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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e avaliacdo de uma aplicacdo para dispositivos méveis,
onde o mesmo une diversas fun¢des relacionadas a mapa dos aplicativos ja presentes no mercado,
com algumas novas ideias. O aplicativo é capaz de gerar rotas entre dois pontos, manipular
pontos de interesse no mapa, criar tipos personalizados de proprio gosto, comunicar-se entre
usudros e pontos de interesse e também prover de um tutorial auxiliando cada fun¢ao disponivel.
Este tutorial faz parte de algumas das ferramentas que ajudam na avaliacao da usabilidade do
aplicativo, que € o segundo foco deste trabalho. Todas essas funcdes tem a finalidade de ajudar os
usudrios a fazer suas divulgagdes, como também se orientar em diversos momentos e situacgoes.
A aplicagdo realiza pesquisas em mais de um servidor, primeiramente utiliza-se os servidores da
Google para buscar pontos de interesse e seus respectivos tipos, logo apds € feito uma mesma

busca no servidor préprio, também desenvolvido durante este trabalho.

Palavras-chave: Android (Programa de computador). Pontos de Interesse. Desenvolvimento.

Usabilidade.



ABSTRACT

This work presents the development and evaluation of an application for mobile devices, where
it combines several functions related to the map of the applications already on the market, with
some new ideas. The application is able to generate routes between two points, manipulate points
of interest on the map, create custom types of own taste, communicate between users and points
of interest and also provide a tutorial assisting each function available. This tutorial is part of
some of the tools that help in evaluating the usability of the application, which is the second
focus of this work. All these functions are intended to help users make their disclosures, as well
as to guide themselves in different moments and situations. The application performs searches
on more than one server, first use Google’s servers to search for points of interest and their types,

after the same search is done on the server itself, also developed during this work.

Keywords: Android (Program of computer). Points of interest. Development. Usability.
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1 INTRODUCAO

O réapido crescimento da Internet Movel tem trazido implicagdes significativas na
forma como as organizacdes podem fazer seus negécios (TURBAN et al., 2010). Assim,
diretores, donos, responsdveis de empresas de softwares e, as vezes, os proprios usudrios dessa
tecnologia buscam vantagens competitivas por meio de aplicacdes inovadoras que fazem uso
da Internet Movel. Nesse sentido, o uso de GPS para a rdpida localizacao e navegaciao, como
também para o monitoramento de dispositivos de seguranca, ¢ um exemplo de tecnologia bastante
utilizada atualmente.

O mercado tecnoldgico atual estd em constante crescimento, logo surgem cada vez
mais ideias que podem ser valorizadas e consideradas por uma grande massa da sociedade. As
inovagdes tecnoldgicas ganharam espaco e revolucionaram o estilo de vida. Sgrensen (2011)
fala que as tecnologias moéveis tocam uma propor¢ao cada vez maior da existéncia humana,
pois em vdrios lugares onde possamos estar, seja em casa ao deitar, em uma viagem nas
férias, no ambiente académico ou no local de trabalho, tem-se conectividade, temos acesso ao
mundo virtual, temos nossas aplicacdes a disposi¢cao do usudrio. Hoje em dia, os dispositivos
e mecanismos eletroeletronicos sdo indispensdveis para a maioria das pessoas, algumas por
dependéncia estudantil ou trabalhista, outras por diversdo, outras por conforto.

A cada dia que passa, os smartphones, tablets e outros dispositivos estdo vindo
para aumentar o desenvolvimento de aplicagdes, devido a considerdvel evolugdo tecnoldgica.
Trazendo sempre novas aplicacdes que conquistam os usudrios. Segundo Kalakota e Robinson
(2002), as aplicagdes moveis mudaram a maneira de se viver, de se divertir e de se fazer negdcios.

Um exemplo dessas aplicacdes citadas e que foi abordada neste projeto € o Google
Maps, servico de pesquisa, visualizagdo de mapas e imagens de satélite da Terra. Tal servico
possibilita tracar rotas e calcular distancias, de forma gratuita e disponivel na web, fornecido
e desenvolvido pela empresa estadunidense Google. Disponibilizando APIs (Interface de Pro-
gramacado de Aplicacdes) para desenvolvedores criar suas préprias aplicacdes, uma grande
importancia dos mapas € a localizacdo. Por meio deles, podemos encontrar qualquer ponto
da superficie terrestre e deslocar-nos até ele. Outra importante funcdo dos mapas é fornecer
informacdes especificas sobre uma determinada localidade em uma perspectiva espacial.

Segundo Nomiso (2008) problemas de complexidade podem gerar um aplicativo
de dificil interacdo ou baixa confiabilidade, gerando conflitos entre os usudrios, possivelmente

resultando na nao utilizagc@o da aplicacdo. Dessa forma, o projeto aqui desenvolvido abordou as
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dificuldades encontradas pelos usudrios de mapas eletronicos.

Pessoas t€m a dificuldade de encontrar locais, servicos de interesse e oportunidades
proximos a elas. Hoje em dia, algumas das vezes, tais pesquisas sdo feitas de pessoa para pessoa,
por meio de conversas, recados e avisos, ou seja, algo bem humano, bem fisico, limitando
bastante as possiveis respostas. Por exemplo: Determinado individuo procura uma casa para
alugar ou comprar. Esse individuo vai procurar pessoalmente na rua, se vé alguma placa de
“ALUGA-SE” ou “VENDE-SE”. Uma outra maneira € ir perguntando a outros individuos, sejam
eles, colegas, amigos, familiares ou desconhecidos, se sabem onde existem casas disponiveis para
aluguel ou venda. Resultando em algo bem cansativo e inseguro. Em relacdo a servigos, como
moto-taxi, oficinas e restaurantes. Em certos momentos nao existe a opcao de esperar passar
um mototdxi, que nao da pra esperar algum amigo indicar uma oficina boa ou um restaurante
de qualidade. O desafio estd em como fazer essas consultas de forma répida. Principalmente
para pessoas que estdo de viagem, € muito dificil saber onde tem um restaurante de qualidade,
ou onde ajustar o pneu do carro. E precisard obter informagdes de terceiros, gerando possiveis
atrasos na sua programacao, entre outros problemas.

Em relacdo as oportunidades, pode-se falar dos empregos. Dificuldades encontradas
na questdo de como desempregados poderiam ver de forma pratica onde estd precisando de
empregado e qual tipo € o emprego. Contudo, se achar um lugar de interesse, surgem davidas
com a comunicacao entre o usudrio e o local empregador em relacdo a saldrio, entrevistas,
curriculos etc. Assim, um problema importante € como mostrar de forma fécil, prética, rdpida e
eficiente pontos de interesse, permitindo o compartilhamento entre usuérios.

Contudo, a aplicacdo desenvolvida neste projeto auxilia os usudrios em algumas
das diversas dificuldades ja citadas, pois a aplicac¢do informa detalhes sobre os locais no mapa,
permitindo a interagdo entre os usudrios e o local do mapa, dando suporte também a construgao

de rotas entre pontos escolhidos do mapa e sua localizagdo atual.

Definicao 1.0.1 (Ponto) Um ponto no mapa é a coordenada que possui como atributos princi-

pais uma latitude e uma longitude.

Este ponto serd usado para definir locais de referéncias no mapa.

Definicao 1.0.2 (Local de Interesse) Um local de interesse é a representacdo de qualquer
ponto baseado em sua descrigcdo, que designard para o usudrio que tipo de servigo pertence a

tal ponto, e que desperte seu interesse.
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O projeto atende ao publico em geral, usudrios experientes com o mundo mobile e
seus recursos, como também usudrios novos e inexperientes, englobando desempregados que
visam a aplicacdo como uma forma para facilitar o ingresso em um novo emprego ou alguma
oportunidade. Viajantes e/ou imigrantes em cidades a fim de adquirir informagdes sobre pontos
(restaurantes, oficinas, bancos, pontos turisticos, hotéis) na mesma. Publico voltado a vendas,
trocas e divulgacdes com o intuito de adquirir facilidades e novos meios de realizarem seu
trabalho.

A seguir, na Secdo 2 estd a fundamentagao tedrica, mostrando os conceitos chaves
para o projeto, na Secdo 3 os trabalhos relacionados, que mostrard comparagdes dos trabalhos
relacionados a este, na Secdo 4 os objetivos gerais e especificos da proposta, logo apds, na Secao
5, sdo os procedimentos metodoldgicos, ou seja, o passo-a-passo de como tudo serd feito, como

coletar dados, como implementar as ideias e por ultimo as referéncias.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta Secao, serdo abordados os principais conceitos relacionados a este trabalho e

qual a contribuic¢io de cada conceito para o desenvolvimento do trabalho.

2.1 Android

O Android € uma plataforma para tecnologia mével completa, muito usada atual-
mente, envolvendo um pacote com programas para celulares, ja com um sistema operacional,
middleware, aplicativos e interface do usudrio (PEREIRA; SILVA, 2009). A histéria do Android
teve inicio em outubro de 2003, na cidade de Palo Alto na Califérnia, quando quatro amigos,
Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White decidiram fundar a Android Inc (MIGUEL,
2017). A empresa desenvolvia sistemas operacionais para celulares, mas todos os projetos eram
secretos. Cerca de dois anos depois, em agosto de 2005, a Google anunciou a compra da Android
Inc. e esse foi um dos primeiros passos da empresa em direcao ao mercado de softwares para
dispositivos moveis, onde ja lidera a algum tempo.

