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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 
Conclusão de Curso – Curso Superior de Tecnologia em Análise e Desenvolvimento 
de Sistemas, Universidade Tecnológica Federal do Paraná. Ponta Grossa, 2014. 
 
Com o aumento exponencial do número de veículos nas ruas e o crescimento 
desordenado das cidades, é necessário encontrar meios de transporte alternativos 
com o intuito de diminuir os problemas de congestionamentos no trânsito. Muitas 
vezes a maior dificuldade para que uma carona ocorra é 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 usuário o retrospecto deste usuário em 
caronas passadas, como também possibilitar a divulgação de caronas para pessoas 
que não 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 Paraná. 
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. 

 



 
 

LISTA DE ILUSTRAÇÕES 
 

Figura 1 - Cronograma de Desenvolvimento Linux ................................................... 17 

Figura 2 - Publicação de um aplicativo feita por um usuário ..................................... 22 

Figura 3 - Exemplo Caso de Uso .............................................................................. 24 

Figura 4 - Exemplo caso de uso ................................................................................ 26 

Figura 5 - Representação Diagrama de Atividade .................................................... 28 

Figura 6 - Exemplo do Diagrama de Componentes .................................................. 29 

Figura 7 - Exemplo do Diagrama de Implementação ................................................ 30 

Figura 8 - Representação Ciclo do Scrum ................................................................ 33 

Figura 9 - Diagrama de Caso de Uso Geral com Todos os Casos de Uso do 
Aplicativo.. ................................................................................................................. 39 

Figura 10 - Diagrama de Implantação ...................................................................... 42 

Figura 11 - Diagrama de Componente Do Cliente ................................................... 43 

Figura 12 - Representação Diagrama de Componente Servidor ............................. 44 

Figura 13 - Diagrama de Atividades para a Tela Login. ........................................... 45 

Figura 14 - Diagrama de Atividades para a Tela Principal ....................................... 46 

Figura 15 - Diagrama de Atividades para a Menu Expandido. ................................. 47 

Figura 16 - Diagrama de Atividades para o Cadastro Carona ................................. 48 

Figura 17 - Diagrama de Atividades Buscar Carona ................................................ 49 

Figura 18 - Diagrama de Atividades para a Tela Detalhes Carona. ......................... 51 

Figura 19 - Diagrama de Atividades para Notificações ............................................ 53 

Figura 20 - Diagrama de Atividades para Avaliação do Usuário .............................. 54 

Figura 21 - Diagrama de Atividade para Tela de Configurações ............................. 55 

Figura 22 - Representação do Modelo Lógico ......................................................... 57 

Figura 23 - Pacotes Sistema Android ...................................................................... 60 

Figura 24 - Pacotes do Web Service ....................................................................... 61 

Figura 25 - Tela Login .............................................................................................. 62 

Figura 26 - Tela Cadastro Usuário ........................................................................... 63 

Figura 27 - Seleção de imagem ............................................................................... 64 

Figura 28 - Tela Principal ......................................................................................... 64 

Figura 29 - Tela Menu Principal ............................................................................... 65 

Figura 30 - Tela Buscar Carona ............................................................................... 66 

Figura 31 - Tela Buscar Caronas Locais .................................................................. 67 



 
 

Figura 32 - Busca detalhada de caronas locais ....................................................... 67 

Figura 33 - Resultado das Pesquisas ...................................................................... 68 

Figura 34 - Tela Detalhes da Carona ....................................................................... 69 

Figura 35 - Opções de compartilhamento ................................................................ 69 

Figura 36 - Oferta de carona compartilhada no Facebook ....................................... 70 

Figura 37 - Tela Perfil .............................................................................................. 71 

Figura 38 - Tela Exibição de Rota no Mapa ............................................................. 71 

Figura 39 - Tela Msg ................................................................................................ 72 

Figura 40 - Tela Efetuar Chamada ........................................................................... 73 

Figura 41 - Tela Mensagem ..................................................................................... 73 

Figura 42 - Tela Mensagem Recebida ..................................................................... 74 

Figura 43 - Tela Mensagem e Tela Confirmar Carona ............................................. 75 

Figura 44 - Tela Cadastro Carona ........................................................................... 75 

Figura 45 - Tela Nova Carona Local ........................................................................ 76 

Figura 46 - Tela Nova Carona Viagem .................................................................... 77 

Figura 47 - Tela Avaliação Carona .......................................................................... 78 

Figura 48 - Notificação do aplicativo ........................................................................ 79 

Figura 49 - Fragmentação Android .......................................................................... 80 

 



 
 

LISTA DE QUADROS 
 

Quadro 1 - Descrição textual do caso de uso “Cadastrar Usuário” .......................... 41 

Quadro 2 - Descrição textual do caso de uso “Autenticar” ...................................... 86 

Quadro 3 - Descrição textual do caso de uso “Cadastrar Carona” .......................... 87 

Quadro 4 - Descrição textual do caso de uso “Configurar Conta” ........................... 88 

Quadro 5 - Descrição textual do caso de uso “Buscar Carona” ............................... 89 

Quadro 6 - Descrição textual do caso de uso “Visualizar Mensagens” .................... 90 

Quadro 7 - Descrição textual do caso de uso “Detalhar Carona” ............................ 91 

Quadro 8 - Descrição textual do caso de uso “Visualizar Perfil Usuário” ................. 92 

Quadro 9 - Descrição textual do caso de uso “Enviar Mensagem” .......................... 93 

Quadro 10 - Descrição textual do caso de uso “Avaliar Carona” ............................... 94 

Quadro 11 - Descrição textual do caso de uso “Confirmar Carona” .......................... 95 

Quadro 12 - Descrição textual do caso de uso “Compartilhar via Facebook” ............ 96 

Quadro 13 - Descrição textual do caso de uso “Iniciar Aplicativo” ............................. 97 

 
 



 
 

LISTA DE SIGLAS 

 

API   Application Programming Interface 

CEP   Código de Endereçamento Postal 

CPU   Central Processing Unit 

DAO   Data Acess Object 

DAOimp  Data Acess Object Implementation 

DENATRAN  Departamento Nacional de Trânsito 

DTO   Data Transport Object 

GPS   Global Positioning System 

IDE   Integrated Development Environment 

IOS   Iphone Operating System 

MSG   Mensagem 

MVC    Model View Control 

OMG   Object Management Group 

UML   Unified Modeling Language 

URL   Uniform Resource Locator 

 



 
 

SUMÁRIO 

1 INTRODUÇÃO ................................................................................................................................ 12 

1.1 PROBLEMA ................................................................................................................................ 13 

1.2 OBJETIVOS ................................................................................................................................. 13 

1.2.1 Objetivo Geral ....................................................................................................................... 14 

1.2.2 Objetivos Específicos ............................................................................................................. 14 

1.3 ORGANIZAÇÃO DO TRABALHO .................................................................................................. 14 

2 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA ............................................................................................................... 15 

2.1 SOFTWARE................................................................................................................................. 15 

2.1.1 Software de Sistema.............................................................................................................. 15 

2.1.1.1 Linux Kernel ........................................................................................................................... 17 

2.1.1.2 Plataforma Android ............................................................................................................... 18 

2.1.2 Software Aplicativo ............................................................................................................... 19 

2.2 API FACEBOOK ........................................................................................................................... 20 

2.2.1 API Graph .............................................................................................................................. 20 

2.2.2 Plugins Sociais ....................................................................................................................... 21 

2.2.3 Canais Sociais ........................................................................................................................ 21 

2.2.3.1 Notificações ........................................................................................................................... 22 

2.2.3.2 Publicações na Linha do Tempo ............................................................................................ 22 

2.3 UML (LINGUAGEM UNIFICADA DE MODELAGEM) .................................................................... 23 

2.3.1 Diagrama de Caso de Uso...................................................................................................... 23 

2.3.2 Diagrama de Atividades ........................................................................................................ 26 

2.3.3 Diagrama de Componentes ................................................................................................... 28 

2.3.4 Diagrama de Implantação ..................................................................................................... 29 

2.4 SCRUM ....................................................................................................................................... 30 

2.4.1 Artefatos do Scrum ................................................................................................................ 31 

2.4.1.1 Backlog do Produto ............................................................................................................... 31 

2.4.1.2 Backlog Sprint ........................................................................................................................ 31 

2.4.2 Sprint ..................................................................................................................................... 32 

2.4.2.1 Sprint Planning Meeting ........................................................................................................ 32 

2.4.2.2 Sprint Review Meeting .......................................................................................................... 32 

2.5 SERVIDOR DE APLICAÇÃO.......................................................................................................... 33 

2.6 COMUNICAÇÃO CLIENTE E SERVIDOR ....................................................................................... 33 

2.6.1 Estrutura ................................................................................................................................ 34 



 
 

2.6.1.1 Interface Uniforme ................................................................................................................ 34 

2.6.1.2 Stateless ................................................................................................................................ 35 

2.6.1.3 Cacheavel .............................................................................................................................. 35 

2.6.1.4 Cliente-Servidor ..................................................................................................................... 35 

2.6.1.5 Sistema em Camadas ............................................................................................................ 36 

2.6.1.6 Codificado em Demanda ....................................................................................................... 36 

2.6.2 Métodos HTTP ....................................................................................................................... 36 

2.6.2.1 GET ........................................................................................................................................ 36 

2.6.2.2 POST ...................................................................................................................................... 37 

2.6.2.3 PUT ........................................................................................................................................ 37 

2.6.2.4 DELETE ................................................................................................................................... 37 

3 CONTRIBUIÇÃO ............................................................................................................................. 38 

3.1 MODELAGEM DO SISTEMA ....................................................................................................... 38 

3.1.1 Diagrama de Caso de Uso...................................................................................................... 38 

3.1.1.1 Descrição dos Casos de Uso .................................................................................................. 41 

3.1.2 Arquitetura do Sistema ......................................................................................................... 41 

3.1.3 Diagrama de Atividades ........................................................................................................ 44 

3.2 MODELAGEM DO BANCO DE DADOS ........................................................................................ 55 

3.3 IMPLEMENTAÇÃO ..................................................................................................................... 58 

4 RESULTADOS ................................................................................................................................. 62 

4.1 PROTÓTIPOS DO APLICATIVO .................................................................................................... 62 

4.2 VANTAGENS E DESVANTAGENS DO DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS PARA ANDROID ... 79 

5 CONCLUSÃO .................................................................................................................................. 81 

5.1 TRABALHOS FUTUROS ............................................................................................................... 81 

REFERÊNCIAS ......................................................................................................................................... 82 

APÊNDICE A – Descrição Textual para os Casos de Uso do Aplicativo .................................................. 85 

 

 



12 
 

1 INTRODUÇÃO 

 

A disputa por alternativas melhores está cada vez mais acirrada no mundo 

em que vivemos, por isso cada diferencial é de extrema importância. Neste contexto 

novas tecnologias surgem a cada dia, principalmente na área de dispositivos 

móveis, onde estes deixaram de apenas realizar e receber ligações telefônicas, para 

oferecer aos seus usuários diversas funções como acessar a internet, jogos, câmera 

digital, reproduzir músicas e vídeos, entre outras, todas reunidas em um único 

aparelho portátil.  

A plataforma Android está em crescimento contínuo e já domina 75% do 

mercado de smartphones. Aliado a este fator, as redes sociais, principalmente o 

Facebook, lidera com 66,54% da participação de visitas bem à frente do segundo 

colocado, o Youtube com 18,48% (ROCHA, 2013). A união destes dois fatores 

favorece ainda mais para a interação de pessoas independentemente do local ou da 

distância que estejam.  

No entanto, frente a fatores positivos de crescimento, a agitação do mundo 

moderno também possui diversos problemas. Segundo dados do Departamento 

Nacional de Trânsito (DENATRAN, 2013), aproximadamente 45 milhões de veículos 

circulam pelas ruas e estradas do país ocasionando congestionamentos cada vez 

maiores nos horários de pico principalmente em grandes cidades.  

O problema da mobilidade urbana está relacionado a diversos fatores, como 

por exemplo, ocupação irregular do solo urbano, sistema de transporte público e 

infraestrutura viária (SCARINGELLA, 2001). A solução necessita uma intervenção 

profunda e a longo prazo, o problema está muito além da questão política. É 

necessária a conscientização da população sobre utilização de meios de transportes 

alternativos, como a bicicleta, que contribuirá tanto para sua saúde quanto para o 

meio ambiente. 

Enquanto isso as pessoas podem buscar outras maneiras de tentar 

minimizar o trânsito caótico, utilizando rotas alternativas, informando-se sobre o 

trânsito de determinada região antes de sair de casa, e até mesmo do 

compartilhamento de um veículo por várias pessoas que desejam deslocar-se de um 

mesmo lugar a outro. Porém, essa solução requer certos cuidados, pois o 

oferecimento de carona a uma pessoa desconhecida poderia trazer grandes riscos. 
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 Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma aplicação Android 

integrada ao Facebook, com a finalidade de proporcionar a interação entre os 

usuários deste serviço, para que os mesmos possam procurar e/ou ofertar carona de 

um determinado local a outro de forma confiável, rápida e de baixo custo. 

