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RESUMO

MENDES, Everton Vieira. Um Aplicativo para Android Visando Proporcionar Maior
Interagdo de uma Banda Musical e seus Seguidores. 2011. 117 f. Monografia de
Trabalho de Conclusdo de Curso. Curso Superior de Tecnologia em Informatica.
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Campus Pato Branco. Pato Branco,
2011.

Atualmente o cenario musical esta repleto de novas bandas independentes, as quais
se esforcam para divulgar seus trabalhos. Com a grande popularizagdo de
dispositivos mdveis com acesso a Internet, criou-se um 6timo meio de divulgagéo
para essas bandas, possibilitando assim expandir o canal de comunicagdo com seus
respectivos fas. A plataforma Android atualmente € uma das mais utilizadas pelas
empresas fabricantes de dispositivos méveis, tornando o desenvolvimento de um
aplicativo para esta plataforma uma opcéo adequada para a expansao dos canais de
comunicacao da banda para com os seus fas. Através o uso de varias ferramentas e
tecnologias, demonstra-se as diversas etapas a serem superadas no
desenvolvimento do projeto. Objetiva-se entdo a criagdo de um aplicativo para a
plataforma Android com funcionalidades que envolvem agenda de shows, integragao
com a rede social Facebook e o uso de mapas. Desta maneira, obtém-se um
aplicativo capaz de informar o usuario, € que possibilita 0 mesmo repassar essa
informacéo.

Palavras-chave: Android; Smartphone; Java; Banda Musical; Facebook.
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1 INTRODUGCAO

Com a crescente popularizacdo dos dispositivos modveis e o constante
aumento de suas respectivas funcionalidades, os chamados Smartphones’ vem se
tornando um objeto de desejo, e em muitos casos, instrumento necessario a rotina
diaria das pessoas.

Um smartphone, em sua esséncia, € um telefone celular, porém com
funcionalidades estendidas por meio de programas executados em seu SO —
Sistema Operacional ou OS do inglés: Operating System. Segundo Pereira e Silva
(2009) o celular é atualmente o produto de consumo mais utilizado no mundo.

Atualmente um dos sistemas operacionais que sao utilizados nesses
aparelnos é o Android™, desenvolvido pela Google™. O Android™ ¢é uma
plataforma para tecnologia moével completa, envolvendo um pacote com programas
para celulares, jA com um sistema operacional, middleware, aplicativos e interface
do usuario.” (PEREIRA e SILVA, 2009, p. 03).

O sistema Android ja é utilizado por muitos fabricantes de smartphones,
contabilizando um crescente aumento no numero de programas desenvolvidos
especialmente para esta plataforma.

Desta forma, pretende-se mostrar o processo de desenvolvimento de um
programa para o Android™, exemplificando as tecnologias e as ferramentas
utilizadas nesse processo.

O desenvolvimento do programa em questdo envolveu a utilizacdo de
conexao com a Internet juntamente com o uso de mapas e integragdo com uma rede
social, constituindo-se em um software que proporciona funcionalidades de

divulgacao da agenda de shows de uma banda musical.

! Tradugéo livre do inglés: “Telefone inteligente”.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo que estimule a interagado de fas com uma banda
musical, através da divulgacdo de agenda de shows, e integragdo com mapas e

redes sociais.

1.1.2 Objetivos Especificos

Para atender ao objetivo deste trabalho, pretende-se:

* Realizar levantamento bibliografico acerca das teorias necessarias ao
desenvolvimento do aplicativo proposto, envolvendo basicamente,
conceitos de programacdo na plataforma Android através do uso da
linguagem Java;

* Exemplificar o uso das ferramentas e das tecnologias empregadas no
processo de desenvolvimento de um programa para a plataforma Android,
com foco no uso de mapas e sistema de login do tipo SSO (Single Sign-
on) com a rede social Facebook.

* Exemplificar o uso de mapas em aplicacbes para Android com a API
(Application Programming Interface ou Interface de Programacao de
Aplicagbes) que a Google disponibiliza para desenvolvedores de
programas para esta plataforma. Esta API permite o acesso a recursos do
servigo de mapas chamado Google Maps;

* Exemplificar o uso do sistema de /login SSO por meio da API do

Facebook?;

1.2 JUSTIFICATIVA

Atualmente o cenario musical esta repleto de novas bandas independentes,
que lutam diariamente para conseguir seu espago na cena e atingir o mainstream”®.

Tais bandas precisam andar lado a lado com a tecnologia para proporcionar um

2 Site de relacionamento — Rede Social.
3 Popular ao publico geral — “fluxo principal“ (CARDOSO FILHO & JANOTTI JUNIOR, 2006).
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meio de comunicagao eficaz e barato para a divulgagdo de seus trabalhos. Com a
crescente popularizagdo do acesso a Internet nos dispositivos moveis, o0s
smartphones tornaram-se um 6timo meio de propagacao de informacdes atualizadas
que podem ser acessadas de praticamente qualquer lugar no mundo, constituindo
um novo meio de comunicagao de uma banda musical com os seus fas.

Segundo Hashimi, Komatineni e MacLean (2010), os dispositivos moveis
estdo destinados a se tornarem o préoximo PC (Personal Computer ou Computador
Pessoal).

A plataforma Android apresenta-se cada vez mais como uma solugio
completa no mercado dos dispositivos moéveis, tornando-se a opg¢ao de uso dos
principais fabricantes de aparelhos celulares inteligentes.

A elaboragdo do presente trabalho justifica-se também por proporcionar
conhecimento em tecnologias atuais, como o desenvolvimento de um software para
uma plataforma moével, e integragdo do mesmo ao uso de mapas e

compartilhamento em redes sociais.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Apresenta-se a seguir como sera a estrutura do presente trabalho:
e Capitulo 1 - Apresenta uma breve introdugdao ao trabalho, contendo os

objetivos e as justificativas do estudo;

* Capitulo 2 - Apresenta o referencial teérico, com os conceitos utilizados
para o entendimento do estudo desenvolvido;

e Capitulo 3 - Descreve o0s materiais e métodos utilizados no
desenvolvimento do sistema;

®* (Capitulo 4 — Encontram-se os resultados e discussdes do trabalho,
contendo a descri¢do, a modelagem e a implementagao do sistema, além

dos dados obtidos e consequentes discussdes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Serdao abordados neste capitulo, conceitos de programagdo para a
plataforma Android, por meio do uso da linguagem Java juntamente com o Android
SDK — Software Development Kit. Por outro lado, também serdao apresentados
alguns aspectos do meio musical, enfatizando a necessidade de um aplicativo que

possibilite uma melhor interagcdo de uma banda com seus fas.

2.1 BANDAS INDEPENDENTES NO MEIO MUSICAL

Atualmente existe um incalculavel numero de bandas no cenario musical
independente. Tal cenario distingue-se principalmente por nado criar vinculos com
nenhuma gravadora, caracterizando-se como independente. Desta forma, as bandas
que populam esse meio, utilizam-se principalmente da Internet para a divulgagao de
seus trabalhos, onde criam perfis em redes sociais, que se tornam um meio de

comunicacao constante com seus fas.

2.2 ANDROID

Comprado em 2005 pela empresa Google, o Android foi anunciado
oficialmente apenas em 5 de novembro de 2007. Na mesma ocasidao a Google
também anunciou a “Open Handset Alliance um grupo de empresas que ajudaria a
desenvolvé-lo. Entre os membros da Open Handset Alliance estdao operadoras de
telefonia, desenvolvedores de softwares, fabricantes de dispositivos e fabricantes de
componentes.” (KARCH, 2010, pg. 01).

Conforme Pereira e Silva (2009), o Android é o primeiro projeto de uma
plataforma open source? para dispositivos méveis em conjunto com a Open Handset
Alliance (OHA). Segundo o mesmo autor, a plataforma Android™ foi desenvolvida
com base no sistema operacional Linux e é composta por um conjunto de
ferramentas que atua em todas as fases do desenvolvimento do projeto, desde a
execucao até a criacdo de softwares especificos. No entanto, 0 mesmo destaca que

apesar de ser baseado em Linux ndo pode ser considerado um Linux.

4 Significa “cédigo aberto” — Criado pela OSI (Open Source Initiative).
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A licenga de uso do Android prega que a plataforma pode ser utilizada
gratuitamente pelos fabricantes de dispositivos, podendo também ser customizada.
Qualquer desenvolvedor pode criar programas para o Android e disponibiliza-los no
Android Market® sem a necessidade da obtengdo de uma permissao.

Os aplicativos para Android sdao desenvolvidos em Java, e executam na
maquina virtual Dalvik, que € uma “maquina virtual otimizada para dispositivos
moveis” (PEREIRA e SILVA, 2009, p. 9).

2.2.1 Estrutura da Plataforma Android

A seguir, a Figura 1 apresenta as camadas da plataforma Android.

Application Layer

Aot A 1y €
Native (il Third-Party Apps ‘ Developer Apps
. - . — . s |
Application Framework
'
Location-Based Content Window Acltivity Package
Services Providers Manager Manager Manager
N - | Resource
Telephony P2P/ XMPP Notifications Views eoure
Manager
Libraries Android Run Time
_/' "\. rd '\‘
N <N TN e
&T'duhm T ] Media ‘ ‘ SSL & Webkit ] Android Libraries
(OpenGlL. SGL. FreeType
\ > =. 7 . >
rt—>
- 7 ~\ ~ N 'S N\
. Surface Dalvik
lits SQLite
‘ ] = ‘ ‘ Manager J Virtual Machine
\ \
L _/, \_ Y,

Linux Kernel

re Y

Hardware Drivers Powier
USBE, Dizpley, Bluetooth, etc) Management

Process Memor Y
Management Management
\ V. N V. N v,

- J

Figura 1 - Camadas do sistema Android
Fonte: Meyer (2010).

