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RESUMO

GROSSKOPF, Kynkeniven.; ALCANTARA, Thiago H. Desenvolvimento de um
Sistema de Caronas em Android Integrado ao Facebook. 2014, 93f. Trabalho de
Concluséo de Curso — Curso Superior de Tecnologia em Anadlise e Desenvolvimento
de Sistemas, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Ponta Grossa, 2014.

Com o aumento exponencial do numero de veiculos nas ruas e o crescimento
desordenado das cidades, é necessario encontrar meios de transporte alternativos
com o intuito de diminuir os problemas de congestionamentos no transito. Muitas
vezes a maior dificuldade para que uma carona ocorra € encontrar pessoas que
realizem trajetos semelhantes e seja seguro. Este trabalho apresenta um aplicativo
para a plataforma Android que possui a finalidade de facilita o encontro de pessoas
que realizam rotas similares e informar ao usuario o retrospecto deste usuario em
caronas passadas, como também possibilitar a divulgacao de caronas para pessoas
que nao utilizam o aplicativo através do compartilhamento via Facebook.

Palavras-chave: Android. Carona. Facebook. Aplicativo.



ABSTRACT

GROSSKOPF, Kynkeniven.; ALCANTARA, Thiago H. Development of an
Integrated Ride’s System in Android to Facebook. 2014, 93f. TD — Systems
Analysis And Development Technology, Federal Technological University of Parana.
Ponta Grossa, 2014.

With the exponential increase in the number of vehicles on the streets and
disordered growth of the cities, is necessary to find alternative means of transport in
order to reduce the problems of in traffic congestion. Often the greatest difficulty for a
ride to occur is to find people who perform similar routes and be safe. This work
presents an application for the Android platform which has the purpose to facilitate
the meeting of people performing similar routes and inform the user retrospect this
user in past rides, but also allow the divulgation of rides out of the application sharing
by Facebook.

Keywords: Android. Ride. Facebook. App.
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1 INTRODUCAO

A disputa por alternativas melhores esta cada vez mais acirrada no mundo
em que vivemos, por isso cada diferencial é de extrema importancia. Neste contexto
novas tecnologias surgem a cada dia, principalmente na area de dispositivos
méveis, onde estes deixaram de apenas realizar e receber ligacdes telefbnicas, para
oferecer aos seus usuarios diversas fungcées como acessar a internet, jogos, camera
digital, reproduzir musicas e videos, entre outras, todas reunidas em um Unico
aparelho portatil.

A plataforma Android esta em crescimento continuo e ja domina 75% do
mercado de smartphones. Aliado a este fator, as redes sociais, principalmente o
Facebook, lidera com 66,54% da participacdo de visitas bem a frente do segundo
colocado, o Youtube com 18,48% (ROCHA, 2013). A unidao destes dois fatores
favorece ainda mais para a interacdo de pessoas independentemente do local ou da
distancia que estejam.

No entanto, frente a fatores positivos de crescimento, a agitagdo do mundo
moderno também possui diversos problemas. Segundo dados do Departamento
Nacional de Transito (DENATRAN, 2013), aproximadamente 45 milhdes de veiculos
circulam pelas ruas e estradas do pais ocasionando congestionamentos cada vez
maiores nos horarios de pico principalmente em grandes cidades.

O problema da mobilidade urbana esta relacionado a diversos fatores, como
por exemplo, ocupacéao irregular do solo urbano, sistema de transporte publico e
infraestrutura viaria (SCARINGELLA, 2001). A solugdo necessita uma intervengao
profunda e a longo prazo, o problema estd muito além da questdo politica. E
necessaria a conscientizacao da populacao sobre utilizacao de meios de transportes
alternativos, como a bicicleta, que contribuira tanto para sua saude quanto para o
meio ambiente.

Enquanto isso as pessoas podem buscar outras maneiras de tentar
minimizar o transito cadtico, utilizando rotas alternativas, informando-se sobre o
transito de determinada regido antes de sair de casa, e até mesmo do
compartilhamento de um veiculo por varias pessoas que desejam deslocar-se de um
mesmo lugar a outro. Porém, essa solucdo requer certos cuidados, pois o0
oferecimento de carona a uma pessoa desconhecida poderia trazer grandes riscos.
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Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma aplicacdo Android
integrada ao Facebook, com a finalidade de proporcionar a interacdo entre os
usuarios deste servico, para gue 0s mesmos possam procurar e/ou ofertar carona de
um determinado local a outro de forma confiavel, rapida e de baixo custo.

O desenvolvimento deste aplicativo se da pela utilizacdo da metodologia
Scrum (Schwaber e Sutherland, 2011), com os levantamentos de requisitos
distribuidos em dez sprints. Os diagramas UML, caso de uso, atividades,
componentes e implantacao, apresentam uma representacao visual estruturada do
sistema. Para realizar o desenvolvimento dos diagramas utilizou-se a ferramenta
NetBeans IDE (Integrated Development Environment) 6.5 (NetBeans 6.5, 2008). A
codificacao do aplicativo é realizada utilizando a linguagem JAVA (GOSLING et. al.,
1996), sendo utilizado o Eclipse (STEINBERG et. at., 2008) para implementacao do

codigo.

1.1 PROBLEMA

Os aplicativos carona existentes apresentam limitacées geograficas ou seja
abrangem um territério especifico de um pais ou regido. O cadastro de uma carona
dentro de uma cidade sé pode ser feita no exato ponto onde o usuario esta, nédo
podendo escolher um outro ponto da cidade, ndo possuem integracdo com o
Facebook, além de problemas de seguranca, dificultando a oferta e procura de
carona, engessando informacdo somente para o aplicativo, além de afetar na
confiabilidade entre os usuarios.

Um aplicativo nesta area permite o cadastro e busca de caronas sem que
haja delimitagdes geograficas, compartihamento de registros das caronas com
amigos do Facebook e um sistema de avaliacdo, onde é possivel verificar as

opinides dos usuarios relacionados a caronas realizadas.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral e os especificos serdao descritos a seguir.
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1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo conectado a plataforma do Facebook, aplicando
conceitos de orientacdo a objetos e padrdes de projeto, que permitira aos seus

usuarios procurar e/ou ofertar caronas.

1.2.2 Objetivos Especificos

« Compreender a politica da plataforma do Facebook.
» Levantar os requisitos do aplicativo.

* Modelar os diagramas UML.

Desenvolver o aplicativo.

1.3 ORGANIZAGAO DO TRABALHO

Este trabalho esta divido em cinco capitulos. O Capitulo 2 apresenta a
revisdo bibliografica do trabalho. Também relata o estudo sobre Software, API
Facebook, UML e Scrum. O Capitulo 3 descreve o desenvolvimento do aplicativo de
carona e a modelagem do banco de dados e diagramas. O Capitulo 4 exibe os
resultados obtidos por este trabalho. E, por fim, o Capitulo 5 apresenta as

conclusdes do trabalho e propostas para trabalhos futuros.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo aborda os tépicos referentes a revisao bibliografica necessaria
para a realizagdo deste trabalho. A Secao 2.1 discorre sobre o Software. A API
Facebook é descrita na Secéao 2.2. A UML (Linguagem Unificada de Modelagem) é
descrita na Secao 2.3. A Secado 2.4 apresenta uma descricdo sobre a metodologia

Scrum.

2.1 SOFTWARE

Segundo Pressman (2006), soffware € um conjunto de instrugcdes
(programas de computadores) que ao serem executadas fornecem as
caracteristicas, fungdo e desempenho desejado. E um elemento de sistema l4gico,
nao fisico, que possui caracteristicas consideravelmente diferentes das de um
hardware, o qual é um sistema fisico. Atualmente, os principais tipos de software
sao: Software cientifico e de engenharia, Software embarcado, Software para linhas
de produtos, Aplicacées da Web, Software para inteligéncia artificial, Software de
Sistemas e Software de Aplicacdo. Para o desenvolvimento deste trabalho serao
explanadas as caracteristicas do Software de Sistemas e Software de Aplicacao que
serdo abordadas nas Subsecdes 2.1.1. e 2.1.2 respectivamente.

2.1.1 Software de Sistema

Software de Sistema é um conjunto de programas, de baixo nivel, escritos
para servir a outros programas, interagindo-se em um nivel muito basico. Um
exemplo é o sistema operacional, que segundo Tanenbaum e Woodhull (2000), é
um gerenciador de recursos, administrando processador, Meméria, Discos, Teclado,
Video, todo equipamento acessério ligado a Unidade Central de Processamento
(CPU, em inglés Central Processing Unit). E uma méaquina virtual onde abstrai o
hardware para o programador provendo uma estrutura padronizada: sistema de
arquivos e chamadas de sistemas. Além disso, podem ser classificados como
(TANENBAUM; WOODHULL, 2000): Sistema Monolitico, Sistema em Camadas,
Maquinas Virtuais e Sistemas Cliente-Servidor.
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O Sistema Monolitico é codificado como uma colecdo de procedimentos,
sendo permitido que cada um deles, possa chamar outro procedimento sempre que
precisar. Com essa técnica, cada processo no sistema tem uma interface bem
definida em termos de parametros e de resultados.

O Sistema em Camadas organiza o sistema operacional através de
hierarquias de camadas, sendo construida uma sobre a outra. O sistema possuia
seis camadas, cada uma com uma fungdo especifica. A camada 0 (zero) era
responsavel pela alocacdo do processador intercalando entre processos quando
ocorriam interrupgcdes ou quando temporizadores expiravam. Acima desta camada, o
sistema baseava em processos sequenciais. A funcao da camada 0 (zero) era
proporcionar a multiprogramacao basica da CPU. A camada 1 (um) gerenciava a
memb©ria, alocando espacgo para 0s processos da memoria principal e em um tambor
(antigo meio magnético para depdsito de dados), Na camada superior a camada 1
(um), ndo havia preocupacdo caso estivessem em meméria ou no tambor. A
segunda camada, era comandada a comunicagdo entre o console do operador e
cada processo. A camada 3 (irés) gerenciava os dispositivos de entrada e saida e
na camada 4 (quatro) eram localizados os programas de usuarios.

As Maquinas Virtuais sdo cépias exatas do hardware basico, incluindo o
modo kernel/lusuario (Capitulo 2.1.1.1), Entrada/Saida, interrupcbes e todas as
caracteristicas que uma maquina real apresenta, podendo executar qualquer
sistema operacional diretamente sobre o hardware basico.

No modelo Cliente-Servidor o kernel gerencia a comunicacao entre clientes
e servidores. Divide o sistema operacional em segmentos, onde cada um destes
gerencia uma parte do software, como servicos de arquivo, processo, terminal ou
servicos de memoria, tornando todas as partes pequenas gerenciaveis. Semelhante
aos servidores, executam como processo de modo usuario € nao em modo kernel,
nao possuindo acesso direto ao hardware. O modelo Cliente-Servidor também
possui como vantagem sua adaptabilidade para uso de sistemas distribuidos, caso
um cliente transmita mensagens a um servidor, este cliente ndo precisa saber se a
mensagem foi entregue através de uma rede para um servidor em uma maquina

remota.
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2.1.1.1 Linux Kernel

Segundo Filho (2007), Linux é um Kernel e ndo um sistema operacional. E
importante mencionar que todo sistema operacional possui um nucleo de controle,
denominado kernel. Além deste, é constituido de programas como editores de texto

e utilitarios de cépia de arquivos, entre outros.

A Figura 1 ilustra o cronograma de desenvolvimento da Linux Kernel. O
mesmo iniciou no ano de 1991 com a primeira postagem publica do Linux Kernel. No
ano de 1992 o Linux langa o 0.98 Kernel. Em 1994 a versédo 1.0. No ano seguinte,
em 1995, foi publicada a versao 1.2. A versdo 2.0 é lancada em 1996. ApGs trés
anos, em 1999, é publicada a versédo 2.2 kernel. Em 2001, a versao 2.4. E em 2003
a versao 2.6 kernelfoi langada (FILHO, 2007).

Cronograma de desenvolvimento Linux Kernel

Prim.eila pusltagem
PSSO 12 kernel 22 kernel 26 kernel
8/91 3195 1199 12103
0.98 kernel 1.0kernel 20 kernel 24 kernel
992 3o 6196 10"
© 0SDL, 2003

Figura 1 - Cronograma de Desenvolvimento Linux
Fonte: Adaptado de Filho (2007).

A plataforma Android foi desenvolvida baseando-se no Linux Kernel. Esta é

abordada na Subsecao 2.1.1.2.
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2.1.1.2 Plataforma Android

Segundo Lecheta (2010), “Android consiste em uma nova plataforma de
desenvolvimento para aplicativos moéveis, baseada em um sistema operacional
Linux, com diversas aplicagcbes ja instaladas e, ainda, um ambiente de
desenvolvimento bastante poderoso, ousado e flexivel”.

O Android possui um sistema operacional baseado no Linux Kernel (Capitulo
2.1.1.1) 2.6, responsavel pelos servigos essenciais para o funcionamento do
sistema, como gerenciar memoria, os processos, threads e a seguranca dos
arquivos e pastas, redes e drivers. A linguagem Java € utilizada para o
desenvolvimento das aplicagdes, onde é possivel usufruir todos os recursos
disponibilizados por ela (LECHETA, 2010).

Google API

A API, Application Programming Interface (ou Interface de Programacao de
Aplicativos) é um conjunto de padroes de programacdo onde sao utilizadas
especialmente por softwares livres disponibilizando aos usuarios para que estes
criem ferramentas que completam a funcionalidade inicial do software. O Google é
uma das empresas que disponibiliza APls, proporcionando aos desenvolvedores, o
uso da grande capacidade de processamento e grande quantidade de informacdes
através dos seus servigcos. Como exemplos de APIs da Google podem-se citar o
Google Maps e API do Orkut. (Revista Interdisciplinar Cientifica Aplicada, 2013).

Biblioteca de Suporte

A Biblioteca de suporte Android € um pacote com um conjunto de bibliotecas
de cédigos fornecendo versées compativeis com as versdes anteriores das APls
Androids, assim como recursos que somente estao disponiveis através das APIs da
biblioteca. Cada Biblioteca é adaptavel com as versbes anteriores de um definido
nivel APl Android. Este projeto significa que os aplicativos possam usar 0s recursos
das bibliotecas e ainda ser compativel com dispositivos executando Android (API
nivel 4) 1.6 ou superior. (BIBLIOTECA DE SUPORTE, 2013).
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Barra de Acédo Utilizando ActionBarSherlock

A ActionBarSherlock é uma extensao da biblioteca de suporte projetada para
facilitar o uso padrao de design para barra de acao em todas as versées do Android
com uma unica API.