O desenvolvimento deste aplicativo se dá pela utilização da metodologia 

Scrum (Schwaber e Sutherland, 2011), com os levantamentos de requisitos 

distribuídos em dez sprints. Os diagramas UML, caso de uso, atividades, 

componentes e implantação, apresentam uma representação 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 

codificação do aplicativo é realizada utilizando a linguagem JAVA (GOSLING et. al., 

1996), sendo utilizado o Eclipse (STEINBERG et. at., 2008) para implementação do 

código.   

 

1.1 PROBLEMA 

 

Os aplicativos carona existentes apresentam limitações geográficas ou seja 

abrangem um território específico de um país ou região. O cadastro de uma carona 

dentro de uma cidade só pode ser feita no exato ponto onde o usuário está, não 

podendo escolher um outro ponto da cidade, não possuem integração com o 

Facebook, além de problemas de segurança, dificultando a oferta e procura de 

carona, engessando informação somente para o aplicativo, além de afetar na 

confiabilidade entre os usuários. 

 Um aplicativo nesta área permite o cadastro e busca de caronas sem que 

haja delimitações geográficas, compartilhamento de registros das caronas com 

amigos do Facebook e um sistema de avaliação, onde é possível verificar as 

opiniões dos usuários relacionados a caronas realizadas. 

 

1.2 OBJETIVOS 

 

O objetivo geral e os específicos serão descritos a seguir. 
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1.2.1 Objetivo Geral 

 

Desenvolver um aplicativo conectado a plataforma do Facebook, aplicando 

conceitos de orientação a objetos e padrões de projeto, que permitirá aos seus 

usuários procurar e/ou ofertar caronas. 

 

1.2.2 Objetivos Específicos 

 

• Compreender a política da plataforma do Facebook. 

• Levantar os requisitos do aplicativo. 

• Modelar os diagramas UML. 

• Desenvolver o aplicativo. 

 

 

1.3 ORGANIZAÇÃO DO TRABALHO 

 

Este trabalho está divido em cinco capítulos. O Capítulo 2 apresenta a 

revisão bibliográfica do trabalho. Também relata o estudo sobre Software, API 

Facebook, UML e Scrum. O Capítulo 3 descreve o desenvolvimento do aplicativo de 

carona e a modelagem do banco de dados e diagramas. O Capítulo 4 exibe os 

resultados obtidos por este trabalho. E, por fim, o Capítulo 5 apresenta as 

conclusões do trabalho e propostas para trabalhos futuros.  
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2 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

 

Este capítulo aborda os tópicos referentes à revisão bibliográfica necessária 

para a realização deste trabalho. A Seção 2.1 discorre sobre o Software. A API 

Facebook é descrita na Seção 2.2. A UML (Linguagem Unificada de Modelagem) é 

descrita na Seção 2.3. A Seção 2.4 apresenta uma descrição sobre a metodologia 

Scrum. 

 

2.1 SOFTWARE 

 

Segundo Pressman (2006), software é um conjunto de instruções 

(programas de computadores) que ao serem executadas fornecem as 

características, função e desempenho desejado. É um elemento de sistema lógico, 

não físico, que possui características consideravelmente diferentes das de um 

hardware, o qual é um sistema físico. Atualmente, os principais tipos de software 

são: Software científico e de engenharia, Software embarcado, Software para linhas 

de produtos, Aplicações da Web, Software para inteligência artificial, Software de 

Sistemas e Software de Aplicação. Para o desenvolvimento deste trabalho serão 

explanadas as características do Software de Sistemas e Software de Aplicação que 

serão abordadas nas Subseções 2.1.1. e 2.1.2 respectivamente. 

 

2.1.1 Software de Sistema 

 

Software de Sistema é um conjunto de programas, de baixo nível, escritos 

para servir a outros programas, interagindo-se em um nível muito básico. Um 

exemplo é o sistema operacional, que segundo Tanenbaum e Woodhull (2000), é 

um gerenciador de recursos, administrando processador, Memória, Discos, Teclado, 

Vídeo, todo equipamento acessório ligado a Unidade Central de Processamento 

(CPU, em inglês Central Processing Unit). É uma máquina 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 Monolítico, Sistema em Camadas, 

Máquinas Virtuais e Sistemas Cliente-Servidor. 
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O Sistema Monolítico é codificado como uma coleção 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 parâmetros e de resultados. 

O Sistema em Camadas organiza o sistema operacional através de 

hierarquias de camadas, sendo construída uma sobre a outra. O sistema possuía 

seis camadas, cada uma com uma função específica. A camada 0 (zero) era 

responsável pela alocação do processador intercalando entre processos quando 

ocorriam interrupções ou quando temporizadores expiravam. Acima desta camada, o 

sistema baseava em processos sequenciais. A função da camada 0 (zero) era 

proporcionar a multiprogramação básica da CPU. A camada 1 (um) gerenciava a 

memória, alocando espaço para os processos da memória principal e em um tambor 

(antigo meio magnético para depósito de dados), Na camada superior à camada 1 

(um), não havia preocupação caso estivessem em memória ou no tambor. A 

segunda camada, era comandada a comunicação entre o console do operador e 

cada processo. A camada 3 (três) gerenciava os dispositivos de entrada e saída e 

na camada 4 (quatro) eram localizados os programas de usuários. 

As Máquinas Virtuais são cópias exatas do hardware básico, incluindo o 

modo kernel/usuário (Capitulo 2.1.1.1), Entrada/Saída, interrupções e todas as 

características que uma maquina real apresenta, podendo executar qualquer 

sistema operacional diretamente sobre o hardware básico. 

No modelo Cliente-Servidor o kernel gerencia a comunicação entre clientes 

e servidores. Divide o sistema operacional em segmentos, onde cada um destes 

gerencia uma parte do software, como serviços de arquivo, processo, terminal ou 

serviços de memória, tornando todas as partes pequenas gerenciáveis. Semelhante 

aos servidores, executam como processo de modo usuário e não em modo kernel, 

não possuindo acesso direto ao hardware. O modelo Cliente-Servidor também 

possui como vantagem sua adaptabilidade para uso de sistemas distribuídos, caso 

um cliente transmita mensagens a um servidor, este cliente não precisa saber se a 

mensagem foi entregue através de uma rede para um servidor em uma máquina 

remota. 
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2.1.1.1 Linux Kernel 

 

Segundo Filho (2007), Linux é um Kernel e não um sistema operacional. É 

importante mencionar que todo sistema operacional possui um núcleo de controle, 

denominado kernel. Além deste, é constituído de programas como editores de texto 

e utilitários de cópia 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 pública do Linux Kernel. No 

ano de 1992 o Linux lança o 0.98 Kernel. Em 1994 a versão 1.0. No ano seguinte, 

em 1995, foi publicada a versão 1.2. A versão 2.0 é lançada em 1996. Após três 

anos, em 1999, é publicada a versão 2.2 kernel. Em 2001, a versão 2.4. E em 2003 

a versão 2.6 kernel foi lançada (FILHO, 2007). 

 

 
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 Subseção 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 móveis, baseada em um sistema operacional 

Linux, com diversas aplicações já instaladas e, ainda, um ambiente de 

desenvolvimento bastante poderoso, ousado e flexível”. 

O Android possui um sistema operacional baseado no Linux Kernel (Capítulo 

2.1.1.1) 2.6, responsável pelos serviços essenciais para o funcionamento do 

sistema, como gerenciar memória, os processos, threads e a segurança dos 

arquivos e pastas, redes e drivers. A linguagem Java é utilizada para o 

desenvolvimento das aplicações, onde é possível usufruir todos os recursos 

disponibilizados por ela (LECHETA, 2010). 

 

Google API 

 

A API, Application Programming Interface (ou Interface de Programação de 

Aplicativos) é um conjunto de padrões de programação onde são utilizadas 

especialmente por softwares livres disponibilizando aos usuários para que estes 

criem ferramentas que completam a funcionalidade inicial do software. O Google é 

uma das empresas que disponibiliza APIs, proporcionando aos desenvolvedores, o 

uso da grande capacidade de processamento e grande quantidade de informações 

através dos seus serviços. Como exemplos de APIs da Google podem-se citar o 

Google Maps e API do Orkut. (Revista Interdisciplinar Científica Aplicada, 2013). 

 

Biblioteca de Suporte 

 

A Biblioteca de suporte Android é um pacote com um conjunto de bibliotecas 

de códigos fornecendo versões compatíveis com as versões anteriores das APIs 

Androids, assim como recursos que somente estão disponíveis através das APIs da 

biblioteca. Cada Biblioteca é adaptável com as versões anteriores de um definido 

nível API Android. Este projeto significa que os aplicativos possam usar os recursos 

das bibliotecas e ainda ser compatível com dispositivos executando Android (API 

nível 4) 1.6 ou superior. (BIBLIOTECA DE SUPORTE, 2013). 
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Barra de Ação Utilizando ActionBarSherlock 

 

A ActionBarSherlock é uma extensão da biblioteca de suporte projetada para 

facilitar o uso padrão de design para barra de ação em todas as versões do Android 

com uma única API. 

A função desta biblioteca é poder utilizar a barra de ação nativa quando 

apropriado, tornando mais fácil o desenvolvimento da aplicação com uma barra de 

ação para todas as versões do Android 2.x ou superiores. 

(ACTIONBARSHERLOCK, 2013). 

 

Google Maps 

 

Uma poderosa tecnologia disponibilizada pela Google é o Google Maps, com 

ela é possível ter acesso as principais informações sobre endereços, empresas 

locais, informações de contato e direções de tráfego. Para utilizar os serviços do 

Google Maps na aplicação é necessário um cadastro requerido pela Google. Após a 

realização deste cadastro, será disponibilizado um código para que seja incorporado 

a implementação do sistema, habilitando o serviços à aplicação. (VALDAMERI, 

2009). 

 

2.1.2 Software Aplicativo 

 

O Software de Aplicação baseia-se em programas isolados, os quais são 

desenvolvidos com propósitos específicos, solucionando necessidades exclusivas 

do negócio. Também são utilizados para gerenciar funções do negócio em tempo 

real, como por exemplo, em controle de processo de fabricação em tempo real. 

Como exemplo do Software Aplicativo citam-se, programas editores de texto e 

imagem e navegadores web (Pressman, 2006). 

Existem vários tipos de softwares de aplicação, como por exemplo, Software 

de Compartilhamento de Informações, Programas de Acesso de Conteúdo, 

Aplicações Desenvolvidas por Usuário Final e Aplicativos de Celular. Este último, 

utilizado em dispositivos móveis – tablets, smartphones, leitores de livros, entre 

outros – e utilizado para a realização deste trabalho. 
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2.2 API FACEBOOK 

 

Desenvolver uma aplicação na plataforma do Facebook possibilita algumas 

vantagens como: ser uma plataforma já consolidada no mundo inteiro, mais de um 

bilhão de usuários (HALL, 2012), fácil de divulgar sua aplicação, pois os próprios 

usuários compartilham o seu conteúdo, 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 serão 

utilizados três deles. São eles: plugins sociais, api graph e Canvas (FACEBOOK, 

2013). O primeiro é responsável diretamente pelo crescimento da aplicação, já que 

se trata dos botões curtir e compartilhar. O segundo é o núcleo da plataforma. A 

utilização deste núcleo possibilita aos desenvolvedores armazenar e recuperar de 

dados postados no Facebook. O terceiro possibilita a criação de uma página em 

branco dentro do próprio domínio do Facebook. É nesta página que será visualizada 

a aplicação desenvolvida (FACEBOOK DEVELOPERS, 2013). 

 

2.2.1 API Graph 

 

API Graph é a principal maneira de conseguir dados dos usuários dentro e 

fora da rede social do Facebook. 

Através dela é possível agregar a um site externo ou aplicativo, opções 

como “autenticar com Facebook”, a partir do momento que é feito a autenticação 

através desta opção, a API Graph busca as informações do usuário como foto, nome 

de usuário, entre outros. 

Mesmo que utilizado apenas para realizar a autenticação, a pessoa precisa 

confirmar que o aplicativo ou site tenha acesso aos seus dados. Esta autorização faz 

parte da política de privacidade que confirma que não há problemas em a aplicação 

acessar os dados do usuário. 