® Mercado online de aplicativos da plataforma Android.
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Como ilustrado na Figura 1, pode-se destacar os seguintes aspectos:

* Linux Kernel: Cuida do gerenciamento de drivers de hardware, processo,
memoaria, seguranga, rede e energia;

* Libraries: Nesta camada situam-se Dbibliotecas de midias,
armazenamento, segurancga, gerenciamento do display, entre outros;

* Android Run Time: Grupo de bibliotecas que fornece a maioria das
funcionalidades disponiveis nas principais bibliotecas da linguagem Java;
Toda a aplicagao Android roda em seu proprio processo, com sua propria
instancia na maquina virtual Dalvik. Segundo Meyer (2010), a Android Run
Time é a camada que realmente diferencia a plataforma Android de uma
implementacao Linux;

* Application Framework: Camada onde ficam as classes usadas para
criar as aplicagcdes no sistema operacional Android;

* Application Layer: Constam os aplicativos, nativos ou n&o, desenvolvidos
através da linguagem Java. Conforme Meyer (2010), esses aplicativos
rodam dentro da Android Run Time, e fazem uso das classes e servicos

disponiveis na camada Android Framework.

2.3 ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS ORIENTADOS A OBJETOS

Segundo Tonsig (2000, pg. 19), “a analise de sistemas consiste nos métodos
e técnicas de investigacao e especificagdo da solugao de problemas, a partir dos
requisitos levantados, para criacédo e implementagcdo de software em algum meio
que o suporte”.

De maneira mais especifica, Silva (2007) afirma que o objetivo da analise é
a modelagem do dominio do problema, em contraste com a modelagem
computacional. A analise orientada a objetos consiste em produzir uma modelagem
do dominio do problema, descrevendo-o como um conjunto de classes.

O autor ainda descreve que o objetivo da etapa de projeto é complementar
ao da etapa de analise, porém o foco € o dominio da solugdo computacional e as
classes definidas na etapa de analise sofrerdo alteragdes para adequarem-se a um

modelo computacional implementavel.
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2.4 CONCEITOS BASICOS DE ORIENTAGAO A OBJETOS

Programacao orientada a objetos (ou Oriented Object Programming - OOP)

€ uma técnica de programacédo na qual o problema a ser abordado € modelado

como sendo constituido por um conjunto de objetos que interagem entre si. Os
conceitos basicos de orientacédo a objeto sdao (CAMPIONE e WALRATH, 1996):

Classe: Uma classe é definida como um molde ou gabarito por meio do
qual serao definidos os objetos. Assim, classe € um protétipo que define
os métodos e atributos comuns a um conjunto de objetos de um mesmo
tipo;

Objeto: Um objeto € uma instancia de uma classe. Ele representa uma
entidade, conceito ou abstracdo individual pertinente ao dominio do
problema sob analise;

Atributos: Um atributo € uma propriedade do objeto. Eles representam a
informagao contida, na forma de variaveis ou constantes, dentro do objeto
definido, registrando o estado atual do mesmo;

Métodos: Representam o conjunto de operagdes que um objeto pode
realizar. Basicamente, sdo sub-rotinas que manipulam variaveis locais,
atributos proprios ou de outros objetos e paradmetros por passagem de
valor;

Heranga: O mecanismo de heranga permite que caracteristicas comuns a
um determinado conjunto de classes possam ser derivadas a partir de

uma classe base, reaproveitando declaracdes e estruturas existentes.

Outros conceitos importantes segundo Silva e Videira (2001, p. 89) sao:

Encapsulamento: é o processo de "esconder" todos os detalhes de um
objeto que ndo contribuem para as suas caracteristicas essenciais nem
para a disponibilizacdo de funcionalidades para o seu exterior;

Abstracao: é a representacdo concisa de uma ideia ou objeto mais
complexa, incidindo sobre as caracteristicas essenciais do objeto;
Polimorfismo: representa a capacidade de objetos diferentes
responderem de forma diferente a mesma mensagem. Isso se da pelo fato
de uma operagao aceitar argumentos de tipos diferentes ou mesmo

desconhecidos.
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A Figura 2 apresenta a representacédo grafica de uma classe, conforme a
linguagem de modelagem unificada (UML - Unified Modeling Language), que divide
a classe em trés agrupamentos, sendo que o nome da classe € apresentado
primeiramente. Em seguida, sdo listados os atributos (campos pertencentes aos
objetos desta classe), explicitando o seu nome, tipo e, quando possivel, seu valor
inicial. Finalmente, sdo apresentados os métodos da classe, descrevendo o seu
nome, lista de argumentos e tipo de valor retornado. Esses agrupamentos devem

ser separados por uma linha horizontal.

Nome identificador da classe
visibilidade nome :tipo = valor_default
visibilidade nome :tipo = valor_default atributos
visibilidade nome {lista_args): tipo
métodos

visibilidade nome {lista_args): tipo

Figura 2 - Exemplo de uma classe
Fonte: UNICAMP WEBSITE.

Durante o desenvolvimento de projetos orientados a objetos, podem ser
obtidos alguns modelos, dentre os quais 0 mais popular é o diagrama de classes,
resultante da aplicagdo da técnica OMT - Object Modeling Technique (RUMBAUGH,
1991). Estes diagramas descrevem as funcionalidades e atributos inerentes ao
problema para as diferentes classes, e sdo apresentados com maior detalhe na

secao 4.4 que trata da UML.

2.5 PROCESSO UNIFICADO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O UP (Unified Process, traduzido por Processo Unificado) € um processo
estabelecido para o desenvolvimento de software. Jacobson et al. (1999)
apresentam as origens do UP no processo Objectory (uma das metodologias
pioneiras em relacdo a orientagcdo a objeto), que teve sua primeira versao
apresentada em 1987, passando pelas contribuicées do processo Rational Objectory
(1997), até chegar ao Processo Unificado da Rational - RUP (KRUCHTEN, 2000).
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Jacobson et al. (1999) explica que o processo unificado de desenvolvimento
de software é o conjunto de atividades necessarias para transformar requisitos do
usuario em um sistema de software.

Baseando-se no autor Raul Sidnei Wazlawick, considera-se que a fase de
concepcao deve ser a primeira fase do processo de desenvolvimento de software,
na qual se procura levantar os principais requisitos e compreender o sistema de
forma abrangente (WAZLAWICK, 2004).

2.5.1 Fase de Concepg¢ao

De acordo com Wazlawick (2004, p. 32), “a fase de concepgéao consiste em
uma etapa na qual o analista vai buscar as primeiras informacdes sobre o sistema a
ser desenvolvido. Nessa etapa assume-se pouco conhecimento do analista sobre o
sistema e uma grande interagdo com o usuario e cliente”.

As atividades da fase de concepg¢ao sao: Levantamento de requisitos;
Organizagao dos requisitos e Planejamento do desenvolvimento. As duas primeiras
atividades serao abordadas neste trabalho.

A etapa de levantamento de requisitos compreende em buscar todas as
informacdes possiveis sobre as fungdes que o sistema deve executar e as restricdes
que devem existir para um bom funcionamento do sistema. Nesta etapa sao
produzidos alguns artefatos como:

* A visdo geral do sistema que € um texto corrido e deve descrever as
principais ideias do sistema;

* Os requisitos funcionais e nao-funcionais que registram os tépicos sobre o
que o sistema deve fazer e sob que condi¢cbes o sistema deve fazer as

coisas.

2.5.2 Levantamento de Requisitos

Tanto Wazlawick (2004) como Larman (2004) comentam que requisitos sao
0s objetivos ou as capacidades que o sistema deve atender.

Segundo Cysneiros e Leite (1997), os requisitos ndo funcionais, ao contrario
dos funcionais, ndo expressam nenhuma fungcao a ser realizada pelo software, e sim
comportamentos e restricdes que este software deve satisfazer.

Um exemplo da diferenga entre os dois pode ser visto a seguir:
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Requisito funcional:
* (Calcular saldo a pagar de imposto de renda.
Requisito nao-funcional:
* A declaracao deve ser simples o suficiente para que o calculo do imposto
seja feito sem a necessidade do usuario pedir ajuda a um contador.

Os Quadros 1 e 2 mostram exemplos de requisitos funcionais e ndo-funcionais.

Quadro 1 - Exemplo de requisitos funcionais para controle académico

Identificagao Descrigao Importancia

[R1] Cadastrar Alunos | O sistema deve permitir que sejam cadastrados alunos, | Essencial
mediante inclusdo de seus dados.

[R2] Listar Alunos O sistema deve permitir a listagem dos alunos cadastrados | Essencial

[R3] Inclusdo de notas | O sistema deve permitir a inclusdo (cadastro) de notas a | Essencial
partir da selecdo de um item listado no requisito R2

Quadro 2 - Exemplo de requisitos nao-funcionais para controle académico

Identificagao Descrigao Importancia

[RN1] Confiabilidade O sistema deve possuir mecanismos que garantam que o | Essencial
usuario nao perca informagdes.