A funcado desta biblioteca é poder utilizar a barra de ac¢do nativa quando
apropriado, tornando mais facil o desenvolvimento da aplicacdo com uma barra de
acdo para todas as versbes do Android 2x ou superiores.
(ACTIONBARSHERLOCK, 2013).

Google Maps

Uma poderosa tecnologia disponibilizada pela Google é o Google Maps, com
ela é possivel ter acesso as principais informacdes sobre enderecos, empresas
locais, informacdes de contato e direcoes de trafego. Para utilizar os servicos do
Google Maps na aplicacao € necessario um cadastro requerido pela Google. Apés a
realizacdo deste cadastro, sera disponibilizado um cddigo para que seja incorporado
a implementagdo do sistema, habilitando o servicos a aplicacdo. (VALDAMERI,
2009).

2.1.2 Software Aplicativo

O Software de Aplicagdo baseia-se em programas isolados, 0s quais sao
desenvolvidos com propédsitos especificos, solucionando necessidades exclusivas
do negécio. Também sao utilizados para gerenciar funcées do negdcio em tempo
real, como por exemplo, em controle de processo de fabricacdo em tempo real.
Como exemplo do Software Aplicativo citam-se, programas editores de texto e
imagem e navegadores web (Pressman, 2006).

Existem varios tipos de softwares de aplicacdo, como por exemplo, Software
de Compartilhamento de Informagdes, Programas de Acesso de Conteudo,
Aplicagdes Desenvolvidas por Usuario Final e Aplicativos de Celular. Este dltimo,
utiizado em dispositivos méveis — tablets, smartphones, leitores de livros, entre
outros — e utilizado para a realizacao deste trabalho.
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2.2 APIFACEBOOK

Desenvolver uma aplicacdo na plataforma do Facebook possibilita algumas
vantagens como: ser uma plataforma ja consolidada no mundo inteiro, mais de um
bilhdo de usuarios (HALL, 2012), facil de divulgar sua aplicacdo, pois 0s proprios
usuarios compartilham o seu conteudo, assim, o divulgando para o ciclo de amigos
dele.

A plataforma oferece recursos que podem ser utilizados para o
desenvolvimento de aplicativos. Para o desenvolvimento deste trabalho seréao
utilizados trés deles. Sao eles: plugins sociais, api graph e Canvas (FACEBOOK,
2013). O primeiro € responsavel diretamente pelo crescimento da aplicacdo, ja que
se trata dos botdes curtir e compartilhar. O segundo é o nulcleo da plataforma. A
utilizacdo deste nucleo possibilita aos desenvolvedores armazenar e recuperar de
dados postados no Facebook. O terceiro possibilita a criacdo de uma pagina em
branco dentro do préprio dominio do Facebook. E nesta pagina que sera visualizada
a aplicacao desenvolvida (FACEBOOK DEVELOPERS, 2013).

2.2.1 API Graph

API Graph € a principal maneira de conseguir dados dos usuarios dentro e
fora da rede social do Facebook.

Através dela é possivel agregar a um site externo ou aplicativo, opcoes
como “autenticar com Facebook’, a partir do momento que € feito a autenticacédo
através desta opcao, a APl Graph busca as informagdes do usuario como foto, nome
de usuario, entre outros.

Mesmo que utilizado apenas para realizar a autenticacdo, a pessoa precisa
confirmar que o aplicativo ou site tenha acesso aos seus dados. Esta autorizagao faz
parte da politica de privacidade que confirma que nao ha problemas em a aplicacao
acessar os dados do usuario.

Entre algumas permissées que o desenvolvedor pode pedir ao usuario na
hora da utilizacdo de seu aplicativo sdo acesso ao seu perfil publico e lista de
amigos e permissao de publicagcdes na linha do tempo do usuario (FACEBOOK
DEVELOPERS, 2013).
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2.2.2 Plugins Sociais

Os "Plugins" sociais sao disponibilizados pelo Facebook, onde o
desenvolvedor podera utilizar as principais funcdes da rede social, como por
exemplo, a funcdo Curtir e Compartilhar, sendo integradas ao aplicativo web do
mesmo (FACEBOOK DEVELOPERS, 2013).

Os principais plugins cedidos pelo Facebook sao:

e Botdo Curtir: Permite ao usuario que sejam compartilhados as

atualizac6es das paginas do desenvolvedor.

e Botdo Enviar: Permite que o envio de conteldos para seus amigos do

Facebook.

e Botdo Seguir: Permite que os usuarios possam associar-se de outros

usuarios do Facebook a partir da pagina do desenvolvedor.

e Comentarios: Com este plugin é possivel que 0s usuarios possam

comentar qualquer contetdo da pagina integrada.

e Compartilhar dialogo: Permite ao usuario personalizar o titulo e miniatura

do link em um comentario compartilhado.

e Atividade recente: Permite ao usuario acompanhar as atualizagcbes

recentes de seus amigos no Facebook.

2.2.3 Canais Sociais

Para fazer com que os usuarios da aplicagao a utilizem por mais tempo ou
para que novos usuarios comecem a utiliza-la, o Facebook disponibiliza varios meios
que ajudam a envolver usuarios. Alguns destes marcadores sao descritos a seguir.
As notificacbes sdo apresentadas na secao 2.2.3.1. E por fim, a secao 2.2.3.2 exibe
as caracteristicas da possibilidade de publicacdo na linha do tempo (FACEBOOK
DEVELOPERS, 2013).
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2.2.3.1 Notificagdes

Além dos favoritos, 0 Facebook apresenta as notificagdes que contém avisos
ou informacdes destinadas ao usuarios. Existem dois tipos de notificagao, via
“Notificagdes API” ou via “Pedidos”. Através das notificacées API, € o melhor meio
de o desenvolvedor entrar em contato com o usuario de sua aplicacdo através de
mensagens de texto de maneira livre, como por exemplo, retomar usuarios ativos,
informando-os sobre eventos, solicitacbes de amigos, e outras acdes. As
notificacdes via pedido, os usuarios da aplicacao convidam outros para a mesma
(FACEBOOK DEVELOPERS, 2013).

2.2.3.2 Publicagdes na Linha do Tempo

E possivel solicitar aos usuarios que publiquem suas agdes na aplicacéo,
caso este aceite, a acao sera publicada no perfil do mesmo e respectivamente no
mural de todos os seus amigos. Cada item publicado contera um link da aplicacao,
que de certa forma sera um meio de divulgacdo da mesma e podera atrair novos
USUArios.

Na Figura 2 é dado o exemplo de publicacao feita pelo usuario.

ﬁ Grossel Alessandro

Grossel Alessandro esta enviando Milho
gratis de Presente!

Grossel Alessandro esta enviando Miho gratis de
Presente para vocé. Aceite & envie outro em

retribuicdo

ike - Comment - Share - Dé

LIRE L

Figura 2 - Publicacado de um aplicativo feita por um usuario
Fonte: Autoria Prépria.
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2.3 UML (LINGUAGEM UNIFICADA DE MODELAGEM)

Segundo Lima (2005), a Linguagem Unificada de Modelagem (UML, em
inglés Unified Modeling Language) € uma maneira de expressar e documentar,
através de um conjunto de notagdes principalmente graficas, o funcionamento de um
sistema de software, onde € possivel analisar, especificar e construir sistemas para
representar projetos orientados a objetos.

Através de uma notagdo padrdo, a UML garante a liberdade para o
desenvolvedor expressar de forma clara aos envolvidos, os processos € métodos
utilizados em seu sistema, independente da linguagem de programacao utilizada,
mostrando assim, a flexibilidade oferecida pela UML.

Para representar diferentes aspectos de um sistema, a UML apresenta
diversos diagramas, alguns exemplos sao: classe, objetos, caso de uso, sequéncia,
colaboracgéao, graficos de estados, atividades, componentes e implantacédo .Destes, o
diagrama de caso de uso, classe e atividade, destacam-se respectivamente pela
representacao grafica do funcionamento geral e especifico do sistema, definicao das
classes que o compde e suas interacdes. Por este motivo, optou-se pela utilizacdo
dos mesmos para a realizacao da modelagem do aplicativo.

2.3.1 Diagrama de Caso de Uso

Segundo Guedes (2007), caso de uso "é o diagrama mais geral e informal
da UML, tendo como principal objetivo realizar o levantamento e analise dos
requisitos em que sao determinadas as necessidades do usuario". O diagrama de
caso de uso apresenta de modo simplificado o funcionamento do sistema que esta
sendo modelado. Em outras palavras, o diagrama de caso de uso documenta o que
o sistema faz, sem levar em consideragdo como se faz.

Segundo Lima (2005), este diagrama é composto por atores, que
representam os usuarios ou sistemas externos que interagem com o sistema, as
elipses, que representam os casos de usos onde sdo conectadas aos atores, e o
retangulo (opcional), onde indica a fronteira do sistema.
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A Figura 3 ilustra um exemplo de caso de uso em um Sistema de Controle
de Submissdes, apresentando quatro atores: Submissor, Digitador, Avaliador e
Coordenador.

O Submissor pode Realizar Login Submissor, mas para isso necessita
registrar-se, Realizar Submisséo e Verificar Submissdes, entretanto precisa verificar
comentarios. Sao fungdes dispostas ao Digitador pode Manter Avaliadores e Manter
Temas. O Avaliador € capaz de Manter Avaliagdes, sendo necessario Manter
comentérios primeiro. E 0 Coordenador tem acesso a Manter Submissdes, Notificar
Submissdes e Emitir Relatério de Avaliagdes.

Siztema de Controle de Submizzdes

Realizar Login

/_,,-""’ /_/_\ Buto-registrar
@
K\

Submizzor

wmximnds Verificar
S Comentarios

Manter Avaliadares
| —

Digitador

P

Avaliador

EH
f”fﬁf

Coordenador

Verificar
Submissdas

Manter Avaliagies
aExtends -

PR

Mantar Comentarios

Manter Submissides

Netificar
Submissores

Emitir Relatzric de
Avaliagaes

Figura 3 - Exemplo Caso de Uso
Fonte: Guedes (2007).
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Os relacionamentos ocorridos entre os atores e 0s casos de uso sao
associacao, extensao — extend —, e inclusao — include —.

O relacionamento de associacao é representado por uma linha sélida que
interliga o ator aos casos de usos, onde define as funcionalidades do sistema no
ponto de vista do usuario.

Um relacionamento de extensdo € representado por uma seta tracejada
apontando para o caso de uso indicando que a instadncia de um caso pode ser
acrescentada para descrever o comportamento de outro.

No relacionamento de inclusdo a representacao é feita por uma linha
tracejada apontando para o caso de uso incluido, este relacionamento é utilizado
para indicar que uma instancia de um caso de uso também conterd o
comportamento especificado pelo segundo. A Figura 4 ilustra um exemplo de caso
de uso do comportamento de um caixa eletrénico onde ha trés médulos: Transacao,
Caixa Eletrénico e Administracao.

Para realizar um saque, através da acao Sacar é necessario inserir o cartao
no caixa eletrbnico representado pelo caso de uso Cartdao Identificagdo, com o
cartdo inserido € possivel realizar transacées através do Transacdo Caixa
Eletrénico, estd sendo possivel interagir com Ajuda Online. Para fazer a
transferéncia de dinheiro através da acao Transferir Fundos, também € necessario a
insercao do cartao no caixa eletrénico (Cartao Identificagao), assim sendo possivel
realizar a transacao via caso de uso Transacdo Caixa Eletrénico. Para realizar
depdsitos, ndo ha nenhuma dependéncia, sendo possivel fazer a transacao direto
via Transagéo Caixa Eletrénico.

No mddulo Administragdo ha somente a agéao Leitura de Log como nome ja
diz para fazer a leitura do log do caixa eletrbnico e a acdo Registro do Caixa
Eletrénico no Banco, onde fica registrado o local e agéncia onde o caixa eletrénico
esta instalado.
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Transagao

==pxtend==
Cartdo Identificagdo Transagdo Caixa Eletrénico Ajuda Online

Caixa Eletrodico

Administragao

\ Leiturade Lo :
\_Registro do Caixa Eletrénico no Banco /

Figura 4 - Exemplo caso de uso
Fonte: Adaptado OMG UML (2011 p. 609).

2.3.2 Diagrama de Atividades

Considerando que “Uma Atividade é uma execucdo nao-atbmica em
andamento em uma maquina de estados.” (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON,
2000, p. 255). O Diagrama de Atividade serve para modelar os aspectos dinamicos
do sistema, e essencialmente € um grafico de fluxo que envolve a modelagem das
etapas sequenciais em um processo computacional, ou seja, ilustra com um
fluxograma as a¢des de uma operagao.

As atividades acabam terminando em alguma agéo, resultando em alguma

mudanca de comportamento do sistema ou retorno de algum valor.
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Um Diagrama de Atividade é formado por (BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 2000):

e Estado de acéo e de atividades:

O estado de acéao é o estado de sistema, tudo que o sistema podera realizar
como calcular uma expresséao, retornar um valor, chamar uma operacdo em algum
objeto, instanciar ou até mesmo destruir um objeto. Cada estado do sistema no final
representa uma acao. Os estados de acdo sao atdbmicos, ou seja, ndo podem ser
interrompidos, geralmente ocupando um tempo de execuc¢ao insignificante.

O estado de atividade ao contrario do estado de acédo é nao atdémico,
significa que ele pode ser interrompido, isto é, ele pode aguardar informacdo de
outras atividades para serem completadas logo em seguida. O estado de atividade
aceita partes adicionais, como acdes de entrada e saida.

e Transigcdes: Quando a acdo ou atividade esta completa, o fluxo de

controle passa para o estado seguinte da acao ou da atividade.

e Ramificagbes: Especifica caminhos alternativos para o fluxo. Ela podera
ter uma transicdo de entrada e duas ou mais saidas. As transicdes de
saida deveram cobrir todas as possibilidades e ndo sobrepor as mesmas,
caso contrario haveria ambiguidade.

e Raias de natacdo: As raias sao utilizadas para particionar as atividades
em grupos, cada um representa a organizacao de negocio responsavel
por essa atividade.

A Figura 5 apresenta um exemplo de Diagrama de Atividade. O fluxo inicia
com duas atividades em paralelo, sendo a primeira encontrando uma bifurcacéo
onde é possivel submeter a aprovacdo ou aprovacado automatica. Em Submeter a
Aprovacédo, uma nova bifurcagdo é encontrada onde a atividade pode ser rejeitada
ou aprovacao de servico. Seguindo a atividade Rejeitado o fluxo segue para
Notificacdo Rejeitada finalizando o fluxo das atividades. Dando sequéncia na
atividade Aprovacdo de Servigo fluindo para a finalizacdo das atividades. Dando
sequéncia na atividade Aprovacao Automatica, as atividades séao finalizadas.