Entre algumas permissões que o desenvolvedor pode pedir ao usuário na 

hora da utilização de seu aplicativo são acesso ao seu perfil público e lista de 

amigos e permissão de publicações na linha do tempo do usuário (FACEBOOK 

DEVELOPERS, 2013). 
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2.2.2 Plugins Sociais 

 

Os "Plugins" sociais são disponibilizados pelo Facebook, onde o 

desenvolvedor poderá utilizar as principais funções da rede social, como por 

exemplo, a função Curtir e Compartilhar, sendo integradas ao aplicativo web do 

mesmo (FACEBOOK DEVELOPERS, 2013). 

Os principais plugins cedidos pelo Facebook são: 

• Botão Curtir: Permite ao usuário que sejam compartilhados as 

atualizações das páginas do desenvolvedor.  

• Botão Enviar: Permite que o envio de conteúdos para seus amigos do 

Facebook. 

• Botão Seguir: Permite que os usuários possam associar-se de outros 

usuários do Facebook a partir da página do desenvolvedor. 

• Comentários: Com este plugin é possível que os usuários possam 

comentar qualquer conteúdo da página integrada. 

• Compartilhar diálogo: Permite ao usuário personalizar o título e miniatura 

do link em um comentário compartilhado. 

• Atividade recente: Permite ao usuário acompanhar as atualizações 

recentes de seus amigos no Facebook. 

 

2.2.3 Canais Sociais 

 

Para fazer com que os usuários da aplicação a utilizem por mais tempo ou 

para que novos usuários comecem a utilizá-la, o Facebook disponibiliza vários meios 

que ajudam a envolver usuários. Alguns destes marcadores são descritos a seguir. 

As notificações são apresentadas na seção 2.2.3.1. E por fim, a seção 2.2.3.2 exibe 

as características da possibilidade de publicação na linha do tempo (FACEBOOK 

DEVELOPERS, 2013). 
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2.2.3.1 Notificações 

 

Além dos favoritos, o Facebook apresenta as notificações que contém avisos 

ou informações destinadas ao usuários. Existem dois tipos de notificação, via 

“Notificações API” ou via “Pedidos”. Através das notificações API, é o melhor meio 

de o desenvolvedor entrar em contato com o usuário de sua aplicação através de 

mensagens de texto de maneira livre, como por exemplo, retomar usuários ativos, 

informando-os sobre eventos, solicitações de amigos, e outras ações. As 

notificações via pedido, os usuários da aplicação convidam outros para a mesma 

(FACEBOOK DEVELOPERS, 2013). 

 

2.2.3.2 Publicações na Linha do Tempo 

 

É possível solicitar aos usuários que publiquem suas ações na aplicação, 

caso este aceite, a ação será publicada no perfil do mesmo e respectivamente no 

mural de todos os seus amigos. Cada item publicado conterá um link da aplicação, 

que de certa forma será um meio de divulgação da mesma e poderá atrair novos 

usuários.   

Na Figura 2 é dado o exemplo de publicação feita pelo usuário. 

 

 

Figura 2 - Publicação de um aplicativo feita por um usuário 
Fonte: Autoria Própria. 
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2.3 UML (LINGUAGEM UNIFICADA DE MODELAGEM) 

 

Segundo Lima (2005), a Linguagem Unificada de Modelagem (UML, em 

inglês Unified Modeling Language) é uma maneira de expressar e documentar, 

através de um conjunto de notações principalmente gráficas, o funcionamento de um 

sistema de software, onde é possível analisar, especificar e construir sistemas para 

representar projetos orientados a objetos.  

Através de uma notação padrão, a UML garante a liberdade para o 

desenvolvedor expressar de forma clara aos envolvidos, os processos e métodos 

utilizados em seu sistema, independente da linguagem de programação utilizada, 

mostrando assim, a flexibilidade oferecida pela UML. 

Para representar diferentes aspectos de um sistema, a UML apresenta 

diversos diagramas, alguns exemplos são: classe, objetos, caso de uso, sequência, 

colaboração, gráficos de estados, atividades, componentes e implantação .Destes, o 

diagrama de caso de uso, classe e atividade, destacam-se respectivamente pela 

representação gráfica do funcionamento geral e específico do sistema, definição das 

classes que o compõe e suas interações. Por este motivo, optou-se pela utilização 

dos mesmos para a realização 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 análise dos 

requisitos em que são determinadas as necessidades do usuário". O diagrama de 

caso de uso apresenta de modo simplificado o funcionamento do sistema que está 

sendo modelado. Em outras palavras, o diagrama de caso de uso documenta o que 

o sistema faz, sem levar em consideração como se faz.  

Segundo Lima (2005), este diagrama é composto por atores, que 

representam os usuários ou sistemas externos que interagem com o sistema, as 

elipses, que representam os casos de usos onde são conectadas aos atores, e o 

retângulo (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 Submissões, apresentando quatro atores: Submissor, Digitador, Avaliador e 

Coordenador. 

O Submissor pode Realizar Login Submissor, mas para isso necessita 

registrar-se, Realizar Submissão e Verificar Submissões, entretanto precisa verificar 

comentários. São funções dispostas ao Digitador pode Manter Avaliadores e Manter 

Temas. O Avaliador é capaz de Manter Avaliações, sendo necessário Manter 

comentários primeiro. E o Coordenador tem acesso a Manter Submissões, Notificar 

Submissões e Emitir Relatório de Avaliações. 

 
Figura 3 - Exemplo Caso de Uso 

Fonte: Guedes (2007). 
 



25 
 

Os relacionamentos ocorridos entre os atores e os casos de uso são 

associação, extensão – extend –, e inclusão – include –. 

O relacionamento de associação é representado por uma linha sólida que 

interliga o ator aos casos de usos, onde define as funcionalidades do sistema no 

ponto de vista do usuário.   

Um relacionamento de extensão é representado por uma seta tracejada 

apontando para o caso de uso indicando que a instância de um caso pode ser 

acrescentada para descrever o comportamento de outro. 

No relacionamento de inclusão a representação é feita por uma linha 

tracejada apontando para o caso de uso incluído, este relacionamento é utilizado 

para indicar que uma instância de um caso de uso também conterá o 

comportamento especificado pelo segundo. A Figura 4 ilustra um exemplo de caso 

de uso do comportamento de um caixa eletrônico onde há três módulos: Transação, 

Caixa Eletrônico e Administração. 

Para realizar um saque, através da ação Sacar é necessário inserir o cartão 

no caixa eletrônico representado pelo caso de uso Cartão Identificação, com o 

cartão inserido é possível realizar transações através do Transação Caixa 

Eletrônico, está sendo possível interagir com Ajuda Online. Para fazer a 

transferência de dinheiro através da ação Transferir Fundos, também é necessário a 

inserção do cartão no caixa eletrônico (Cartão Identificação), assim sendo possível 

realizar a transação via caso de uso Transação Caixa Eletrônico. Para realizar 

depósitos, não há nenhuma dependência, sendo possível fazer a transação direto 

via Transação Caixa Eletrônico. 

No módulo Administração há somente a ação Leitura de Log como nome já 

diz para fazer a leitura do log do caixa eletrônico e a ação Registro do Caixa 

Eletrônico no Banco, onde fica registrado o local e agência onde o caixa eletrônico 

está instalado. 
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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 execução não-atômica em 

andamento em uma máquina de estados.” (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 

2000, p. 255). O Diagrama de Atividade serve para modelar os aspectos dinâmicos 

do sistema, e essencialmente é um gráfico de fluxo que envolve a modelagem das 

etapas sequenciais em um processo computacional, ou seja, ilustra com um 

fluxograma as ações de uma operação.  

As atividades acabam terminando em alguma ação, resultando em alguma 

mudança de comportamento do sistema ou retorno de algum valor.  
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Um Diagrama de Atividade é formado por (BOOCH; RUMBAUGH; 

JACOBSON, 2000): 

• Estado de ação e de atividades: 

O estado de ação é o estado de sistema, tudo que o sistema poderá realizar 

como calcular uma expressão, retornar um valor, chamar uma operação em algum 

objeto, instanciar ou até mesmo destruir um objeto. Cada estado do sistema no final 

representa uma ação. Os estados de ação são atômicos, ou seja, não podem ser 

interrompidos, geralmente ocupando um tempo de execução insignificante. 

O estado de atividade ao contrário do estado de ação é não atômico, 

significa que ele pode ser interrompido, isto é, ele pode aguardar informação de 

outras atividades para serem completadas logo em seguida. O estado de atividade 

aceita partes adicionais, como ações de entrada e saída. 

• Transições: Quando a ação ou atividade está completa, o fluxo de 

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

• Ramificações: Especifica caminhos alternativos para o fluxo. Ela poderá 

ter uma transição de entrada e duas ou mais saídas. As transições de 

saída deveram cobrir todas as possibilidades e não sobrepor às mesmas, 

caso contrário haveria ambiguidade. 

• Raias de natação: As raias são utilizadas para particionar as atividades 

em grupos, cada um representa a organização de negócio responsável 

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 bifurcação 

onde é possível submeter a aprovação ou aprovação automática. Em Submeter a 

Aprovação, uma nova bifurcação é encontrada onde a atividade pode ser rejeitada 

ou aprovação de serviço. Seguindo a atividade Rejeitado o fluxo segue para 

Notificação Rejeitada finalizando o fluxo das atividades. Dando sequência na 

atividade Aprovação de Serviço fluindo para a finalização das atividades. Dando 

sequência na atividade Aprovação Automática, as atividades são finalizadas. 

Seguindo pela atividade Sem Tempo de Ação o fluxo segue para Sem tempo 

de Notificação, posteriormente passa por Cancelar Transação e Cancelar Serviço, 

chegando ao fim do fluxo de atividades. 
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Figura 5 - Representação Diagrama de Atividade 
Fonte: OMG UML (2011 p. 341). 

 

2.3.3 Diagrama de Componentes 

 

Um Diagrama de Componentes representa a parte física do sistema, 

demonstrando as dependências entre os componentes de software, nunca 

instâncias de componentes, modelando a arquitetura e solução de implementação 

do sistema. A representação de um módulo de software pode ser atribuída a um 

estereótipo, por exemplo, para que seja possível a exibição gráfica diferente de 

outros tipos de componentes. Os principais motivos para a construção de um 

diagrama de componentes são (SILVA; VIDEIRA, 2001): 

• Mesmo antes de concluído, os clientes poderão conferir a estrutura final 

do sistema. 

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

desenvolvimento possui uma visão da arquitetura física do sistema. 

• Auxiliam os escritores técnicos, a produzirem a documentação do 

sistema, manuais de utilizador e técnicos. 

A Figura 6 exemplifica um diagrama de componente relativo a instalação de 

uma aplicação. Considerando a aplicação WinCOR desenvolvida em um ambiente 

MSWindows e responsável pelo gerenciamento de – entrada e saída – 

correspondência de uma organização. A aplicação baseia-se em um conjunto 

variado de componentes de instalação, nomeadamente:  

• wincor.exe: ficheiro contendo o executável da aplicação; 
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• pblib32.dll, sde32.dll, sdemdb32.dll: bibliotecas com código binário que 

fornecem as funcionalidades adicionais; 

• wincor.hlp: ficheiro de ajuda; 

• wincor.ini: ficheiro de configuração; 

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

Observa-se nas depências identificadas entre os diferentes componentes de 

instalação, onde se referem que o executável wincor.exe apenas pode ocorrer se 

todos os restantes componentes tiverem sido instalados corretamente e que o 

módulo sdemdb32.dll depende do módulo sde32.dll. 

 

 

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

 

2.3.4 Diagrama de Implantação 

 

O Diagrama de Implantação, também conhecido como Diagrama de 

Instalação, representa a configuração dos elementos de processamento e dos 

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

baseia-se em um conjunto de nós ligados por associação de comunicação, e pode 

conter instâncias de componentes. Na utilização do diagrama de implantação a 

modelagem de processos de negócios, os elementos de processamento são as 
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unidades organizacionais e os trabalhadores, enquanto que os componentes de 

software representam os processos e documentos utilizados pelas unidades 

organizacionais e pelos trabalhadores (SILVA; VIDEIRA, 2001). 

A Figura 7 exemplifica um diagrama de implantação na instalação do serviço 

da empresa Portugal Telecom, em uma versão cliente/servidor, onde o cliente é uma 

aplicação previamente instalada e configurada em um PC com MS-Windows. No 

caso do diagrama apresentar componentes, todos estes elementos serão instâncias 

de nós e de componentes. Outro detalhe de importância é a existência de vários PC 

através do caractere “*”, encontrado no canto superior direito do nó PC. 

 

 
Figura 7 - Exemplo do Diagrama de Implementação 

     Fonte: Silvio e Videira (2001). 
 