[RN2] Listar Alunos O sistema deve oferecer uma ferramenta de backup. Essencial
[RN3] Seguranga Somente usuarios autorizados devem ter acesso ao banco | Essencial
de dados.

2.6 A LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA

A UML (Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada)
surgiu da unidao de métodos anteriores para analise e projeto de sistemas orientados
a objetos, e em 1997 passou a ser aceita e reconhecida como um padrao potencial
de notagao para modelagem de multiplas perspectivas de sistemas de informacgdes
pela OMG (Object Management Group) (BOOCH et al., 2000).

Conforme Shalloway e Trott (2004), a UML € uma linguagem visual utilizada
para criar modelos de programas, o0s quais podem ser entendidos como
representacdo diagramatica dos programas. Nela podem ser Vvistos os
relacionamentos entre objetos no cédigo.

A linguagem UML na versdao 2.0 é composta por treze diagramas,
classificados em duas categorias: os diagramas estruturais, que tratam o aspecto
estrutural tanto do ponto de vista do sistema quanto das classes e os diagramas de

comportamento que sido voltados a descrever o sistema computacional modelado
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quando em execucdo. Os diagramas de comportamento tém uma subcategoria, que
sdo os diagramas de interacao (SILVA, 2007, p. 84).

Os diagramas, conforme foram definidos em Silva (2007) estdo descritos a
sequir:

* Diagramas Estruturais: Diagrama de Classe, Diagrama de Pacotes,
Diagrama de Componentes, Diagrama de Objetos, Diagrama de Estrutura
Composta e Diagrama de Utilizagao.

* Diagramas de Comportamento: Diagrama de Casos de Uso, Diagrama de
Maquina de Estados e Diagrama de Atividades.

* Diagramas de Interagdo: Diagrama de Sequéncia, Diagrama de Visao
Geral de |Interagdo, Diagrama de Comunicagdo e Diagrama de
Temporizacao.

Neste trabalho serdo definidos apenas os diagramas de caso de uso e atividades,

por esta raz&do somente esses serao explicados a seguir.

2.6.1 Diagrama de Casos de Uso

“A visao do sistema sob modelagem dada pelo diagrama de casos de uso é
0 que se chama de visdo caixa-preta, isto €, observa-se o que o sistema faz, mas
nao sua estrutura interna” (SILVA, 2007. p. 101).

O diagrama de casos de uso, exemplificado na Figura 3, € voltado a
modelagem do conjunto de funcionalidades de um software. Tem por objetivo

relacionar as funcionalidades do sistema sem detalha-las.
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Listar
Paginas Alterar

Pagina

suario Logado

Excluir
Pagina

Incluir Pagina

Validar
Dados

Figura 3 - Exemplo de diagrama de casos de uso

Atores e casos de uso sao os principais elementos do diagrama. Um “caso
de uso” é uma funcionalidade atémica do sistema, ou seja, ele representa uma
funcionalidade completa, por exemplo, emissdo de extrato em um terminal bancario
€ um caso de uso, ja digitar a senha nao, este segundo € um requisito. Ja o “ator”
representa uma entidade externa que interage com o software, por exemplo, o
cliente do banco.

A Figura 4 apresentada abaixo descreve os elementos de um caso de uso:

1/7 b

. Ator i

« Caso de uso

« Interacao ‘ >

» Sistema

Figura 4 - Elementos de um diagrama de caso de uso

Os relacionamentos utilizados em diagramas de caso de uso podem ser

classificados em:
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* Relacionamento entre Caso de Uso e Ator (Comunica / Associa): Associa
Casos de Uso e Atores indicando que ha interacdo. E representada por
uma linha ou seta unidirecional (Seta indica onde teve inicio a

comunicagao). A Figura 5 apresenta um exemplo deste relacionamento.

Atender Pedido
<<Comunica>> <<Comunica>>
A b 4 .
~— // Sist.

~~

Figura 5 - Exemplo de relacionamento entre Caso de Uso e Ator

* Relacionamento entre Caso de Uso e Caso de Uso (Inclui/Include): Indica
uma funcionalidade compartilhada por varios casos de uso. Se um caso
de uso inicia ou inclui o comportamento de outro, considera-se que ele
usa o outro. Propriedades basicas da inclusdo: Realizar uma
decomposicdo funcional; reduzir a complexidade de um caso de uso; o
caso de uso basico ndo pode executar sem a inclusdo; comportamento

comum. A Figura 6 apresenta um exemplo deste relacionamento.

Solicitar pedido de pecas

Cliente -
z<intjude==

\
\

Validar Cliente

Figura 6 - Exemplo de relacionamento Inclui/lnclude
Fonte: Macoratti (2011).

* Relacionamento entre Caso de Uso e Caso de Uso (Estende/Extend):
Descreve comportamento opcional de um caso de uso, executado sob
certas condi¢des. O caso de uso base pode ser executado mesmo sem a

extensao. A Figura 7 apresenta um exemplo deste relacionamento.
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i =zextend== . .
Liberar Crédito @ )----------- Pedir Avalista

Atendente

Figura 7 - Exemplo de relacionamento Estende/Extend

* Relacionamento entre Caso de Uso e Caso de Uso (Generalizagéo):
Indica um caso de uso base que possui diferentes especializagdes e inclui
comportamento ou sobrescreve o caso de uso base. A Figura 8

apresenta um exemplo deste relacionamento.

Pagar Fatura
Cliente
Pagamento com cartio Pagamento com cheque

Figura 8 - Exemplo de relacionamento Generalizagao entre Casos de

Uso
Fonte: Macoratti (2011).

* Relacionamento entre Ator e Ator (Generalizagao): Pode-se ter também os
relacionamentos entre atores onde um ator especializado pode acessar
0s casos de uso de um Ator base. A figura 9 apresenta um exemplo

deste relacionamento:

i Cadastrar Produto

Funcionario

’/_9 Emitir relatério de vendas
Gerenciar usuarios

Figura 9 - Exemplo de relacionamento Generalizagao entre Atores
Fonte: Macoratti (2011).
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2.6.2 Diagrama de Atividades

Segundo Schmuller (2004), a ideia de um diagrama de atividades € mostrar
através de uma visdo simplificada o que ocorre durante uma operagcdo ou um
processo. No diagrama de atividades, cada atividade é representada por uma
espécie de retangulo com cantos arredondados, flechas que representam a
transicao de uma atividade para a proxima, e outros elementos para definir o inicio e
fim da atividade, elementos de decisao, etc. A seguir, na Figura 10, verifica-se um

exemplo que utiliza um elemento de decisao.

[hungry] ‘ [not hungry]

Eal Breakfast

Go Back o Sleep

o

Figura 10 - Exemplo de um diagrama de atividades
Fonte: Schmuller (2004).

Ainda de acordo com Schmuller (2004), uma das grandes vantagens do
diagrama de atividades € a habilidade de mostrar quem tem a responsabilidade por
cada atividade no processo. Essa vantagem ocorre pelo uso das chamadas
“swimlanes®, que podem ser traduzidas como raias.

Na Figura 11 pode-se ver um exemplo de um diagrama de atividades que faz

0 uso das raias.



Salesterson

Call client and
sat up appointment

[appointment offsita]

‘ Meet with

Consultant

[appointment onsite]

Frapare a
laptop

the client

Send lollow-up
letter

[statemen

t af problem)

/

[ne statement of prablem]

Creale progosal
CSnn::l proposa’ lo ::Iian

Corporate Technician

Prepare a confarance
reom

24

Sea the

Actwily Diagram

“| for Creating a

Document

20

Figura 11 - Exemplo de um diagrama de atividades que faz uso de raias

FONTE: Schmuller (2004).
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3 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo descreve os materiais e métodos utilizados no processo de

elaboracao deste trabalho.

3.1 MATERIAIS

A seguir estd uma descricdo dos materiais que foram necessarios para a

conclusao do trabalho proposto.

3.1.1 Java

De acordo com Schildt (2007), a linguagem Java foi concebida por James
Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank e Mike Sheridan na empresa
chamada Sun MicroSystems em 1991. Inicialmente era chamada de Oak, e s6 veio
a receber o novo nome em 1995. E uma linguagem orientada a objetos.

O cddigo gerado pelo compilador da linguagem néao € um executavel, e sim
um bytecode, que segundo Schildt (2007) sdo um conjunto de instrugdes altamente
otimizadas que sao executadas na maquina virtual Java (JVM - Java Virtual
Machine).

3.1.2 Android SDK

O desenvolvimento para Android € feito com o auxilio do Android SDK, o
qual contém uma série de ferramentas e exemplos que auxiliam na criacdo de
programas para a plataforma, juntamente com algumas bibliotecas nativas do Java,
as quais o Android oferece suporte.

Inclusos no SDK, segundo Meyer (2010), estéo:

 APIs do Android: Contém as bibliotecas que possibiltam o
desenvolvimento dos aplicativos para a plataforma. Sdo0 as mesmas
bibliotecas utilizadas pela Google no desenvolvimento das aplicagdes
nativas;

* Ferramentas de desenvolvimento: Com essas ferramentas, o

desenvolvedor pode compilar e depurar a aplicacao;
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* Android SDK e AVD (Android Virtual Device) Manager: Ferramenta
utilizada para a criagao dos dispositivos virtuais (emuladores, Figura 12), e
gerenciamento de APIs (Figura 13). Os emuladores utilizados para simular
um dispositivo real com Android. Nele é possivel a realizagdo de testes,
eliminando assim a necessidade do desenvolvedor possuir um dispositivo
real para este propdsito. No emulador, como no dispositivo fisico, todas as

aplicagdes rodam dentro da maquina virtual Dalvik.