Seguindo pela atividade Sem Tempo de Acao o fluxo segue para Sem tempo
de Notificagdo, posteriormente passa por Cancelar Transacao e Cancelar Servico,
chegando ao fim do fluxo de atividades.
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Figura 5 - Representacao Diagrama de Atividade
Fonte: OMG UML (2011 p. 341).

2.3.3 Diagrama de Componentes

Um Diagrama de Componentes representa a parte fisica do sistema,
demonstrando as dependéncias entre os componentes de software, nunca
instdncias de componentes, modelando a arquitetura e solucdo de implementagao
do sistema. A representacdo de um modulo de software pode ser atribuida a um
esteredtipo, por exemplo, para que seja possivel a exibicdo gréafica diferente de
outros tipos de componentes. Os principais motivos para a construgdo de um
diagrama de componentes sao (SILVA; VIDEIRA, 2001):

e Mesmo antes de concluido, os clientes poderdo conferir a estrutura final

do sistema.

e Possibilita trabalhar de um modo mais ponderado, a equipe de

desenvolvimento possui uma visdo da arquitetura fisica do sistema.

e Auxiliam os escritores técnicos, a produzirem a documentagdo do

sistema, manuais de utilizador e técnicos.

A Figura 6 exemplifica um diagrama de componente relativo a instalacéo de
uma aplicacdo. Considerando a aplicacdo WinCOR desenvolvida em um ambiente
MSWindows e responsavel pelo gerenciamento de — entrada e saida -
correspondéncia de uma organizacdo. A aplicagdo baseia-se em um conjunto
variado de componentes de instalacdo, nomeadamente:

e wincor.exe: ficheiro contendo o executavel da aplicacao;
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pblib32.dll, sde32.dll, sdemdb32.dll: bibliotecas com cddigo binario que
fornecem as funcionalidades adicionais;

wincor.hlp: ficheiro de ajuda;

wincor.ini: ficheiro de configuracéo;

entrada.db, saida.db: ficheiros/tabelas da base de dados de suporte.

Observa-se nas depéncias identificadas entre os diferentes componentes de

instalacdo, onde se referem que o executavel wincor.exe apenas pode ocorrer se

todos os restantes componentes tiverem sido instalados corretamente e que o
méddulo sdemdb32.dll depende do mddulo sde32.dll.

«documento» «biblioteca»
cor.hip pblib.dil
A tabel
'I J,:\;?' & ks
- S entrada.db
« executavel »=|
“doecumento» wincpr;%xze S
cor.ini Wemonndd -
lrl.r \.1I -L_"'_'-l;
J,‘ kY « tabela»
s x saida.db
4 \,r
V y
«biblioteca » PR «biblioteca »
sde32.dll sdemdb.dll

Figura 6 - Exemplo do Diagrama de Componentes
Fonte: Adaptado de Silvio e Videira (2001).

2.3.4 Diagrama de Implantacao

O Diagrama de Implantacdo, também conhecido como Diagrama de

Instalacao, representa a configuracdo dos elementos de processamento e dos

componentes de software, processos e objetos neles suportados. Esse diagrama

baseia-se em um conjunto de nés ligados por associacdo de comunicacao, € pode

conter instadncias de componentes. Na utilizacdo do diagrama de implantacdo a

modelagem de processos de negdécios, os elementos de processamento sdo as
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unidades organizacionais e os trabalhadores, enquanto que os componentes de
software representam o0s processos e documentos utilizados pelas unidades
organizacionais e pelos trabalhadores (SILVA; VIDEIRA, 2001).

A Figura 7 exemplifica um diagrama de implantacao na instalagao do servigo
da empresa Portugal Telecom, em uma versao cliente/servidor, onde o cliente € uma
aplicacao previamente instalada e configurada em um PC com MS-Windows. No
caso do diagrama apresentar componentes, todos estes elementos serdo instancias
de nds e de componentes. Outro detalhe de importancia é a existéncia de varios PC
através do caractere “*”, encontrado no canto superior direito do né PC.

118-servidor:Servidor P
| Directério de e
. e PC
1 B
= ' '—‘O':--- g B _ T S e il
7 Eregrama de R e —  Programade
[ . Pesquisa Resutadoes | s ELE CTE Apresentacio 118
Figura 7 - Exemplo do Diagrama de Implementacao

Fonte: Silvio e Videira (2001).

2.4 SCRUM

Segundo Schwaber e Sutherland (2011), “Scrum € um framework dentro do
qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto
produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel”. Em
outras palavras, Scrum oferece um conjunto de praticas as quais possibilitam um
grupo de pessoas a trabalharem de forma independente, porém organizada, a fim de
desenvolver um produto da mais alta qualidade.

O Scrum é utilizado para gerenciamento de projetos e desenvolvimento agil
de software, sendo composto de equipes associadas a papeis, eventos, artefatos e

regras, onde cada item tem sua importancia para o sucesso do todo.
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A principal caracteristica do Scrum é sua adaptacgao. Isto &, o framework se
ajusta a situacbes especificas de cada circunstancia, por este motivo ndo ha uma
maneira correta de aplica-lo no desenvolvimento de um sistema, visto que cada

desenvolvimento se difere de outros e possui situacoes especificas.

2.4.1 Artefatos do Scrum

Nas secbes 2.4.1.1 Produto Backlog e 2.4.1.2 Backlog do Sprint serao

apresentados os artefatos utilizados para a realizacao deste trabalho.

2.4.1.1 Backlog do Produto

Segundo Kniberg (2007, p. 19) o backlog do produto é o coracado do Scrum.
Ou seja, tudo que o cliente — Product Owner — deseja esta contido no backlog como
os requisitos, fun¢cdes e melhorias de sistema. Pereira et. al. (2007, p. 04) define
backlog do produto como: “Tudo o que precisa ser realizado, que possa ser
associado com valor de negécio, para a finalizacdo do projeto, sejam requisitos
funcionais ou nao”. O backlog do produto é dinamico, isto é, altera-se conforme o
crescimento e a necessidade do projeto em desenvolvimento, geralmente ordenado

por valor, risco, prioridade e necessidade.

2.4.1.2 Backlog Sprint

O Backlog Sprint sao todos os itens selecionados do Produto Backlog
(requisitos, funcdes e melhorias de sistema) para realizacao daquele Sprint (Capitulo
2.4.2). A equipe de desenvolvimento transformara os itens do Backlog do Produto
em uma parte usavel do sistema através do que foi definido no Backlog Sprint.

Durante o Sprint onde ocorre um entendimento maior do que € necessario
fazer para atingir o objetivo final do Sprint, o backlog é modificado. “Backlog da
Sprint vai surgindo durante a Sprint’ (SCHWABER, SUTHERLAND. 2011. p. 14).
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2.4.2 Sprint

Um Sprint € formada pelo conjunto de atividades pré-definidas em uma
reunido de planejamento no Product Backlog, ou Produto Backlog. No Scrum, é a
principal atividade posta em pratica e podem durar entre uma a quatro semanas.
Cada Sprint é iniciada apdés a conclusdao de uma Sprint anterior (CARVALHO;
MELLO, 2009).

2.4.2.1 Sprint Planning Meeting

A Sprint Planning Meeting é a reunidao onde a equipe reunida planeja uma
Sprint, ou seja, sao definidas todas as atividades que devem ser desenvolvidas
durante uma Sprint (CARVALHO; MELLO, 2009).

Segundo Shawaber e Shuterland (2011), “As Sprints sdo compostas por
uma reunidao de planejamento da Sprint, reunides diarias, o trabalho de

desenvolvimento, uma revisao da Sprint e a retrospectiva da Sprint’.

2.4.2.2 Sprint Review Meeting

Na Sprint Review Meeting a equipe se reune apds a conclusdo de uma
Sprint. Nesta reunido sao discutidos todos os erros ou acertos e licdes aprendidas
na realizagdo da mesma (CARVALHO; MELLO, 2009).

A Figura 8 representa o ciclo do Scrum, que é iniciado pelo Produto Backlog
do Product Owner, ou seja, todos os requisitos funcionais ou ndo para a realizacao e
finalizacao do projeto. Definido o Product Backlog, € realizado o Sprint Planning
Meeting, onde é definido quais itens ou requisitos serdo implementados (Backlog
Sprint) no Sprint a ser realizada. As tarefas sdo detalhadas entre a equipe e a seguir
cada membro da equipe inicia uma tarefa. Todo dia é realizada uma reuniao para
saber como estd o andamento do Sprint, se esta ocorrendo imprevistos ou
dificuldades. Ap6s o termino do Sprint é entregue uma parte incremental do software

qgue seja de possivel utilizacao.
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Daily meeting
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Tarefas do Backlog

detalhadas
pela equipe 30 dias Produto incremental

Backlog da Sprint & ser aniregue

’

ﬂ .
Backlog J -=

priorizado pelo

Product Owner

Figura 8 - Representacao Ciclo do Scrum
Fonte: Torreao et al (2007).

2.5 SERVIDOR DE APLICAGAO

Segundo Martins (2013) “Um servidor de aplicagdo é uma plataforma sobre
a qual roda a porgao servidora de um aplicativo. Isto inclui hardware e software”. Ou
seja, os 'servidores de aplicacdo gerenciam os recursos do sistema, como a
autenticacao e permissdo de acesso a usuarios, a persisténcia de dados no banco

de dados e toda ou grande parte da regra de negdécios de um sistema.

2.6 COMUNICACAO CLIENTE E SERVIDOR

Para a comunicacao entre cliente e servidor foi utilizado Restful. O termo
Restful é utilizado para definir a implementacdo de webservices’ do estilo
arquitetébnico REST (Representational State Transfer), em portugués Transferéncia
de Estado Representacional.

REST é thread safe (thread segura), ou seja, cada requisicdo realizada é
considerada uma nova, isso possibilita 0 ndo cruzamento ou a perca de dados com
outras requisicoes realizadas ao mesmo tempo.

' Eum pedago da funcionalidade de um sistema acessado através da internet via protocolo HTTP
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E através da aplicacdo de restricdes de interacdes especificas para
componentes, conectores e elementos de dados que as propriedades arquitetonicas
do REST sao realizadas. Esta arquitetura possui seis elementos e € apresentada na
Secao 2.6.1. As operacdes, como consultas, leitura, alteragdo e exclusdo, sao
facilitadas por métodos especificos, estes descritos na Secao 2.6.2.

2.6.1 Estrutura

A arquitetura REST é baseada em 6 (seis) elementos. Sendo eles: Interface
Uniforme, Stateless (Nao guarda estado), cacheavel, cliente-servidor, sistema em
camadas, codificado em demanda. A subsecdo 2.6.1.1 apresenta o elemento
Interface Uniforme. Stateless é descrito na subsecao 2.6.1.2. A subsecado 2.6.1.3
discorre sobre o elemento cacheavel. A subsecdao 2.6.1.4 apresenta o elemento
Cliente-Servidor. Sistemas em Camadas é descrito pela subsecdo 2.6.1.5. E, por
fim, o subcapitulo 2.6.1.6 discorre sobre o elemento Codificado em Demanda.

2.6.1.1 Interface Uniforme

Segundo (FREDRICH, 2012), a restricdo de uma interface uniforme entre
cliente e servidor, simplifica e desacopla a arquitetura, possibilitando cada parte
evoluir independentemente.

Uma interface uniforme é formada a partir de quatro principios. Sao eles.

e Recurso em Base

Um dado enviado ao servidor serda reconhecido através da sua
representacdo. Um webservice restful, aceita diversas representacdes, entre elas:
HTML, XML e JSON, codificadas em UTF-8.

e Manipulagédo de Recursos Através de Representacdes
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“‘Quando um cliente tem uma representagdo de um recurso, incluindo
quaisquer metadados anexado, ele tem o suficiente informagdes para modificar ou
excluir o recurso no servidor, desde que tenha permissao para fazé-lo.” (Todd, 2012)

e Mensagens Auto Descritivas

Toda mensagem contém informacdes necessarias para o servidor proceder

realizando a conversao do dado recebido para o item que ird recebé-lo.

e Hipermidia Como o Mecanismo de Estado da Aplicacao

Um cliente além de entregar um estado via parametro, cabecalho ou corpo
da requisicdo, é possivel enviar links no cabecalho da requisicdo para auxiliar na
recuperacao de outros objetos relacionados a mesma.

2.6.1.2 Stateless

Todas as informacgdes necessarias para a realizacdo da operacao devem ser
enviadas para o webservice por completa, os dados serdo processados e assim que
terminados, 0 webservice retornara uma resposta ao cliente encerrando a requisicao

e perdendo seu estado.

2.6.1.3 Cacheavel

A resposta realizada por um servidor pode ser definida como cacheavel ou
ndo. Quando cacheavel o cliente consegue reutilizar a mesma resposta, o que evita
novas consultas ao webservice consequentemente um ganho de desempenho na

aplicacéo.

2.6.1.4 Cliente-Servidor
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O cliente e o servidor apresentam uma interface uniforme, conforme
explicado na subsecdo 2.6.1.1. Isso possibilita separar as funcionalidades e papéis
que cada um deve exercer.

Deixando o cliente livre da necessidade de saber como seus dados séo
armazenados e o servidor livre do modo como esses dados serdo exibidos para o
usuario. Tanto um quanto outro podem ser alterados ou implementados
separadamente, sendo necessario manter idéntica a interface, o que torna-os

simples e de facil manutenibilidade.

2.6.1.5 Sistema em Camadas

“Um cliente ndo pode normalmente dizer se ele esta conectado diretamente
ao servidor final, ou a um intermediario ao longo do caminho. Servidores
intermediarios pode melhorar a escalabilidade do sistema, permitindo
balanceamento de carga e proporcionando caches compartilhados. Sistema em

Camada também pode aplicar politicas de seguranca.” (Todd, 2012).

2.6.1.6 Codificado em Demanda

Um webservice REST pode alterar a funcionalidade de um cliente, enviando-
o0 um script no formato JavaScript para que o cliente utilize-o quando necessitar.

2.6.2 Métodos HTTP

Através de um servidor REST, € possivel facilitar a utilizacdo do CRUD (sigla
para Consultar, ler, alterar e deletar), pois contém um método para cada tipo de
operacao. A subsecdo 2.6.2.1 descreve o método GET. O método POST é
apresentado na subsecdo 2.6.2.2. A secao 2.6.2.3 discorre sobre o método PUT. E,
por fim, o método DELETE é descrito na segéo 2.6.2.4.