 

2.4 SCRUM 

 

Segundo Schwaber e Sutherland (2011), “Scrum é 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 possível”. Em 

outras palavras, Scrum oferece um conjunto de práticas 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 ágil 

de software, sendo composto de equipes associadas a papeis, eventos, artefatos e 

regras, onde cada item tem sua importância para o sucesso do todo. 
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A principal característica do Scrum é sua adaptação. Isto é, o framework se 

ajusta a situações específicas de cada circunstância, por este motivo não há uma 

maneira correta de aplicá-lo no desenvolvimento de um sistema, visto que cada 

desenvolvimento se difere de outros e possui situações específicas. 

 

2.4.1 Artefatos do Scrum 

 

Nas seções 2.4.1.1 Produto Backlog e 2.4.1.2 Backlog do Sprint serão 

apresentados os artefatos utilizados para a realização deste trabalho. 

 

2.4.1.1 Backlog do Produto 

 

Segundo Kniberg (2007, p. 19) o backlog do produto é o coração do Scrum.  

Ou seja, tudo que o cliente – Product Owner – deseja está contido no backlog como 

os requisitos, funções 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 negócio, para a finalização do projeto, sejam requisitos 

funcionais ou não”. O backlog do produto é dinâmico, 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 são todos os itens selecionados do Produto Backlog 

(requisitos, funções e melhorias de sistema) para realização daquele Sprint (Capitulo 

2.4.2). A equipe de desenvolvimento transformará os itens do Backlog do Produto 

em uma parte usável do sistema através do que foi definido no Backlog Sprint. 

Durante o Sprint onde ocorre um entendimento maior do que é necessário 

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 é formada pelo conjunto de atividades pré-definidas em uma 

reunião de planejamento no Product Backlog, ou Produto Backlog. No Scrum, é a 

principal atividade posta em prática e podem durar entre uma a quatro semanas. 

Cada Sprint é iniciada após a conclusão de uma Sprint anterior (CARVALHO; 

MELLO, 2009). 

 

2.4.2.1 Sprint Planning Meeting 

 

A Sprint Planning Meeting é a reunião onde a equipe reunida planeja uma 

Sprint, ou seja, são definidas todas as atividades que devem ser desenvolvidas 

durante uma Sprint (CARVALHO; MELLO, 2009). 

Segundo Shawaber e Shuterland (2011), “As Sprints são compostas por 

uma reunião de planejamento da Sprint, reuniões diárias, o trabalho de 

desenvolvimento, uma revisão da Sprint e a retrospectiva da Sprint”. 

 

2.4.2.2 Sprint Review Meeting 

 

Na Sprint Review Meeting a equipe se reúne após a conclusão de uma 

Sprint. Nesta reunião são discutidos todos os erros ou acertos e lições aprendidas 

na realização 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 não para a realização e 

finalização do projeto. Definido o Product Backlog, é realizado o Sprint Planning 

Meeting, onde é definido quais itens ou requisitos serão implementados (Backlog 

Sprint) no Sprint a ser realizada. As tarefas são detalhadas entre a equipe e a seguir 

cada membro da equipe inicia uma tarefa. Todo dia é realizada uma reunião para 

saber como está o andamento do Sprint, se está ocorrendo imprevistos ou 

dificuldades. Após o termino do Sprint é entregue uma parte incremental do software 

que seja de possível utilização. 
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Figura 8 - Representação Ciclo do Scrum 

         Fonte: Torreão et al (2007). 
 

 

2.5 SERVIDOR DE APLICAÇÃO 

 

Segundo Martins (2013) “Um servidor de aplicação é uma plataforma sobre 

a qual roda a porção servidora de um aplicativo. Isto inclui hardware e software”. Ou 

seja, os 1servidores de aplicação gerenciam os recursos do sistema, como a 

autenticação e permissão de acesso a usuários, a persistência de dados no banco 

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

 

2.6 COMUNICAÇÃO CLIENTE E SERVIDOR 

 

Para a comunicação entre cliente e servidor foi utilizado Restful. O termo 

Restful é utilizado para definir a implementação de webservices¹ do estilo 

arquitetônico REST (Representational State Transfer), em português Transferência 

de Estado Representacional. 

REST é thread safe (thread segura), ou seja, cada requisição realizada é 

considerada uma nova, isso possibilita o não cruzamento ou a perca de dados com 

outras requisições realizadas ao mesmo tempo. 

                                                           
1
  É um pedaço da funcionalidade de um sistema acessado através da internet via protocolo HTTP 
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É através da aplicação de restrições de interações específicas para 

componentes, conectores e elementos de dados que as propriedades arquitetônicas 

do REST são realizadas. Esta arquitetura possui seis elementos e é apresentada na 

Seção 2.6.1. As operações, como consultas, leitura, alteração e exclusão, são 

facilitadas por métodos específicos, estes descritos na Seção 2.6.2. 

 

2.6.1 Estrutura 

 

A arquitetura REST é baseada em 6 (seis) elementos. Sendo eles: Interface 

Uniforme, Stateless (Não guarda estado), cacheavel, cliente-servidor, sistema em 

camadas, codificado em demanda. A subseção 2.6.1.1 apresenta o elemento 

Interface Uniforme. Stateless é descrito na subseção 2.6.1.2. A subseção 2.6.1.3 

discorre sobre o elemento cacheável. A subseção 2.6.1.4 apresenta o elemento 

Cliente-Servidor. Sistemas em Camadas é descrito pela subseção 2.6.1.5. E, por 

fim, o subcapítulo 2.6.1.6 discorre sobre o elemento Codificado em Demanda. 

 

2.6.1.1 Interface Uniforme 

 

Segundo (FREDRICH, 2012), a restrição 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 princípios. São eles. 

 

• Recurso em Base 

 

Um dado enviado ao servidor será reconhecido através da sua 

representação. Um webservice restful, aceita diversas representações, entre elas: 

HTML, XML e JSON, codificadas em UTF-8. 

 

• Manipulação de Recursos Através de Representações 
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“Quando um cliente tem uma representação de um recurso, incluindo 

quaisquer metadados anexado, ele tem o suficiente informações para modificar ou 

excluir o recurso no servidor, desde que tenha permissão para fazê-lo.” (Todd, 2012) 

• Mensagens Auto Descritivas 

 

Toda mensagem contém informações necessárias para o servidor proceder 

realizando a conversão do dado recebido para o item que irá recebê-lo. 

 

• Hipermídia Como o Mecanismo de Estado da Aplicação 

 

Um cliente além de entregar um estado via parâmetro, cabeçalho ou corpo 

da requisição, é possível enviar links no cabeçalho da requisição para auxiliar na 

recuperação de outros objetos relacionados a mesma. 

 

2.6.1.2 Stateless 

 

Todas as informações necessárias para a realização da operação devem ser 

enviadas para o webservice por completa, os dados serão processados e assim que 

terminados, o webservice retornará uma resposta ao cliente encerrando a requisição 

e perdendo seu estado. 

 

2.6.1.3 Cacheavel 

 

A resposta realizada por um servidor pode ser definida como cacheável ou 

não. Quando cacheavel o cliente consegue reutilizar a mesma resposta, o que evita 

novas consultas ao webservice consequentemente um ganho de desempenho na 

aplicação. 

 

2.6.1.4 Cliente-Servidor 
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O cliente e o servidor apresentam uma interface uniforme, conforme 

explicado na subseção 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 são 

armazenados e o servidor livre do modo como esses dados serão exibidos para o 

usuário. Tanto um quanto outro podem ser alterados ou implementados 

separadamente, sendo necessário manter idêntica a interface, o que torna-os 

simples e de fácil manutenibilidade. 

 

2.6.1.5 Sistema em Camadas 

 

“Um cliente não pode normalmente dizer se ele está conectado diretamente 

ao servidor final, ou a um intermediário ao longo do caminho. Servidores 

intermediários pode melhorar a escalabilidade do sistema, permitindo 

balanceamento de carga e proporcionando caches compartilhados. Sistema em 

Camada também pode aplicar políticas de segurança.” (Todd, 2012). 

 

2.6.1.6 Codificado em Demanda 

 

Um webservice REST pode alterar a funcionalidade de um cliente, enviando-

o um script no formato JavaScript para que o cliente utilize-o quando necessitar. 

 

2.6.2 Métodos HTTP  

 

Através de um servidor REST, é possível facilitar a utilização do CRUD (sigla 

para Consultar, ler, alterar e deletar), pois contém um método para cada tipo de 

operação. A subseção 2.6.2.1 descreve o método GET. O método POST é 

apresentado na subseção 2.6.2.2. A seção 2.6.2.3 discorre sobre o método PUT. E, 

por fim, o método DELETE é descrito na seção 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 informação em formato XML, JSON ou HTML com o código 200, no 

caso de sucesso da requisição. 404, caso a URL chamada não seja encontrada, ou 

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

 

2.6.2.2 POST 

 

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

retornará ao cliente o código 201 informando-o o sucesso da requisição. 

 

2.6.2.3 PUT 

 

Utilizado para alterar ou criar dados no servidor. Estas requisições 

retornarão os códigos 200, caso a alteração seja realizada com sucesso, ou 201, 

caso a criação (inserção) com seja feita com sucesso. 

 

2.6.2.4 DELETE 

 

É utilizado para remover algum dado do servidor, caso consiga a remoção 

com sucesso do item desejado, será retornado ao cliente o código 200. 
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3 CONTRIBUIÇÃO 

 

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 aplicação (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 início do primeiro Sprint, todos os dias foram realizadas rápidas 

reuniões para acompanhamento do desenvolvimento do mesmo (Sprint Planning 

Meeting). 

Para o melhor entendimento do presente trabalho, dividiu-se o 

desenvolvimento do aplicativo em Seções. A Seção 3.1 ilustra a modelagem do 

sistema. A Seção 3.2 exibe a modelagem do banco de dados. E, por fim, a Seção 

3.3 relata sobre a implementação do aplicativo, esta definidas do primeiro ao sétimo 

Sprints. 

 

3.1 MODELAGEM DO SISTEMA 

 

Nesta subseção serão apresentadas as modelagens dos diagramas UML 

necessários para a implementação do aplicativo “VamoAê!”. Para a modelagem 

utilizou-se o NetBeans IDE (Integrated Development Environment) 6.5 (NetBeans 

6.5). A subseção 3.1.1 apresenta o diagrama de caso de uso. O diagrama de 

implantação é explicado na seção 3.1.2. E, por fim, a seção 3.1.3 exibe os 

diagramas de atividades. 

 

3.1.1 Diagrama de Caso de Uso 

 

Para a criação da aplicação foram levantados os seguintes requisitos 

básicos para o funcionamento da mesma. 

• Cadastrar Usuário; 

• Autenticar; 
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• Iniciar Aplicativo; 

• Sair; 

• Cadastrar Carona; 

• Buscar Carona; 

• Compartilhar via Facebook; 

• Enviar Mensagens; 

• Visualizar Mensagens; 

• Configurar Conta; 

• Avaliar Carona; 

• Confirmar Carona; 

• Detalhar Carona; 

• Visualizar Perfil Usuário. 

Com os requisitos definidos, elaborou-se o Diagrama de Caso de Uso geral 

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

 

 

Figura 9 - Diagrama de Caso de Uso Geral com Todos os Casos de Uso do Aplicativo.  
Fonte: Autoria Própria 

 

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

funcionalidade de o usuário validar seu login e senha, ou ainda, realizar seu acesso 

através do seu perfil do Facebook. Caso usuário não tenha um perfil cadastrado no 

aplicativo, não possua uma conta no Facebook ou não queira utilizar sua conta do 
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mesmo para acessar o sistema, ele pode efetuar um novo cadastro, está ação é 

definida no caso de uso “Cadastrar Usuário”. 

Se a Autenticação do usuário ocorrer com sucesso, o mesmo será 

redirecionado ao caso de uso “Iniciar Aplicativo”, esse corresponde a exibição das 

últimas caronas que estão para serem realizadas nas próximas 5 horas. No caso de 

uso “Sair”, o usuário autenticado terá sua sessão junto à aplicação encerrada, sendo 

redirecionando novamente ao caso de uso “Autenticar”. Há a possibilidade de o 

usuário editar informações pessoais, esta edição é identificada na Figura 9 pelo caso 

de uso “Configurar Conta”. 

No caso de uso “Cadastrar Carona” o usuário efetua um novo cadastro do 

trajeto que deseja percorrer informando se está procurando ou oferecendo o mesmo. 

O caso de uso “Buscar Carona” é responsável por retornar outras caronas 

semelhantes ao informado por ele na busca. 

Um usuário 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 

usuários podem ser visualizadas. Esta ação compete ao caso de uso “Visualizar 

Mensagens”. O caso de uso “Enviar Mensagens” como o nome já diz, será 

responsável por enviar uma mensagem de um usuário para outro. 