2 @ 5553:HelloAndroidSdkAVD

(_’F‘@’ ar dat V—%' [P g = Py ey
(P 2 o e g e, o e s o
I—l—‘r—'—n—w—“'—”*'—?ﬁ”

’———_]—I_‘_'_I_"'—'
[T“r*""-—"—“——-:(—f'—’—"

ALT

Figura 12 - Emulador rodando o Android
Fonte: Jordan e Greyling (2011).
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eNoO Android SDK and AVD Manager

Virtual devices
Installed packages
Available packages
Settings

About

SDK Location: /Users/evertonvm/Documents/Instaladores/Android /android-sdk-mac_x86
Packages available for download !
| v iZ=Android Repository
@ % Android SDK Platform-tools, revision 2
O “ Documentation for Android 'Honeycomb' Preview SDK, revision 1
O SDK Platform Android Honeycomb Preview, revision 1
= SDK Platform Android 2.3.3, APl 10, revision 1
= SDK Platform Android 2.3.1, API 9, revision 2
@ SDK Platform Android 2.2, API 8, revision 2
O SDK Platform Android 2.1, API 7, revision 2
=) SDK Platform Android 1.6, API 4, revision 3 '
= SDK Platform Android 1.5, API 3, revision 4 '
- &Samples for SDK APl Honeycomb Preview, revision 1
= 5 Samples for SDK API 10, revision 1
O & Samples for SDK API 9, revision 1
@ &Samples for SDK API 8, revision 1
= &Samples for SDK API 7, revision 1
| v #EThird party Add-ons
) W Google Inc. add-ons (dI-ssl.google.com)
O ‘& Google APIs by Google Inc., Android API 10, revision 1
] ‘& Google APIs by Google Inc., Android API 9, revision 2 v
U ‘& Google APIs by Google Inc., Android APl 9, revision 1
{ Google APIs by Google Inc., Android API 8, revision 2

‘& Google APIs by Google Inc., Android API 7, revision 1
‘& Google APIs by Google Inc., Android API 4, revision 2 §
‘& Google APIs by Google Inc., Android API 3, revision 3 {
[# Google Market Licensing package, revision 1
[# Google Market Billing package, revision 1

W Samsung Electronics add-ons (innovator.samsungmobile.com) i

Description

Android + Google APIs, APl 8, revision 2
Reauires SDK Platform Android APl 8

( Add Add-on Site... ) | Delete Add-onSite.. [ Display ( Refresh ) ( Install Selected )
———

Figura 13 - Android SDK e AVD Manager

* Documentagao completa: O SDK inclui uma extensa referéncia a nivel
de cddigo, detalhando o que esta incluso em cada pacote e classe e como
utiliza-los;

* Exemplos: Uma selegcdo de aplicagbes que servem de exemplo para

demonstrar algumas das possibilidades de desenvolvimento.

3.1.3 Eclipse IDE - Integrated Development Environment

“Eclipse € uma IDE para qualquer coisa e nada mais“ (BURNETTE, 2005,
pg. 01), significando que pode ser utilizada para o desenvolvimento de qualquer

linguagem, e ndo apenas Java. Segundo Burnette (2005), ao final de 2001 o Eclipse
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se tornou open source, e atualmente € controlado por uma organizagao sem fins
lucrativos chama Eclipse Foundation. Essa ferramenta possui uma arquitetura
baseada no uso de plug-ins®.

A seguir, na 14, verifica-se uma imagem do ambiente de trabalho da Eclipse

B850 OPdL|B0-A |HG|® - T @ Web 35Debug »
= |
|J] GreetingServicelmpl.java &3 = 0| [ package =0
package br.com.radiophonics.server; =& v ;
=
. a —|
+ import br.com.radiophonics.client.GreetingService;| | = com_facebook_androic |
_IDiarioSudoeste
/% _JHelloAndroid
* The server side implementation of the RPC service. '::‘JRadiophonics
4 ) " Zl RadiophonicsForAndre
@SuppressWarnings("serial")

. . . . . ] TestGoogleMaps
public class GreetingServicelmpl extends RemoteServiceServlet implements

GreetingService {

a public String greetServer(String input) throws IllegalArgumentException {

// Verify that the input is valid.
if (!FieldVerifier.isValidName(input)) {
// 1f the input is not valid, throw an IllegalArgumentException back to

// the client
throw new IllegalArgumentException(
"Name must be at least 4 characters long");

}
String serverInfo = getServletContext().getServerInfo(); -
String userAgent - getThreadlLocalRequest().getHeader("User-Agent"); v
( , 4| b
[Z( Problems | @ Javadoc | [, Declaration EConsole 23 ;;?Debug @Expressions & Development Mode R QH = E' 4y = 08

Android

Figura 14 - Eclipse IDE

3.1.3.1 Plug-in ADT — Android Development Tools

Conforme Jordan e Greyling (2011), com o langamento do Android SDK, a
Google imediatamente disponibilizou o plug-in chamado ADT, que acrescenta a
interface de desenvolvimento Eclipse funcionalidades que facilitam o processo de
criacao de aplicacdes para a plataforma Android neste ambiente.

Ainda segundo Jordan e Greyling (2011), o ADT € usado e mantido pelos

desenvolvedores da plataforma Android.

6 Programa que adiciona funcionalidades em programa maior.
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Assim como a IDE Eclipse e o Android SDK, o ADT é open source e

disponibilizado gratuitamente.

Verifica-se na Figura 15 a criagcdo de um projeto para Android, fazendo uso

do ADT no Eclipse.

Java - Radiophonics/src/b| 8 (@)

New Android Project

v 1 | & 55 o | @ New Android Project

|J] GreetingServicelmpl.java &3
package br.com.radiophonics.s

" Creates a new Android Project resource.

Project name:  HelloAndroid2

/Documents/Eclipse Workspace
[t B »
[y & Web %5 Debug

= B | [£ package 2 =08

= v

L‘:] com_facebook_androic

# import br.com.radiophonics.cl
Contents ] DiarioSudoeste
e ® Create new project in workspace T HelloAndroid
* The r side implementg _ o -4 Radiophonics
- N ) Create project from existing source - I RadiophonicsForAndra
@Suppressiarnings("serial") ¥ Use default location L] TestGoogleMaps
public class GreetingServicel
GreetingService .
9 v { Location:
PN public String greetServer .
// Verify that the iff ) Create project from existing sample
if (!FieldVerifier.is
/ If the input { Samples:
/ the client.
throw ne:t Illegal Build Target
Name mus
} Target Name Vendor Platform API L
) ) Android 2.1-updatel Android Open Source Project 2.1-update!7
Str?ng serverinfo - ¢ W Google APIs Google Inc. 2.1-update: 7
String userAgent - ge ) Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
"] Google APIs Google Inc. 2.2 8
/ Escape data from ¢ € D <>
input = escapeHtml(in - :
userAgent - escapeHtn Android + Google APIs
Properties
i Application name o
[ ~ 7 - 1 il . =
[Z( Problems | @ Javadoc | |Z, Declaration PP R’ QH e E" =0
Android | Package name: br.com.exemplos [
| A
@ Create Activity: HelloExample v
(2 < Back Next > (cancel ) € Finish )

Figura 15 - Criando um projeto para Android no Eclipse através do plug-in
ADT.

3.1.4 Google Maps

O Google Maps foi originalmente desenvolvido por dois irmaos
dinamarqueses, Lars e Jens Rasmussen. Conforme explica Svennerberg (2010), os
irmaos fundaram uma empresa chama Where 2 Technologies, que seria uma
empresa dedicada a criacdo de solugbes de mapeamento. Essa empresa foi
adquirida pela Google em outubro de 2004, e entdo os irm&os criaram o Google
Maps.

Segundo Svennerberg (2010), o servico Google Maps foi apresentado em
fevereiro do ano de 2005 e atualmente, entre tantos outros servicos de mapas, € o

mais popular.
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Na Figura 16 esta um print screen da interface do Google Maps na tela de

um dispositivo executando na plataforma Android.

Ed A o £3 B Hl @ 11:02am

<"
B8/
south ' San  Fore® 2

“rancisco

P

\San Francisco International Airport]

W ANCiSCo
Int—~rational
Airport

Millbrae

Burlingame
Village

@ Bayshora'|

Burli € Oak Grove
\ Manor

|1 mi % N Hillsborough ‘-% '@
12 km oS Cos wl._.

L% 5

Figura 16 - Google Maps rodando em um dispositivo com Android
Fonte: GOOGLE MAPS MOBILE WEBSITE

3.1.4.1 Google Maps API

Conforme Pereira e Silva (2009), o Android fornece um pacote chamado
com.google.android.maps que contém classes relacionadas com a renderizagao,
controle e informagdes sobre o Google Maps no dispositivo. Destacando-se a classe
MapView, que mostra uma tela com o Google Maps quando adicionada no leiaute da
aplicagao. Possui também classes que possibilitam o controle do movimento do

mapa na tela e a criagao de itens que poderao ser sobrepostos no mapa.



31

3.1.5 Google Navigation

O Google Navigation € um aplicativo nativo da plataforma Android, pois o
mesmo ja vem por padrao instalado no sistema.