A plataforma Android para desenvolvedores foi construida em 2013 com a intengado
de permitir os desenvolvedores criar aplicagdes moveis, tais que possam aproveitar de forma
completa o dispositivo e seus diversos recursos.

A plataforma € baseada no sistema operacional /inux, com isso ela é composta por
conjuntos de ferramentas que atuam em formas similares ao /inux, mas ndo pode ser considerado
uma distribuicao linux, pelo fato de ndo conter diversos padrdes que as distribui¢des possuem
(PEREIRA; SILVA, 2009).

O android foi utilizado neste trabalho pelo fato de atualmente ser o sistema opera-
cional mais usado e mais comum em nivel mundial. Segundo MENDIOLA (2017) o avango
espetacular do uso da plataforma se justifica também pelo crescimento econdmico de paises
asidticos que possuem mercados enormes e estdo abragcando em massa a plataforma Android.

A aplicacdo utiliza o android nativo, pois sdo elementos simples do préprio android e
que ndo necessita de artefatos externos, como uma abordagem hibrida. Com a aplicagao voltada
para o android nativo, basta apenas criar suas telas caracteristicas da aplicagdo, como mensagens
e detalhes, mapa e instrugdes. Outro fator que justifica a abordagem android € a maneira de

como o publico ver uma aplicagdo especialmente para o dispositivo android.
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2.1.1 Activitys

Activity € um dos elementos do android. Neste presente trabalho abordaremos a
mesma com fins de controle e visualizagdo de telas, pelo fato da aplicacdo estar vinculado com a
importancia da usabilidade, priorizando sempre o visual de cada tela, por isso deve ter bastante
€nfase neste projeto, pelo fato de sua usabilidade estar sendo avaliada.

Uma activity € uma classe que deve herdar da classe android.app.Activity do proprio
android ou alguma subclasse desta (LECHETA, 2013). De forma geral, representa uma tela de
uma determinada aplicacdo, € responsavel pelo tratamento de eventos gerados na tela (view),
como, por exemplo, quando o usudrio clica em um botdo para enviar o formuldrio para o servidor,
o tratamento deste envio serd feito na activity desta view, ou seja, cada view, contém uma activity
relacionada para seus possiveis eventos.

Segundo Lecheta (2013) e (Silveira, 2010), a classe da activity deve implementar
o método onCreate(), responsavel por carregar os layouts XML e outras operagdes necessarias
para a iniciacdo a fim de executar uma determinada aplicacdo. O método é executado somente

uma vez durante o ciclo de vida da Activity.

2.2 Usabilidade

A usabilidade é uma area da qualidade de software que tem vindo a acompanhar
a evolucdo tecnoldgica, permitindo o desenvolvimento de sistemas mais faceis de usar e mais
eficientes (ALVES; PIRES, 2002). A sua importancia tem crescido com o avanco da Internet, dos
dispositivos cada vez mais variados, € com o recurso cada vez maior a conteddos multimédia.

A usabilidade é uma necessidade elementar para sistemas de software interativo.
Produtos com baixa usabilidade sdo, geralmente, responsdveis por frustracao, ansiedade, baixa
produtividade e, em casos extremos, por abandono do software (MEDEIROS; CYBIS, 2000).

O grau de satisfacdo dos clientes de empresas fornecedoras de software , pelo menos
no que se refere ao produto, estd ligado, tanto a sua utilidade como ao grau de usabilidade do
produto (MEDEIROS; CYBIS, 2000).

Assim, os questiondrios de avaliagdo da satisfagdo de clientes com relacdo a produtos
de software devem investigar também, o grau de usabilidade percebida por seus usudrios, com o
intuito de qualificar o produto em geral, de acordo com diversas formas de medir tal qualidade.

De acordo com Nielsen (2003), a forma mais comum de se avaliar a usabilidade
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de um software é observando a sua interacdo com o usudrio, podendo ser realizada em um
laboratério em no préprio local de trabalho.

Para as empresas de software, foi de fundamental importancia a adesdo da anélise de
usabilidade como uma parte do processo de software e os engenheiros de usabilidade, permitindo
que os produtos finais tenham mais qualidade e logo possam ter um maior sucesso ou de certa
forma, uma vantagem para com os concorrentes.

As principais vantagens do estudo da usabilidade de um produto de software sdo as

seguintes:

Aumentar a produtividade dos utilizadores

Aumentar os niveis de utilizagdo do produto

Reduzir a necessidade de formacao e de custos de produ¢do de documentacao

Reduzir os custos de suporte técnico

Reduzir custos e tempo de desenvolvimento
e Minimizar o re-desenvolvimento e as altera¢des apds a finalizacao

Atualmente o grande foco da usabilidade é a Web, incluindo aplicacdes mobiles,
porque o nimero de potenciais utilizadores € enorme relativamente a uma distribuicdo em CD-
ROM, que eram o que a algum tempo era comumente medido pela usabilidade e também devido
as condicionantes de largura de banda, algo que nio constitui preocupagdo em aplicacdes locais
e o atual mercado (MEDEIROS; CYBIS, 2000).

A usabilidade significa a forma como os utilizadores realizam determinadas tarefas
eficientemente, efectivamente e satisfatoriamente. O estudo da interagcdo homem-mdquina é
uma drea que assume, atualmente, uma maior importancia, devido a vivermos na era em que
a multimédia estd presente nos mais diversos meios. Os designers graficos defendem na sua
maioria, que a usabilidade é um obstéculo a criatividade. Do outro lado, os defensores da
usabilidade, defendem que € possivel conciliar uma interface graficamente apelativa com a
funcionalidade.

O trabalho proposto realizard uma avaliacao do aplicativo ap6s a fase de implemen-
tacdo e testes estiver completa. O caracteristica utilizada para a avaliacdo sera a usabilidade,
levando em consideragdo algumas das métricas citadara, a fim de enriquecer a avaliacdo e
detalhar a qualidade da aplicagc@o. A usabilidade ird mostrar a facilidade que o usudrio tem para

com relagdo ao aplicativo.
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2.2.1 Meétricas

A usabilidade € divida em vdarias métricas, onde torna mais facil a avaliacdo de
determinada aplicacdo e/ou sistema. Tais métricas sdo principalmente voltadas para nivel
de facilidade, nimero de ocorréncias de determinada situacdo e tempo decorrido de alguma
atividade. Algumas métricas que demonstram isso sao:

Facilidade de aprendizagem o sistema deve ser facil de assimilar pelo utilizador, para que este
possa comecar a trabalhar rapidamente;

Eficiéncia o sistema deve ser eficiente para que o utilizador, depois de o saber usar, possa atingir
uma boa produtividade;

Facilidade de memorizacao o sistema deve ser facilmente memorizado, para que depois de
algum tempo sem o utilizar, o utilizador se recorde como usé-lo;

Satisfacdo o sistema deve ser usado de uma forma agradavel, para que os utilizadores fiquem

satisfeitos com a sua utilizacao.

2.2.2 Técnicas de avaliagdo

2.2.2.1 Heuristicas

A usabilidade pode ser avaliada usando vdrias técnicas. As mais usuais sdo a da
heuristica e dos testes com utilizadores. A heuristica ¢ uma das formas de avaliar a usabilidade
mais econdmica e pratica, permitindo detectar problemas na fase de desenvolvimento da in-
terface. Evitando-se erros que ao serem detectados depois da implementacdo iria gerar custos
desnecessarios (MEDEIROS; CYBIS, 2000).

A avaliacdo heuristica deve ser feita por uma equipe de especialistas, que podem ser
engenheiros da usabilidade, programadores, designers ou utilizadores. Este tipo de avaliacdo pode
ser feita com colegas de trabalho para reduzir custos, mas nunca deve ser feita individualmente
porque uma sO pessoa, pois esta ndo tem a capacidade de levantar todas as questdes heuristicas
(MEDEIROS; CYBIS, 2000). Algumas questdes que podem ser colocadas, sdo:

e Navegacdo — Eu consigo encontrar o caminho em qualquer lugar em que me
encontre;

e Funcionalidade — Consigo fazer aquilo que necessito;

e Controle — Sou em quem comanda as operagdes;

e Linguagem — Eu entendo a terminologia;
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Ajuda e Suporte — Eu obtenho ajuda quando a necessito;

Feedback — Eu sei o que o sistema esta a fazer;

Consisténcia — Eu nao preciso de aprender novos truques;

Erros — Cometer erros € algo que € raro acontecer e sdo faceis de corrigir;

Grafismo limpido — Eu consigo reconhecer os elementos que constituem a inter-
face e o design estd nitido e apelativo.

As questdes de heuristica podem ser levantadas por qualquer pessoa e permitem
simular o comportamento do utilizador perante a interface. Como nao é possivel detectar todos
os problemas de usabilidade através da heuristica, existem entdo outros tipos de testes, que sao
os testes com utilizadores, que permitem validar os testes de heuristica e corrigir outros erros

que nao foram detectados.
2.2.2.2 Testes com utilizadores

Ao contrério da heuristica em que os testes sdo efetuados com base no design de um
produto que ainda ndo foi desenvolvido, os testes com os utilizadores obriga a que o produto
esteja pelo menos em forma de protStipo para poder ser testado (ALVES; PIRES, 2002). E
aconselhdvel que sempre seja feito um protétipo da aplicacdo, para que resulte em redugdes de
custos, caso haja alteracdes profundas na aplicacdo, e que sirva também para realizar mais rapido
um suposto teste.