2.6.2.1 GET
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Geralmente utilizado para fazer a leitura de um dado no servidor, retornando
ao cliente a informagdo em formato XML, JSON ou HTML com o cédigo 200, no
caso de sucesso da requisicdo. 404, caso a URL chamada néo seja encontrada, ou

400, caso haja qualquer problema com a requisicao ao servidor.

2.6.2.2 POST

Utilizado para criar e inserir novos dados ao servidor, caso obtenha sucesso

retornara ao cliente o cédigo 201 informando-o0 o sucesso da requisi¢ao.

2.6.2.3 PUT

Utilizado para alterar ou criar dados no servidor. Estas requisicoes
retornardo os codigos 200, caso a alteragao seja realizada com sucesso, ou 201,

caso a criacao (insercdo) com seja feita com sucesso.

2.6.2.4 DELETE

E utilizado para remover algum dado do servidor, caso consiga a remogao

com sucesso do item desejado, sera retornado ao cliente o codigo 200.
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3 CONTRIBUICAO

Durante todo o desenvolvimento do sistema, foi utilizada a metodologia
Scrum (Capitulo 2.4) através do levantamento de requisitos feito, foi definido o
Produto Backlog da aplicacao (Capitulo 2.4.1.1) que possibilitou a primeira Sprint
Planning Meeting (Capitulo 2.4.2.1) onde definiu-se o primeiro Sprint (Capitulo
2.4.2), criar os diagramas UML (Capitulo 2.3) como primeiro Backlog do Sprint
(Capitulo 2.4.1.2) a ser realizado.

A partir do inicio do primeiro Sprint, todos os dias foram realizadas rapidas
reunides para acompanhamento do desenvolvimento do mesmo (Sprint Planning
Meeting).

Para o melhor entendimento do presente trabalho, dividiu-se o
desenvolvimento do aplicativo em Secoes. A Secao 3.1 ilustra a modelagem do
sistema. A Secdo 3.2 exibe a modelagem do banco de dados. E, por fim, a Secao
3.3 relata sobre a implementacao do aplicativo, esta definidas do primeiro ao sétimo
Sprints.

3.1 MODELAGEM DO SISTEMA

Nesta subsecdo serdo apresentadas as modelagens dos diagramas UML
necessarios para a implementagdo do aplicativo “VamoAél. Para a modelagem
utilizou-se o NetBeans IDE (Integrated Development Environment) 6.5 (NetBeans
6.5). A subsecdo 3.1.1 apresenta o diagrama de caso de uso. O diagrama de
implantacdo € explicado na segdo 3.1.2. E, por fim, a se¢cdo 3.1.3 exibe os
diagramas de atividades.

3.1.1 Diagrama de Caso de Uso

Para a criacdo da aplicagdo foram levantados o0s seguintes requisitos
basicos para o funcionamento da mesma.
e Cadastrar Usuario;

e Autenticar;



¢ Iniciar Aplicativo;

e Sair;

e Cadastrar Carona;

e Buscar Carona;

e Compartilhar via Facebook;
e Enviar Mensagens;

e Visualizar Mensagens;
e Configurar Conta;

e Avaliar Carona;

e Confirmar Carona;

e Detalhar Carona;

e Visualizar Perfil Usuario.
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Com os requisitos definidos, elaborou-se o Diagrama de Caso de Uso geral

para o aplicativo. Esse diagrama é ilustrado na Figura 9.

Cadastrar Usuario
“<axtend>>
Visualizar Mensagens 5
<<extend>>
: Buscar Carona
g 2 A -
s>
<<exteinds £ : &
Iniciar Aplicativo

Usuario

<<exfend= ;
<<exténd=>

<<intlude>> -,

é’,' kY <<é)‘¢e|:|§|>>
Cadastrar Carona
<<extend>>

<<gitend==

Configurar Conta

s carona <

= <<extend=>

= Compartilhar via Facebook

P

System

Visualizar Perfil Usuario

< <extend>>

Detalhar Carona

J

<<extend»=

Confirmar Carona
<<axtendz>

<<includes>

Avaliar Carona

‘

Figura 9 -
Fonte: Autoria Prépria

Diagrama de Caso de Uso Geral com Todos os Casos de Uso do Aplicativo.

Conforme representado na Figura 9, o caso de uso “Autenticar’, compete a

funcionalidade de o usuario validar seu login e senha, ou ainda, realizar seu acesso
através do seu perfil do Facebook. Caso usuario nao tenha um perfil cadastrado no

aplicativo, ndo possua uma conta no Facebook ou ndo queira utilizar sua conta do
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mesmo para acessar o sistema, ele pode efetuar um novo cadastro, esta acéo é
definida no caso de uso “Cadastrar Usuario”.

Se a Autenticacdo do usudario ocorrer com sucesso, 0 mesmo sera
redirecionado ao caso de uso “Iniciar Aplicativo”, esse corresponde a exibicdo das
ultimas caronas que estao para serem realizadas nas proximas 5 horas. No caso de
uso “Sair”, o usuario autenticado tera sua sessao junto a aplicacao encerrada, sendo
redirecionando novamente ao caso de uso “Autenticar’. Ha a possibilidade de o
usuario editar informacgdes pessoais, esta edicao é identificada na Figura 9 pelo caso
de uso “Configurar Conta”.

No caso de uso “Cadastrar Carona” o usuario efetua um novo cadastro do
trajeto que deseja percorrer informando se esta procurando ou oferecendo 0 mesmo.
O caso de uso “Buscar Carona” €& responsavel por retornar outras caronas
semelhantes ao informado por ele na busca.

Um usuario pode compartilhar qualquer carona no Facebook, independente
de quem a cadastrou, para isso, o caso de uso “Compartilhar via Facebook” tem
esta responsabilidade.

Todas as mensagens recebidas automaticamente do sistema ou de outros
usuarios podem ser visualizadas. Esta acdo compete ao caso de uso “Visualizar
Mensagens”. O caso de uso “Enviar Mensagens” como o nome ja diz, sera
responsavel por enviar uma mensagem de um usuario para outro.

Para garantir a participacdo de um ou diversos usuarios a uma carona, 0
caso de uso “Confirmar Carona” associa um usuario a uma carona, quando 0O
mesmo aceitar o convite enviado por outro usuario, através do caso de uso “Enviar
Mensagem”, este, criador da carona. Apdés a realizacdo de uma carona, 0S
integrantes da mesma, avaliaram uns aos outros através do caso de uso “Avaliar
Carona”.

Para finalizar, quando uma carona € encontrada, 0 usuario consegue
acessar através do caso de uso “Detalhes da Carona” todas as informacgdes
referentes a mesma além de acessar o perfil do usuario que cadastrou a carona,
caso de uso “Visualizar Perfil”’, onde contém todos seus dados, junto a todas as
avaliagbes recebidas.
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3.1.1.1 Descricado dos Casos de Uso
Nesta subsecdo serdao abordadas as descrigcdes textuais do diagrama de

caso de uso ilustrado na Figura 9. O Quadro 1 ilustra o caso de uso “Cadastrar

Usuério”.

sze case: Cadastrar Usuario

Fescril;ﬁo: O usuario preenche os seus dados pessoais no formulario e cria uma
nova conta.

rré-cnndigﬁes Tela de Cadastro Usuario Aberta

r:ursn de Eventos Basicos

Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inicia quando um 2. Mostrar a tela de cadastro de um novo usuario.
usuario deseja criar uma nova conta

3. O usuario preenche todos os4. Grava os dados informados pelo usuario no banco e o
campos obrigatorios e clica noredireciona para tela principal do sistema
botdo salvar

r:ursns Alternativos

r.inha 3: Usuario clica no botao Cancelar e é redirecionado para tela de Jogin.

r‘és-condigﬁes Tela principal do sistema é exibida

Quadro 1 - Descricao textual do caso de uso “Cadastrar Usuario”
Fonte: Autoria Propria

As descricbes textuais dos Casos de Uso UML encontram-se em sua
totalidade no Apéndice A.

3.1.2 Arquitetura do Sistema

Na Figura 10 é ilustrada a estrutura do sistema composta por Cliente e

Servidor onde o primeiro possui uma dependencia do segundo.
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crE" tE | ----------------

Figura 10 - Diagrama de Implantacao
Fonte: Autoria Propria

O diagrama de componente UML referente ao Cliente é ilustrado na Figura
11, apresenta quatro pacotes principais: View, Service, DAO e DAOimp. O pacote
View contém todas as telas vistas pelo usuério. Para seu pleno funcionamento,
depende dos pacotes Service, este responsavel por validagdes e algumas regras de
négocios, Maps, para geracao das rotas no Google Maps, Dialogs, onde sado criadas
janelas dindmicas para exibicdo de informacdo aos usuarios, Util, que contém
funcionalidades genéricas utilizadas por diversas partes do sistema, e Dtos,
responsavel pela realizacdo do transporte das informacdes entre os pacotes View,
Service, DAO e DAOImp.

O pacote Service possui uma dependéncia dos pacotes Dtos, Maps, Util ja
explicados, além dos pacotes Gcm, resposavel pela geracdo de notificacbes no
dispositivo, Exceptions, que contém excecoes de regra de négocio, Tasks,
resposavel pela execugcdo de tarefas em segundo plano (Threads), e DAO, onde
localizam-se as interfaces para acesso ao Servidor.

Ainda sobre o pacote DAO, este possui apenas dependéncia ao pacote
DAQOimp que possui todas as interfaces implementadas do pacote DAO elém das
URLs a serem chamadas. DAOimp depende exclusivamente do pacote ConexaoWs,

este responsavel pela conexao com o Servidor.
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Dtos
% DAGImp
View ! el e E .

Dialogs Maps H . R

a

Tasks

Figura 11 - Diagrama de Componente Do Cliente
Fonte: Autoria Propria.

A Figura 12 ilustra o diagrama de componentes UML referente ao Servidor.
Todas as chamadas a ele passam inicialmente pelo pacote Security, responsavel
pela validacao de acesso. Validado pelo pacote Security, a chamada sera realizada
ao pacote Controller, este sendo a porta de entrada e saida de todas as requisicdes
feitas ao Servidor.

Ainda sobre o pacote Controller, este depende dos pacotes: Security, para
validacdo e protecdo a acessos externos, fora do contexto da aplicacdo, Dtos, que
contém os objetos a serem recebidos e enviados para o Cliente, Assemblers,
responsavel pela conversdo dos objetos recebidos do Cliente (Dfos) em um objeto
capaz de ser gravado no banco de dados (Model) e vice versa, Util, que contém
funcionalidades utilizadas por diversas partes do sistema, e Service, onde estao as
regras de negdcio do mesmo.

Por sua vez, o pacote Service possui dependéncia dos pacotes: Dtos,
Assemblers, Util, — estes ja explicados — além do pacote Exceptions, que contém
todas as excecOes criadas para as regras de negécio, Model, responsavel pelos
objetos mapeados do banco de dados e que podem serem gravados no mesmo, e
DAOQ, que contém todas as interfaces que oferecem acesso a persisténcia ao banco
de dados da aplicacao.

O pacote DAOImp depende dos pacotes DAO e Model. A primeira relacao
de dependéncia ocorre, pois as interfaces definidas em DAO sao implementadas no
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DAQOimp. A segunda, pois 0s objetos que serdo gravados no banco de dados estéao
presentes neste pacote.

Por fim o pacote Cron contém threads que sdo executadas automaticamente
em um determinado tempo para envio de mensagens automatica ao Cliente,

dependendo do pacote DAOimp para realizagéo de consultas ao banco de dados.

% Assemblers| }% Model
§ <L --““'-»_;, & b B
v % Dtos K | -

E Security <$ Controller | >§ service | >§ pa0 | . E DAOImp
N E =

7

util T Cron
% Exceptions

Figura 12 - Representacdao Diagrama de Componente Servidor
Fonte: Autoria Prépria

3.1.3 Diagrama de Atividades

A Figura 13 ilustra o fluxo das atividades necessdrias para que seja
realizada a validacdo do usuario através do login.

O fluxo inicia no médulo Usuario onde a aplicacao é aberta, este processo
implica na exibicdo da Tela Login, no modulo Interface, passando por um fluxo
alternativo, médulo Usuério, onde o usuario podera autenticar-se com seus dados —
usuario e senha —, ou validar-se via facebook, ou realizar cadastro de um novo
USuario.

Ao inserir usuario e senha, ou autenticar-se via Facebook, o fluxo é seguido
para validar usuario e senha, médulo Sistema, encontrando uma bifuracdo. Caso a
autenticacao ocorra com sucesso, a Tela Principal € mostrada, finalizando o fluxo
das atividades, caso contrario sera exibido uma mensagem de senha ou usuario

invalido e possibilita-o a autenticar-se novamente.



45

Para realizar cadatro usuario, o médulo de interface apresenta a tela de
exibicdo cadastro, nesta tela o usuario informara os dados pessoais necessarios
para o efetuacao do cadastro. Apds o preenchimento dos campos, ha uma validacao
dos dados antes de retornar a mensagem de confirmacgéo da agao.

Usuirio Interface Sistemai

¢

Abrir R
Aplicagio e

Exibir
e mensagem
senha usuario T T———_Nio

invalido B

Validar Usuario
- Senha

Exibir Tela
Login

Tela
Principal

Autenticar via
Facebook
Realizar Cadastro
Usuario

Preencher dados
Cadastrais

Exibir mensagem
cadastro invalido '

Exibir tela
cadastro

Salvar Validar

Cadastro

Figura 13 - Diagrama de Atividades para a Tela Login.
Fonte: Autoria Prépria

A Figura 14 ilustra do diagrama do fluxo das atividades relacionadas a Tela
Principal. O fluxo inicia-se na camada Interface partindo para um fluxo alternativo,
este fluxo é referente a tela Principal, onde o usuario podera optar por Selecionar
Ultimas Caronas Locais, Selecionar Ultimas Caronas Viagens, Selecionar Busca
Carona, Selecionar Menu Expandido ou Sair Aplicagéo.

Seguindo por Selecionar Ultimas Caronas Locais, o sistema carregara as
ultimas caronas referentes a cidade escolhida, estas serao exibidas na tela em uma
lista que possibilita ao usuario seleciona-las. Fluindo o fluxo para Exibir Tela
Detalhes Carona, finalizando o andamento das atividades.

Caso o fluxo seguido seja Selecionar Ultimas Caronas Viagem, o sistema ira
carregar os dados das ultimas caronas viagens cadastradas e posteriormente sera
exibido, na camada Interface, uma lista com as caronas entre uma cidade a outra. O
usuario podera optar por uma carona que resultard na exibicdo da tela detalhes

carona, encerrando seu fluxo.
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A atividade Selecionar Busca Carona exibe a tela de busca carona,
encerrando as atividades.