O aplicativo tem a fungdo de tragar rotas de transito em um mapa para
orientar o usuario. Possui recursos como sistema de navegacdo por voz,

informacgdes sobre o trafego e selegcao de rotas alternativas.

3.1.6 Facebook

O Facebook, fundado em 2004 por Mark Zuckerberg, é um site de
relacionamento extremamente conhecido e de uso gratuito, ou seja, um modo de
conectar-se com outras pessoas. E € um site que “combina o melhor dos blogs,
féruns online e grupos, compartilhamento de fotos e muito mais.” (VEER, 2011, p.
01).

A Figura 17 mostra a pagina de login do Facebook.

E-mail Senha

facebook I B e

& Mantenha-me conectado Esqueceu sua senha?

No Facebook vocé pode se conectar e Cadastre-se
compartilhar o que quiser com quem é E gratuito e sempre serd.
importante em sua vida.

Nome:
0 b & Sobrenome:

Seu e-mail:

o Insira o e-mail
) novamente:

Nova senha:

Eu sou: | Selecione o género: |

Datade| ..~ _ ac. - . =
nascimento:| 01 || Més: =l Ano: -]

Por que preciso informar minha data de nascimento?

Cadastre-se

Crie uma pagina para uma celebridade, banda ou empresa.

Figura 17 - Site do Facebook — Pagina de login
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3.1.6.1 Facebook SDK para Android

Segundo Soneff (2010), criador do Facebook SDK para Android, o projeto foi
demonstrado pela primeira vez em maio de 2010 na Google 1/0”. Segundo o autor, a
biblioteca &€ extremamente simples e com apenas algumas linha de cédigo Java é
possivel adicionar funcionalidades do Facebook a um aplicativo Android.

O SDK fornece acesso aos seguintes recursos da plataforma do Facebook:

e Oauth 2.0: “um protocolo aberto para permitir autorizacido de API
segura de um modo simples e seguro por aplicagdes desktop e da web”
(OAUTH WEBSITE, 2011). O uso do protocolo permite, por exemplo, o
acesso a dados de um determinado usuario do Facebook a um outro
aplicativo sem a necessidade do mesmo pedir pelas credenciais desse
usuario;

* Graph API: Fornece acesso ao grafico social do Facebook, que
contém informacdes sobre os usuarios e suas conexdes sociais na rede;

* Publicagdo de mensagens no mural Facebook do usuario.

3.1.7 SSO - Single Sign-On

O termo Single Sign-On, que pode ser traduzido como “login unico”, de
acordo com o Bertino e Takahashi (2011), refere-se ao uso de um unico nome de
login para conectar multiplos sistemas. O sistema de login SSO pede que o usuario
faca a autenticacdo utilizando suas credenciais apenas uma vez, nao requisitando

essas informagdes novamente nos proximos acessos.

3.1.8 JSON - Javascript Object Notation

Como explica Sampaio (2007), o JSON é um formato de troca de dados que
também serve para serializar objetos. Este formato € amplamente utilizado em

Mashups® para troca de dados entre fungdes de APIs existentes na Web.

4 Google I/0 é um evento que reune milhares de desenvolvedores, focado na construgao da proxima
geragao de aplicativos para web, dispositivos moveis e solugdes empresariais utilizando tecnologias
abertas para desenvolvimento web, entre elas o Android. (GOOGLE 1/0 WEBSITE).

® Diferentes servigos que podem funcionar simultaneamente, em cooperagao.
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‘Um Objeto JSON é definido como um conjunto de nomes e valores
separados por dois pontos e delimitados por virgulas” (SAMPAIO, 2007, pg. 115).
Segundo Sampaio (2007), existem duas vantagens imediatas de usar JSON:
* E facil de entender;
» E Javascript No precisa de nada para poder transformar em objeto;

Na Figura 18 esta um exemplo de objeto no formato JSON:

{

"id": "660137427",

"name": "Everton Mendes",

"first name": "Everton",

"last _name": "Mendes",

"link": "http://www.facebook.com/evertonvm”,
"username": "evertonvm”,

"gender": "male",

"locale”: "pt BR"

Figura 18 - Objeto JSON
Fonte: FACEBOOK GRAPH WEBSITE

3.1.9 Ferramenta de Modelagem JUDE

JUDE é uma ferramenta de modelagem de dados UML (Unified Modeling
Language) voltada para a criacdo de diagramas, entre eles estdo: diagramas de
classe, atividades, sequéncia e casos de uso.

A ferramenta foi criada pela companhia japonesa “ChangeVision” e a versao
Community é de uso livre, porém com funcionalidades reduzidas comparada a
versao Professional.

No JUDE é possivel trabalhar com varios diagramas, sao eles: o diagrama
de classes, caso de uso, atividades, estado, sequéncia, implantacdo. comunicacao e
componentes.

Atualmente o software passou a ser chamado de “Astah”, devido a compra de
direitos por uma outra empresa. Apesar da mudanga o soffware mantém suas
caracteristicas originais, e ainda sustenta a versdao “Community” porém com
recursos reduzidos comparados a versao antiga. Alem da versao o Astah conta com

as versoes: Astah UML, Astah Professional e Astah share.
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3.2 METODOS

O desenvolvimento do presente trabalho foi dividido nas seguintes etapas:

Levantamento de requisitos - recolhimento das informacbes
necessarias para definir quais funcionalidades o sistema deve possuir;
Analise — a partir dos requisitos foi sera realizada a analise do sistema,
criagao do diagrama de Caso de Uso através da ferramenta JUDE;
Projeto — apds a conclusédo da documentacgdo, foi definida a forma de
desenvolvimento do sistema e as ferramentas utilizadas no processo;
Implementagdo — com todas as etapas anteriores finalizadas, a
implementagdo comega com a utilizagdo da linguagem Java juntamente
com o Android SDK, Facebook API para Android e Google Maps API no
ambiente de desenvolvimento Eclipse IDE;

Testes — os testes forma realizados paralelamente ao desenvolvimento do
sistema através da ferramenta AVD, que emula um dispositivo com o
Android.



35

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesse capitulo sdo apresentadas as etapas realizadas no decorrer do
desenvolvimento do sistema, abrangendo desde a descri¢do do programa passando

pela modelagem, implementacao e testes.

4.1 DESCRICAO DO SISTEMA

Trata-se de um sistema de arquitetura simples para dispositivos que
executam na plataforma Android em sua verséo 1.6 ou superior.

O sistema mostra a agenda de shows de uma banda musical especifica,
com informagdes como local, data e uma descricdo do show. Nessa agenda, é
permitido ao usuario selecionar um dos deles e interagir com ele das seguintes
formas:

* Visualizando o local do show em um mapa (Google Maps);

* Visualizando a rota do local do usuario até o local do show (Google

Navigation),

* Compartilhando informacdes do show selecionado no mural de seu perfil

no Facebook.

Para o funcionamento de todos os recursos o sistema requer uma conexao
com a Internet, porém se ndo houver uma conexao disponivel sera buscada uma
versao local da agenda para mostrar ao usuario. Esta versao local € obtida a partir
da ultima versao online da agenda acessada pelo usuario. Sendo assim, em seu
primeiro acesso ao sistema o usuario devera ter uma conexdao com a Internet

disponivel, ou ndo sera possivel visualizar a agenda.

4.1.1 Requisitos do sistema

A seguir nos Quadros 3 e 4 estdo os requisitos funcionais e ndo-funcionais do

sistema.



Quadro 3 - Requisitos funcionais
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Identificagao Descrigao Dependéncia | Importancia
[RF1] Agenda | O sistema deve permitir a visualizagdo da agenda de | [RNF3] para Essencial
de shows shows primeiro
acesso
[RF2] Selegao | O sistema deve permitir a selegdo de um determinado | [RF1] Essencial
de show para | show na agenda para uma visualizagéo detalhada.
informagoes
detalhadas
[RF3] Local | O sistema deve permitir a visualizagéao do local do show | [RF2], [RNF3] Essencial
do show no | selecionado no mapa. e [RNF6]
mapa
[RF4] Rota | O sistema deve permitir a visualizagado da rota partindo | [RF2], [RF3], Essencial
até o local do | do local onde o usuario se encontra até o local onde o | [RNF3],
show show selecionado sera realizado. [RNF4] e
[RNF7]
[RF5] Login | O sistema deve permitir que o usuario faga login com | [RNF3] Essencial
SSO suas credenciais do Facebook e autorize a aplicagao.
[RF6] O sistema deve permitir que o usuario compartilhe as | [RF2], [RF5] e Essencial
Compartilham | informagdes do show selecionado no mural em seu | [RNF3]
ento de | perfil do Facebook.
informagoes
[RF7] O sistema deve permitir ao usuario deslogar-se do | [RF5] e Essencial
Deslogar-se sistema. [RNF3]
do sistema
Quadro 4 - Requisitos nao-funcionais
Requisitos do Produto
Identificagdo | Descrigao Importancia
[RNF1] O sistema deve ser simples o suficiente para ser utilizado em sua | Essencial
- plenitude sem a necessidade de treinamento ou de um tépico de
Usabilidade .
ajuda.
O sistema devera guardar uma copia local da agenda de shows | Essencial
sempre que a mesma for atualizada a partir de uma verséao online.
Requisitos de Interface
Identificagcao | Descricao Importancia
[RNF2] O sistema devera oferecer uma interface adequada conforme o | Essencial
. s tamanho da tela de cada dispositivo.
Visualizagao
em diferentes
tamanhos
Requisitos de Hardware
Identificagcao | Descricao Importancia
[RNF3] O dispositivo deve possuir a habilidade de conectar-se com a Internet. | Essencial
Conexao com
a Internet
[RNF4] O sistema de localizagéo do dispositivo deve estar ativado. Desejavel
Sistema de
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GPS

Requisitos de Software
Identificagcao | Descricao Importancia
[RNF5] Sistema operacional Android versao 1.6 ou superior. Essencial
Android
[RNF6] O aplicativo Google Maps (nativo) deve estar instalado no sistema | Essencial
Google Maps | operacional.
[RNF7] O aplicativo Google Navigation (nativo) deve estar instalado no | Essencial
Google sistema operacional.
Navigation
[RNF8] Ter o aplicativo oficial do Facebook instalado no sistema operacional. Desejavel
Aplicativo do
Facebook

4.2 MODELAGEM DO SISTEMA

A modelagem do sistema foi focada principalmente nos diagramas da UML

de caso de uso e o de atividades, pois constatou-se que tais diagramas ofereceriam

uma melhor visdo dos processos do sistema.