Para garantir a participação de um ou diversos usuários a uma carona, o 

caso de uso “Confirmar Carona” associa um usuário a uma carona, quando o 

mesmo aceitar o convite enviado por outro usuário, através do caso de uso “Enviar 

Mensagem”, este, criador da carona. Após a realização de uma carona, os 

integrantes da mesma, avaliaram uns aos outros através do caso de uso “Avaliar 

Carona”. 

Para finalizar, quando uma carona é encontrada, o usuário consegue 

acessar através do caso de uso “Detalhes da Carona” todas as informações 

referentes à mesma além de acessar o perfil do usuário que cadastrou a carona, 

caso de uso “Visualizar Perfil”, onde contêm todos seus dados, junto a todas as 

avaliações recebidas. 
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3.1.1.1 Descrição dos Casos de Uso 

Nesta subseção serão abordadas as descrições textuais do diagrama de 

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

Usuário”. 

 
Quadro 1 - Descrição textual do caso de uso “Cadastrar Usuário” 

Fonte: Autoria Própria 
  
 

As descrições textuais dos Casos de Uso UML encontram-se em sua 

totalidade no Apêndice 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. 



 

 

 

O diagrama de c

11, apresenta quatro pacotes principais: View, Service, DAO e DAOimp. O pacote 

View contém todas as telas vistas pelo usuário

depende dos pacotes Service

négocios, Maps, para geração das rotas no 

janelas dinâmicas para exibiçã

funcionalidades genéricas utilizadas por diversas partes do sistema

responsável pela realiza

Service, DAO e DAOimp

O pacote Service

explicados, além dos pacotes 

dispositivo, Exceptions,

resposável pela execução de tarefas em segundo plano (

localizam-se as interfaces para acesso ao Servidor.

Ainda sobre o pacote 

DAOimp que possui todas as interfaces implementadas 

URLs a serem chamadas. 

este responsável pela conexão com o Servidor.

Figura 10 - Diagrama de Implantação 
Fonte: Autoria Própria 

componente UML referente ao Cliente é

apresenta quatro pacotes principais: View, Service, DAO e DAOimp. O pacote 

as as telas vistas pelo usuário. Para seu pleno 

depende dos pacotes Service, este responsável por validações e algumas regras de 

para geração das rotas no Google Maps, Dialogs

janelas dinâmicas para exibição de informação aos usuários, 

funcionalidades genéricas utilizadas por diversas partes do sistema

realização do transporte das informações entre os pacotes 

DAOimp. 

Service possui uma dependência dos pacotes 

explicados, além dos pacotes Gcm, resposável pela geração de notificações no 

, que contém exceções de regra de négocio, 

resposável pela execução de tarefas em segundo plano (Threads

as interfaces para acesso ao Servidor. 

pacote DAO, este possui apenas dependê

todas as interfaces implementadas do pacote 

URLs a serem chamadas. DAOimp depende exclusivamente do pacote 

responsável pela conexão com o Servidor. 
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é ilustrado na Figura 

apresenta quatro pacotes principais: View, Service, DAO e DAOimp. O pacote 

pleno funcionamento, 

responsável por validações e algumas regras de 

Dialogs, onde são criadas 

o de informação aos usuários, Util, que contém 

funcionalidades genéricas utilizadas por diversas partes do sistema, e Dtos, 

te das informações entre os pacotes View, 

dos pacotes Dtos, Maps, Util já 

resposável pela geração de notificações no 

que contém exceções de regra de négocio, Tasks, 

Threads), e DAO, onde 

dependência ao pacote 

do pacote DAO elém das 

depende exclusivamente do pacote ConexaoWs, 
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Figura 11 - Diagrama de Componente Do Cliente 
Fonte: Autoria Própria. 
 
 

A Figura 12 ilustra o diagrama de componentes UML referente ao Servidor. 

Todas as chamadas a ele passam inicialmente pelo pacote Security, responsável 

pela validação de acesso. Validado pelo pacote Security, a chamada será realizada 

ao pacote Controller, este sendo a porta de entrada e saída de todas as requisições 

feitas ao Servidor. 

Ainda sobre o pacote Controller, este depende dos pacotes: Security, para 

validação e proteção a acessos externos, fora do contexto da aplicação, Dtos, que 

contém os objetos a serem recebidos e enviados para o Cliente, Assemblers, 

responsável pela conversão dos objetos recebidos do Cliente (Dtos) em um objeto 

capaz de ser gravado no banco de dados (Model) e vice versa, Útil, que contém 

funcionalidades utilizadas por diversas partes do sistema, e Service, onde estão as 

regras de negócio do mesmo. 

Por sua vez, o pacote Service possui dependência dos pacotes: Dtos, 

Assemblers, Útil, – estes já explicados – além do pacote Exceptions, que contém 

todas as exceções criadas para as regras de negócio, Model, responsável pelos 

objetos mapeados do banco de dados e que podem serem gravados no mesmo, e 

DAO, que contêm todas as interfaces que oferecem acesso a persistência ao banco 

de dados da aplicação. 

O pacote DAOimp depende dos pacotes DAO e Model. A primeira relação 

de dependência ocorre, pois as interfaces definidas em DAO são implementadas no 
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DAOimp. A segunda, pois os objetos que serão gravados no banco de dados estão 

presentes neste pacote. 

Por fim o pacote Cron contém threads que são executadas automaticamente 

em um determinado tempo para envio de mensagens automática ao Cliente, 

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

 

 

Figura 12 - Representação Diagrama de Componente Servidor  
Fonte: Autoria Própria 

 

3.1.3 Diagrama de Atividades 

 

A Figura 13 ilustra o fluxo das atividades necessárias para que seja 

realizada a validação do usuário através do login. 

O fluxo inicia no módulo Usuário onde a aplicação é aberta, este processo 

implica na exibição da Tela Login, no modulo Interface, passando por um fluxo 

alternativo, módulo Usuário, onde o usuário poderá autenticar-se com seus dados – 

usuário e senha –, ou validar-se via facebook, ou realizar cadastro de um novo 

usuário.  

Ao inserir usuário e senha, ou autenticar-se via Facebook, o fluxo é seguido 

para validar usuário e senha, módulo Sistema, encontrando uma bifuração. Caso a 

autenticação ocorra com sucesso, a Tela Principal é mostrada, finalizando o fluxo 

das atividades, caso contrário será exibido uma mensagem de senha ou usuário 

inválido e possibilita-o a autenticar-se novamente.  
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Para realizar cadatro usuário, o módulo de interface apresenta a tela de 

exibição cadastro, nesta tela o usuário informará os dados pessoais necessários 

para o efetuação do cadastro. Após o preenchimento dos campos, há uma validação 

dos dados antes de retornar a mensagem de confirmação da ação. 

 

 
Figura 13 - Diagrama de Atividades para a Tela Login. 

Fonte: Autoria Própria 
 

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 à tela Principal, onde o usuário poderá optar por Selecionar 

Ultimas Caronas Locais, Selecionar Ultimas Caronas Viagens, Selecionar Busca 

Carona, Selecionar Menu Expandido ou Sair Aplicação. 

Seguindo por Selecionar Últimas Caronas Locais, o sistema carregará as 

últimas caronas referentes a cidade escolhida, estas serão exibidas na tela em uma 

lista que possibilita ao usuário selecioná-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 irá 

carregar os dados das últimas caronas viagens cadastradas e posteriormente será 

exibido, na camada Interface, uma lista com as caronas entre uma cidade a outra. O 

usuário poderá optar por uma carona que resultará na exibição 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 avançando para Selecionar Menu Expandido será 

mostrada a tela menu expandido, o que finaliza o fluxo. 

Por fim, caso o usuário pretenda sair da aplicação, o sistema será fechado. 

 

 
Figura 14 - Diagrama de Atividades para a Tela Principal 

Fonte: Autoria Própria. 
 

A Figura 15 representa o fluxo de processos do Menu Expandido, 

referenciado na Tela Principal. O fluxo da início no módulo Usuário com o processo 

de expandir tela, ao seguir para o módulo Inteface onde é exibido o menu lateral. 

Com a apresentação do menu, o usuário pode optar por selecionar mensagem, onde 

o processo exibe a tela de notificações finalizando o fluxo das atividades, selecionar 

perfil, mostra a tela perfil onde é finalizado o processo, cadastrar carona, que 

sequencialmente apresenta a tela de cadastro carona e finaliza o fluxo de 

processos, selecionar configurações, sucede a exibição da tela de configurações e 

finaliza o fluxo, home, onde é exibida  a tela principal, ou sair, finalizando o fluxo das 

atividades. 
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Figura 15 - Diagrama de Atividades para a Menu Expandido. 

Fonte: Autoria Própria. 
 

A Figura 16 representa o fluxo dos processos necessários para a realização 

do cadastro de uma carona. O fluxo é inciado no modulo Interface com a exibição da 

tela busca carona, posteriormente é apresentado uma bifurcação onde o usuário 

seleciona o tipo da carona – local ou viagem –, passando por uma nova bifurcação, 

sendo necessário que o usuário informe se é procura ou oferta.  

Posteriormente, o fluxo segue para o módulo Sistema, onde é carregada a 

tela, esta depende das escolhas anteriores realizadas pelo usuário. As opções de 

tela podem ser: local e procura, local e oferta, viagem e procura ou viagem e oferta.  

Seguindo o processo para cadastro local, a tela referenta ao mesmo é 

exibida. Nesta tela o usuário deverá preencher os campos necessários para o 

cadastro da carona. Após preenchido, o usuário poderá gravar o cadastro da carona, 

caso o sucesso da ação, é exibido uma mensagem de confirmação. Para o cadastro 

de viagens, o fluxo é semelhante ao anterior. 
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Figura 16 - Diagrama de Atividades para o Cadastro Carona 

Fonte: Autoria Própria. 
 

A Figura 17 apresenta o diagrama com o fluxo das ativdades necessárias 

para a realização de uma busca de carona. O fluxo inicia-se na camada Interface 

com a atividade Exibir Tela Busca Carona, nesta tela o usuário informa qual o tipo 

da carona – Local ou Viagem – e se deseja Procurar ou Ofertar a mesma. O sistema 

da sequência 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 usuário 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 usuário pode realizar a 

busca, o sistema da sequência carregando os resultados obtidos, em seguida é 

exibida em tela na camada Interface, o usuário seleciona o resultado que lhe 

interessa. Esta ação faz com que o sistema carregue os detalhes da carona 

selecionada, isto faz com que seha exibido tela detalhes carona, já explicada 

anteriormente. 

Seguindo a atividade Fazer Busca Detalhada, é exibida uma tela ao usuário 

onde o mesmo pode realizar uma busca com um nível de detalhamento maior. O 

sistema carregará os resultados e os exibirá na tela. O usuário pode selecionar o 

resultado que lhe interessa. Sequencialmente, o fluxo passa para a camada Sistema 
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onde os detalhes da carona são carregados e exibidos em tela de detalhes da 

carona, atividade esta já explicada anteriormente. 

 

Figura 17 - Diagrama de Atividades Buscar Carona 
Fonte: Autoria Própria 
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A Figura 18 ilustra o fluxo das atividades realizadas na tela Detalhes Carona. 

O início do fluxo é realizado através da atividade Exibir Detalhes Carona, na camada 

Interface, na sequência encontra um fluxo alternativo, onde o usuário poderá 

selecionar as seguintes atividades: Selecionar Perfil Usuário Carona, Selecionar 

Visualização Rota Carona, Selecionar Envio Mensagem Usuário Carona, Selecionar 

Ligação Usuário Carona, Compartilhar Carona Facebook e Compartilhar Outros 

Aplicativos. 

Caso o fluxo apontado for Selecionar Visualizar Rota Carona, o sistema 

carregará os dados da rota que sequencialmente fluirá 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 usuário pode retornar 

à atividade Exibir Tela Detalhes Carona ou Escrever Mensagem, onde o sistema irá 

gravar a mensagem e a encaminhará para o usuário da carona. Após esta ação é 

exibido uma mensagem de confirmação e o fluxo é encerrado. 

Caso seja seguido o fluxo da atividade Selecionar Ligação Usuário Carona, 

uma tela de exibição 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 irá gravar o compartilhamento via 

Facebook.  

Na atividade Compartilhar Outros Aplicativos, o usuário poderá optar pelo 

aplicativo que tenha suporte para compartilhamento, finalizando assim o fluxo das 

atividades. 