O fluxo das atividades avancando para Selecionar Menu Expandido sera
mostrada a tela menu expandido, o que finaliza o fluxo.

Por fim, caso o usuario pretenda sair da aplicacao, o sistema sera fechado.

Usudric Interface Sistema

. ®
/e R — Exibir Tela
Principal
T i £ Carregar Ultimas
o P . =
: "' | ———"| caronas Locais

Selecionar Ultimas

— |
{ =
/ e
Caronas Locais T
/ Exibir Tela Busca +G)
| Carona
|
! {
/ I
|

Selecionar Ultimas
Caronas \Viagem e
- 3
Exibir Meru |~
\ - Expandido
Selecionar Busca +E
Carona
Selecionar Menu
Exibir Lista Ultimas
/ Caronas Locais
Exibir Tela Detalhes (@)
Carona
Exibir Lista Ultimas
Caronas Locais

Figura 14 - Diagrama de Atividades para a Tela Principal
Fonte: Autoria Propria.

Caronas Viagens

-
Carregar Ultimas

Expandido

Selecionar Carona |-
Desejada

A Figura 15 representa o fluxo de processos do Menu Expandido,
referenciado na Tela Principal. O fluxo da inicio no médulo Usuario com o processo
de expandir tela, ao seguir para o médulo Inteface onde é exibido o0 menu lateral.
Com a apresentagcédo do menu, o usuario pode optar por selecionar mensagem, onde
0 processo exibe a tela de notificacdes finalizando o fluxo das atividades, selecionar
perfil, mostra a tela perfil onde € finalizado o processo, cadastrar carona, que
sequencialmente apresenta a tela de cadastro carona e finaliza o fluxo de
processos, selecionar configuracdes, sucede a exibicdo da tela de configuracdes e
finaliza o fluxo, home, onde é exibida a tela principal, ou sair, finalizando o fluxo das

atividades.
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Usudrio Interface Sistema

*| Exibir Menu Lateral
e

e _ i Exibir Tela
Mensagens — NotificagBes
4 Pertil
- S xibir Tels Pertil |70
Cadastrar Carona
— Exibir Tela
Corfiguragies Cantiguragées
Exibir Tela
Principal

G
!

Exibir Tela Cadastro
Carona

Figura 15 - Diagrama de Atividades para a Menu Expandido.
Fonte: Autoria Propria.

A Figura 16 representa o fluxo dos processos necessarios para a realizacao
do cadastro de uma carona. O fluxo é inciado no modulo Interface com a exibicdo da
tela busca carona, posteriormente é apresentado uma bifurcacdo onde o usuario
seleciona o tipo da carona — local ou viagem —, passando por uma nova bifurcacéao,
sendo necessario que o usuario informe se € procura ou oferta.

Posteriormente, o fluxo segue para o moédulo Sistema, onde € carregada a
tela, esta depende das escolhas anteriores realizadas pelo usuario. As opcdes de
tela podem ser: local e procura, local e oferta, viagem e procura ou viagem e oferta.

Seguindo o0 processo para cadastro local, a tela referenta ao mesmo é
exibida. Nesta tela o usuario devera preencher os campos necessarios para o
cadastro da carona. Apos preenchido, o usuario podera gravar o cadastro da carona,
caso 0 sucesso da acado, é exibido uma mensagem de confirmacao. Para o cadastro

de viagens, o fluxo é semelhante ao anterior.
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Procura

Figura 16 - Diagrama de Atividades para o Cadastro Carona
Fonte: Autoria Propria.

A Figura 17 apresenta o diagrama com o fluxo das ativdades necessarias
para a realizacdo de uma busca de carona. O fluxo inicia-se na camada Interface
com a atividade Exibir Tela Busca Carona, nesta tela o usuario informa qual o tipo
da carona — Local ou Viagem — e se deseja Procurar ou Ofertar a mesma. O sistema
da sequéncia ao fluxo pela busca da tela referenciada, podendo ser: Local e
Procura, Local e Oferta, Viagem e Procura ou Viagem e Oferta.

Seguindo as atividades fluxo Local, é exibida a tela de cadastro de busca
local, nesta tela o usuario pode preencher os campos e fazer a busca, voltar para a
tela anterior e finalizar o fluxo de atividades, ou realizar uma busca detalhada.

Sequencialmente a atividade Preencher campos, o usuario pode realizar a
busca, o sistema da sequéncia carregando os resultados obtidos, em seguida é
exibida em tela na camada Interface, o usuario seleciona o resultado que lhe
interessa. Esta acdo faz com que o sistema carregue os detalhes da carona
selecionada, isto faz com que seha exibido tela detalhes carona, ja explicada
anteriormente.

Seguindo a atividade Fazer Busca Detalhada, é exibida uma tela ao usuario
onde o0 mesmo pode realizar uma busca com um nivel de detalhamento maior. O
sistema carregara os resultados e os exibira na tela. O usuario pode selecionar o
resultado que Ihe interessa. Sequencialmente, o fluxo passa para a camada Sistema
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onde os detalhes da carona sdo carregados e exibidos em tela de detalhes da

carona, atividade esta ja explicada anteriormente.

Sistara

Irtarface

[IETETEY

Figura 17 - Diagrama de Atividades Buscar Carona
Fonte: Autoria Propria
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A Figura 18 ilustra o fluxo das atividades realizadas na tela Detalhes Carona.
O inicio do fluxo é realizado através da atividade Exibir Detalhes Carona, na camada
Interface, na sequéncia encontra um fluxo alternativo, onde o usuario podera
selecionar as seguintes atividades: Selecionar Perfil Usuario Carona, Selecionar
Visualizagdo Rota Carona, Selecionar Envio Mensagem Usuario Carona, Selecionar
Ligacdo Usuario Carona, Compartilhar Carona Facebook e Compartilhar Outros
Aplicativos.

Caso o fluxo apontado for Selecionar Visualizar Rota Carona, o sistema
carregara os dados da rota que sequencialmente fluira para Exibir Rota Carona,
chegando ao fim do fluxo das atividades.

Sendo adotado o fluxo Selecionar Envio Mensagem Carona, é exibida na
camada Interface, a tela de envio de mensagem, nesta tela o usuéario pode retornar
a atividade Exibir Tela Detalhes Carona ou Escrever Mensagem, onde o sistema ira
gravar a mensagem e a encaminhara para o usuario da carona. Apos esta acao é
exibido uma mensagem de confirmacao e o fluxo é encerrado.

Caso seja seguido o fluxo da atividade Selecionar Ligacdo Usuario Carona,
uma tela de exibicao de discagem é mostrada, terminando o fluxo das atividades.

Sendo optado pela atividade Compartilhar Carona Facebook, o fluxo segue
para Exibir Janela Facebook, onde o sistema ira gravar o compartilhamento via
Facebook.

Na atividade Compartilhar Outros Aplicativos, o usuario podera optar pelo
aplicativo que tenha suporte para compartilhamento, finalizando assim o fluxo das
atividades.

Seguindo o fluxo em Selecionar Usuario Perfil, o sistema carrega os dados
do Perfil Usuario Carona, onde na sequéncia é apresentada, na camada Interface, a
exibicdo do Perfil Usuario, que se depara a um fluxo alternativo onde o usuario
podera regressar para a tela detalhes da carona, identificado pela atividade Exibir
Tela Detalhes Carona, realizar uma chamada ao usuario criador do evento,
Selecionar Ligacdao Usuario Carona — ja explicado anteriormente —, enviar
mensagem ao usuario criador do evento, Selecionar Envio Mensagem Usuario
Carona — ja esclarecido anteriormente —, visualizar reputacdo do usuario, Visualizar
Avaliacbes Usuario Carona, este ultimo, segue o fluxo para a atividade Carregar
Avaliagdes Usuario Carona, que sequencialmente exibe as avaliacbes — atividade
Exibir Avaliagdes —, concluindo o fluxo das atividades.
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Figura 18 - Diagrama de Atividades para a Tela Detalhes Carona.
Fonte: Autoria Propria.
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A Figura 19 ilustra o diagrama com o fluxo das atividades correspondente a
tela de notificagdes, este fluxo inicia-se com a exibicdo da tela de notificagcdes, onde
o sistema segue com uma busca das mensagens e notificacbes. Com as
mensagens exibidas, o usuario tem a possibilidade de seleciona-las. No passo
seguinte, o sistema verifica o tipo da mensagem, que pode ser de trés tipos. Séao
elas: mensagem de usuario, mensagem de confirmacao da carona e mensagem de
avaliacao de usuario.

Na atividade Exibir Tela Mensagem Usuario, o usuario pode responder a
mensagem. Nesta opcao, o sistema exibe a tela de resposta e posteriormente envia
a resposta a outro usuario.

O processo Exibir Tela Confirmagdo Carona, possibilita ao usuario
responder a mensagem através do envio de texto, este estabelecido na atividade
Exibir Tela de Resposta, ja detalhada anteriormente, ou confirmar carona, que se
aceita, o sistema associa ambos os usuario ao evento, além de enviar ao outro
usuario uma mensagem de confirmacao da caronas, se recusada, apenas uma
mensagem informativa é enviada.

O processo Exibir Tela Avaliar Usuario, contido no médulo Interface,
possibilita que o usuério avalie outro que ofertou ou procurou pela carona. Caso o
usuario opte pela avaliacao, o fluxo segue para atividade Exibir Tela Avaliar Usuario,

no modulo Interface, finalizando seu fluxo.
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Figura 19 - Diagrama de Atividades para Notificacoes
Fonte: Autoria Propria.
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A Figura 20 procura determinar o fluxo dos processos para avaliacdo do
usuario. O inicio do fluxo é dado no médulo Interface, onde é exibido ao usuario a
tela de avaliacdo. Nesta tela, um usuario avalia outro relacionado a mesma carona.
Caso a avalicao seja salva, o fluxo sera dado pelo moédulo Sistema, Salvar Avaliagao
Feita Pelo Usuario, onde posteriormente é exibido uma tela contendo a confirmacgéo

da avaliacéo, finalizando o fluxo de atividades.

Usudrio Interface Sistemaa

// Tela Avaliagdo Usuario
e
Aualiar usuéﬁ,/
0
= e
“'“-q-h__‘_\_h ® Exibir Tela Anterior

Salval

o

5]

Salvar Avaliagdo Feita
Pelo Usuario
() Exibir Corfirmagio

Figura 20 - Diagrama de Atividades para Avaliacao do Usuario
Fonte: Autoria Propria.

A Figura 21 ilustra o diagrama de fluxo das atividades da Tela
Configuragdes. O fluxo inicia-se com a busca dos dados do usuario autenticado,
dados estes que posteriormente sera exibido na Tela Configuragdes. Essa tela
possibilita que o usuario edite as informacodes pessoais. Para isso, o fluxo prossegue
a atividade Salvar Edicao, responséavel por gravar os dados modificados. Apéds o fim
desta atividade, uma mensagem de sucesso ou fracasso da acédo € exibida ao

usuario.
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Usuario Interface Sistema

Exibir Tela
Configuracées

Exibir Tela
Anterior
Exibir Mensagem Dados
Invalidos

@ Exibir Mensagem
Confirmagao de Alteracio

Figura 21 - Diagrama de Atividade para Tela de Configuracoes
Fonte: Autoria Propria.

Carregar dados Usuario
logado

Editar Dados

Salvar
Edigdo

Gravar Dados Usuario

3.2 MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

A modelagem do banco de dados relacional é abordada nesta Subsecgéo. A
Figura 22 ilustra 0 modelo relacional do banco de dados da aplicacdo “Vamo Aé!”. A
tabela “pessoa” guarda os dados de todos os usuarios cadastrados no sistema, esta
tabela possui relacionamento com outras tabelas do sistema, pois para a utilizacéo
do mesmo € necessario obter usuéarios cadastrados.

Através da tabela “historico_login”, cada usuario que possui acesso ao
sistema, € registrado a hora e quem o acessou, 0 relacionamento entre a tabela
“pessoa” e “historico_login” é 0,n para ambos, pois uma pessoa pode ter nenhum ou
varios acessos registrados, e o histérico pode ter nenhuma ou varias pessoas que
acessaram o sistema.

A tabela “mensagens” contém as mensagens recebidas de um usuario,
tendo um relacionamento 1 para 1 com a tabela “pessoa”, pois uma mensagem so
pode ser enviada para uma Unica pessoa. A tabela “pessoa” possui um
relacionamento 0 para N com a tabela “mensagens”, ora um usuario pode ter
nenhuma ora varias mensagens recebidas. Cada mensagens recebida contém um
tipo, representado pela tabela “tipo_mesagem” relacionada com a tabela

“mensagens” de modo O para N, pois cada tipo pode ter nenhuma ou varias



56

mensagens e cada mensagem se relaciona com “tipo_mensagem” de modo 1 para
1, onde cada mensagem tem somente um tipo.

Registrar as avaliagdes realizadas pelos usuarios participantes de uma
carona é responsabilidade da tabela “avaliacdo”, onde seu relacianamento com a
tabela “pessoa” é de 1 para 1, pois uma avaliagcao é exclusivamente para um unico
usuario. Ja a tabela “pessoa” tem um relacionamento com a tabela “avaliacdo” de 0
para N, pois uma pessoa pode ter nenhuma ou varias avaliagoes.

As caronas entre cidades, sdo todas gravadas na tabela “carona_viagem”,
que se relaciona com a tabela “pessoa” de 1 para 1, pois uma carona pertence
somente a um usuario, ja “pessoa” se relaciona com “carona_viagem” de modo 0
para N, porque um usuario pode ter nenhuma ou varias caronas viagem
cadastradas. A tabela “controle _carona_viagem”, registra todos o0s usuario
participantes de uma carona viagem, com excessao do criador da mesma,
relacionando-se de 0 para N com a tabela “pessoa” e vice versa, pois uma pessoa
pode estar em nenhuma ou varias caronas viagens — presenga confirmada em
caronas em dias ou horarios diferentes — e uma carona pode nao ter nenhum ou
varios participantes confirmados.