O diagrama de classes, apesar de ser considerado um dos mais importantes

da UML, devido a simplicidade da estrutura do sistema, julgou-se desnecessario o

Seu uso.

4.2.1 Diagrama de Caso de Uso

No diagrama de caso de uso procurou-se apresentar uma visao simples e

geral do sistema. Na Figura 19 estd o diagrama de casos de uso utilizado na

modelagem do sistema.
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Figura 19 - Diagrama de Caso de Uso

constantes na Figura 19:

show para obter mais detalhes;

informacdes como: local, data e descri¢ao;

show sera realizado;
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A seguir esta descrito de forma mais detalhada os casos de uso do sistema,

Consultar agenda de shows: Ao carregar o sistema € apresentada a

agenda de shows da banda e é permitido a sele¢cdo de um determinado

Ver informagdoes detalhadas do show: O usuario tem acesso a

Ver localizagdao do show no mapa: Por meio dessa fungao é levado

apresentada uma tela com um mapa com a marcacado do local onde o

Solicitar a rota até o local do show: A partir da visdo do mapa é

possivel, clicando-se na marcacdo do local, selecionar a opgao “como
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chegar?”. Essa fungao leva o usuario a aplicagao Google Navigation, que
fica responsavel por localizar o usuario e tracar a rota até o local;

* Publicar informagées sobre o show em seu perfil do Facebook:
Possibilita que o usuario divulgue o show selecionado em seu perfil do
Facebook. Esse caso de uso possui uma relagao do tipo include com o
caso de uso “Fazer login (SSO)“, tornando o login obrigatério ao usuario
para utilizar-se da funcéo de publicagao no perfil;

* Fazer login (SSO): Permite o usuario fazer login na aplicagao utilizando-
se de suas credenciais do Facebook. Com o /ogin do tipo SSO o usuario
deve autorizar algumas permissdes de acesso a informacgdes de seu perfil

no Facebook que forem solicitadas pela aplicagao.

4.2.2 Diagrama de Atividades

Com os diagramas de atividade foi possivel obter uma visdao mais
aprofundada, porém nao complexa, do funcionamento do sistema. Na Figura 20 esta

uma visao das operacdes que ocorrem na abertura do sistema.
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act Atividades: Abrindo o sistema)

Usuario

Sistema

Web service em radiophonics.com.br

Abre o
programa

conexao
obrigatoria:
sai do
programa

9[ Verifica conexdo com a internet ]

[conect3

[ndo conectado]

[

[ndo encontrado]

Verifica arquivo de
agenda local (JSON)

@<

[ Mostra agenda ]6

[encontrado]

Salva arquivo com

[

N—y—

agenda (JSON)

[FIM]

Figura 20 - Diagrama de atividades que ocorrem no processo de abertura do

sistema

As atividades apresentadas no diagrama da Figura 20 mostram que ao

encontrar uma conexdo com a Internet o sistema busca no web service uma versao

atualizada da agenda e antes de mostrar ao usuario e as salva localmente em um

arquivo. Deste modo é possivel que nos proximos acessos o usuario abra o sistema

e consulte a agenda sem a necessidade de estar conectado a Internet.

Na Figura 21, observam-se as atividades que s&o realizadas quando o

usuario decide publicar as informacdes sobre o show em seu perfil da rede social

Facebook.
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9[ Verifica conexao com a internet ]
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\f Formulario para
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(opcional)

Publicar
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Figura 21 - Diagrama de atividades de publicagcao em perfil do Facebook




42

Por meio do diagrama da Figura 21 é possivel perceber que a fungédo de
publicacdo € interrompida se o usuario ndo possuir uma conexao ativa com a
Internet. Outro aspecto importante € que quando as credenciais inseridas pelo
usuario sdo aceitas pelo Facebook, é retornado um token de acesso. Esse token,
garante o acesso as informagbdes do usuario quando solicitadas ao sistema do

Facebook. Observa que o sistema armazena o token quando o mesmo é obtido.

4.3 IMPLEMENTAGAO DO SISTEMA

Nesta secao sera apresentada uma visdo mais aprofundada e técnica do
funcionamento do sistema. Isso é feito pela apresentagao de elementos como telas

e partes de codigos.

4.3.1 Preparando o Ambiente de Trabalho

A seguir sera descrito de forma sequencial as etapas necessarias a
preparacdo do ambiente de trabalho.
a) Verificar a existéncia do kit de desenvolvimento Java (JDK), o qual deve
estar instalado para possibilitar o desenvolvimento com a linguagem Java;
b) Realizar a instalagdo da IDE Eclipse;
¢) Download do Android SDK em formato zip, versdo para Mac OS X (Intel);
d) Instalagdo do ADT Plugin para Eclipse;
e) Adicdo de componentes ao Android SDK: No Android SDK alguns
componentes devem ser instalados separadamente, para tal fim utiliza-se da
ferramenta AVD Manager, que busca por versbées atualizadas dos
componentes e pode ser iniciada facilmente com o uso do ADT Plugin.
Dentre os componentes que foram instalados pelo AVD Manager estao:
e.1) Android SDK Tools (revision 11) e Platform-tools (revision 5), que
sao ferramentas para tarefas como compilagcado e depuragao das aplicacdes.
A Android SDK Tools ja é instalada juntamente com o SDK, porém recebe
atualizagdes constantes e deve ser atualizada sempre que possivel,
e.2) SDK Platform Android 1.6 (API 4, revision 3): Contém as bibliotecas
para desenvolvimento. Apesar de ser considerada uma versdao antiga do

Android, foi optado pela versao 1.6, na tentativa de restringir ao minimo o uso
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da aplicacao;
e.3) Google APIs by Google Inc. (Android API 4, revision 2): APl com

bibliotecas para o uso de mapas nativamente na aplicacao.

Android SDK and AVD Manager

SDK Location: /Users/evertonvm/Documents/Instaladores /Android/android-sdk-mac_x86/

Packages available for download
i#= Android Repository

I Android SDK Tools, revision 11

% Android SDK Platform-tools, revision 5

| Documentation for Android SDK, API 12, revision 1
SDK Platform Android 3.1, APl 12, revision 2
SDK Platform Android 3.0, APl 11, revision 1
SDK Platform Android 2.3.3, API 10, revision 1
SDK Platform Android 1.6, APl 4, revision 3
SDK Platform Android 1.5, APl 3, revision 4

& Samples for SDK API 12, revision 1

& Samples for SDK APl 11, revision 1

& Samples for SDK API 10, revision 1

[#) Android Compatibility package, revision 2

Third party Add-ons

aGoogIe Inc. (dl-ssl.google.com)
-a,GoogIe APIs by Google Inc., Android APl 12, revision 1
vaCoogle APIs by Google Inc., Android API 11, revision 1
vacoogle APIs by Google Inc., Android API 10, revision 2
-a.coogle APIs by Google Inc., Android APl 9, revision 2
'@Coogle APIs by Google Inc., Android APl 4, revision 2
-E‘.Coogle APIs by Google Inc., Android API 3, revision 3
(4] Google Admob Ads Sdk package, revision 2
[#] Google Market Licensing package, revision 1
[#] Google Market Billing package, revision 1

Q KYOCERA Corporation (www.echobykyocera.com)

a LC Electronics (developer.lgmobile.com)

QSamsung Electrenics (innovator.samsungmobile.com)

QSony Ericsson (developer.sonyericsson.com)

| & &

1000

00000 ®&I

10000l

O0000000®&l

€ , , , , , , , , d Ol»

Description

(Add Add-on Site... ) | Delete Add-on Site # Display updates only (" Refresh ) ( Install Selected )

Figura 22 - AVD Manager com os pacotes instalados selecionado

Ap0ds as etapas descritas acima, o ambiente se encontra pronto para o inicio

do desenvolvimento.