Na categoria de testes, o objetivo € simular as condi¢des de utilizagdo do software ou
aplicacio sobre a perspectiva do usudrio final (BARTIE, 2002). Os testes devem medir o nivel
de facilidade disponibilizada pela aplicacdo, de modo a deixar o software mais simples, intuitivo
e interativo. Os testes s@o voltados para a facilidade de navegacao entre telas, clareza de textos e
mensagens que sio exibidas para o usudrio, padronizacio visual, cores, mecanismos de apoio ao
usudrio entre diversos outros aspectos (BARTIE, 2002).

Ap6s o produto concluido, os testadores, devem estar em um local que simula o mais
fielmente um ambiente de trabalho provavel para o uso de uma tal aplicag@o. Para cada utilizador
deve existir um observador que ird retirar notas de todos os movimentos e reac¢des do utilizador
(ALVES; PIRES, 2002). O observador deve ser planejada de modo que o mesmo nao interfira no
trabalho do utilizador. A secdo de teste pode ser gravada para analisar melhor em algum outro
momento. O utilizador ird testar a interface tendo por base um conjunto de tarefas que foram

definidas como principios heuristicos. Para cada atividade feita pelo utilizador, o observador
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deve monitorar os tempos, cliques, hesitacdes, movimentos do mouse, expressdes do utilizador,
etc.

Esta serd uma metodologia para avaliar a aplicagdo proposta neste trabalho, onde
poderemos ver a facilidade ou dificuldade dos usudrios perante a aplicacdo, e posteriormente a
aplicag@o de um questiondrio para avaliar e validar as informagdes ja coletadas.

A usabilidade de uma interface € entdo quantificada através do estudo estatistico de
todos os dados recolhidos (ALVES; PIRES, 2002). Com esses dados, pode-se entdo iniciar o

melhoramento em relacdo aos problemas detectados antes de o produto ser publicado.

23 API

Na prética, uma API € simplesmente a exposicdo de uma série de ferramentas,
métodos de programacao e protocolos, com o objetivo de facilitar a programacdo de uma
aplicacdo (LANE, 2012). Application Programming Interface, as APls, podem proporcionar a
exposicao de apenas uma parte do seu sistema, de maneira que o backend fique protegido e vocé
possa fazer a liberagdo de apenas algumas funcionalidades de seu servi¢co, como por exemplo,
apenas consulta (MALAVASI, 2015).

E uma Interface, cheia de ferramentas que possibilitam a Programacio de Aplicagdes.
A API € o livro de regras, que estabelece os padroes de comunicagdo que poderdo ser usados
naquela interacdo (PELOI, 2016). Se eu quero programar uma aplicagdo que use os dados do
Twitter, eu devo usar o livro de regras conforme definido pelo Twitter, pela API do Twitter, da
mesma forma com o Facebook, Instagram, Google Maps.

E claro que a API pode fazer muitas outras coisas, ainda mais se ela estiver atrelada
a uma Ferramenta de Gerenciamento de APIs (como o API Management Suite). Vamos dar um
exemplo simples de API e fazer o paralelo com a comunicacio sem APIs, na vida real.

APIs sdo apenas uma peca do que a empresa chamaria de Arquitetura Orientada a
Servicos (S O A). As APIs ndo sdo novas. Mas por volta de 2000, uma parte da experiéncia SOA
deixou a empresa e encontrou um ambiente mais fértil no mundo das startups (PELOI, 2016).

Algumas das justificativas pelo qual as APIs dispoém seus dados, sdo:

e Gerar inovagao sobre seus proprios dados, de uma maneira que ndao poderia
sozinho;
e Gerar desenvolvimento de sua propria plataforma em novos meios;

e Gerar mais mercado e expandir o publico-alvo;
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e Organizacao do setor de TI, em que os consumidores das APIs sdo as outras
equipes internas da empresa, e as APIs expostas funcionam como portais de troca
de dados entre setores.

As APIs facilitam muito a implementag¢do de muitas aplicagdes, como neste trabalho
serd preciso a utilizacdo de mapas e rotas, a decisao de utilizar APIs era indispensdvel. As APIs
ajudam também a deixar o aplicativo padronizado, ou seja, equivalente com os atuais do mercado,
pois muitos aplicativos atuais, utilizam alguma API para a construcdo e/ou funcionamento. As
APIs utilizadas serdo o Google Signln para realizar o login pelo google, com o intuito de deixar
tudo integrado na prépria aplicacdo; Google Maps, para a visualizagcdo, edicao e manipulamento
de mapas e pontos; e também a Google Directions para requisitar, receber e utilizar as rotas que

o google oferece para os desenvolvedores.

2.3.1 Arquitetura Cliente-Servidor

O cliente é o lado responsdvel por fazer pedido de recursos. Esses pedidos sdo
chamados de requisi¢des, e € feito a API. A API recebe tal requisi¢do e consulta um computador
especial, responsavel por organizar a chegada das requisi¢des e buscar os recursos requisitados,
esse computador especial € o lado servidor (PELOI, 2016). Esse é o modelo Web APIs, que
funcionam em aplicagdes web e/ou mobile. Contudo, também existem as APIs locais, como as
dos sistemas operacionais ou que integram diferentes aplicativos.

Cliente e servidor sdo as duas extremidades ligadas por uma API (PELOI, 2016).
Um programa executa no cliente, fazendo as requisi¢des e outro no servidor, respondendo as
requisi¢cdes e mandando de volta ao cliente, ou seja, a API € a interface. Uma API envolve
diversos outros aspectos de alta relevancia, como controle de trafego, segurancga, autenticagao,

formatos de dados, design e o préprio gerenciamento.

2.3.2 API dos Codigos-Fonte

As APIs dos codigos-fonte oferecem bibliotecas de objetos, classes e diversas outras
coisas para a implementacdo de novas aplicagdes. As API dos cédigos-fonte geralmente sdao
utilizadas no desenvolvimento de projetos para criar um aplicativo composto (JOHNSON, 2014).
As chamadas do aplicativo em desenvolvimento para a API, € feita na maioria das vezes de forma

simples e similar com outras, e sdo feitas de acordo com as normas do ambiente do aplicativo.
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2.3.3 APl de Legado

Uma variedade de abordagens de legado para os aplicativos de interfaces fazerem
uso de arquivos e ideias unidimensionais, protocolos de objeto remoto, interfaces de sistema
operacional, API de hardwares, protocolos de comunicacao, filas de mensagem e outros meios
(JOHNSON, 2014). Tal legado, representa que esse grupo ¢ um conjunto de protocolos antigos e
de longa duracao, que podem ser usado em diversas aplicacdes atuais de acordo com o contexto

das mesmas.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

O presente trabalho baseia-se em informagdes, métodos, conceitos e técnicas coleta-
das de livros, artigos e trabalhos cientificos coletados das dreas de programacdo java e android,
célculo e andlise de rotas, criacdo de pontos no mapa e anélises de usabilidade. Os trabalhos de
Lima et al. (2012), Thomas e Favaretto (2017) e Antunes (2015) s@o os principais contribuidores
para o desenvolvimento deste trabalho.

Assim como nesses trés trabalhos citados, o trabalho desenvolveu uma aplica¢do na
plataforma android, calculando rotas, inserindo e editando pontos no mapa. Este trabalho possui
um diferencial, o mesmo possibilita que usudrios troquem mensagens entre eles e os pontos de
interesse do mapa, a fim de manter uma comuniacao fécil entre os dois usudrios. Entretanto, o
trabalho desenvolvido visou ndo somente implementar apenas tais funcionalidades, mas também
aplicar uma avalia¢do para medir a usabilidade da aplicag¢do, usando métricas e questiondrios

online.

3.1 UbibusRoute - Um Sistema de Identificacio e Sugestio de Rotas de Onibus Baseado

em Informacoées de Redes Sociais

Esse trabalho apresenta o UbibusRoute, um sistema mével que considera informacoes
contextuais dindmicas do trinsito provenientes de redes sociais e apresenta informagdes sobre as
rotas aos usudrios, utilizando a API do Google Maps, como fonte de geolocalizacdo e a API do
Twitter como provedora de informagdes dos cidadaos. Ou seja, a partir dos tweets que usudrios
fizerem, a aplicacdo tem a capacidade de recolher e analisar tais tweets para melhorar as rotas
dos Onibus.

O trabalho de Lima et al. (2012) descreve que é possivel gerar rotas no mapa de
acordo com informacdes externas. Essas rotas serdo utilizadas para auxiliar automéveis, de uma
forma que os mesmos percorra de uma maneira melhor e sem muitas complicacdes, tais como,
congestionamento, acidentes e etc. O trabalho desenvolvido também possui a funcionalidade
para desenhar e calcular rotas possiveis, pois mostra graficamente a distancia entre pontos do
mapa e o ponto atual do usudrio. Segundo Lima et al. (2012), o cendrio atual do transito nas
grandes cidades brasileira vem piorando a cada momento e com o crescimento do nimero de
carros particulares nas vias, motos e outros veiculos, os congestionamentos tornaram-se cada

vez mais frequentes. Com isso, a fun¢do de calcular e desenhar rotas pode ajudar bastante os
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cidaddos nos dias atuais, facilitando a locomocao tanto de pessoas, quanto qualquer tipo de
veiculo.

