gostado das informagoes do imével mas ainda nao decidiu entrar
em contato com o anunciante, ele pode marcar a opcao Favoritar para encontrar este

imovel com mais facilidade futuramente pela tela favoritos.
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Se o usuario nao se interessa em alugar o imével, mas deseja dividir com outro usuério,
ele pode marcar a opcgao Interessar em Dividir para que outros usudrios que visualizarem
este imovel possam encontra-lo na lista de usudrios interessados.

Ele pode verificar também na lista de usuérios interessados se tem alguém interessado
em dividir o imével (Figura 21-d). Podera visualizar os perfis dos usudrios da lista e entrar

em contato com algum deles para combinar de dividir o aluguel.

4.2.1.15 Perfil de Outros Usuarios e Contato
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Figura 22: Perfil de outro usudrio e Contato.

Fonte: Autor
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Na Figura 22 sao apresentadas as telas de perfil de outro usuério e de contato, assim
como as mensagens entregues nos meios de contato cadastrados pelo usuario.

Esta tela é um AlertDialog criado dentro da Activity de imovel. Ela é exibida quando
o usuario toca no nome do anunciante ou seleciona um usuario da lista de usuérios inte-
ressados.

Através desta tela (Figura 22-a), o usudrio pode analisar o perfil e a foto de perfil
(Figura 22-b) e entrar em contato tocando no botao Contato, onde serd exibida uma tela
(Figura 22-c) para selecionar as formas de como deseja contatar e como deseja receber
contato de volta. Ele pode também tocar nos niimeros de contato ou no e-mail e auto-
maticamente serd direcionado para o aplicativo de telefone para fazer uma chamada, ou
para o WhatsApp para enviar uma mensagem direta por la ou para o aplicativo de e-mail.

Quando enviada a mensagem, o outro usuario recebera a mensagem com as informagoes
de contato para retornar e com um link (Figuras 22-d e 22-e), que ao tocar nele, serd aberto

pelo aplicativo a tela do imdvel correspondente ao contato da mensagem.

4.2.2 Banco de Dados

O banco de dados feito para este projeto foi desenvolvido no MySQL. Trata-se de
um banco de dados relacional e possui 9 tabelas ja detalhadas e representadas pelo DER
apresentado na sessao 4.1.2 deste trabalho.

Neste projeto o banco de dados se encarrega de armazenar todos os dados do sistema,
sendo nenhum dado armazenado no aplicativo.

Para que o aplicativo insira, exclua, atualize e recupere dados do banco, ¢ feita uma
requisicao ao web service que realiza consultas e comandos pela classe de conexdao com o

banco de dados.

4.2.3 Web Service

O web service deste trabalho foi desenvolvido na linguagem Java com a IDE NetBeans.

O NetBeans é uma IDE com bastante recursos e o projeto base deste web service foi
gerado pela prépria IDE.

Adotando o conceito de RESTful, foram implementados todos os métodos com seus
enderecos web necessarios para a comunicac¢ao do aplicativo com o banco de dados.

O aplicativo acessa o endereco do método HTTP desejado, o web service recupera ou
atualiza dados do banco e retorna para o aplicativo a resposta correspondente ao método
acionado pela requisicao.

A troca de informacoes entre o aplicativo e o web service é feita com JSON'™, onde os

dois lados utilizam a biblioteca Gson'® para converter o texto em JSON para um objeto

14
15

Um modelo de texto usado para transmitir pequenos e grandes volumes de informacéao pela web
https://github.com/google/gson
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de uma classe modelo.

E o web service que também se encarrega de enviar os e-mails do sistema, como
por exemplo, os e-mails de confirmacao de senha, confirmagao de redefinicdo de senha
e também os e-mails de contato entre os usuarios. Todos os e-mails sao enviados pelo
web service para nao precisar deixar informacoes sigilosas do e-mail do sistema no cédigo

fonte do aplicativo.
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5 Avaliacao de Usabilidade

Este capitulo apresentara o teste de usabilidade realizado com usuarios que se encai-
xam no publico-alvo deste projeto. O teste foi feito através de um questionario realizado
na ferramenta Google Forms!, respondido pelos usudrios apés serem instruidos a realizar
6 tarefas dentro do aplicativo. Esse questionario e sua avaliagdo final baseia-se e utiliza
o método SUS (System Usability Scale), uma metodologia bastante usada para avaliar a

usabilidade de softwares e outros produtos e servicos.