4.3.2 Estrutura do Projeto

Na Figura 23, observa-se a estrutura das classes e pacotes do projeto.
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; RadiophonicsForAndroid
Hsrc
# br.com.radiophonics.android
£} br.com.radiophonics.android.entidades
H br.com.radiophonics.android.facebook
£} br.com.radiophonics.android.json
£} br.com.radiophonics.android.layout
{ﬁ:} br.com.radiophonics.android.mapa
tﬁ br.com.radiophonics.android.net
£} br.com.radiophonics.android.utils
@*gen Cenerated Java Files)
=, Google APIs [Android 1.6)
Eﬁcom__facebook_android_src Android Library]
&=, assets
&, res
<1 AndroidManifest.xml
5| default.properties
proguard.cfg

Figura 23 - Estrutura do projeto

A seguir é apresentado uma breve descrigdo do conteudo de cada pacote:

a) br.com.radiophonics.android: neste pacote encontram-se as activities que
sdo as classes que representam as telas (interfaces) em um sistema
Android;

b) br.com.radiophonics.android.entidades: Possui classes que definem o
formato dos objetos como: Agenda, Show e Local;

c) br.com.radiophonics.android.facebook: Contém uma classe chamada
FacebookHelper. Essa classe herda de uma classe externa chamada
Facebook que pertence ao projeto Facebook (Figura 24) que esta contido no
Facebook SDK.
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= com_facebook_android

@
B src

£} com.facebook.android [~ Projeto do Facebook SDK
=2 gen [(Cenerated Java Files]

£} com.facebook.android
=, Referenced Libraries
&2, assets
&2 res
<1 AndroidManifest.xml
=] default.properties
:,1 RadiophonicsForAndroid
Hsrc
i br.com.radiophonics.android
£} br.com.radiophonics.android.entidades
# br.com.radiophonics.android.facebook
£} br.com.radiophonics.android.json
EB br.com.radiophonics.android.layout
{?& br.com.radiophonics.android.mapa
£ br.com.radiophonics.android.net
£ br.com.radiophonics.android.utils
L?;’Qgen [Generated Java Files)
=, Google APIs [Android 1.6)
[» & com_facebook_android_src [Android Library] |~ Referéncia
G2 assets
s res
C AndroidManifest.xml
=] default.properties
proguard.cfg

Figura 24 - Estrutura do projeto indicando referéncia a outro projeto

d) br.com.radiophonics.android.json: Trata da conversao da string no formato
JSON para um array de objetos do tipo Show;

e) br.com.radiophonics.android.layout: Responsavel por inflar a agenda de
shows com objetos do tipo Show;

f) br.com.radiophonics.android.mapa: Possui classes que auxiliam o uso de
mapas pela aplicacdo adicionando funcionalidades como marcacao de um
determinado ponto no mapa;

g) br.com.radiophonics.android.net: Encarregado das comunicagées com o
web service;

h) br.com.radiophonics.android.utils: Classes com diversa funcionalidades,

como por exemplo a de facilitar a exibicdo de mensagens na tela.
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4.3.3 Interfaces e Cédigos

No Android, as interfaces sdo criadas no formato XML (Extensible Markup
Language), no entanto também ha suporte para a criagdo em tempo de execugao.
Na aplicacido desenvolvida, optou-se por utilizar sempre que possivel o formato
XML, deixando de fora apenas os conteudos dinamicos, os quais devem ser
controlados em tempo de execucgao.

Na Figura 25 esta um exemplo da inser¢do de uma imagem na interface
utilizando o formato XML, e logo apdés um exemplo de como é feito o acesso e

alteracao das propriedades dessa imagem no codigo Java (tempo de execucgao).

Argquivo XML
<ImageView android:id="@+id/imgFacebooklLogout”
android: layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"”
android: layout_alignParentBottom="true”
android: layout_alignParentRight="true"”
android:src="@drawable/facebook_logout”
d

androi

ronClick="imgFacebooklLogout_OnClick"/>

Classe Java

imgFacebookLogout = (ImageView) findViewByld(R.id.imgFacebooklLogout);
imgFacebookLogout
.setVisibility(fbHelper.isSessionValid(this) ? View.VISIBLE
: View. INVISIBLE);

Figura 25 - Criagao de elemento de interface XML e acesso via classe

Na Figura 25 verifica-se que o cdédigo na classe Java faz referéncia a
imagem criada em outro arquivo que esta no formato XML, entdo em uma clausula
condicional define a visibilidade da imagem, ou seja, se a imagem devera ou nao
estar visivel na interface. Neste caso em particular, trata-se de uma imagem que é

utilizada como botédo para que o usuario possa fazer o logout do sistema.

4.3.3.1 Tela de Carregamento ou Abertura do Programa

Ao abrir o sistema sera exibido ao usuario uma espécie de tela de abertura,

a qual exibe uma imagem do logotipo da banda. Observa-se essa tela na Figura 26.
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Figura 26 - Tela de abertura do programa

A tela de abertura, além de exibir uma imagem ao usuario, também tem a
funcdo de carregar a agenda de shows. Suas atividades podem ser melhor
entendidas observando-se o diagrama exibido na Figura 20.

A seguir, na Figura 27, uma amostra do cddigo de inicializagado da tela.

@0verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
this.setContentView(R.layout.splash);

boolean hasConnection = Util.haslInternetConnection(this);
‘new AgendaAsyncChasConnection).start();

}

‘private class AgendaAsync implements Runnable {

Figura 27 - Amostra de cédigo da tela de abertura do sistema

Na Figura 28 observa-se uma chamada a classe AgendaAsync, que é uma
classe interna que implementa a interface Runnable, permitindo uma execugao
assincrona. Desta forma, a tela com a imagem é exibida ao usuario enquanto o

processo de carregamento da agenda ocorre em uma outra thread.



48

Ao término com sucesso das operacdes nesta tela, o usuario sera
automaticamente direcionado para a tela com a agenda de shows.

Na Figura 28 é possivel observar o codigo que faz a chamada da tela com a
agenda. Na chamada é passado como parametro um array dos objetos do tipo Show

que foram obtidos. Este codigo pertence a classe AgendaAsync.

Intent 1 = new Intent(getApplicationContext(),
ListaShows.class);

1.putExtra("shows", agenda.getShows());

startActivity(i);

finish();

Figura 28 - Cédigo de chamada para a tela de agenda

4.3.3.1.1 Processo de Busca e Conversao da Agenda de Shows

A responsavel pela maioria operagdes nesse processo € a classe Agenda
que esta contida no pacote br.com.radiophonics.entidades.

Dentre os métodos presentes nesta classe, destaca-se o método
“carregaAgenda(), o qual é encarregado da comunicagao com o web service para a
busca da agenda atualizada, ou o carregamento do arquivo local de agenda,
dependendo da existéncia ou ndo de conexao com a Internet.

O método “carregaAgenda()‘ ao verificar a presenga de conexao com a
Internet, faz uso de uma funcdo da classe WebService pertencente ao pacote
br.com.radiophonics.android.net. Na Figura 29, pode-se observar esta fungao, que

faz a conexao com o web service retornando uma resposta em forma de string.

public static String get(String url) throws Exception {
HttpGet httpGet = new HttpGet(url);

HttpParams httpParameters = new BasicHttpParams();

eta os timeouts para o caso de algum problema

//em alcancar o host de destino
HttpConnectionParams.setlonnectionTimeoutChttpParameters, 3000);
HttpConnectionParams.setSoTimeoutChttpParameters, 5000);

HttpResponse response = new DefaultHttpClient(httpParameters)
.executeChttpGet);

return EntityUtils. toString(response.getbEntity());

}

Figura 29 - Func¢ao da classe WebService
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No caso da busca pela agenda, a fungdo apresentada na Figura 29,
retornara uma string no formato JSON.

Sempre que € adquirida uma versdo online da string, a mesma é
armazenada, possibilitando acessos futuros sem uma conexao com a Internet estar
disponivel.

A Figura 30 mostra um exemplo de uma JSON string que pode ser

retornada.

[{"Showld":48,
"Data":"\/Date(1308711600000)\/",
"Descricao":"",

"Local": {
"LocalShowld":3,
"Nome" : "Empdério Sao Francisco",
"Endereco":"Rua Presidente Carlos Cavalcanti, 1138",
"Cidade":"Curitiba",
"Estado":"PR",
"Pais":"Brasil"}

1,

{"Showld":66,
"Data":"\/Date(1308970800000)\/",
"Descricao":"",

"Local":{
"LocalShowld":6,
"Nome":"Sheridans Irish Pub",
"Endereco":"Rua Bispo Dom José, 2315",
"Cidade":"Curitiba",
"Estado":"PR",
"Pais":"Brasil"}

1]

Figura 30 - Exemplo de retorno da fung¢ao carregaAgenda

A string mostrada na Figura 30 €&, neste caso, a representacédo no formato
JSON de uma agenda com apenas dois shows. Essa string deve entdo ser
convertida em um colecgéo de objetos do tipo Show.

A classe responsavel pela conversao da string no formato JSON para uma
colecdo de shows ¢€é a AgendaParser que estda contida no pacote
br.com.radiophonics.android.json. Essa classe faz uso de classes do pacote org.json
que esta presente no Java para transformar por¢cdes de uma JSON string em objetos

que entdo poderao ser convertidos para os tipos corretos.
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4.3.3.2 Tela da Agenda de shows

Apods o carregamento do sistema o usuario é automaticamente levado a tela

com a agenda de shows, a qual pode ser observada na Figura 31.