Cada carona do tipo viagem — tabela “carona_viagem” — se relaciona duas
vezes com a tabela “cidade” de modo 1 para 1, pois havera a cidade de partida e de
destino, e somente podera existir uma cidade de partida e uma de destino, e cidade
se relacionara de 0 para N com a tabela “carona_viagem”, onde uma cidade podera
ter nenhuma ou varias partidas e nenhum ou varios destinos relacionados a ela. A
tabela “estados” arquivara os estados do Brasil, com um relacionamento de 1 para
N, onde um estado pode ter uma ou varias cidades e cidade pertence a um Unico
estado, tera um relacionameto 1 para 1. E, por fim, a tabela “tipo_carona” define se a
carona cadastrada por uma pessoa € oferta ou procura. Uma “carona_viagem”
relaciona-se de 1 para 1 com um “tipo_carona”, pois uma carona so pode ser de um
Unico tipo. Ja tipo carona se relaciona com carona viagem de 0 para N, pois um tipo
pode ter nenhuma ou varias caronas cadastradas.

Uma carona que serd realizada dentro de uma mesma cidade é gravada na
tabela “carona_local’, todos seus relacionamentos sao semelhantes aos
relacionamentos da tabela “carona_viagem” ja& mencionados, com algumas
excecdes. No lugar da tabela “controle_carona_viagem”, a responsabilidade de
registrar os participantes de uma carona € realizado através da tabela
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“controle_carona_local”, ao invés de um relacionamento duplicado com a tabela
“cidade”, ocorrera apenas um, pois a carona ocorrera em uma unica cidade e, por
fim, o acréscimo de um novo relacionamento com a tabela “endereco_carona” onde
ficam salvos os enderecos do ponto de partida e de destino de uma carona local. A
tabela “endereco_carona” se relaciona duas vezes com tabela “carona_local’” de
modo 0 para N, porque uma carona local sempre tera dois enderegos cadastrados, o
de partida e de destino como ja citado e um endereco pode estar cadastrado em
nenhuma ou varias caronas locais. J4 uma carona local através do relacionamento 1
para 1 com “endereco_carona” sempré tera um unico enderec¢o registrado para a

partida e destino de uma determinada carona.
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Figura 22 - Representacao do Modelo Logico
Fonte: Autoria Propria.
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3.3 IMPLEMENTACAO

O sistema é dividido em dois modulos base (Capitulo 3.1.2), o Cliente
representado pelo aplicativo Android (Capitulo 2.1.1.2) e o Servidor onde todos os
Clientes acessam a base de dados do sistema, ambos desenvolvidos na linguagem
de programacéao JAVA (GOSLING et. al., 1996).

O servidor de aplicacdo (Capitulo 2.5) utilizado foi o Jboss 7.1 que é uma
implementacdo da especificacdo Java Enterprise Edition 6 (JEE 6). Rapido,
poderoso, flexivel, facil de configurar, gratuito e de codigo aberto e a comunicacao
entre Cliente e Servidor é feita utilizando a arquitetura REST (Capitulo 2.6).

Para o desenvolvimento dos mddulos, realizou-se Sprints envolvendo
ambos, com a finalidade de implementagcado de cada requisito a cada Sprint.

Conforme os casos de uso expressados no capitulo 3.1.1. O primeiro Sprint
realizado foi a implementacéo do caso de uso Autenticar e Cadastro Usuario. Apés o
termino do primeiro Sprint, a implementacao do caso de uso Iniciar Aplicativo e Sair
foi definido como segundo Sprint. O terceiro Sprint, o caso de uso Cadastrar Carona
foi codificado. Com o sistema capaz de efetuar cadastro e salvar caronas, o quarto
Sprint, foi responsavel pela implementacdo dos casos de uso Buscar Carona e
Detalhar Carona.

Com o cadastro e busca de caronas finalizados, que eram os principais
casos de uso do sistema, iniciou-se o quinto Sprint. Neste Sprint os casos de uso
Enviar Mensagens, Visualizar Mensagens, Confirmar Carona foram codificados. Os
casos de uso Visualizar Perfil Usuario e Configurar Conta foram construidos no
sexto Sprint. No sétimo Sprint foi implementado o caso de uso Avaliar Carona. E, por
fim, o oitavo Sprint, onde o caso de uso Compartilhar via Facebook foi desenvolvido.

Para organizacdo e estruturacdo dos pacotes, utilizou-se o padrao MVC
(Model-View-Control) ou Modelo, Visdo e Controle, onde a camada Modelo é
responsavel pela persisténcia com o banco de dados, a camada Visao pelas classes
que possuem interagdo com o usuario, ou seja, as telas e na camada Controle toda
a regra de negécios do sistema.

Em ambos os modulos foram utilizados os pacotes “service’, “DAQO’,
“DAOIimp”, “dtos”, “util’ e “exceptions”, todos descritos a seguir.
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Service: contém todas as regras do sistema, ou seja, como o sistema
deve se comportar para realizar determinadas tarefas;

DAOQ: acrénimo para Data Access Object ou Objeto de Acesso a Dados, é
um padrédo de grande utilizagdo no MVC. No padrao DAO concentram
todas as funcionalidades responsaveis pela persisténcia no banco de
dados. No caso do médulo Android, como ndo ha uma base de dados
diretamente no dispositivo, 0 DAO contém as interfaces para acessos ao
webservice e este, por sua vez, possui as interfaces responsaveis para o
acesso a persisténcia e consulta ao banco de dados;

DAQOimp: contém as classes que implementam as interfaces no pacote
DAO. O DAOImp no médulo Android contém as classes responsaveis
definir qual URL do webservice sera chamada e no médulo webservice o
contém as classes que realizam todas as consultas e insercdes do
sistema ao banco de dados;

Dtos: DTO é a sigla para Data Transport Object (Objeto de Transporte de
Dados). Como o nome diz, todos os dados informados pelo usuario ou
pelo webservice sao transportados entre as camadas do sistema por
essas classes;

Util: as classes que possuem métodos utilizados em varias partes do
sistema estao contidas neste pacote;

Exceptions: encontram-se todas as excecbes criadas para atender
determinadas funcdes do sistema que as excegdes nativas nao

resolveriam.
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A Figura 23 ilustra os pacotes presentes no médulo Android (Cliente).

a % gre
- £f br.com.carona.conexaows
. i br.com.carona.DAO
- # br.com.carona.DAOImp
- # brcom.carona.dialogs
» B brcom.carona.dtos
- H br.com.carona.exceptions
» B br.com.carona.gcm
- B br.com.carona.maps
: i br.com.carona.service
. i br.com.caronatasks
- BB br.com.carona.util
» fB br.com.caronaview

Figura 23 - Pacotes Sistema Android
Fonte: Autoria Prépria.

Conexaows: para realizar a comunicagao com o0 webservice, as classes
contidas no pacote DAOIimp precisam utilizar a classe que esta no pacote
conexaows, passando a URL e os parametros para que a comunicacao
seja realizada;

Dialogs: neste pacote localizam-se as mensagens do sistema que sao
mostradas ao usuario através de caixas de diadlogo, denominadas de
dialogs personalizados;

Gcem: contém as classes para recebimento de notificacdes do sistema no
dispositivo movel;

Maps: possui as classes para utilizacao dos mapas do Google;

Tasks: neste pacote encontram-se as classes que executam tarefas em
segundo plano (Threads).

View: possui as telas visualizadas pelo usuario.

A estrutura de pacotes do modulo webservice esta ilustrada na Figura 24.
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4 G gre
. # br.com.carona.assemblers
. i# br.com.carona.controller
- # br.com.carona.cron
- br.com.carona.DAO
- 8 br.com.carona.DAOImp
. # br.com.carona.dtos
- # br.com.carona.exception
- 8 br.com.carona.model
- # br.com.carona.security
. f# br.com.carona.service
. H# br.com.carona.util

Figura 24 - Pacotes do Web Service
Fonte: Autoria Prépria.

Assemblers: neste pacote localizam-se as classes responsaveis por
converter 0s objetos dtos em objetos das classes que mapeiam as tabelas
do banco de dados, pacote model, para ser persistidos no banco de
dados;

Controller. contém todas as classes que recebem e retornam dados para
os dispositivos moéveis;

Cron: faz referéncia a palavra cronograma, neste pacote ha classes com
métodos que executam tarefas automaticamente conforme codificado.
Model: pacote com todas as classes que mapeiam as tabelas e colunas
do banco de dados.

Security: contém as classes que filtram todas as chamadas ao webservice

e realizam a validagao se o acesso a determinado método € permitido.
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Os protétipos do aplicativo e as vantagens e desvantagens de utilizar a

plataforma Android seréo descritas a seguir.

4.1 PROTOTIPOS DO APLICATIVO

Tela Login

Para que o usuario tenha acesso ao aplicativo, ele deve obter um cadastro

ou autenticar-se com a propria conta do Facebook. A Figura 25 ilustra a tela de

autenticacdo, onde o usuario deve informar ao sistema seu /login e senha

previamente cadastrada. Caso deseje fazer autenticacdo com sua conta do

Facebook, pressionara o botao “Entrar com Facebook’. Este por sua vez, necessita

gue o usuario possua uma conta no site de relacionamentos, disponibilizando suas

informacdes para o uso.

Uma vez feita a autenticacao do usuario, nao sera mais necessario realizar o

login da aplicagédo, assim, nas proximas vezes que 0 usuario acessar a aplicacéo, o

sistema ira abrir automaticamente na tela principal.

f Entrar com Facebook

Ainda nao é cadastrado?

Figura 25 - Tela Login
Fonte: Autoria Prépria.
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Tela Cadastro Usuario

Para que o usuario cadastra-se a fim de utilizar o sistema, ele precisara
fornecer alguns dados como: nome, sobrenome, e-mail, login, senha, confirmacao
de senha, telefone, sexo, estado, cidade, profissao, instituicdo de ensino e curso.
Esta tela de cadastro de um novo usuario € ilustrada na Figura 26.

) W

(« Novo Cadastro

Selecionar Imagem

Nome:
Sobrenome
Email
Login
Senha

Confirmar Senha

Telefone

Figura 26 - Tela Cadastro Usuario
Fonte: Autoria Propria.

Além dos dados fornecidos, o usuario pode adicionar uma imagem
representativa ao cadastro, pressionando o botdo “Selecionar Imagem”, esta opcao
possibilita-o selecionar uma imagem ja existente ou tirar uma nova foto utilizando a
camera do aparelho (Figura 27). Apds o preenchimento dos campos, € necessario
pressionar o botdo “Salvar” para que sejam registrados seus dados no sistema.
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Tirar Foto

Escolher da Galeria

Cancelar

Figura 27 - Selecao de imagem
Fonte: Autoria Proépria.

Tela Principal

A tela principal, ilustrada na Figura 28, apresenta uma lista de caronas
cadastradas nas ultimas 5 (cinco) horas do sistema, tanto para as caronas do tipo
“Local”, quanto do tipo “Viagem”. Cada componente da lista traz as informacdes
resumidas da carona, como partida, destino, usuario que a cadastrou e hora. Nesta
mesma tela o usudrio podera fazer busca de carona, basta clicar na imagem da

lupa, no canto superior direto da tela.

cy |
u Ultimas Caronas

VIAGEM

coronel claudio - utfpr

kyn 17:00
5 Dr colares - carlos cavalcanti
ke kyn--rox@live.com 17:30

Figura 28 - Tela Principal
Fonte: Autoria Propria.
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Menu Principal

O menu principal é ilustrado na Figura 29. Nesta tela uma lista de op¢des de
acesso € apresentada ao usuario, as quais sao:

e Perfil: usuario tera acesso a tela do perfil que se encontra autenticado na
aplicagao;

e (Cadastrar carona: possibilita ao usuario fazer o cadastro da sua carona,
sendo ela local ou viagem;

e Mensagens: usudrio pode verificar suas mensagens recebidas referente
as caronas da aplicagao;

e Configuragées: possibilita modificagdes de cadastro;

e Sair. fecha a aplicacao.

9 2 M

g Vamo Aé

& Perfil
@ Cadastrar carona

B3 Mensagens

% Configuragdes

O Sair

Figura 29 - Tela Menu Principal
Fonte: Autoria Proépria.

Buscar Carona

Ao clicar na imagem da lupa, canto superior direito da tela principal (Figura
28), abrira uma tela (Figura 30) onde o usuario devera informar qual o tipo da busca,
“Local” ou “Viagem”.
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Selecione o tipo carona:

Local

Local
Préximo

Viagem

Figura 30 - Tela Buscar Carona
Fonte: Autoria Proépria.

Para que seja identificada qual a finalidade da busca do usuario, ao
selecionar busca por caronas locais, sera apresentada a pergunta “O que vocé esta
buscando?”, com as opc¢des de resposta, “Alguém que esteja PROCURANDO
carona!” ou “Alguém que esteja OFERTANDO carona!”. Na sequéncia devera
informar qual estado, o nome da cidade, tipo de pesquisa se & por — Endereco ou
Ponto de referéncia, Bairro ou CEP —, além da data e hora que deseja a busca da
carona.

Para realizar a busca, o botdo “Buscar”’ devera ser pressionado, caso queira
fazer uma busca detalhada, deve clicar no botao “Fazer busca detalhada”. A Figura
31 ilustra a Tela Buscar Carona Local.

(M Buscar Carona Local

0 que vocé esta buscando?

Alguém que esteja PROCURANDO carona!

Alguém que esteja OFERTANDO carona!
STdaade:

Pesquisar por:

Enderego ou Ponto de referéncia partida

Enderego ou Ponto de referéncia destino:
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Figura 31 - Tela Buscar Caronas Locais
Fonte: Autoria Proépria.

Tela Busca local detalhada

Nesta tela o usuario devera informar inicialmente qual a finalidade da busca,
sendo “Oferta” ou “Procura”, e na sequéncia preencher os campos, estado, cidade,
data, hora e os campos detalhados de partida e destino, sendo endereco, CEP e
bairro. Ao fim do preenchimento dos campos, o usuario devera clicar no botao

“Buscar”. A Figura 32 ilustra a tela de busca detalhada de caronas locais.

S m
(« Busca local detalhada

0 que vocé esté buscando?

Alguém que esteja PROCURANDO carona!
Alguém gue esteja OFERTANDO carona!
Craaae”

Endereco:

Figura 32 - Busca detalhada de caronas locais
Fonte: Autoria Proépria.

Tela Resultado da pesquisa

Esta tela é responsavel por apresentar uma lista com os resultados da
pesquisa da carona. Cada componente da lista traz as informacdes resumidas da
carona, como partida, destino, usuério que a cadastrou e hora.

Ao clicar sobre a carona escolhida, uma tela de detalhes da carona sera
mostrada conforme ilustra a Figura 33.
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G M

(M Resultado da pesquisa

1 Resultado(s) em sua busca

'm Ponta Grossa - Balneario Camboriti
20! thiago_alcantara 18:00

© ] =

Figura 33 - Resultado das Pesquisas
Fonte: Autoria Propria.