Segundo Lima et al. (2012), os Sistemas Inteligentes de Transporte se transformaram
em uma alternativa que atrai o publico, a0 mesmo tempo sdo considerados vidveis para resolver
alguns problemas e superar desafios na drea de transporte das grandes cidades, essa evolugao
se deve em parte ao acelerado crescimento da Tecnologia da Informa¢dao e Comunicagido. A
aplicacdo foi desenvolvida e colocada no mercado. Porém, existem limites, j4 que o usudrio
ndo tem a liberdade de inserir pontos para ser usados, ou seja, o trabalho € voltado apenas para
identificacdo e recomendacdo de rotas para meios de transportes publicos. O publico alvo para o
aplicativo € restrito, pois necessita da relagdo com os meios de transportes publicos, podendo
apenas utilizar e ajudar na recomendagdo que o aplicativo tem o objetivo de disponibilizar,

diferenciando assim do aplicativo desenvolvido neste trabalho.

3.2 Trocacomigo: Aplicativo de Consumo Colaborativo

Thomas e Favaretto (2017) mostram em seu trabalho que foram realizados estudos
sobre consumo, consumismo e hiperconsumo, tragando suas diferencas em relagcdo ao tipo de
consumo defendido no trabalho, abordado como consumo colaborativo. Thomas e Favaretto
(2017) decidiram construir uma aplicacdo mobile capaz de conectar usudrios que possivelmente
possam ter os mesmos interesses. Essa conexdo foi feita com base na geolocalizag¢do dos usuérios,
interessados em vender, trocar, alugar ou doar seus bens de consumo reutilizdveis. Thomas e
Favaretto (2017) supde que essa pode ser uma concorréncia para o mercado atual visto nas redes
sociais.

Uma forma de mostrar os possiveis pontos para troca, doagdes e aluguel, é¢ de forma
visual no mapa, como fez Thomas e Favaretto (2017). Assemelhando a este trabalho onde
também € preciso inserir no mapa tais pontos, onde o usudrio pode visualizar seu interesse sobre
tal ponto. A relacdo entre os dois trabalhos trata simplesmente desta criacdo de pontos, pois
o préprio usudrio que tem a liberdade de criar seu ponto no mapa € o mesmo tem também o
controle sobre ele, em relacdo a edi¢do e remog¢do. Contudo, ambos visam o capitalismo como
algo dificil de se lidar. Tentando tratar essa dificuldade com trocas, doagdes e conversagdes
entre clientes e proprietdrios de servicos como vendas e moto taxis, a fim de chegar a acordos
financeiros razodveis para os dois lados, por meio de conversas e também comparacdes.

Porém o aplicativo desenvolvido no trabalho de Thomas e Favaretto (2017) nao
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aplica o desenvolvimento e calculos de possiveis rotas para os usudrios, também limitando a
aplicagdo apenas para visualizacdo de pontos de venda, troca, aluguel ou doacdo e seus detalhes,
J& que ndo existe uma comunicagdo entre o usudrio e o responsdvel pelo ponto escolhido.

Por fim, o aplicativo desenvolvido foi entregue ao publico com o intuito de disseminar
a ideia do consumo colaborativo, estimulando a sociedade para refletir e realizar um consumo

cada vez mais sustentdvel, de certa forma, garantindo um mundo mais verde para todos.

3.3 RouteMe - Uma Aplicacao para Dispositivos Mdveis Android para Resolucao de Pro-

blemas de Rotas de Veiculos (PRV)

Antunes (2015) prop0s o trabalho a seguir, que foi realizado no &mbito do Mestrado
em Computagcdo Modvel do Instituto Politécnico da Guarda. Antunes (2015) utilizou algumas
ferramentas e servigos disponiveis, em especial o Google Maps, para aquisicdo de dados geor-
referenciados usados na definicao dos PRV e também caracteristicas de interatividade com o
utilizador, onde o mesmo possa construir e resolver os PRVs. Contudo, o projeto consiste em
desenvolver uma aplicagdo para dispositivos moveis Android, de modo a permitir a qualquer
utilizador proceder a resolucao de PRV através desse tipo de dispositivos.

Ha diversas semelhancas entre esse trabalho e o trabalho proposto. A questio de
rota foi abordada de maneira similar. Tais rotas precisam ser calculadas e de certa forma
consideradas uma boa escolha entre dois pontos. Uma questdo abordada no trabalho de Antunes
(2015) é a maneira de passar em todos os pontos necessarios de uma forma néo tdo dispendiosa,
assemelhando a este projeto que também pode ter essa ocasido de um usudrio precisar de passar
por mais de um ponto. Logo, o usudrio deve analisar e ver qual seria o cdlculo dessa rota. Se for
um servi¢co de moto taxi, dependendo do resultado desse cédlculo, os usudrios podem comunicar
se e chegar a um acordo financeiro, pois ambos saberdo o quanto foi percorrido durante o servigo.

O trabalho de Antunes (2015) esta voltado apenas para a solucdo de problema de
rotas de veiculos, onde tais solu¢des devem ser a partir calculos sob rotas de forma que possa
resultar na melhor alternativa ou préximo a melhor. Outro fator que denota a diferenca do trabalho
aqui desenvolvido com o de Antunes (2015) € que seu aplicativo ndo possui a liberdadae para o
usudrio criar seus proprios pontos, também ndo possui uma comunicacao clara e bidirecional
entre clientes e fornecedores.

A Tabela 1 mostra uma comparagao entre os trabalhos relacionados e ao proposto.



Tabela 1 — Comparacdo entre os trabalhos relacionados e o proposto

Comunicacio Calculo de Ro- | Pontos Controle da | Tema
entre pontos tas no Mapa | Usabilidade
UbibusRoute Nio Sim Nio Nio Rotas para trans-

portes  publicos
com o auxilio da
mineragado de texto

TrocaComigo Nio Nio Sim Nao Visualizagdo  de
pontos para troca,
aluguel, venda ou

doacdo

RouteMe Nao Sim Sim Nao Célculo para me-
lhoramento de ro-
tas

Presente Trabalho Sim Sim Sim Sim Desenhos de rotas

e criagdo de pontos
no mapa para vi-
sualizag¢do e comu-
nicagdo entre usua-
rios

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do aplicativo apresentado neste trabalho, foi utilizado o
Scrum Solo como base para a metodologia de desenvolvimento. O projeto de desenvolvimento de
uma aplicag@o possui vdrias etapas. As etapas utilizadas neste trabalho foram a de Planejamento,
de Construgdo, de Testes e de Implantagdo. As sprints foram realizadas no periodo de 28
dias (quatro semanas), notando que as mesmas nao tiveram muitas tarefas pelo fato de nao ser
realizadas por vdrias pessoas. A seguir, foram divididas as etapas em vdrias partes, cada subsecao
detalha o que foi feito em cada etapa do desenvolvimento, seguindo a ordem cronoldgica das
atividades. De forma que cada etapa representa uma parte do desenvolvimento em geral, gerando

artefatos que caracterizam cada uma facilitando e auxiliando o processo de desenvolvimento.

4.1 Planejamento

Para o desenvolvimento na plataforma Android, utilizamos a linguagem JAVA,
realizando as operacdes dos controllers, servicos entre outros componentes. Essa € a linguagem
que representa o lado do cliente, pois, toda a interface basicamente € implementada pelo XML e
controlada e realizada pelo JAVA.

Para o lado do servidor, foi usada a linguagem PHP, muito comum hoje em dia
por suas facilidades e ferramentas que auxiliam na comunicagdo entre cliente e o servidor. O
sistema de gerenciamento de banco de dados utilizado foi 0o MYSQL, que também é bem comum
trabalhar em conjunto com o PHP e com o JAVA, alguns sites de hospedagem possuem suporte
apenas para tal SGBD, como por exemplo o Hostinger, que usaremos neste trabalho.

A API do Google Maps foi usada com a finalidade de trazer funcionalidades do mapa
para a aplicacdo, com o principal objetivo de fazer a conversdo entre enderecos e coordenadas no
mapa.

Para a avaliag¢do do aplicativo foi utilizado a usabilidade como principio de qualidade
do mesmo, as métricas utilizadas para analisar a usabilidade sdo nivel qualitativo de facilidade
de uso de uma fun¢do, nimero de problemas de compreensao de interface detectados e nimero
de consultas ao sistema de ajuda, com a intencdo de saber se o usudrio estd satisfeito com a

interface e outros pontos da aplicagao.
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4.1.1 Regquisitos da Aplicacdo

Existem alguns requisitos para o aplicativo, alguns com intuito de trazer as qualidade
de alguns apps j4 existentes e outros visando as ideias e melhorias para o aplicativo em si. A
tabela de requisitos estd detalhada mais abaixo no Apéndice A.

Os requisitos foram definidos no planejamento do trabalho e atualizados e corrigidos
de acordo com a evolug@o do mesmo. Cada requisito possui as diversas tarefas associadas a ele,
ou seja, para concluir o requisito “Efetuar login pelo Google”, € preciso configurar o ambiente
para a API do Google Sign In, criar o layout, realizar as comunicagdes de activitys, entre outras.

A verificacao dos requisitos foram feitas assim que cada um era completo, porém
serd mais detalhada na etapa de Testes.

O diagrama de caso de uso mostra a relacdo das atividades com seus respectivos

atores e pode ser analisado no Apéndice B.