Seguindo o fluxo em Selecionar Usuário Perfil, o sistema carrega os dados 

do Perfil Usuário Carona, onde na sequência é apresentada, na camada Interface, a 

exibição do Perfil Usuário, que se depara a um fluxo alternativo onde o usuário 

poderá regressar para a tela detalhes da carona, identificado pela atividade Exibir 

Tela Detalhes Carona, realizar uma chamada ao usuário criador do evento, 

Selecionar Ligação Usuário Carona – já explicado anteriormente –, enviar 

mensagem ao usuário criador do evento, Selecionar Envio Mensagem Usuário 

Carona – já esclarecido anteriormente –, visualizar reputação do usuário, Visualizar 

Avaliações Usuário Carona, este último, segue o fluxo para a atividade Carregar 

Avaliações Usuário Carona, que sequencialmente exibe as avaliações – atividade 

Exibir Avaliações –, concluindo o fluxo das atividades.  
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Figura 18 - Diagrama de Atividades para a Tela Detalhes Carona. 
        Fonte: Autoria Própria. 
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A Figura 19 ilustra o diagrama com o fluxo das atividades correspondente a 

tela de notificações, este fluxo inicia-se com a exibição da tela de notificações, onde 

o sistema segue com uma busca das mensagens e notificações. Com as 

mensagens exibidas, o usuário tem a possibilidade de selecioná-las. No passo 

seguinte, o sistema verifica o tipo da mensagem, que pode ser de três tipos. São 

elas: mensagem de usuário, mensagem de confirmação da carona e mensagem de 

avaliação de usuário.  

Na atividade Exibir Tela Mensagem Usuário, o usuário pode responder a 

mensagem. Nesta opção, o sistema exibe a tela de resposta e posteriormente envia 

a resposta a outro usuário. 

O processo Exibir Tela Confirmação Carona, possibilita ao usuário 

responder a mensagem através do envio de texto, este estabelecido na atividade 

Exibir Tela de Resposta, já detalhada anteriormente, ou confirmar carona, que se 

aceita, o sistema associa ambos os usuário ao evento, além de enviar ao outro 

usuário uma mensagem de confirmação da caronas, se recusada, apenas uma 

mensagem informativa é enviada.  

O processo Exibir Tela Avaliar Usuário, contido no módulo Interface, 

possibilita que o usuário avalie outro que ofertou ou procurou pela carona. Caso o 

usuário opte pela avaliação, o fluxo segue para atividade Exibir Tela Avaliar Usuário, 

no módulo Interface, finalizando seu fluxo. 
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Figura 19 - Diagrama de Atividades para Notificações 
Fonte: Autoria Própria. 
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A Figura 20 procura determinar o fluxo dos processos para avaliação do 

usuário. O inicio do fluxo é dado no módulo Interface, onde é exibido ao usuário a 

tela de avaliação. Nesta tela, um usuário avalia outro relacionado a mesma carona. 

Caso a avalição seja salva, o fluxo será dado pelo módulo Sistema, Salvar Avaliação 

Feita Pelo Usuário, onde posteriormente é exibido uma tela contendo a confirmação 

da avaliação, finalizando o fluxo de atividades. 

 

 
Figura 20 - Diagrama de Atividades para Avaliação do Usuário 

Fonte: Autoria Própria. 
 

A Figura 21 ilustra o diagrama de fluxo das atividades da Tela 

Configurações. O fluxo inicia-se com a busca dos dados do usuário autenticado, 

dados estes que posteriormente será exibido na Tela Configurações. Essa tela 

possibilita que o usuário edite as informações pessoais. Para isso, o fluxo prossegue 

à atividade Salvar Edição, responsável por gravar os dados modificados. Após o fim 

desta atividade, uma mensagem de sucesso ou fracasso da ação é exibida ao 

usuário. 
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Figura 21 - Diagrama de Atividade para Tela de Configurações 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

3.2 MODELAGEM DO BANCO DE DADOS 

 

A modelagem do banco de dados relacional é abordada nesta Subseção. A 

Figura 22 ilustra o modelo relacional do banco de dados da aplicação “Vamo Aê!”. A 

tabela “pessoa” guarda os dados de todos os usuários cadastrados no sistema, esta 

tabela possui relacionamento com outras tabelas do sistema, pois para a utilização 

do mesmo é necessário obter usuários cadastrados.  

Através da tabela “historico_login”, cada usuário que possui acesso ao 

sistema, é registrado a hora e quem o acessou, o relacionamento entre a tabela 

“pessoa” e “historico_login” é 0,n para ambos, pois uma pessoa pode ter nenhum ou 

vários acessos registrados, e o histórico pode ter nenhuma ou várias pessoas que 

acessaram o sistema. 

A tabela “mensagens” contém as mensagens recebidas de um usuário, 

tendo um relacionamento 1 para 1 com a tabela “pessoa”, pois uma mensagem so 

pode ser enviada para uma única pessoa. A tabela “pessoa” possui um 

relacionamento 0 para N com a tabela “mensagens”, ora um usuário pode ter 

nenhuma ora várias mensagens recebidas. Cada mensagens recebida contém um 

tipo, representado pela tabela “tipo_mesagem” relacionada com a tabela 

“mensagens” de modo 0 para N, pois cada tipo pode ter nenhuma ou várias 
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mensagens e cada mensagem se relaciona com “tipo_mensagem” de modo 1 para 

1, onde cada mensagem tem somente um tipo.  

Registrar as avaliações realizadas pelos usuários participantes de uma 

carona é responsabilidade da tabela “avaliação”, onde seu relacianamento com a 

tabela “pessoa” é de 1 para 1, pois uma avaliação é exclusivamente para um único 

usuário. Já a tabela “pessoa” tem um relacionamento com a tabela “avaliação” de 0 

para N, pois uma pessoa pode ter nenhuma ou várias avaliações. 

As caronas entre cidades, são todas gravadas na tabela “carona_viagem”, 

que se relaciona com a tabela “pessoa” de 1 para 1, pois uma carona pertence 

somente a um usuário, já “pessoa” se relaciona com “carona_viagem” de modo 0 

para N, porque um usuário pode ter nenhuma ou várias caronas viagem 

cadastradas. A tabela “controle_carona_viagem”, registra todos os usuário 

participantes de uma carona viagem, com excessão 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 várias caronas viagens – presença confirmada em 

caronas em dias ou horarios diferentes – e uma carona pode não 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 haverá a cidade de partida e de 

destino, e somente poderá existir uma cidade de partida e uma de destino, e cidade 

se relacionará de 0 para N com a tabela “carona_viagem”, onde uma cidade poderá 

ter nenhuma ou várias partidas e nenhum ou vários destinos relacionados a ela. A 

tabela “estados” arquivará os estados do Brasil, com um relacionamento de 1 para 

N, onde um estado pode ter uma ou várias cidades e cidade pertence a um único 

estado, terá um relacionameto 1 para 1. E, por fim, a tabela “tipo_carona” define se a 

carona cadastrada por uma pessoa é oferta ou procura. Uma “carona_viagem” 

relaciona-se de 1 para 1 com um “tipo_carona”, pois uma carona so pode ser de um 

único tipo. Já tipo carona se relaciona com carona viagem de 0 para N, pois um tipo 

pode ter nenhuma ou várias caronas cadastradas. 

Uma carona que será realizada dentro de uma mesma cidade é gravada na 

tabela “carona_local”, todos seus relacionamentos são semelhantes aos 

relacionamentos da tabela “carona_viagem” já mencionados, com algumas 

exceções. No lugar da tabela “controle_carona_viagem”, a responsabilidade de 

registrar os participantes de uma carona é realizado através da tabela 
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“controle_carona_local”, ao invés de um relacionamento duplicado com a tabela 

“cidade”, ocorrerá apenas um, pois a carona ocorrerá em uma única cidade e, por 

fim, o acréscimo de um novo relacionamento com a tabela “endereco_carona” onde 

ficam salvos os endereços 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 terá dois endereços cadastrados, o 

de partida e de destino como já citado e um endereço pode estar cadastrado em 

nenhuma ou várias caronas locais. Já uma carona local através do relacionamento 1 

para 1 com “endereco_carona” sempré terá um único endereço registrado para a 

partida e destino de uma determinada carona. 

 

Figura 22 - Representação do Modelo Lógico 
Fonte: Autoria Própria. 
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3.3 IMPLEMENTAÇÃO 

 

O sistema é dividido em dois módulos base (Capítulo 3.1.2), o Cliente 

representado pelo aplicativo Android (Capítulo 2.1.1.2) e o Servidor onde todos os 

Clientes acessam a base de dados do sistema, ambos desenvolvidos na linguagem 

de programação JAVA (GOSLING et. al., 1996). 

O servidor de aplicação (Capítulo 2.5) utilizado foi o Jboss 7.1 que é uma 

implementação da especificação Java Enterprise Edition 6 (JEE 6). Rápido, 

poderoso, flexível, fácil de configurar, gratuito e de código aberto e a comunicação 

entre Cliente e Servidor é feita utilizando a arquitetura REST (Capítulo 2.6).   

 Para o desenvolvimento dos módulos, realizou-se Sprints envolvendo 

ambos, com a finalidade de implementação de cada requisito a cada Sprint. 

Conforme os casos de uso expressados no capítulo 3.1.1. O primeiro Sprint 

realizado foi à implementação do caso de uso Autenticar e Cadastro Usuário. Após o 

termino do primeiro Sprint, a implementação 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 responsável pela implementação 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 Usuário e Configurar Conta foram construídos 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 organização e estruturação dos pacotes, utilizou-se o padrão MVC 

(Model-View-Control) ou Modelo, Visão e Controle, onde a camada Modelo é 

responsável pela persistência com o banco de dados, a camada Visão pelas classes 

que possuem interação com o usuário, ou seja, as telas e na camada Controle toda 

a regra de negócios do sistema.  

Em ambos os módulos foram utilizados os pacotes “service”, “DAO”, 

“DAOimp”, “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; 

• DAO: acrônimo para Data Access Object ou Objeto de Acesso a Dados, é 

um padrão de grande utilização no MVC. No padrão DAO concentram 

todas as funcionalidades responsáveis pela persistência no banco de 

dados. No caso do módulo Android, como não há uma base de dados 

diretamente no dispositivo, o DAO contém as interfaces para acessos ao 

webservice e este, por sua vez, possui as interfaces responsáveis para o 

acesso a persistência e consulta ao banco de dados; 

• DAOimp: contém as classes que implementam as interfaces no pacote 

DAO. O DAOimp no módulo Android contém as classes responsáveis 

definir qual URL do webservice será chamada e no módulo webservice o 

contém as classes que realizam todas as consultas e inserções 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 usuário ou 

pelo webservice são transportados entre as camadas do sistema por 

essas classes; 

• Util: as classes que possuem métodos utilizados em várias partes do 

sistema estão contidas neste pacote; 

• Exceptions: encontram-se todas as exceções criadas para atender 

determinadas funções do sistema que as exceções nativas não 

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

 

 
Figura 23 - Pacotes Sistema Android 

Fonte: Autoria Própria. 
• Conexaows: para realizar a comunicação com o webservice, as classes 

contidas no pacote DAOimp precisam utilizar a classe que está no pacote 

conexaows, passando a URL e os parâmetros para que a comunicação 

seja realizada; 

• Dialogs: neste pacote localizam-se as mensagens do sistema que são 

mostradas ao usuário através de caixas de diálogo, denominadas de 

dialogs personalizados; 

• Gcm: contém as classes para recebimento de notificações do sistema no 

dispositivo móvel; 

• Maps: possui as classes para utilização dos mapas do Google; 

• Tasks: neste pacote encontram-se as classes que executam tarefas em 

segundo plano (Threads). 

• View: possui as telas visualizadas pelo usuário. 

A estrutura de pacotes do modulo webservice está ilustrada na Figura 24. 
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Figura 24 - Pacotes do Web Service  
Fonte: Autoria Própria. 

 

• Assemblers: neste pacote localizam-se as classes responsáveis por 

converter os 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 móveis; 

• Cron: faz referência à palavra cronograma, neste pacote há 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 validação se o acesso a determinado método é permitido. 
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4 RESULTADOS 

 

Os protótipos do aplicativo e as vantagens e desvantagens de utilizar a 

plataforma Android serão descritas a seguir. 

 

4.1 PROTÓTIPOS DO APLICATIVO 

 

Tela Login 

 

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

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

autenticação, onde o usuário deve informar ao sistema seu login e senha 

previamente cadastrada. Caso deseje fazer autenticação com sua conta do 

Facebook, pressionará o botão “Entrar com Facebook”. Este por sua vez, necessita 

que o usuário possua uma conta no site de relacionamentos, disponibilizando suas 

informações para o uso.   

Uma vez feita a autenticação do usuário, não será mais necessário realizar o 

login da aplicação, assim, nas próximas vezes que o usuário acessar a aplicação, o 

sistema irá abrir automaticamente na tela principal. 

 

 
Figura 25 - Tela Login  
Fonte: Autoria Própria. 
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Tela Cadastro Usuário 

 

Para que o usuário cadastra-se a fim de utilizar o sistema, ele precisará 

fornecer alguns dados como: nome, sobrenome, e-mail, login, senha, confirmação 

de senha, telefone, sexo, estado, cidade, profissão, instituição de ensino e curso. 

Esta tela de cadastro de um novo usuário é ilustrada na Figura 26. 