5.1 Testes Realizados

A usabilidade é a medida em que usuarios especificos no uso de um produto ou servigo
realizam objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso
especificado (ISO9241-11, 2018). Seguindo esta defini¢ao, foram selecionadas 18 pessoas
entre estudantes da UFPI - Campus Senador Helvideio Nunes de Barros, estudantes que
moram em outras cidades e outras pessoas da cidade de Picos.

Estas pessoas foram instruidas a realizar as seguintes tarefas dentro do aplicativo:
1. Encontrar um imével de sua preferéncia para alugar;

2. Entrar em contato com o Proprietario do imével que se interessa em alugar;

3. Encontrar um imoével de sua preferéncia para dividir aluguel com outras pessoas;
4. Demonstrar interesse em dividir aluguel do imével de sua preferéncia;

5. Encontrar um imével que ja existem pessoas interessadas em dividir o aluguel e

entrar em contato com alguma das pessoas da lista;

6. Criar um andncio (para teste) de um imével em Picos para dividir aluguel para que

outras pessoas possam encontrar seu anuncio;

Apos realizarem as tarefas, elas foram instruidas a responder o seguinte questionario
de 10 questoes com respostas na escala Likert, que sao alternativas que vao de 1 a 5, onde

1 representa “Discordo Completamente” e 5 representa “Concordo Completamente”:
1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.
2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

3. Eu achei o sistema facil de usar.

L https://www.google.com /forms/about/
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4. FEu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para

usar o sistema.
5. Eu acho que as varias funcoes do sistema estao muito bem integradas.
6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.
7. Eu imagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente.
8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar.
9. Eu me senti confiante ao usar o sistema.
10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

Estas sao as 10 questoes padroes do método SUS e através das respostas dos usuarios

é possivel analisar a eficacia, eficiéncia e satisfagao no uso do aplicativo.

5.2 Resultados Obtidos

O resultado final proposto pelo método SUS é um calculo realizado pelos valores das
respostas dos usuarios. A média final da avaliacao pode variar de 0 a 100 pontos, sendo 68
a média de aprovacao do teste. Essa média de aprovagao foi estabelecida pela comunidade
de pesquisa, que, pela maturidade do método SUS, pdde estipular este valor (BARBOZA,
2019).

As figuras a seguir apresentam as tabelas que mostram os resultados das respostas de

cada pergunta.

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

18 respostas
10.0 10 (55,6%)
7.5
50
5 (27.8%)
25
2(11.1%

B G 0 o

0.0 |
1 2 3 4 5

Figura 23: Resposta da questdo 1 do questiondrio de avalia¢do de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms
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Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

18 respostas

10.0 10 (55,6%)
75
50 5 (27,8%)
25
00 1(5,6%) 1(5,6%) 1(5,6%)
1 2 3 4 5

Figura 24: Resposta da questdo 2 do questiondrio de avalia¢io de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms

Eu achel o sistema facil de usar.

18 respostas

15
12 (66,7%)
10
5 6 (33,3%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
. | | |
1 2 3

Figura 25: Resposta da questdo 3 do questiondrio de avalia¢io de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o
sistema.

18 respostas

15

13 (72,2%)

10

p il
e 1 (5.6%)
0 (0%) 0 (tl}%l

Figura 26: Resposta da questdo 4 do questiondrio de avaliacdo de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms
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Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas.

18 respostas

10,0
9 (50%)
7.5
7(38.9%)
5.0
25
_ il 155%)
0.0
1 2 3 4 5

Figura 27: Resposta da questdo 5 do questiondrio de avalia¢do de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

18 respostas

15

13 (72,2%)

10

4 (22,2%) | 58%)
0 (tl}%] 0 (0%)

Figura 28: Resposta da questdo 6 do questiondrio de avalia¢io de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms

Eu imagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente.

18 respostas

15
12 (66,7%)
10
5 6 (33,3%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3

Figura 29: Resposta da questdo 7 do questiondrio de avaliacdo de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms
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Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

18 respostas

15
14 (77,8%)

10

3 (16,7%) 1 (5,6%)

0 (?%] 0 (?%]

1 2 3 4 5

Figura 30: Resposta da questdo 8 do questiondrio de avaliacdo de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms

Eu me senti confiante ao usar o sistema.

18 respostas

15
14 (77,8%)
10
5
1(5,6%) 3 (16,7%
0 (0%) 0 (0%) (16.7%)
. | |
1 2 3 4 5

Figura 31: Resposta da questdo 9 do questiondrio de avaliacdo de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms

Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

18 respostas

® 15 (83,3%)

10

3(16.7%) 0 (0%) 0 (?%] 0 (tll%]

Figura 32: Resposta da questao 10 do questiondrio de avaliacao de usabilidade.