4.1.2 Ambiente e Arquitetura

Utilizamos algumas ferramentas e ambientes para o desenvolvimento da aplicacao.
Como o Android Studio, que é o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) oferecido
pela Google para desenvolvedores que desejam criar aplicagdes para a plataforma Android. A
ferramenta tem como base o INtelliJ IDEA e ele oferece um ambiente completo para lidar com
as mais variadas aplicacoes criadas para o SO citado. Outro ambiente é o Android SDK, que
possui diversas bibliotecas e ferramentas para criar, testar e debugar os aplicativos criados para a
plataforma Android. A IDE utilizada para integrar algumas dessas ferramentas serd o Android
Studio.

Utilizamos o Sublime Text 3 para a codificagdo juntamente com o android studio,
por questdes de performance do notebook. Ao utilizar o sublime text, a compilacdo e instalacao
foram feitas pelo terminal utilizando o gradlew e o adb respectivamente.

Utilizamos também o Filezilla para manipular os arquivos do servidor PHP e o
Mega.nz para subir o app final e disnobilizar para o publico.

A aplicacdo desenvolvida neste trabalho usa a API do Google Maps para o tratamento
e conversdes em relagdo a coordenadas e enderecos, ajudando a fornecer informagdes adicionais
para os locais permitindo a interacdo do usudrio com o mapa. O usudrio visualiza a interface

da aplicacdo solicitando possiveis funcionalidades que estard presente na mesma, apds essa
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solicitagcdo, dependendo do tipo de solicitacao, é requisitado dados de diferentes servidores
utilizando ou ndo a API do Google Maps. Quando a solicitagdo do usudrio é em relacdo ao mapa
seré feito duas requisi¢des, primeiramente € feito a conexdo via API aos servidores da Google,
retornando os pontos que a API ja contém e todas ferramentas a serem utilizadas. A Figura 1

mostra a arquitetura da proposta aqui sugerida.

Figura 1 — Arquitetura da aplicacio
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Fonte: o autor.

Os locais sdo adicionados a partir da tela do mapa, ao clicar em um ponto no mapa,
vocé pode inserir um novo local de interesse, ao inserir, as informagdes desse local sdo dirigidas
ao servidor PHP. Em relacdo a comunicagio, funciona de forma simples, as mensagens serao
provindas a partir da tela de detalhes, ao clicar em um local de interesse, abrird a tela de detalhes
de tal ponto, ao enviar uma mensagem, a mesma serd enviada para o banco, o usudrio que enviou
a mensagem, a mensagem e o destinatario, que no caso € o local de interesse.

Em relagdo as rotas, serdo tratadas apenas na API, ou seja, ndo guardaremos rotas

em bancos de dados, serdo calculadas em tempo de execugdo da aplicagdo.
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4.2 Construcao

4.2.1 Desenvolvimento dos Layouts e Activitys

O Layout de login tem uma breve descri¢do da relacdo do google com o aplicativo e
um botdo possibilitando o login com o google utilizando a Google Sign-In API. Na parte superior
uma ActionBar app_bar_login.xml, onde mostra o nome da atual tela, a seta para voltar para a
tela anterior e um menu menu_login.xml que possui um item que redireciona o usudrio para a
tela de tutorial. O usudrio deslogado, s6 pode visualizar a tela de ajuda, a tela com o mapa, seus
locais e calcular rotas mas nao terd a permissao para interagir com os mesmos. Apoés logar, €
redirecionado para a pégina inicial da aplicacdo, porém somente se o login for bem sucedido.
Com o usudrio logado, 0 mesmo tem a permissao para criar locais € enviar mensagens para esses

locais, assim como as funcionalidades que o usudrio ndo logado possui.

Figura 2 — Layout Login
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Fonte: o autor.

A tela inicial tem um botdo que rediciona o usudrio para a tela de mapa e algumas
instrugdes necessdrias para a tela, como também o menu lateral deslizante detalhado mais a

frente. Na parte superior existe um ActionBar chamado app_bar_main.xml, onde mostra o nome
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da atual tela e um menu main.xml que possui um item que redireciona o usudrio para a tela de

tutorial.

Figura 3 — Layout Inicial
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Fonte: o autor.

A tela de mapa mostra todos os locais de interesse ap6s filtrados por tipos, com um

select na barra superior do mapa e um icone que redireciona o usudrio para a tela de tutorial.

Figura 4 — Tipos
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Fonte: o autor.

Ao dar um clique longo em um determinado ponto do mapa, surge um fragmento

chamado insert_location.xml que possibilita a criagdo de um ponto com as coordenadas que o
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ponto representa.

Figura 5 — Layout insert_location
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Fonte: o autor.

Nesse layout também temos a representagdo dos markers, que sdo os pontos de inte-
resses, cada marker € representado por uma janela de informa¢des chamada de info_window.xml,
nela contém o nome e o horario de funcionamento ou a condicdo de aberto ou fechado de tal
ponto. Com a janela de informagdes de determinado ponto de interesse aberta, podemos efetuar
duas funcdes importantes da aplicacdo, ao clicar na janela a aplicagdo desenhard no mapa uma
rota indo da sua localizagdo atual até o ponto selecionado, ao clicar de forma longa, a aplica¢io
lhe redirecionard para a tela de detalhes daquele ponto. Pode-se editar a latitude e longitude de
um ponto de interesse caso vocé seja proprietério, basta localiza-lo no mapa e clicar longo e

arrastar.
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Figura 6 — Layout InfoWindow
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Fonte: o autor.

A tela de detalhes possui alguns detalhes como nome e telefone do ponto, também
um ListView de mensagens para aquele ponto, logo abaixo existe um campo que representa o
envio de mensagens. Na parte superior existe um ActionBar app_bar_detalhes.xml, onde mostra
o nome da atual tela, a seta para voltar para a tela anterior e um menu menu_detalhes.xml que
possui um item que redireciona o usudrio para a tela de tutorial e outro item que possibilita a
exclusdo do ponto selecionado (caso o usudrio seja propritirio do mesmo). Para enviar uma
mensagem para um local de interesse, o usudrio deve estar logado e efetuar um clique longo em
cima do local, apés ser redirecionado para a tela de detalhes, o usudrio deve clicar no campo
da parte inferior do layout, abre-se um pequeno fragmento chamado insert_message.xml para
escrever a mensagem , com um botdo de enviar e outro botdo para cancelar. Apds clicar em
qualquer botdo, é dado o feedback do processo realizado e redirecionado para a tela de mapa.
A funcdo de editar usa o0 mesmo layout de inserir uma mensagem, enquanto para inserir uma
resposta utilizamos o insert_answerxml. As funcdes de responder, editar e deletar mensagens
podem ser encontradas no menu menu_message.xml e aparecem ao clicar longo em determinada

mensagem ou resposta.
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Figura 7 — Layout Detalhes

Detalhes 0 @

Banco do Nordeste
Telefone:
Nota: 5.0

valdeniacantora@gmail.com
Mensagem exemplo

Fonte: o autor.

A tela de ajuda mostra para o usudrio todas as instru¢des que poderdo ser necessarias
para as funcionalidades da aplicagdo. Desde o login, até a criacdo de rotas, pontos e troca de
mensagens. Esse layout foi feito utilizando a API de Applntro, onde em cada slide possui um

botao de préximo, um botao de pular e uma view para lhe informar a quantidade e o progresso

dos slides.

Figura 8 — Layout Tutorial

Pesquise por Tipo

<] Hospital/Postos

Posto de Gasolina

Ao clicar, vocé tem acesso a todos os
tipos ja cadastrados na aplicacdo e pode
obter resultados filtrados pelos tais
tipos

Fonte: o autor.
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Existe o menu lateral deslizante no padrao Google Navigation Drawer do android
chamado de activity_main_drawer.xml, pode ser encontrado na tela principal da aplicac@o, onde
mostra o nome da aplicagdo, e as principais fungdes, como itens para redirecionamentos para a

tela de login, a tela de mapa, a tela de instrucgdes, a funcdo loggout e a funcdo sair.

Figura 9 — Layout Menu Lateral

ranMapey

= Instrugoes
9 Mapa

- Login

- Logout

O Sair

Fonte: o autor.

4.2.2 Modelos, DAOs, Adapters e Utils

Os modelos utilizados pelo aplicativo ficam localizados em um determinado pacote,

“br.com.example.juniorf.tcc. MODEL” e servem para manipular tanto o back-end quanto o banco
de dados, de acordo com seus atributos e métodos.

e DetalhesGoogle - Sao os detalhes que vem do google, apds realizar uma re-

quisi¢do ao Place Details com o id_reference do ponto, a aplicagdo recebe um

Json com diversos dados, sdo selecionados alguns como o endereco completo

e formatado (String address), o level de preco (String priceLevel), o website

do ponto selecionado (String webSite) e a situacdo do ponto, se estd aberto ou

fechado (Boolean openNow). Todos esses dados sdo mostrados ao clicar nos
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detalhes de um determinado ponto.

Mensagem - O modelo responsdvel pelas mensagens e respostas, € composto pelo
identificador unico da classe (Integer id), um campo de texto para a mensagem
(String texto), um campo que contém o email de origem da mensagem (String
emailOrigem) e outro com um email de destino (String emailDestino), um campo
que guarda o nome do local do ponto para futuras requisicdes (String local) e um
booleano (boolean answer) que diz se a classe € uma Mensagem ou Resposta.
Essa diferenca influéncia na parte de organizacdo da listView da tela Detalhes.
MyLocation - E o principal modelo da aplicacio, representando o ponto de
interesse, contendo um identificador Unico (int id), um titulo (String nome),
um telefone (String telefone), a latitude (double lat) e a longitude (double Ing),
que representdo a coordenada do ponto no mapa, um tipo (String tipo), que
denota e classifica os pontos, um campo com o proprietario do ponto (String
email), um identificador com associacdo com o id dos servidores do Google
(String id_reference) e um outro campo com o hordrio de funcionamento (String
horario_funcionamento) do ponto.