A tela de detalhes traz todas as informacdes da carona selecionada como,

quem ofertou ou quem esta procurando, data, hora, informacdes sobre a partida e o

destino, custo, quantidade de lugares ofertados, telefone e demais informacdes.

Nesta tela o usuario também podera interagir utilizando os botdes da parte

inferior da tela, os quais séo:

e Perfil: abre o perfil do usuéario que cadastrou a carona;

e Mapa: traz a rota de destino e partida gerada pelo Google;

e Msg: Possibilita ao usuario enviar recados com o intuito de trocar

informacdes sobre a carona com o usuario que a cadastrou;

e Ligar. faz ligacao ao usuario da carona.

Além disso, a tela também apresenta um botao de compartilhamento, este

responsavel por compartilhar as informacdes da carona para outros aplicativos que

possuam o mesmo suporte. A Figura 34 ilustra a Tela Detalhes da Carona.



@< M £ v, 518 @ M

(q Detalhes Carona (u Detalhes Carona

Ofertando Thiago Henrique
PARTIDA

UF PR Cidade: Ponta Grossa Data: 05/01/2014 Hora: 16:00

DESTINO
PARTIDA
UF: PR Cidade: Curitiba
UF PR Cidade: Ponta Grossa

Custo: 75.0 Qntde lugares: 4 DESTINO

UF: PR Cidade: Curitiba
Telefone: (42)9943-0134

Detalhes: Saida na frente do palladium. Custo: 15.0 Qntde lugares: 4

Telefone: (42)9943-0134
2 U9 ©

perfil mapa msg ligar

= ¢

Figura 34 - Tela Detalhes da Carona
Fonte: Autoria Proépria.
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As opcoes disponiveis para que o usuario compartiihe a informacao da

7

carona que esta sendo ofertada é ilustrado na Figura 35. Ressalta-se que os

aplicativos possiveis para o compartilhamento dependem se estdo ou n&o instalados

no dispositivo.

1ar via

u Messaging

g WhatsApp

ﬁ Facebook

Messenger

Skype

-
S)

= — =
Figura 35 - Opcoes de compartilhamento
Fonte: Autoria Prépria.
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Compartilhamento via Facebook

Para os usuéarios que utilizam o sistema autenticado com a conta do
Facebook, é possivel que seja feito o compartiihamento da carona na rede social,

onde sera visualizada por todos 0os amigos do usuario (Figura 36).

[# staws [ Photo
Estou oferecendo carona entre Ponta What books have you read? a»
Grossa PR e Curitiba PR

Saida dia 05/01/2014 4s 16:00

a“ Kynkeniven Grosskopf

Figura 36 - Oferta de carona compartilhada no Facebook
Fonte: Autoria Propria.

Tela Perfil - Usuario Carona

A Tela Perfil, ilustrada na Figura 37, apresenta os dados do perfil do usuario
da carona, informando o nome, e-mail, estado, cidade, telefone para contato, além
de campos de preenchimento opcional como instituicdo de ensino, curso que realiza
na instituicao e local de trabalho. No campo contato, além de estar informando o
nuamero telefénico do usuario da carona, caso tenha cadastrado, estara habilitados
dois botbées para comunicacdo — de enviar um recado e de realizagdo da ligacdo ao
usuario do perfil —. Além destas funcdes, a Tela Perfil exibe as avaliagcbes realizadas
por outros usuarios que ja participaram de caronas com o usuario do perfil, tanto
como passageiro quanto motorista. As avaliacdes sdo realizadas através de uma
média das notas informadas pelos usudrios juntamente com comentarios realizados

pelos mesmos.
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Ii §! | visualizar avaliagoes
i

& ok Kk T
& ﬁ "ﬁ f\? ﬁ Nome: Thiago Alcantara

kyn- -rox@live.com 05/12/2013 21:32 Email: thiago.henrique123@bol.com.br

UF: PR Cidade: Ponta Grossa

*hkkhkk B ..

kyn-.-rox@live.com 05/12/2013 23:33
Universidade: Utfpr

Curso: Analise de Sistemas

Local de trabalho: Analista

Figura 37 - Tela Perfil
Fonte: Autoria Prépria.

Tela Exibicao Rota no Mapa

Esta tela é responsavel apenas pela exibicdo do percurso a partir do
cadastro da partida e do destino da carona. Ressalta-se que a rota é gerada
automaticamente pelo Google. A Figura 38 ilustra a rota da carona entre os
municipios de Ponta Grossa — PR e Balneario Camboriu — SC.

Curitiba
o

S Antonina
»580 José 5
os Pinhais  Paranagua

Campo Largo
Araucéria

Lapa
Matinhos

a7}
> Guaratuba

Jojnville S0 Francisc
do Sul

Mafra

$ao Bento do Sul
o

Jaragua do Sul
Pomerode
Timbs

Ibirama Blumenau

Taio Balnear
Brusque?
Rio do Sul €T Cambor

S30Jod0 Batista®  Tijucas

Figura 38 - Tela Exibicdo de Rota no Mapa
Fonte: Autoria Prépria.
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Tela Msg (Mensagem) - Usuario Carona

Nesta tela o usuario autenticado podera trocar mensagens com o usuario
relacionado a carona selecionada, nela € informado o nome do usuéario o qual
recebera a mensagem, seguido de dois campos — assunto e mensagem — que serao
preenchidos pelo remetente. Para que a mensagem seja enviada, o remetente deve
selecionar o botdo “Enviar”, caso contrario, basta pressionar o botdo “Cancelar”. A
Tela Msg é ilustrada na Figura 39.

Enviar para: Thiago Henrigue de
Alcantara

=

Figura 39 - Tela Msg
Fonte: Autoria Prépria.

Opcéo Ligar - Usuario Carona

A opcéo ligar € mais uma das interagdes de comunicacao da Tela Perfil, que
quando selecionada, inicia uma ligacdo ao usuario da carona relacionada. Esta tela
€ ilustrada na Figura 40.
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@)

Thiago Alcantara
9943-0134 MOBILE

DIALING

Figura 40 - Tela Efetuar Chamada
Fonte: Autoria Prépria.

Tela Mensagens - Menu Principal

A Tela Mensagem (Figura 41) apresenta uma lista das mensagens
recebidas, do usuario autenticado. Na lista, cada componente traz a informacao
resumida da mensagem, contendo o assunto, 0 nome do usuario remetente e a hora
de envio.

Teste

Thiago Henrique de Alcantara 2313
Testee

Thiago Henrique de Alcantara 23:23

Figura 41 - Tela Mensagem
Fonte: Autoria Prépria.
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Tela Mensagem Recebida

Esta tela exibe as informagdes da mensagem enviada pelo usuario
remetente, informando o nome do mesmo, o assunto e a mensagem. O Aplicativo
possibilita ao usuario autenticado respondé-la, para isto, € necessario pressionar o
botdo “Responder” como ilustrado na Figura 42.

De: Thiage Henrigue de Alcantara

Assunto: carona

Mensagem: eu vou

Figura 42 - Tela Mensagem Recebida
Fonte: Autoria Prépria.

Tela Mensagem e Tela Confirmar Carona

Para usuarios ofertantes de carona, ao abrir uma mensagem do usuario
interessado, o ofertante podera convida-lo via mensagem. Para isto, € necessario
selecionar o icone superior do lado direito da tela que aparecera o item “Convidar
para carona”, que quando clicado, o usuario interessado ira receber uma mensagem
para confirmacdo de participagdo da mesma. A Figura 43 ilustra o convite e

recebimento da confirmacao da carona.
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(“ Confirmar Carona

Thiago Alcant
carona enl
no dia 05/

idou vocé para participar da De: kynkeniven gross
a e Balneario Camboril

Assunto: quero ir

Confirmar m Mensagem: posso

Figura 43 - Tela Mensagem e Tela Confirmar Carona
Fonte: Autoria Prépria.

Tela Cadastro de Carona — Menu Principal

Ao selecionar a opcao “Cadastrar uma carona” no Menu Principal, sera
exibida uma tela de pré-cadastro, nesta tela o usuario devera informar qual o tipo da
carona — Local ou Viagem — e se a carona a ser cadastrada esta sendo procurada
ou ofertada. Para dar sequéncia ao cadastro, o usuario devera selecionar o botao
“Proximo”, ou “Cancelar”, caso deseje anular o cadastro. A Figura 44 ilustra a Tela
de Cadastro de Carona.

Selecione o tipo carona:

Local

Local

Viagem

Cancelar Préximo

Figura 44 - Tela Cadastro Carona
Fonte: Autoria Proépria.
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Tela Cadastro Carona Local

Nesta tela o usuario podera realizar o cadastro de solicitacdo ou oferta de
uma carona local, ou seja na mesma cidade. Os campos de preenchimento do
cadastro sdo: estado, cidade, data, hora, endereco, numero, CEP e bairro do local
de partida e destino, valor a ser cobrado por pessoa, quantidade de lugares
disponiveis no veiculo — apenas para cadastro de oferta de carona —, um telefone
para contato, junto com os detalhes da carona. Para inserir o novo cadastro é
necessario que o usuario pressione o botdo “Salvar”’, para anula-lo, “Cancelar”. A

Tela Nova Carona Local ¢ ilustrada na Figura 45.

2y |
(q Nova Carona Local

Salvar Cancelar

Figura 45 - Tela Nova Carona Local
Fonte: Autoria Prépria.

Tela Cadastro Carona Viagem

A Tela de Cadastro de Carona Viagem possibilita que o usuario realize o
cadastro de solicitacdo ou oferta de uma carona viagem, ou seja, de partida e
destino envolvendo cidades distintas.

Os campos de preenchimento do cadastro sdo: estado e cidade, partida e
destino, juntamente com os campos de data, hora da partida requerida, telefone
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para contato, ajuda de custo, quantidade de lugares disponiveis no veiculo — apenas
para cadastro de oferta de carona — e os detalhes da carona. Para gravar o cadastro
basta o usuario pressionar o botao “Salvar’, ou “Cancelar” caso queira anular o
cadastro. A Figura 46 ilustra a Tela Nova Carona Viagem.

S fp~y |

(“ Nova Carona Viagem

Cidade*:

Telefone

Detalhes:

Salvar

Cancelar
] ey |

Figura 46 - Tela Nova Carona Viagem
Fonte: Autoria Proépria.

Tela Avaliacdo da Carona

Apos 48 horas da realizacdo de uma carona, 0s usuarios relacionados a
mesma, recebem automaticamente uma mensagem solicitando a sua avaliacdo da
carona compartilhada. Os passageiros avaliam o motorista e vice-versa.

A tela de avaliagédo recebida informa o nome do motorista e qual a data e
hora da realizagdo da carona. Para avaliar a carona o usuario deverd selecionar
uma nota, sendo de 0 (zero) a 5 (cinco). Esta nota se da através da barra de
avaliacdo. E possivel registrar uma observacdo, pois o aplicativo disponibiliza um
campo de comentario. Para finalizar a avaliacdo o usuario deve selecionar o botdo

“Salvar”, como ilustrado na Figura 47.
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Avaliagdo Carona

Vocé participou de uma carona com:
Thiago Alcantara
Na data e hora:

05/01/2014 as 18:00

Avalie esta carona com uma nota e caso
desejar registre comentarios:

%% % k&

Figura 47 - Tela Avaliacao Carona
Fonte: Autoria Propria.

Notificacoes do aplicativo

Quando o usuario recebe mensagens, referente ao aplicativo “Vamo Ae!”,
mesmo ndo estando com a aplicagdo aberta, uma notificacdo é enviada na barra de
notificacées do Android. Para visualizacdo da mensagem, basta o usuario pressionar
sobre a notificagdo e o0 mesmo serd encaminhado a Tela de Mensagem (Figura 42).

A notificagdo do aplicativo € ilustrada na Figura 48.
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Figura 48 - Notificacado do aplicativo
Fonte: Autoria Propria.

4.2 VANTAGENS E DESVANTAGENS DO DESENVOLVIMENTO DE
APLICATIVOS PARA ANDROID

A plataforma Android domina o mercado de desenvolvimento para
smartphones com 80%, com previsao de 2 bilhdes de usuarios ativos na plataforma
em 2014 (incluindo fablets). Este dado é a maior vantagem de sua utilizagéo. Aliado
a isto, apresenta um sistema de cédigo fonte aberto, totalmente gratuito, com a
possibilidade de desenvolvimento em qualquer sistema operacional que aceite
maquina virtual java.

Para publicar um aplicativo na Google Play, paga-se apenas 25 délares
americanos uma unica vez, além do Google ndao impedir a publicacdo de um
aplicativo como ocorre para publicar um aplicativo na Apple Store, onde a Apple faz
uma avaliagdo rigorosa sobre o aplicativo para assim decidir se pode ou nao ser
publicado.

Entre as principais desvantagens da plataforma é a sua fragmentacao em
diversas versdes, sendo a versdao mais utilizada ainda a 4.1.x (Jelly Bean) conforme
ilustrado na Figura 49.
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2.2 8

Froyo 1.3%
A Gingerbread 10 21.2%
el
3.2 Honeycomb 13 0.1%
4.0.3- Ice Cream 15 16.9%
404 Sandwich
A1 x Jelly Bean 16 359% i Sl
1.2 x 17 15.4% lce Gream Sandwich Honaycomb
A3 18 7.8%
AA KitKat 19 1.4%

Figura 49 - Fragmentacédo Android
Fonte: Android Developers (2014).

No desenvolvimento de um aplicativo, grande partes das funcionalidades
sdao encontradas somente nas versées mais recentes do Android, neste caso,
dispositivos que possuem versdes mais antigas do mesmo, ndo terdo suporte a sua
aplicacao, sendo necessario escolher entre utilizar uma ferramenta mais atual, ou ter
compatibilidade com versées mais antigas e consequentemente obter um mercado
de usuarios maior.

Outro item importante a destacar € que aplicativos para Android possuem
um retorno financeiro muito menor comparado a um aplicativo desenvolvido para

IOS da Apple por exemplo.
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5 CONCLUSAO

O aplicativo proposto atende os requisitos para facilitar o encontro de
usuarios que realizam os mesmos trajetos possibilitando-os a utilizar um dnico
veiculo diminuindo assim o numero de veiculos nas ruas e o custo de transporte
para os envolvidos, além de possibilitar novas amizades.

A arquitetura do aplicativo utilizada foi o MVC (Modelo-Visdao-Controle) na
linguagem de programacgéo Java para a plataforma Android, oferecendo assim total
mobilidade para os usuarios procurarem uma carona independente da sua
localizacdo, desde que tenham acesso a internet.