Fonte: Gerado pelo Google Forms

Para obter o resultado, para cada resposta dos participantes sao efetuados os seguintes

calculos de forma individual:
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e Para as questoes impares: subtrai-se 1 da pontuacao que o usuario respondeu.

e Para as questoes pares: subtrai-se a resposta de 5. Ou seja, se o usuario respondeu

2, contabiliza-se 3. Se o usuario respondeu 4, contabiliza-se 1.
e Resultado: Todos os valores das dez respostas sao somados e multiplicados por 2,5.

Extraidas as respostas do questionario, os resultados individuais dos usuario apos

efetuados os calculos apresentados acima foram os seguintes:

e Usuario 1: 95 pontos e Usuario 10: 70 pontos
e Usuario 2: 97,5 pontos e Usuario 11: 97,5 pontos
e Usuario 3: 80 pontos e Usuario 12: 100 pontos
e Usuario 4: 85 pontos e Usuario 13: 80 pontos
e Usuario 5: 100 pontos e Usuario 14: 75 pontos
e Usuario 6: 100 pontos e Usuario 15: 82,5 pontos
e Usuario 7: 90 pontos e Usuario 16: 87,5 pontos
e Usuario 8: 100 pontos e Usuario 17: 85 pontos
e Usuario 9: 90 pontos e Usuario 18: 77,5 pontos

Usuario 18 (e

e ————————

Usuario 16 , , ,

Usuario 15 |

Usuario 14 |
]

Usuario 13
Usuario 12

]
Usuario 10
Usuario 9
Usuario & @
Ussuario 7 |

Usuario & “

Usuario 5 | O
Usuario 4 |

Usuario 3 #

Usuario 2
Usuario 1

=)

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Figura 33: Pontuacao da avaliacao dos usudrios.

Fonte: Autor
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Calculando a média dos resultados obtidos, o resultado final para o teste é de 88,47
pontos, superando a média de aprovacao de 68 pontos. Com isto, a avaliacao de usabilidade

deste trabalho apresenta um resultado satisfatorio e favoravel.

100
80
80
70
B0

>0 m Pontos

40

30

20

10

0

Media SUS Media Aplicativo

Figura 34: Resultado da avaliagao.

Fonte: Autor
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6 Consideracoes Finais

A proposta apresentada neste trabalho, com objetivo de auxiliar estudantes na busca
de iméveis para alugar e dividir aluguel na cidade de Picos, através de um aplicativo mobile
desenvolvido para plataforma Android, obteve resultados satisfatorios que puderam ser
analisados pelos testes realizados com estudantes que moram na cidade de Picos e em
outras cidades. Foi possivel observar também, através dos testes realizados que tiveram
participagao de pessoas que nao sdao estudantes, que o aplicativo favorece nao s6 a classe
estudantil, mas a populagdo em geral, especificamente aqueles que se enquadram no grupo
de pessoas que moram ou pretendem morar em imoveis alugados.

O desenvolvimento deste aplicativo juntamente com o web service e o banco de dados
que compoem o sistema na sua totalidade, contribuiram de forma abundante para o
aprendizado e conhecimento de tecnologias relacionadas ao campo de estudo de sistemas
distribuidos, bancos de dados, redes de computadores, entre outras areas.

Foram realizadas iniimeras pesquisas e estudos para superar as dificuldades encontra-
das durante o desenvolvimento deste sistema, além da necessidade de montar um servidor
caseiro, um servidor web implantado em um notebook com Windows Server 2016 em casa
com o objetivo de hospedar o web service, junto com o banco de dados para poder realizar
os testes online.

Na sua integridade, o trabalho apresentado demonstra alcangar éxito nos seus objetivos

e ensejo de expansao e ampliacao de funcionalidades e publico-alvo.

6.1 Trabalhos Futuros

Os trabalhos futuros desejados para este projeto sao:

e Expandir o sistema para funcionamento no contexto global, nao somente na cidade

de Picos;
e Reverter os pontos negativos observados na avaliagao de usabilidade;

e Melhorar e ampliar os filtros de busca para proporcionar mais eficiéncia da funcio-

nalidade;
e Integrar as APIs de autenticacdo do Google e Facebook;

e Utilizar um servigo de hospedagem adequado para um funcionamento eficiente e

seguro;

e Lancar o aplicativo no mercado
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