Tipo - E o modelo responsivel pelo auxilio da classificacdo dos pontos de
interesse (MyLocation), contendo um identificador tnico (Integer id), um campo
contendo o valor a ser mostrado na front-end (String tipo) e outro valor usado
como termo de busca (String type), foi feito essa separacao pelo fato de ser
preciso realizar as buscas em dois servidores diferentes com o mesmo atributo, o

do Google e o desenvolvido neste trabalho.

O pacote “br.com.example.juniorf.tcc. DAO”, guarda os arquivos com o padrdao DAO

(Data Access Object) da aplicagdo, onde sao armazenadas as operagdes de comunica¢do com 0

servidor php e o banco de dados MySQL. Todos os métodos utilizam o framework Volley para as

requisicoes ao servidor, os principais métodos usados nos DAOs sdo: insert para inserir, update

para atualizar, delete para apagar e o getAll para obter todos os dados de determinada tabela do

banco de dados.

O adapter utilizado para as menssagens ficam localizados em um determinado

pacote, “br.com.example.juniorf.tcc. ADAPTER” e é responsavel por preencher a lista com as

mensagens e respostas da tela de Detalhes.

O pacote “br.com.example.juniorf.tcc. CONFIG” contém uma classe de configuracao
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geral da aplicacdo e para a utiliza¢do do framework Volley para as requisi¢cdes necessarias.

A aplicagdo utiliza diversas urls, tanto para comunicar-se com as APIs Google, como
ao proprio servidor, logo, tais urls estdo armazenadas em uma interface chamada Codes no
pacote “br.com.example.juniorf.tcc. CONSTANTS”, contendo uma classe com métodos que sdao
uteis para diversas outras classes, como verificar conexdao com a internet, verficar GPS ativo e
exibir mensagem de erro, essa classe denomina-se UtilMethods.

O pacote “br.com.example.juniorf.tcc. LOGIN” contém apenas a activity de Lo-
gIn(LoglInActivity.java), com o intuito de organizacao dos arquivos da aplicacao, assim como o
pacote “br.com.example.juniorf.tcc. MAPS” contendo a activity de mapa (MapsActivity.java), o
pacote “br.com.example.juniorf.tcc. DETALHES” com a activity de detalhes(DetalhesActivity.java)
e ainda o pacote “br.com.example.juniorf.tcc. TUTORIAL” com a activity do tutorial da aplica¢dao

(Tutorial Activity.java), com todos os slides necessarios para o tutorial.

4.2.3 WEB SERVICE

O WEB SERVICE foi desenvolvido em conjunto com a aplicacdo, a cada tabela ou
dado precisos na aplicacao era realizado um update no servidor com novos arquivos e funcoes.
Basicamente existe um CRUD para cada tabela e alguns arquivos de requisi¢des especiais com
alguns parametros para busca. O CRUD representa o create de criagdo, read para leitura, update
de atualizacdo e delete para apagar os registros.

O servidor foi desenvolvido na linguaguem PHP, que tem 6timas funcionalidades
e atributos para se trabalhar com manuseio de dados, a linguagem ja possui diversas estrutras
para manipular o JSON, ja que € a formatagdo necessdria para manipulacao do framework no
back-end (Volley).

O servidor esta online desde o inicio do desenvolvimento. Para ler, escrever e
atualizar os arquivos do servidor foi preciso utilizar uma ferrameta chamada Filezilla que ajuda
a realizar uma conexao FTP, com o intuito de obter e atualizar os arquivos do servidor.

A aplicacdo utiliza o servidor a cada requisi¢do, logo, o mesmo é fundamental para
0 bom desempenho do app. O WEB SERVICE trabalha em conjunto com os servidores Google,
em relacdo aos pontos de interesses e tipos.

Existe um cabecalho em cada arquivo PHP do servidor, contendo a conexdo com o
banco de dados (MYSQL), logo apds, existe as consultas e os retornos para a aplicagdo, a Figura

10 mostra como € feito o cabecalho:
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Figura 10 — Cabecalho PHP

{

$db PDO( 'mysql:host=mysql.hostinger.com.br;dbname=
u694924616 bd;charset=utf8', 'u694924616 root',
rootroot');

(PDOException $e) {

echo "Not Connected";

();

Fonte: o autor.

O PDO (PHP Data Objects) é uma extensao que auxilia no trabalho do php com o
banco de dados. A varidvel "db" armazena a conexao realizada pelo objeto PDO com o primeiro
atributo sendo o MySQL o sistema gerenciador do banco de dados, seguido com o host € 0 nome
do banco, o segundo atributo € o usudrio administrador do banco e o terceiro atributo a senha
referente ao usudrio preenchido. Caso a conexao nao tenha sucesso, € retornado para a aplicacio
uma falha de conexao.

A parte da consulta é onde deve ser realizado a parte de manipulacdo dos dados
do banco, como consultas sql, a figura 11 mostra uma consulta que retorna todos os pontos de
interesses filtrados por tipo cadastrados no banco. Primeiro recebemos da aplicag¢ao o tipo a
ser utilizado na consulta, logo apds, criamos a varidvel "query” que prepara a consulta a ser

executada. Seguindo a guery serd executada.

Figura 11 — Consulta SQL

$type $ POST["typez"];

$query = $db->prepare(" Location

$type'");
$query--execute();

Fonte: o autor.

E por ultimo a parte de retorno, onde os dados ja estdo todos em suas varidveis e

prontos para serem retornados para a aplica¢@o, a Figura 12 mostra esse processo:
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Figura 12 — Retornando em JSON

($query->rowCount () 0){
$data $query->fetchAlL1(PDO: :FETCH ASSOC);
echo json encode($data);

{

$json['success’] 0;

$json[ 'message’] 'ﬁo Data found';
$json[ 'myintro'] e

echo json encode($json);

Fonte: o autor.

Primeiramente € realizado um teste, para ver se a query ndo estd vazia, caso seja
aprovado no teste, uma varidvel (data), recebe um array multidimensional como retorno do
fetchALL (fungdo do PDO). Apés a varidvel data for preenchida, retornaremos a aplicacao
os valores em forma de JSON, utilizando uma prépria funcdo do PHP (json_enconde). Se a
condicdo da query ndo vazia for falsa, retornaremos para a aplicacdo um outro JSON contendo a
mensagem de dados ndo encontrados. A Figura 13 mostra um exemplo do arquivo JSON obtido

em uma requisi¢cdo na entidade de Tipos.

Figura 13 — Exemplo JSON

"id": "2",
"Tipo": "Restaurante",

“type": "restaurant®

"jid". 3",
"Tipo": "Banco",
"type": "bank"

Fonte: o autor.

O resultado acima mostra o resultado de uma consulta sql que retorna os trés primei-
ros tipos cadastrados no banco de dados com a finalidade apenas de demonstrag¢do do resultado

JSON.
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4.2.4 Comunicacao com WEB SERVICE

A comunicagao da parte da aplicagao para o WEB SERVICE ¢ feita utilizando o
framework Volley, processando as requisi¢does HTTP e recebendo os responses também com o
Volley. Do WEB SERVICE para a base de dados ¢ utilizado o PDO, tanto para as requisi¢des e

responses. O processo ¢ demonstrado na Figura 14.

Figura 14 — Comunicagdo com WEB SERVICE

Requisita informacoes Requisita dados

ﬁ\ PDO
=R = >
APP | m—

—| — Base

DADOS

Volley PDO
WEB SERVICE

Retorna informagdes Retorna dados

Fonte: o autor.

Primeiramente precisamos informar o Volley que faremos uma requisicao utilizando
o método newRequestQueue(Context t), logo apds, criamos o objeto de requisi¢do, contendo o
método (GET ou POST), a url e um novo Listener para o response. Para o Listener ser utilizado,
precisa implementar dois métodos do Response, que sao o onResponse(String response), respon-
savel por tratar a string quando obtida e o onErrorResponse(VolleyError error), responsdvel em
dizer caso algum erro tenha ocorrido. O terceiro método do Listener é o alocado para parametros,
sendo setado em um HashMap. Por Gltimo, as configuracdes finais, incluindo um tempo maximo

de espera. A Figura 15 demonstra o processo detalhado acima, com o request e response.
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Figura 15 — Exemplo Volley

void update( int id , String msg, Context t){
RequestQueue mRequestQueue = Volley.newRequestQueue(t);
StringRequest request StringRequest (Request.Method.POST, urllsonUpdateMessage,
Response.Listener<String>() {
@0verride
void onResponse(String response) {
send_ok();

Response.ErrorListener(){

@0verride
void onErrorResponse(VolleyError error) {
error();

Map<String, String> getParams() throws AuthFailureError {
Map<String, String> parameters HashMap<String , String>();
parameters.put("id", String.valueOf(id));
parameters.put("texto", msg);

parameters;

}

t socketTimeout
RetryPolicy policy DefaultRetryPolicy(socketTimeout, DefaultRetryPolicy.DEFAULT
request.setRetryPolicy(policy);
AppController.getInstance() .addToRequestQueue(request);

Fonte: o autor.