Entre os aplicativos semelhantes disponiveis como por exemplo o “Controle
da Carona”, “Carona Direta” e “Amigo Carona”, o “Vamo Aé!” se difere dos demais
possibilitando a troca de mensagens privadas entre usuarios, realizacdo e
visualizacdo de avaliacdes de outros usuarios, autenticacdo e/ou compartilhamento
de qualquer carona através do Facebook para seus amigos tomem conhecimento,
além da possibilidade de procurar e/ou oferecer carona para os 5570 municipios

brasileiros.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

A seguir sdo apresentadas algumas sugestdes para trabalhos futuros.

e Usuario ter um controle sobre o numero de pessoas confirmadas na
carona e o numero de assentos ainda livres.

e Edicao das suas caronas cadastradas.

e Criar rota manual pelo usuério para que seja possivel efetuar a divisao
dos custos da carona entre usuarios através do célculo utilizando a
distancia da carona e a quantidade de km feita pelo veiculo com um litro
entre o nimero de participantes.

e Implementar a sugestdo de caronas automaticas realizadas pelo sistema
para o usuario.

e Ativar o GPS para chegar ao destino da carona.
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Apébs a elaboragao e a analise do Diagrama de Caso de Uso UML para o
aplicativo "Vamo Aé!" (Figura 9) foram feitas as descricoes textuais de cada caso
de uso a fim de descrever as funcionalidades nele existentes. O Quadro 2
apresenta a descricao textual para o caso de uso “Autenticar’, o Quadro 3 para
“Cadastrar Carona”, o Quadro 4 para “Configurar Conta”, o Quadro 5 para “Buscar
Carona”, o Quadro 6 para “Visualizar Mensagens”, o Quadro 7 para “Detalhar
Carona”, o Quadro 8 para “Visualizar Perfil Usuéario”, o Quadro 9 para “Enviar
Mensagem”, o Quadro 10 para “Avaliar Carona”, o Quadro 11 para “Confirmar
Carona”, o Quadro 12 para “Compartilhar via Facebook’, o Quadro 13 para “Iniciar

Aplicativo”.
Use case: Autenticar
Descrigao: O usuario informa sua senha e usuario de acesso e 0
sistema valida o acesso do usuario ao sistema
Pré-condigbes Iniciar o Aplicativo

Curso de Eventos Basicos

Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inicia 2. Mostrar atela de autenticacdo para o usuario
quando um uwsudrio deseja

acessar o sistema.

3. O wusudrio informa seu
nome de usudrio e senha.

4. O usudrio clica no botdo 5. Permite ou ndo o acesso do usuario ao
entrar sistema.

Cursos Alternativos

Linha 5: Caso usudrio ndo tenha uma conta vdlida, ele pode cadastrar uma nova
conta clicando no botdo Cadastre-se.

Pos-condigbes Exibir tela principal do sistema

Quadro 2 - Descricao textual do caso de uso “Autenticar”
Fonte: Autoria Propria.



Use case: Cadastrar Carona

Descrigédo: Cadastrar caronas dentro da mesma cidade ou para
oufras cidades informando local de destino e partida.

Pré-condigbes Estar Autenticado no Sistema
Curso de Eventos Basicos

Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. O usuario seleciona 2. Exibe uma janela perguntado ao usuario se a

cadastrar uma carona. carona € dentro da cidade ou para outra cidade
(opcées Cidade e Viagem) e se esta querendo
procurar ou ofertar a carona (opctes Procura e
Oferta).

3. O wusuario escolhe uma
opcao entre Viagem e Cidade.

4. O usuario escolhe uma 5 Caso as opges escolhidas tenham sido

opcdo entre Procura e Oferta. Viagem e Procura, exibira tela de Cadastro
Carona Viagem Procura. Caso escolhido Viagem
e Oferta, & aberto tela de Cadastro Carona
Viagem e Procura. Se escolhido Cidade e
Procura, a tela ser aberta sera Cadastro Carona
Cidade Procura e por fim, se escolhido Cidade e
Oferta, abrird a tela Cadastro Carona Cidade
Ofera.

6. O usuario preenche os7.A caronainformada pelo usuario sera salva no
campos da tela e clica embanco de dados e estara disponivel para busca
salvar. por outros usuAarios.

Cursos Alternativos

Linha 4: Usuario clica no botdo voltar e sera redirecionado para a tela principal
novamente.

Pés-condigdes A carona é cadastrada na base de dados.

Quadro 3 - Descricao textual do caso de uso “Cadastrar Carona”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Configurar Conta
Descrigao: Altera dados cadastrais do usuarno.
Pré-condigoes Estar Autenticado no Sistema

Curso de Eventos Basicos
Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. O usuario deseja alterar 2. Mostrar a tela alteracédo dos dados cadastrais,
seus dados cadastrais exibindo todos seus dados.

3. O usuario altera todos os
dados que deseja.

4 0O usuano salva as 5. Sistema grava as alteracbes nobanco e exibe
alteractes uma mensagemde confirmacao ao usuano.

Cursos Alternativos

Linha 4: Usuano clica na opcéo cancelar e retorna a pagina principal.

Pés-condigdes Os dados desejados sdo alterados.

Quadro 4 - Descricao textual do caso de uso “Configurar Conta”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Buscar Carona

Descrigéo: Verificar possiveis caronas semelhantes a carona
pesquisada pelo usuarno

Pré-condigbes Estar Autenticado no Sistema
Curso de Eventos Basicos

Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. O usuario deseja verificar2. Exibe uma janela perguntado ao usuario se a
se Ja existe alguma carona emcarona e dentro da cidade ou para outra cidade
determinada rota clicando no (opcées Cidade e Viagem)

icone da lupa natela principal.

3. O usuario escolhe uma
opcao entre Viagem e Cidade

4 O usuario escolhe umabd. Caso a opcéo escolhida tenham sido Viagem,

opcao entre Procura e Oferta. exibira tela de Busca Carona Viagem Se
escolhido Cidade, a tela ser aberta sera Busca
Carona Cidade Procura.

6. Usuario preenche os dados 7. Retornara uma lista de caronas préximas a
da tela e clicar em buscar busca realizada.

8. Usuario seleciona uma9. Chamara o Caso de uso Detalhar Carona
carona da lista.

Cursos Alternativos

Linha 6: Clicar no botdo Busca Detalhada, abrira uma nova tela de busca com
mais campos para realizar uma busca mais precisa.

Linha 7: Caso ndo encontre nenhum resultado, exibird uma mensagem com a
informacéo que nenhuma carona foi encontrada.

Pés-condicoes Lista das caronas proximas encontradas.

Quadro 5 - Descricao textual do caso de uso “Buscar Carona”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Visualizar Mensagens
Descrigdo: 0O usuario visualiza todas as suas mensagens recebidas
Pré-condigoes Estar Autenticado no Sistema

Curso de Eventos Basicos

Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inicia 2. Mostrar a tela de caixa de entrada, exibindo
quando um usuario desejatodas as suas mensagens recebidas.

visualizar suas mensagens

3. O usuaro pressionasobrea 4. Exibe a tela Detalhes Mensagem contendo a

mensagem que ele queira mensagem recebida.
visualizar

Cursos Alternativos

Linha 3: Usuario clica na opcéo de retornar a tela anterior, retornando para tela
principal.

Poés-condigoes A mensagem que deseja € exibida.

Quadro 6 - Descricao textual do caso de uso “Visualizar Mensagens”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Detalhar Carona
Descricao: Exibir todas as informactes da carona selecionada
Pré-condigoes Estar Autenticado no Sistema.

Curso de Eventos Basicos
Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de wuso inicia?2. Exibira tela Detalhes Carona com todas as
quando o usuario clica eminformactes da carona.

uma carona exibida na tela

principal ou em um carona da

lista retornada em um busca.

3. O wusuario seleciona a4. Arota da carona é exibida no Google Maps
opcéao Maps

5. O usuario seleciona opcédo 6. Realizara uma ligacio para o usuario que
ligar cadastrou a carona.

7. O usuario seleciona opcdo &. Chamara o caso de uso Enviar Mensagens
Msg

9. O wusuario seleciona a10. Chamara o caso de uso Visualizar Perfil
opcéao Perfil Usuario

11. U usuario seleciona opcéao 12. Chamara o caso de uso CompartilharVia
Compartilhar Facebook

Cursos Alternativos

Linha 6. Caso usuario ndo tenha informado um nuamero de telefone, uma
mensagem sera exibida nofificando o usuario sobre o ocorrido.

Pés-condigdes Todas as informacbes da carona sédo exibidas ao
usuario.

Quadro 7 - Descricao textual do caso de uso “Detalhar Carona”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Visualizar Perfil Usuano
Descrigao: Exibir os dados de algum usuario na tela.
Pré-condigoes Estar Autenticado no Sistema, Selecionar uma Carona.

Curso de Eventos Basicos
Acao do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inicia2. Exibira todos os dados do usuario na tela
quando o usuario esta vendo Exibir Perfil.

0s detalhes de uma carona e

seleciona a opcéo Perfil.

3. O usuaro seleciona opcido4. Exibira em uma janela todas as avaliacies

Visualizar Avaliactes feitas por outros usuarios aoc usuario dono do
perfil.

Cursos Alternativos

Linha 2: Se ndo houver avaliacfes ao usuano, a opcio visualizar avaliactes
estara desabilitada.

Poés-condigoes Visualizacio dos dados pessoais do usuarno.

Quadro 8 - Descricao textual do caso de uso “Visualizar Perfil Usuario”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Enviar Mensagens

Descrigdo: Permite ao usuario o envio de mensagem para ouftros
usuarios.

Pré-condigbes Estar Autenticado no Sistema, Selecionar uma Carona.

Curso de Eventos Basicos
Acdo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inicia2. Exibira tela de Envio Mensagem.
quando o usuario esta vendo

0s detalhes de uma carona e

seleciona a opcao Msg.

3. Usuario preenchera o04. A mensagem é salva no banco de dados e

Assunto e a Mensagem e clica redirecionada ao outro usuario.
na opcdo Enviar.

Cursos Alternativos

Linha 3: Ao clicar na opcao Cancelar, usuario retornara ao caso de uso Detalhar
Carona.

Pés-condigoes Mensagem & enviada ao outro usuario.

Quadro 9 - Descricao textual do caso de uso “Enviar Mensagem”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Avaliar Carona

Descrigao: Permite um usuario avaliar os outros integrantes de uma
carona gque os mesmos participaram juntos.

Pré-condigoes Ter Confirmado Presenca em uma Carona ou Ter
cadastrado uma carona com ao menos um participante
confirmado.

Curso de Eventos Basicos
Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inicia2. Apés 48 horas da data de saida da carona,
quando o usuario recebe uma enviara para cada participante, uma mensagem
mensagem automatica do para avaliar os outros usuaros.

sistema para avaliar os outros

participantes da carona.

3. Usuario abre a mensagem4. Abrira tela de avaliacdo contendo algumas
de avaliacao informacées da carona e 0S campos para
avaliacao.

5. Usuario avalia o outro e6. Salvara a avaliacdo no banco de dados e
clica em salvar exibira uma mensagem de confirmacio de envio
da avaliacdo para o usuario.

Cursos Alternativos

Linha 5: Se o usuario pressionar o botdo cancelar. Sera redirecionado para tela
principal.

Pés-condigdes A avaliacéo é gravada com sucesso.

Quadro 10 - Descricao textual do caso de uso “Avaliar Carona”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Confirmar Carona

Descrigédo: Permite o usuario que tem uma carona cadastrada e esta
carona seja do tipo Oferta, convidar um usuario e este
confirmar presenca nela.

Pré-condigoes Estar Autenticado no Sistema. Ter no minimo uma carona
Cadastrada do tipo Oferta (Valido para gquem envia o
convite)

Curso de Eventos Basicos

Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inicia?2. Fornecera a opcéao extra Convidar Usuario na
guando o usudrio esta natelatela de envic mensagem ou responder
de Detalhes Carona (de uma mensagem.

carona do tipo Procura) e

seleciona opgdo Msg ou

guando recebe uma

mensagem enviada de algum

outro usuario atraves de

carona cadastrada pelo

mesmo do tipo Oferta.

3. O usuano seleciona opcdo 4. Sistema enviara para o oufro usuaro uma
Convidar Usuario. mensagem automatica convidando o usuario a
participar da carona.

5. O Ator 2, no caso usuario
que recebera o convite,
iniciara o caso de uso, quando
clicar na mensagem recebida
com o titulo Confirmar
Presenca Carona.

6. O wusuario seleciona a7. O sistema notificara o usuario solicitante da

opcaAo confirmar presenca. confirmacdo que ela foi aceita e gravara no
banco de dados o usuario como participante da
carona.

Cursos Alternativos

Linha 6: Caso usuario selecione a opcao Cancelar, o usuario solicitante sera
notificado sobre a recusa e nio sera adicionado como participante da carona.

Pés-condigdes Convite Carona Sera Enviado / Confirmacio Presenca
serd gravada.

Quadro 11 - Descricao textual do caso de uso “Confirmar Carona”
Fonte: Autoria Propria.



Use case: Compartilhar via Facebook

Descrigao: Permite compartilhar caronas no Facebook.

Pré-condigdes Estar Autenticado no Sistema. Ter uma conta no
Facebook.

Curso de Eventos Basicos

Acéo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso iniciaZ2. Exibird uma janela do Facebook para digitar
guando o usuario seleciona o alguma mensagem particular.
botdo compartilhar

3. O usuario clica na opcdo4. O aplicativo compartilhara a carona no seu
Compariilnar na janela domural no Facebook.
Facebook.

Cursos Alternativos

Linha 3: O usuario fecha a janela encerrando o caso de uso.

Pés-condigdes A carona e compartilhada no Facebook.

Quadro 12 - Descricao textual do caso de uso “Compartilhar via Facebook”
Fonte: Autoria Propria.
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Use case: Iniciar Aplicativo

Descrigio: 0 sistema exibe na tela principal as proximas caronas gue
estdo para acontecer nas proximas 5 horas.

Pré-condicoes Estar Autenticado no Sistema
Curso de Eventos Basicos

Acédo do Ator Resposta do Sistema

1. Este caso de uso inida 2. Exibe as proximas caronas que estdo para
quando um usuario autentica- acontecer.

se ou acessa a tela principal

de qualguer outra tela do

sistema.

3. O usuario pressiona sobre 4. Inicia o caso de uso Detalhar Carona.

uma das caronas disponiveis
natela.

Cursos Alternativos

Poés-condigoes ExibicAo das préximas caronas a serem iniciadas.

Quadro 13 -Descricao textual do caso de uso “Iniciar Aplicativo”
Fonte: Autoria Propria.
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