 

 
Figura 26 - Tela Cadastro Usuário 

Fonte: Autoria Própria. 
 

Além dos dados fornecidos, o usuário pode adicionar uma imagem 

representativa ao cadastro, pressionando o botão “Selecionar Imagem”, esta opção 

possibilita-o selecionar uma imagem já existente ou tirar uma nova foto utilizando a 

câmera do aparelho (Figura 27). Após o preenchimento dos campos, é necessário 

pressionar o botão “Salvar” para que sejam registrados seus dados no sistema.  
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Figura 27 - Seleção de imagem 

Fonte: Autoria Própria. 
 

Tela Principal 

 

A tela principal, ilustrada na Figura 28, apresenta uma lista de caronas 

cadastradas nas últimas 5 (cinco) horas do sistema, tanto para as caronas do tipo 

“Local”, quanto do tipo “Viagem”. Cada componente da lista traz as informações 

resumidas da carona, como partida, destino, usuário que a cadastrou e hora. Nesta 

mesma tela o usuário poderá fazer busca de carona, basta clicar na imagem da 

lupa, no canto superior direto da tela.  

 

 
Figura 28 - Tela Principal 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

 



65 
 

Menu Principal 

 

O menu principal é ilustrado na Figura 29. Nesta tela uma lista de opções de 

acesso é apresentada ao usuário, as quais são:  

• Perfil: usuário terá acesso à tela do perfil que se encontra autenticado na 

aplicação; 

• Cadastrar carona: possibilita ao usuário fazer o cadastro da sua carona, 

sendo ela local ou viagem; 

• Mensagens: usuário pode verificar suas mensagens recebidas referente 

as caronas da aplicação; 

• Configurações: possibilita modificações de cadastro; 

• Sair: fecha a aplicação.  

 

 
Figura 29 - Tela Menu Principal 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

Buscar Carona 

 

Ao clicar na imagem da lupa, canto superior direito da tela principal (Figura 

28), abrirá uma tela (Figura 30) onde o usuário deverá informar qual o tipo da busca, 

“Local” ou “Viagem”. 
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Figura 30 - Tela Buscar Carona 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

Para que seja identificada qual a finalidade da busca do usuário, ao 

selecionar busca por caronas locais, será apresentada a pergunta “O que você está 

buscando?”, com as opções de resposta, “Alguém que esteja PROCURANDO 

carona!” ou “Alguém que esteja OFERTANDO carona!”. Na sequência deverá 

informar qual estado, o nome da cidade, tipo de pesquisa se é por – Endereço ou 

Ponto de referência, Bairro ou CEP –, além da data e hora que deseja a busca da 

carona. 

Para realizar a busca, o botão “Buscar” deverá ser pressionado, caso queira 

fazer uma busca detalhada, deve clicar no botão “Fazer busca detalhada”. A Figura 

31 ilustra a Tela Buscar Carona Local. 
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Figura 31 - Tela Buscar Caronas Locais 
Fonte: Autoria Própria. 

 

Tela Busca local detalhada 

 

Nesta tela o usuário deverá informar inicialmente qual a finalidade da busca, 

sendo “Oferta” ou “Procura”, e na sequência preencher os campos, estado, cidade, 

data, hora e os campos detalhados de partida e destino, sendo endereço, CEP e 

bairro. Ao fim do preenchimento dos campos, o usuário deverá clicar no botão 

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

 

 
Figura 32 - Busca detalhada de caronas locais 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

Tela Resultado da pesquisa 

 

Esta tela é responsável por apresentar uma lista com os resultados da 

pesquisa da carona. Cada componente da lista traz as informações resumidas da 

carona, como partida, destino, usuário que a cadastrou e hora. 

Ao clicar sobre a carona escolhida, uma tela de detalhes da carona será 

mostrada conforme ilustra a Figura 33. 
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Figura 33 - Resultado das Pesquisas 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

Detalhes da carona 

 

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

quem ofertou ou quem está procurando, data, hora, informações sobre a partida e o 

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

Nesta tela o usuário também poderá interagir utilizando os botões da parte 

inferior da tela, os quais são: 

• Perfil: abre o perfil do usuário que cadastrou a carona; 

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

• Msg: Possibilita ao usuário enviar recados com o intuito de trocar 

informações sobre a carona com o usuário que a cadastrou; 

• Ligar: faz ligação ao usuário da carona. 

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

responsável por compartilhar as informações da carona para outros aplicativos que 

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

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

As opções disponíveis para que o usuário compartilhe a informação da 

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

aplicativos possíveis para o compartilhamento dependem se estão ou não instalados 

no dispositivo. 

 

 
Figura 35 - Opções de compartilhamento 

  Fonte: Autoria Própria. 
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Compartilhamento via Facebook 

 

Para os usuários que utilizam o sistema autenticado com a conta do 

Facebook, é possível que seja feito o compartilhamento da carona na rede social, 

onde será visualizada por todos os amigos do usuário (Figura 36). 

 

  
Figura 36 - Oferta de carona compartilhada no Facebook 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

Tela Perfil - Usuário Carona 

 

A Tela Perfil, ilustrada na Figura 37, apresenta os dados do perfil do usuário 

da carona, informando o nome, e-mail, estado, cidade, telefone para contato, além 

de campos de preenchimento opcional como instituição de ensino, curso que realiza 

na instituição e local de trabalho. No campo contato, além de estar informando o 

número telefônico do usuário da carona, caso tenha cadastrado, estará habilitados 

dois botões para comunicação – de enviar um recado e de realização da ligação ao 

usuário do perfil –. Além destas funções, a Tela Perfil exibe as avaliações realizadas 

por outros usuários que já participaram de caronas com o usuário do perfil, tanto 

como passageiro quanto motorista. As avaliações são realizadas através de uma 

média das notas informadas pelos usuários juntamente com comentários realizados 

pelos mesmos. 



 

Tela Exibição Rota no Mapa

 

Esta tela é responsável apenas pela exibiçã

cadastro da partida e do destino da carona. Ressalta

automaticamente pelo Google. A Figura 

municípios de Ponta Grossa 

 

Figura 38 

 

 

 

 
Figura 37 - Tela Perfil 
Fonte: Autoria Própria. 

 

Tela Exibição Rota no Mapa 

Esta tela é responsável apenas pela exibição 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 

municípios de Ponta Grossa – PR e Balneário Camboriú – SC. 

 
Figura 38 - Tela Exibição de Rota no Mapa 

Fonte: Autoria Própria. 
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Tela Msg (Mensagem) - Usuário Carona 

 

Nesta tela o usuário autenticado poderá trocar mensagens com o usuário 

relacionado à carona selecionada, nela é informado o nome do usuário o qual 

receberá a mensagem, seguido de dois campos – assunto e mensagem – que serão 

preenchidos pelo remetente. Para que a mensagem seja enviada, o remetente deve 

selecionar o botão “Enviar”, caso contrário, basta pressionar o botão “Cancelar”. A 

Tela Msg é ilustrada na Figura 39. 

 

 
Figura 39 - Tela Msg 
Fonte: Autoria Própria. 

 

Opção Ligar - Usuário Carona 

 

A opção ligar é mais uma das interações de comunicação da Tela Perfil, que 

quando selecionada, inicia uma ligação ao usuário da carona relacionada. Esta tela 

é ilustrada na Figura 40. 
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Figura 40 - Tela Efetuar Chamada 

Fonte: Autoria Própria. 
 

Tela Mensagens - Menu Principal 

 

A Tela Mensagem (Figura 41) apresenta uma lista das mensagens 

recebidas, do usuário autenticado. Na lista, cada componente traz a informação 

resumida da mensagem, contendo o assunto, o nome do usuário remetente e a hora 

de envio. 

 

 
Figura 41 - Tela Mensagem 

Fonte: Autoria Própria. 
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Tela Mensagem Recebida 

 

Esta tela exibe as informações da mensagem enviada pelo usuário 

remetente, informando o nome do mesmo, o assunto e a mensagem. O Aplicativo 

possibilita ao usuário autenticado respondê-la, para isto, é necessário pressionar o 

botão “Responder” como ilustrado na Figura 42. 

 

 
Figura 42 - Tela Mensagem Recebida 

Fonte: Autoria Própria. 
 

Tela Mensagem e Tela Confirmar Carona 

 

Para usuários ofertantes de carona, ao abrir uma mensagem do usuário 

interessado, o ofertante poderá convidá-lo via mensagem. Para isto, é necessário 

selecionar o ícone superior do lado direito da tela que aparecerá o item “Convidar 

para carona”, que quando clicado, o usuário interessado irá receber uma mensagem 

para confirmação de participação da mesma. A Figura 43 ilustra o convite e 

recebimento da confirmação da carona. 
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Figura 43 - Tela Mensagem e Tela Confirmar Carona 

Fonte: Autoria Própria. 
 

Tela Cadastro de Carona – Menu Principal 

 

Ao selecionar a opção “Cadastrar uma carona” no Menu Principal, será 

exibida uma tela de pré-cadastro, nesta tela o usuário deverá informar qual o tipo da 

carona – Local ou Viagem – e se a carona a ser cadastrada está sendo procurada 

ou ofertada. Para dar sequência ao cadastro, o usuário deverá selecionar o botão 

“Próximo”, ou “Cancelar”, caso deseje anular o cadastro. A Figura 44 ilustra a Tela 

de Cadastro de Carona. 

 

 
Figura 44 - Tela Cadastro Carona 

Fonte: Autoria Própria. 
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Tela Cadastro Carona Local 

 

Nesta tela o usuário poderá realizar o cadastro de solicitação ou oferta de 

uma carona local, ou seja na mesma cidade. Os campos de preenchimento do 

cadastro são: estado, cidade, data, hora, endereço, número, CEP e bairro do local 

de partida e destino, valor a ser cobrado por pessoa, quantidade de lugares 

disponíveis no veículo – apenas para cadastro de oferta de carona –, um telefone 

para contato, junto com os detalhes da carona. Para inserir o novo cadastro é 

necessário que o usuário pressione o botão “Salvar”, para anulá-lo, “Cancelar”. A 

Tela Nova Carona Local é ilustrada na Figura 45. 

 

 
Figura 45 - Tela Nova Carona Local 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

Tela Cadastro Carona Viagem 

 

A Tela de Cadastro de Carona Viagem possibilita que o usuário realize o 

cadastro de solicitação ou oferta de uma carona viagem, ou seja, de partida e 

destino envolvendo cidades distintas.  

Os campos de preenchimento do cadastro são: estado e cidade, partida e 

destino, juntamente com os campos de data, hora da partida requerida, telefone 



 

para contato, ajuda de custo, quantidade de lugares disponíveis no ve

para cadastro de oferta de carona 

basta o usuário pressionar o botão “Salvar”, ou “Cancelar” caso queira anular o 

cadastro. A Figura 46 ilustra a Tela Nova Carona Viagem.

 

 

Tela Avaliação da Carona

 

Após 48 horas da realização de uma carona, os usuários relacionados à 

mesma, recebem automaticamente uma mensagem solicitando a sua avaliaçã

carona compartilhada. Os passageiros avaliam o motorista e vice

A tela de avaliação recebida informa o nome do motorista e qual a data e 

hora da realização da carona. Para avaliar a carona o usuário deverá selecionar 

uma nota, sendo de 0 (zero

avaliação. É possível registrar uma observação, pois o aplicativo disponibiliza um 

campo de comentário.  Para finalizar a avaliação o usuário deve selecionar o botão 

“Salvar”, como ilustrado na Figura 

para contato, ajuda de custo, quantidade de lugares disponíveis no ve

para cadastro de oferta de carona – e os detalhes da carona. Para gravar o cadastro 

basta o usuário pressionar o botão “Salvar”, ou “Cancelar” caso queira anular o 

ilustra a Tela Nova Carona Viagem. 

 
Figura 46 - Tela Nova Carona Viagem 

Fonte: Autoria Própria. 

 

Tela Avaliação da Carona 

Após 48 horas da realização de uma carona, os usuários relacionados à 

mesma, recebem automaticamente uma mensagem solicitando a sua avaliaçã

carona compartilhada. Os passageiros avaliam o motorista e vice

A tela de avaliação recebida informa o nome do motorista e qual a data e 

hora da realização da carona. Para avaliar a carona o usuário deverá selecionar 

uma nota, sendo de 0 (zero) a 5 (cinco). Esta nota se dá através da barra de 

avaliação. É possível registrar uma observação, pois o aplicativo disponibiliza um 

campo de comentário.  Para finalizar a avaliação o usuário deve selecionar o botão 

“Salvar”, como ilustrado na Figura 47. 
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para contato, ajuda de custo, quantidade de lugares disponíveis no veículo – apenas 

e os detalhes da carona. Para gravar o cadastro 

basta o usuário pressionar o botão “Salvar”, ou “Cancelar” caso queira anular o 

Após 48 horas da realização de uma carona, os usuários relacionados à 

mesma, recebem automaticamente uma mensagem solicitando a sua avaliação da 

carona compartilhada. Os passageiros avaliam o motorista e vice-versa.  