4.3 Testes

Os testes foram feitos de acordo com o desenvolvimento da aplicacdo. Realizados no
final de cada histdria de usudrio completada, sendo feito o teste funcional e o teste de caixa preta,
que basicamente se resume em ver se a aplicacdo faz o que se propoe a fazer, se estd fazendo o
que os requisitos pecam que facam. Ao final de cada sprint, foi feito novamente o teste da versao
atual da aplicacdo, levando sempre em consideragdo a validag¢do dos requisitos e a facilidade de

utilizacdo das funcionalidades e do sistema em geral.

4.4 Implantacao

Foi utilizado a plataforma do Mega (Mega.nz) para upload do aplicativo, apesar de
utilizar o plano gratuito da mesma, a plataforma ndo deixa a desejar em relacao a hospedagem
de um arquivo leve como um aplicativo deste trabalho. O aplicativo esta disponivel online no
link <https://mega.nz/#!'VVIBxAxQ!WGOGSxktis0zGQxc8nJBNtxNIrayR0Ox58zULIF502KI> ,
para qualquer pessoa fazer o download de forma gratuita, para que possam utilizd-la e avalid-la

em termos usuais, de acordo com as métricas ja discutidas.


https://mega.nz/#!VVlBxAxQ!WGOGSxktis0zGQxc8nJBNtxNlrayR0x58zULIF5O2KI
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5 AVALIACAO

Esta se¢cdo mostra como foi realizada a avaliagdo do aplicativo GranMapey, contendo
informagdes sobre a elaboragcdo dos questiondrios, a interacdo dos usudrios com a aplicacdo, a

aplicac@o do questiondrio e a consolidag¢do dos dados.

5.1 Elaboracao dos questionarios

Foi elaborado um questiondrio online com 10 questdes. Incluindo perguntas basicas
como nome, idade, curso/semestre e perguntas voltadas as métricas da usabilidade do aplicativo.
e Qual o nivel de facilidade vocé teve para realizar as tarefas sugeridas para a

avaliacao?

Quantas vezes ndo compreendeu ou teve problemas com a interface da aplicacdo?

Quantas vezes vocé consultou a tela de ajuda para obter informacdes sobre o uso

da aplicagao?

Quantos erros vocé encontrou durante a execucao das tarefas?

Para cada acdo do usuario o aplicativo oferece feedback imediato e adequado

sobre seu status?

O App possui padroes que facilitam seu uso?

Como qualificaria a usabilidade do app GranMapey?

5.2 Interacao dos usuarios com a aplicacao

Ap6s o questiondrio pronto e a aplicagdo ja disponivel, o questiondrio foi divulgado
nas redes sociais e nos aplicativos de chat e comunicac¢do (Facebook, Slack, Whatsapp e Tele-
gram), sendo direcionado a um grande publico para a avaliacdo. Apds a divulgacao, foi realizado
uma interagdo entre usudrios com a aplicacao, tais usudrios dispulseram para analisar e avaliar
a aplicacdo, logo deve ser a primeira vez que os usudrios tenha acesso ao aplicativo. Foram
sugeridas algumas tarefas para o usudrio realizar na aplicacdo, algumas tarefas simples e outras
consideradas mais complexas, com o intuito de analisar se até mesmo as tarefas mais complexas
estdo intuitivas e na caracteristica usavel. A seguir, as tarefas sugeridas.

e Crie um ponto de interesse no mapa, com um novo tipo e préoximo ao seu local
atual.

e Encontre o ponto que vocé criou, com auxilio da pesquisa por tipos e altere a
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localizacdo do local onde vocé salvou.

e Pesquise pelo tipo "Banco'e insira uma mensagem.

e Edite, responda e apague a mensagem inserida no item anterior.

e Escolha um ponto do tipo "Restaurante"e veja se 0 mesmo esta aberto no mo-
mento da pesquisa.

e Selecione o banco mais proximo a vocé e gere uma rota até ele.

e Veja o tutorial do aplicativo, com todas as instrucdes de uso.

5.3 Aplicacao do questionario

Logo ap6s a interagdo do usudrio com a aplicacdo, o mesmo respondeu honestamente
0 questiondrio online que visa a qualidade no quesito usabilidade da aplicacdo. O usudario
preencheu online o simples questiondrio com as perguntas citadas nas se¢des acima de acordo
com sua experiéncia com a aplicacdo. O questiondrio foi preenchido por 86 participantes, sejam
eles profissionais da area de TI, como profissionais e estudantes de outras dareas. No inicio do
formulério havia uma breve apresentacdo do propdsito do mesmo, como também instru¢des
e restricdes para o prosseguir da avaliagdo. Como exemplo de instrugdes, t€mos as tarefas ja

citadas acima, e como restri¢des, a versao minima do android para a aplicacao.
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6 RESULTADOS

Apbs todas as amostras de questiondrio serem concluidas, analisamos o0s questio-
narios. Essa analise foi feita principalmente em cima das questdes de métricas de usabilidade,
gerando uma média entre todos os questiondrios, formas de satisfacdes, e de certa forma notas
para tal avaliag@o.

Como ja mencionado, o questiondrio possui 10 perguntas, sendo 3 (trés) de carater
identificativo e as outras 7 (sete) voltadas a usabilidade do aplicativo. A primeira pergunta foi
referente ao nome, sendo opcional, caso o individuo ndo quisesse identificar-se. A segunda(idade)
e a terceira(profissao) foram obrigatdrias para tentar analisar e moldar um padrdo de acordo com
as respostas. Detalharemos a seguir apenas questdes destinadas a identificacdo dos avaliadores.

A primeira pergunta obteve apenas 16 respostas, que foi a pergunta do nome, onde
o individuo poderia ou ndo preencher. A segunda, sua idade, onde pode-se notar que a maior
quantidade de avaliadores tinham entre 18 e 26 anos, de acordo com a figura abaixo, incluindo

estudantes e profissionais.

Figura 16 — Questdo 2 - Identificagdo

30
24 (27,9%)
20 (23,3%)

20 18 (20,9%)

10
2 (2,3%) 1(1.2%) 1 (1,2%)

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 28 31

Fonte: o autor.

A terceira pergunta foi a profissao do participante que resultou em quase todos os
casos em um profissional da TI, acompanhando no grafico abaixo, 30 foram denotados como
"Developer"”, 16 como Desenvolvedor Mobile, 15 como Estudante e 11 como Desenvolvedor.
Tais resultados sdo justificados pelos meios de divulgacdo do questiondrio de avaliagdo, como

redes socias e aplicativos de conversas.
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Figura 17 — Questao 3 - Identificagcao

30

20

Desenvolvedor

30 (34,9%)

16 (18,6%) 15 (17.4%) 14 (16,1%)
Developer Diversos
Desenvolvedor Mohile Estudante

Fonte: o autor.

A seguir as questdes destinadas a medi¢do de usabilidade do aplicativo.

A primeira pergunta foi: "Qual o nivel de facilidade vocé teve para realizar as tarefas

sugeridas para a avalia¢do?", onde procuramos obter informagdes sobre o grau de dificuldade

perante as tarefas variadas sugeridas no inicio do questionario e realizadas no decorrer do mesmo.

O grafico da questdo 1, mostra o resultado em porcentagem para esta questao.

Figura 18 — Questao 1

@ Muito Dificil
@ Dificil

@ Regular

@ Facil

@ Muito Facil

Fonte: o autor.

De acordo com o gréfico, obtivemos 70,9% da avaliacdo qualificada como Fdcil,
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19,8% como Muito Fdcil e 9,3% como Regular. Logo, segundo os avaliadores, as tarefas foram
tranquilamente executadas na aplicacdo desenvolvida neste trabalho.

A segunda pergunta foi: "Quantas vezes ndo compreendeu ou teve problemas com a
interface da aplicacdo?". Esta pergunta tem o intuito de descobrir se a aplicacdo possui falhas
que influénciam no mau entendimento das funcionalidades e da aplicacdo em geral. O gréfico da

questao 2 mostra o resultado em porcentagem para esta questao.

Figura 19 — Questao 2

@ Nenhuma

@ Até 3 vezes

O Até 5 vezes

@ Ate 10 vezes

@ Mais de 10 vezes

Fonte: o autor.

Segundo o gréifico acima, témos que 69,7% dos participantes avaliadores ndo com-
preenderam ou tiveram problemas com a interface da aplicacdo até 3 vezes, enquanto 4,7% nao
compreenderam até 5 vezes e os outros 25,6% nao obtiveram complicagdes ou problemas perante
a aplicacdo.

A terceira pergunta foi: "Quantas vezes vocé consultou a tela de ajuda para obter
informagdes sobre o uso da aplica¢do?". Essa pergunta serviu para medir se os maus com-
preendimentos tinham solu¢des na prépria aplicaciao, ou seja, se o usudrio usaria de fato tal
funcionalidade para aprender a utilizar o aplicativo. O grafico da questdo 3 mostra o resultado

em porcentagem para esta questao.
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Figura 20 — Questao 3

@ Nenhuma

@ Ateé 3 vezes

O Até 5 vezes

@ Até 10 vezes

@ Mais de 10 vezes

Fonte: o autor.

Com isso, témos 27,9% de participantes que nao consultaram a ajuda, enquanto
47,7% consultaram até 3 vezes, 23,3% até 5 vezes e 1,2% consultaram até 10 vezes.