A tela de avaliação recebida informa o nome do motorista e qual a data e 

hora da realização da carona. Para avaliar a carona o usuário deverá selecionar 

) a 5 (cinco). Esta nota se dá através da barra de 

avaliação. É possível registrar uma observação, pois o aplicativo disponibiliza um 

campo de comentário.  Para finalizar a avaliação o usuário deve selecionar o botão 



 

 

Notificações do aplicativo

 

Quando o usuário recebe mensagens, referente ao aplicativo “Vamo Ae!”, 

mesmo não estando com a aplicação aberta, uma notificação é

notificações do Android. Para visualização da mensagem, basta o usuário pressionar 

sobre a notificação e o mesmo será encaminhado à Tela de Mensagem (Figura 

A notificação do aplicativo é ilustrada na Figura 

 

 
Figura 47 - Tela Avaliação Carona 

Fonte: Autoria Própria. 

 

Notificações do aplicativo 

Quando o usuário recebe mensagens, referente ao aplicativo “Vamo Ae!”, 

mesmo não estando com a aplicação aberta, uma notificação é 

notificações do Android. Para visualização da mensagem, basta o usuário pressionar 

sobre a notificação e o mesmo será encaminhado à Tela de Mensagem (Figura 

A notificação do aplicativo é ilustrada na Figura 48. 
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Quando o usuário recebe mensagens, referente ao aplicativo “Vamo Ae!”, 

 enviada na barra de 

notificações do Android. Para visualização da mensagem, basta o usuário pressionar 

sobre a notificação e o mesmo será encaminhado à Tela de Mensagem (Figura 42). 
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Figura 48 - Notificação do aplicativo 

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

4.2 VANTAGENS E DESVANTAGENS DO DESENVOLVIMENTO DE 

APLICATIVOS PARA ANDROID 

 

A plataforma Android domina o mercado de desenvolvimento para 

smartphones com 80%, com previsão de 2 bilhões de usuários ativos na plataforma 

em 2014 (incluindo tablets). Este dado é a maior vantagem de sua utilização. Aliado 

a isto, apresenta um sistema de código fonte aberto, totalmente gratuito, com a 

possibilidade de desenvolvimento em qualquer sistema operacional que aceite 

máquina virtual java. 

Para publicar um aplicativo na Google Play, paga-se apenas 25 dólares 

americanos uma única vez, além do Google não impedir a publicação de um 

aplicativo como ocorre para publicar um aplicativo na Apple Store, onde a Apple faz 

uma avaliação rigorosa sobre o aplicativo para assim decidir se pode ou não ser 

publicado. 

Entre as principais desvantagens da plataforma é a sua fragmentação em 

diversas versões, sendo a versão mais utilizada ainda a 4.1.x (Jelly Bean) conforme 

ilustrado na Figura 49. 
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Figura 49 - Fragmentação Android 
Fonte: Android Developers (2014). 
 

No desenvolvimento de um aplicativo, grande partes das funcionalidades 

são encontradas somente nas versões mais recentes do Android, neste caso, 

dispositivos que possuem versões mais antigas do mesmo, não terão suporte a sua 

aplicação, sendo necessário escolher entre utilizar uma ferramenta mais atual, ou ter 

compatibilidade com versões mais antigas e consequentemente obter um mercado 

de usuários maior. 

Outro item importante a destacar é 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 CONCLUSÃO 

 

O aplicativo proposto atende os requisitos para facilitar o encontro de 

usuários que realizam os mesmos trajetos possibilitando-os a utilizar um único 

veículo diminuindo assim o número de veículos nas ruas e o custo de transporte 

para os envolvidos, além de possibilitar novas amizades. 

A arquitetura do aplicativo utilizada foi o MVC (Modelo-Visão-Controle) na 

linguagem de programação Java para a plataforma Android, oferecendo assim total 

mobilidade para os usuários procurarem uma carona independente da sua 

localização, desde que tenham acesso à internet. 

Entre os aplicativos semelhantes disponíveis como por exemplo o “Controle 

da Carona”, “Carona Direta” e “Amigo Carona”, o “Vamo Aê!” se difere dos demais 

possibilitando a troca de mensagens privadas entre usuários, realização e 

visualização de avaliações de outros usuários, autenticação 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 municípios 

brasileiros. 

 

 

5.1 TRABALHOS FUTUROS 

 

A seguir são apresentadas algumas sugestões para trabalhos futuros. 

• Usuário ter um controle sobre o número de pessoas confirmadas na 

carona e o número de assentos ainda livres. 

• Edição das suas caronas cadastradas. 

• Criar rota manual pelo usuário para que seja possível efetuar a divisão 

dos custos da carona entre usuários através do cálculo utilizando a 

distância da carona e a quantidade de km feita pelo veículo com um litro 

entre o número de participantes. 

• Implementar a sugestão de caronas automáticas realizadas pelo sistema 

para o usuário. 

• Ativar o GPS para chegar ao destino da carona. 

 



82 
 

REFERÊNCIAS 

 

ANDROID DEVELOPERS. Dashboards. Disponível em 
<http://developer.android.com/about/dashboards/index.html?utm_content=buffer07ca
2&utm_source=buffer&utm_medium=twitter&utm_campaign=Buffer> Acesso 15 jan. 
2014. 

ATCIONBARSHERLOCK. Disponível em: <http://actionbarsherlock.com/> Acesso 
em: 10 ago. 2013. 

BIBLIOTECA DE SUPORTE. Disponível em: 
<http://developer.android.com/tools/support-library/index.html> Acesso em: 17 ago. 
2013. 

BOOCH, Grady. RUMBAUGH, James. JACOBSON, Ivar. UML Guia do Usuário. 
Rio de Janeiro: Campus, 2000. 

DENATRAN - Departamento Nacional de Trânsito. Disponível em: < 
http://www.denatran.gov.br/ > Acesso em 29 jul. 2013. 

FACEBOOK DEVELOPERS. API. Disponível em 
<https://developers.facebook.com/docs/reference/api/> Acesso em 20 jul. 2013. 

FACEBOOK DEVELOPERS. Plugins. Disponível em 
<https://developers.facebook.com/docs/plugins/> Acesso em 20 jul. 2013. 

FILHO, João Eriberto Mota. Entenda o sistema operacional GNU/Linux – 2° 
edição. Revista e Ampliada. Novatec, mar. 2007.  

GOSLING, J., JOY, B., E STEELE, G. L. The Java Language Specification. 
Addison-wesley longman publishing co., inc., boston, ma, usa, 1st edition, 1996. 

GUEDES, Gilleanes T. A. UML 2 Guia Prático. São Paulo: Novatec, 2007. 

HALL, Mark. Facebook. Encyclopedia Britannica, Inc., 2012. Disponível em 
<http://global.britannica.com/EBchecked/topic/1366111/Facebook> Acesso em 21 jul 
2013 



83 
 

KNIBERG, Henrik. Scrum e XP Direto das Trincheiras. C4Media, 2007. 

LECHETA, Ricardo R. Google Android - Aprenda a criar aplicações para 
dispositivos móveis com Android SDK. 2° edição. 2010.  

LIMA, Adilson da Silva. UML 2.0 Do Requisito à Solução. São Paulo: Érica, 2005. 

MELO, Ana Cristina. Desenvolvendo aplicações com UML 2.2. Rio de Janeiro: 
Brasport. 2010. 

NETBEANS 6.5, NetBeans IDE 6.5 Release Candidate Information. 2008. 
Disponível em <https://netbeans.org/community/releases/65/> Acesso em 11 jan. 
2014 

OMG Group. OMG Unified Modeling Language (OMG UML). Superstructure. 
Versão 2.4.1.Ago. 2011 

PEREIRA, Paulo. TORREÃO, Paula. MARCAL, Ana Sofia. Entendendo Scrum 
para Gerenciar Projetos de Forma Ágil. 2007. Disponível em 
<http://www.siq.com.br/DOCS/EntendendoScrumparaGerenciarProjetosdeFormaAgil
.pdf> Acesso em 29 Jun. 2013. 

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software – 6º edição. McGraw-Hill. 2006. 

ROCHA, Camilo. Facebook Continua em Crescimento no Brasil. 2013. Disponível 
em<http://blogs.estadao.com.br/link/facebook-continua-crescendo-no-brasil/>. 
Acesso em 10 ago 2013. 

SCARINGELLA, ROBERTO SALVADOR. A CRISE DA MOBILIDADE URBANA EM 
SÃO PAULO. São Paulo Perspec. Jan 2001.  

SCHWABER, Ken. SUTHERLAND, Jeff. Guia do Scrum. 2011. Disponível em 
<http://www.scrum.org/Portals/0/Documents/Scrum%20Guides/Scrum%20Guide%20
-%20Portuguese%20BR.pdf#zoom=100>. Acesso em 29 Jun. 2013. 

SILVA, Alberto Manuel Rodrigues da; VIDEIRA, Carlos Alberto Escaleira. UML, 
Metodologias e Ferramentas CASE – Linguagem de Modelação UML, 
Metodologias e Ferramentas CASE na Concepção e Desenvolvimento de 
Software – 1° edição. Centro Atlântico Portugal, Abr. 2001. 



84 
 

STEINBERG, D.; BUDINSKY, F.; MERKS E.; PATERNOSTRO, M. EMF: Eclipse 
Modeling Framework. Addison-Wesley Professional, 2008. 

TANENBAUM, Andrew S.; WOODHULL, Albert S. Sistemas Operacionais Projeto 
e Implementação – 2º edição. Bookman. 2000. 

VALDAMERI, Alexander Roberto; CORREIA, RionBrattig. Estudo de caso no 
segmento gastronômico com a utilização da API do Google Maps e Google 
Analytics. Revista Interdisciplinar Científica Aplicada. Blumenau, v.3, n.3, p.31-43, 
Sem II. 2009.  

 



85 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

APÊNDICE A – Descrição Textual para os Casos de Uso do Aplicativo 

 

 

 

 



 

Após a elaboração e a aná

aplicativo "Vamo Aê!" (Figura 9) foram feitas as descrições textuais de cada caso 

de uso a fim de descrever as funcionalidades nele existentes. O Quadro 2 

apresenta a descrição textual para o caso de uso “

“Cadastrar Carona”, o Quadro 

Carona”, o Quadro 6 para “

Carona”, o Quadro 8 para “

Mensagem”,  o Quadro 

Carona”, o Quadro 12 para “

Aplicativo”. 

Quadro 2 

Após a elaboração e a análise do Diagrama de Caso de Uso UML para o 

aplicativo "Vamo Aê!" (Figura 9) foram feitas as descrições textuais de cada caso 

de uso a fim de descrever as funcionalidades nele existentes. O Quadro 2 

apresenta a descrição textual para o caso de uso “Autenticar”, o Quadro 

”, o Quadro 4 para “Configurar Conta”, o Quadro 

para “Visualizar Mensagens”, o Quadro 

para “Visualizar Perfil Usuário”, o Quadro 

”,  o Quadro 10 para “Avaliar Carona”, o Quadro 11

para “Compartilhar via Facebook”, o Quadro 

Quadro 2 - Descrição textual do caso de uso “Autenticar”
Fonte: Autoria Própria. 
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lise do Diagrama de Caso de Uso UML para o 

aplicativo "Vamo Aê!" (Figura 9) foram feitas as descrições textuais de cada caso 

de uso a fim de descrever as funcionalidades nele existentes. O Quadro 2 

”, o Quadro 3 para 

”, o Quadro 5 para “Buscar 

”, o Quadro 7 para “Detalhar 

”, o Quadro 9 para “Enviar 

11 para “Confirmar 

”, o Quadro 13 para “Iniciar 

 
Descrição textual do caso de uso “Autenticar” 
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Quadro 3 - Descrição textual do caso de uso “Cadastrar Carona” 

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 4 - Descrição textual do caso de uso “Configurar Conta” 

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 5 - Descrição textual do caso de uso “Buscar Carona” 

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 6 - Descrição textual do caso de uso “Visualizar Mensagens” 

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 7 - Descrição textual do caso de uso “Detalhar Carona” 

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 8 - Descrição textual do caso de uso “Visualizar Perfil Usuário” 

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 9 - Descrição textual do caso de uso “Enviar Mensagem” 

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 10 - Descrição textual do caso de uso “Avaliar Carona” 

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

Fonte: Autoria Própria. 
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Quadro 12 - Descrição textual do caso de uso “Compartilhar via Facebook” 

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

Fonte: Autoria Própria. 
 

 

 

 

 