A quarta pergunta foi: "Quantos erros vocé encontrou durante a execugcdo das
tarefas?”. Essa ¢ uma medida que influénciard bastante no resultado final da usabilidade,
mostrando se na atual versao da aplicacdo existem erros que dificultam o entedimento do usuadrio.

O gréfico da questao 4 mostra o resultado em porcentagem para esta questao.

Figura 21 — Questao 4

@ Nenhum

@ Até 3 erros

@ Até 5 erros

@ Ate 10 erros

@ Mais de 10 erros

Fonte: o autor.

Contudo, 97,7% dos participantes ndo encontraram erros, enquanto apenas 2,3%
encontraram até 3 erros na aplicacdo durante a execucao das tarefas designadas no questionario.
A quinta pergunta foi: "Para cada agcdo do usudrio o aplicativo oferece feedback

imediato e adequado sobre seu status?". Um outro fator importante para uma boa usabilidade é
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o feedback, e nessa questdo é a medida deste fator em relac@o a todas as operacdes e funcdes da

aplicacdo. O gréfico da questdao 5 mostra o resultado em porcentagem para esta questao.

Figura 22 — Questao 5

@® Nunca

@® Raramente
O As vezes
® Sim

@ Bastante

Fonte: o autor.

De acordo com o gréfico, 81,4% dos avaliadores concordaram que o aplicativo
retorna informagdes a cada operagdo, 2,3% disseram que isso ocorre bastante, enquanto 15,1%
que so ocorre as vezes e apenas 1,2% que acontece raramente.

A sexta pergunta foi: "O App possui padroes que facilitam seu uso?". Padronizar a
interface pode tornar mais fécil a aprendizagem de uma aplica¢do, esta questao mede tais padroes
e consequentemente a facilidade de aprendizagem. O grafico da questdo 6 mostra o resultado em

porcentagem para esta questao.

Figura 23 — Questao 6

@ Nao me recordo
@® Um pouco

@ Sim

@ Bastante

Fonte: o autor.
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Seguindo o grifico acima, 53,5% disseram Sim e concordaram que a aplicacdo
avaliada possui padrdes, 45,3% denotaram que existe muitos padrdes, enquanto 1,2% viram
poucos padrdes no decorrer da execucao das tarefas.

A sétima pergunta foi: "Como qualificaria a usabilidade do app GranMapey?". Esta
pergunta serve para generalizar a usabilidade da aplica¢ao, seguindo a experiéncia adquirida no
decorrer do questiondrio. O grafico da questdo 7 mostra o resultado em porcentagem para esta

questao.

Figura 24 — Questao 7

@ Péssima
@ Ruim
@ Regular

@® Boa
@ Muito Boa

Fonte: o autor.

Como tultima questao, o grafico representa a avaliacao geral, com uma boa taxa de
qualidade, 88,4% dos avaliadores qualificaram em termos de usabilidade a aplicacdo como Boa,
9,3% como Muito Boa e apenas 2,3% como Regular.

Um fato a ser observado, foi que, a taxa de falta de compreendimento da interface
foi bem equivalente a taxa de consultas a tela de ajuda, ou seja, pode-se concluir que mesmo
em sistemas e aplicagdes mais robustas, que podem resultar em uma complexidade ao utilizar a
aplicacdo, pode-se utilizar recursos como este, de ajuda, que auxiliam o usudrio em tempo de
execucdo da aplicacao/sistema.

Os resultados foram satisfatorios, algumas respostas denotaram que a aplicagcdo
necessita de melhorias, porém em termos usdvel a aplicagdo ndo deixou a desejar para os

avaliadores.
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7 CONCLUSOES

Muitos usudrios de aplicagdes Android reclamam de suas interfaces, de seus estilos
de letras, de falta de padrdes e de informacdes. A cada dia que passa, € mais comum um usudrio
trocar de um aplicativo A para um aplicativo B similar, por motivos apenas de interface, ou seja,
o visual influéncia fortemente a escolha das pessoas, logo, a importancia de um aplicativo de boa
aparéncia € enorme.

O trabalho aqui descrito, apds o estudo de aplicagdes existentes relacionadas ao
uso de mapas e comunicagao, se prop0ds a obter conhecimentos necessarios e desenvolver um
aplicativo, capaz de unir diversas funcionalidades de outros aplicativos, como inserir novas que
seriam fundamentais para integrar em um todo. Tudo isso com o intuito de deixar mais fécil a
vida do usudrio, ou seja, achar o que deseja em um unico app, € o mesmo ser facil de usar.

Para atingir o objetivo do trabalho descrito, foi preciso dividi-lo em algumas partes,
tais como, o estudo de aplicagdes similares, o levantamento de requisitos, a validacdo dos
requisitos, a fase de projeto, a elaboracao da aplicacdo, o teste da aplicacdo, a implantacgdo, a
elaboragdo do questiondrio, avalia¢io e os resultados.

Concluindo, o aplicativo desenvolvido neste trabalho, passou por algumas avaliagdes,
e ao final, a maior porcentagem da avaliacdo geral de sua usabilidade foi referente a medigao de
"Boa", com isso, possivelmente pode gerar disputas com outros aplicativos hoje do mercado,

pelo fato de estar com uma boa usabilidade e com funcionalidades agradaveis.
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APENDICE A - REQUISITOS DA APLICA(;AO

RO1 - Efetuar login pelo Google

RO2 - Pesquisar por tipos de pontos de interesse

RO3 - Inserir, deletar e editar um ponto no mapa

R04 - Comunicar-se com outros usudrios proprietarios de pontos de interesse
ROS - Visualizar rota entre meu ponto atual e o ponto interessado

RO6 - Visualizar o sistema de ajuda em qualquer tela da aplicagcdo

RO7 - Visualizar detalhes de um ponto de interesse, como nome, tipo, telefone,

horério de funcionamento e descri¢dao



APENDICE B -
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Enviar e receber
mensagens de locais de
interesse

Ver rotas

Usu, ari\

<<includesz -

Realizar Login

\
5
<<inchude>>
\

pontos no mapa

Ver detalhes do

Pesquisar
pontos por tipos

Enviar
detalhes
ponto(2)

Enviar locais
filtrado por
tipo

Enviar rotas

Criar, editar e deletar

Ver mensagens de
locais de interesse

ponto de interesse

por

Enviar locais
filtrados por tipo

Enviar mensagense
respostas filtradas
por locais de

interesse

Inserir, editar e
deletar pontos
de interesse

Inserir, editar e
deletar
mensagens e
respostas

r PHP

N

Enviar detalhes

por ponto

Disponibilizar
Login

Enviar localidade
atual do

entre dois
pontos

Servidor Google

dispositivo

Fonte: o autor.




APENDICE C - FORMULARIO DE AVALIACAO DO APLICATIVO

Avaliando o App GranMapey

Esse formulario serd para avaliar em termos de usabilidade o aplicativo denominado como
GranMapey. Ao participar vocé estara ajudando e contribuindo para 0 meu TCC do curso de
Sistemas de Informacdo na Universidade Federal do Ceara. N3o é obrigado se identificar,
apenas respondé-lo.

Baixe 0 aplicativo no link:
hitps:/imega.nz#NVVIBXxAXQIWGOGSxkiis0zG Qe 3nJBNDNIrayROx58zULIFS02KI

Instale em seu dispositivo (com android superior a 4.0.0) e execute as seguintes tarefas

1 - Crie um ponto de interesse no mapa, com um nove tipo e proximo ao seu local atual.

2 - Encontre o ponto que vocé criou, com auxilio da pesquisa por tipos e altere a localizacdo
do local onde vocé salvou.

3 - Pesquise pelo tipo "Banco” e insira uma mensagem em um banco proximo a sua
localizago.

4 - Edite, responda e apague a mensagem inserida no item (3)

5 - Escolha um pento do tipo "Restaurante” e veja se 0 mesmo esta abertc no momento da
pesquisa.

6 - Selecione o banco mais préximo a vocé e gere uma rota até ele.

7 - Veja o tutorial do aplicativo, com todas as instrucdes de uso.

Nome: (Opcional)

Idade:

Profissédo:

Qual o nivel de facilidade vocé teve para realizar as tarefas sugeridas para a avaliagﬁo‘?

Muito Dificil
Dificif
Regular
Facil

Muito Facil
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Quantas vezes ndo compreendeu ou teve problemas com a interface da aplicacio?

. & & & @

Nenhuma

Até 3 vezes

Até 5 vezes

Até 10 vezes
Mais de 10 vezes

Quantas vezes vocé consultou a tela de ajuda para obter informacdes sobre o uso da
aplicacao?

« & 8 & @

Nenhuma

Até 3 vezes

Até 5 vezes

Até 10 vezes
Mais de 10 vezes

Quantos erros vocé encontrou durante a execucao das tarefas?

- 8 8 & @

Nenhum

Ate 3 erros

Até 5 erros

Ate 10 erros
Mais de 10 erros

Para cada acdc do usuario o aplicativo oferece feedback imediate e adequado sobre seu
status?

-

Nunca
Raramente
As vezes
Sim
Bastante

O App possui padrdes que facilitam seu uso?

MNao me recordo
Um pouco

Sim

Bastante

Como qualificaria a usabilidade do app GranMapey?

Fonte: o autor.

L B I

Péssima
Ruim
Regular
Boa

Muito Boa
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