CD N tamle 8:53 PM

?adlo—[)ha-ulc.l

Empério Sao Francisco
Curitiba-PR
quarta-feira, 22/06/2011

Empério Sao Francisco
Curitiba-PR
quarta-feira, 29/06/2011

Empério Sao Francisco
Curitiba-PR
quarta-feira, 06/07/2011

Sheridans Irish Pub
Curitiba-PR
sabado, 25/06/2011

(=\ Bovary Snooker Pub

Figura 31 - Tela com agenda de shows

Um ponto importante a ser observado nesta tela, € que se a agenda
mostrada for uma versdo desatualizada, ou seja, carregada a partir de um arquivo
local, ao se retornar a tela, se for detectada uma conexdo ativa com a Internet, a
agenda sera automaticamente atualizada, e um novo arquivo sera salvo com a

versao obtida. Na Figura 32, observa-se uma imagem da agenda sendo atualizada.
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ut] < ‘@il € 1039pPm

°
: Atualizando agenda...

Figura 32 - Atualizando a agenda

4.3.3.3 Tela de Detalhes do Show Selecionado

Ao selecionar um determinado show na tela de agenda, o usuario é levado a
uma nova tela com os detalhes do show selecionado, como €& possivel observar na

Figura 33.
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wt] < Dl @ 901pm
Android

Radiophonics Pat

Bovary Snooker Pub
sexta-feira, 08/07/2011 Gor S
A Radlophonics volta a

Joinville -SC para mais um sees
show no Bovary Snooker

Pub e lancamento do novo

single: Mesmo que o

tempo...

| Compartilhar no Facebook |

Figura 33 - Tela mostrando detalhes do show

A partir da tela apresentada na Figura 33 é possivel acessar funcionalidades
do sistema como, compartilhar no Facebook e mostrar a localidade no mapa. O
botdo de logout do Facebook que € visualizado no canto inferior direito da Figura 33,
que tem sua visibilidade definida conforme o usuario se encontra ou ndo conectado
com suas credenciais do Facebook, ou seja, se o usuario nao tiver feito login no
Facebook o botdo ficara invisivel. A solicitacdo de login no Facebook ocorre quando
0 usuario clica no botao “Compartilhar no Facebook” e 0 mesmo né&o esta logado.

Na tela de detalhes do show também é possivel, ao clicar-se no icone do
mapa no canto superior direito, ser levado a uma outra tela com uma visualizagédo do
local do show em um mapa.

As respectivas funcdes de compartilhamento no Facebook e visualizagdo no

mapa serao apresentadas em maiores detalhes nos itens 4.3.3.4 e 4.3.3.5 a seguir.

4.3.3.4 Tela de Compartilhamento no Facebook

Na Figura 34 observa-se a tela de login no Facebook. E importante ressaltar
que a interface e o funcionamento desta tela sdo controlados pelo Facebook SDK

para Android, o qual o projeto faz referéncia.
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O @Al @ 99pm

f Facebook Mével

facebook

Vocé deve entrar primeiro.

Figura 34 - Tela de login do Facebook no Android

Outro ponto a se observar € que se o usuario tiver instalado o aplicativo
oficial do Facebook disponivel no Android Market, a tela de login é mostrada de
maneira nativa e ndo fazendo uso de uma webview como mostrado na Figura 34.

Na Figura 35 estda uma imagem da tela nativa de login no Facebook.

O @l @ 1:01am

facebook

Email

| l

Password

Don't have an account?

Figura 35 - Tela nativa de login no Facebook
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Ao fazer o login o usuario € levado uma outra tela na qual deve autorizar o

acesso aos seus dados pela aplicagao. Essa tela pode ser vista na Figura 36.

w1} Ol @ 1:22am

‘.f. Facebook ‘

teste_android esta solicitando permissio para

fazer o seguinte:

Acessar minhas informacoes bdsicas

Enviar-me um e-mail

Publicar no meu Mural

’_ Acessar meus dados a qualquer hora
| )

Conactado como Ton Mendes [Ndo é wocé?)

Figura 36 - Tela de autorizacdo do Facebook®

Por padrao a tela de autorizacdo pede apenas pelo acesso as informacdes
basicas do usuario, no entanto, ao chamar a funcdo de autorizacdo é possivel pedir
autorizacao para acessar outros dados.

Observa-se na Figura 37 o trecho de cdédigo que faz a chamada do

formulario de autorizacao.

this.authorize(activity, new String[] { "email", "publish_stream", "offline_access" },
new DialogListener() {[J

Figura 37 - Chamada ao formulario de autorizagao do Facebook

Apds o usuario ter concedido as devidas autorizacbes a aplicagao, ele é

finalmente levado a tela que permite a publicacdo no perfil do Facebook. Nesta tela

o Imagem editada para possibilitar a visualizagao de todas as autorizagdes.
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€ permitido ao usuario inserir uma mensagem personalizada ou deixar a mensagem
padrao que é definida pelo aplicativo e que consiste na frase: “Eu vou!!“.

A seguir na Figura 38 uma imagem da tela de publicagao no perfil.

a1 < @Al @ 915pPm

Agenda Radiophonics

Figura 38 - Tela de publicagao no perfil

4.3.3.5 Tela de Visualizagao no Mapa

A partir da tela de detalhes do show é possivel o usuario optar por visualizar
a localizagdo do mesmo em um mapa, sendo assim levado a tela mostrada a seguir

na Figura 39.
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Figura 39 - Tela de Visualizagao no mapa

A classe responsavel pela marcagdo do ponto no mapa é a MapaUltil, que
esta localizada no pacote br.com.radiophonics.android.mapa. Essa classe faz uso de
varias outras classes do pacote com.google.android.maps, inclusive a referéncia a
esse pacote se faz necessaria para a visualizagdo de mapas em uma tela nativa.

A seguir, a Figura 40 mostra a fungao que faz a conversdo de um endereco
no mapa para um objeto do tipo com.google.android.maps.GeoPoint, o qual é

necessario para a marcagao do local no mapa.

public GeoPoint getGeoPoint(final String endereco) throws I0Exception {
Geocoder gCoder = new Geocoder(this.activity, Locale.getDefault());

List<Address> enderecos - gCoder.getFromLocationName(endereco, 1);
if (enderecos.size() > @) {
GeoPoint gPoint = new GeoPoint((int) (enderecos.get(d)
.getLatitude() * 1E6), (int) (enderecos.get(d)
.getLongitude() * 1E6));

return gPoint;

}

return null;

}

Figura 40 - Fungao recebe um enderec¢o e retorna um objeto GeoPoint
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A partir da obtencédo do objeto GeoPoint é possivel, por exemplo, marcar o
local no mapa com alguma imagem. As imagens no Android sdo definidas pela
classe Drawable. Sendo assim, na Figura 41 observa-se uma fungéo que recebe por
parametro uma imagem do tipo Drawable, um Geopoint e um AlertDialog, que é a
caixa de dialogo que sera mostrada quando o usuario tocar na imagem que marca o

local.

private MyltemizedOverlay criaOverlay(Drawable icon, GeoPoint gPoint,
AlertDialog dialog) {
MyIltemizedOverlay itmOverlay = new MyltemizedOverlay(icon, dialog);
'/ cria o overlay
Overlayltem ovitem = new Overlayltem(gPoint,
this.activity.getString(R.string.map_overlay_title), "");

itmOverlay.addOverlay(ovlitem);

return itmOverlay;

}

Figura 41 - Criagao do overlay para marcagao de local no mapa

A fungdo demonstrada acima retorna o overlay que contém a imagem que
sera adicionada ao mapa.

Quando a solicitagdo de marcagcdao de um local € feita pela tela de
visualizagdo do mapa, é criado um o objeto do tipo AlertDialog que é passado como
parametro nessa solicitagcdo. O AlertDialog € uma caixa de dialogo com a opgao
“Como chegar?”, que ao ser selecionada pelo usuario, 0 mesmo € direcionado a um
aplicativo nativo do Android chamado Google Navigation. Essa aplicativo é
responsavel por localizar o usuario e definir a rota até o local do show.

Na Figura 42 observa-se a chamada ao aplicativo Google Navigation.

private void showNavigation() {
Intent 1 = new Intent(Intent.ACTION_VIEW,
Uri.parse("google.navigation:g=" + this.show.getEnderecoMapa()));
this.startActivity(i);

}

Figura 42 - Chamada ao aplicativo Google Navigation
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4.4 DISCUSSAO

No decorrer do desenvolvimento do projeto, os testes foram realizados
principalmente em emulador, sempre utilizando o mesmo tamanho de tela. Desta
maneira constata-se que existe grande possibilidade do aplicativo desenvolvido
necessitar de alteragdes para se adequar aos diferentes tamanhos de telas
encontrados em dispositivos com Android. No entanto, essas possiveis modificacbes
limitam-se a questbes de interface, nao interferindo diretamente nas funcdes
desempenhadas pela aplicacao.

Por meio de alguns testes realizados em um dispositivo real, constatou-se
que a velocidade de processamento ao executar o aplicativo € extremamente maior
do que a vista nos testes com o emulador.

Importante ressaltar que atualmente o Google nédo fornece uma API do
Google Navigation para o Android. No entanto, existem algumas maneiras de
invocar a aplicagao Google Navigation a partir de outro aplicativo Android. A maneira
utilizada no desenvolvimento desse projeto ndo é documentada pelo Google, e
portanto pode-se dizer que n&do tem seu uso recomendado. Entretanto, optou-se

pelo uso do método por oferecer simplicidade de acesso.
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5 CONCLUSAO

Apesar de se tratar de um sistema com arquitetura relativamente simples, a
etapa de implementagéo do sistema apresentou-se como um grande obstaculo ao
desenvolvimento do projeto. Durante esta etapa, deparou-se com varias
dificuldades, principalmente na integracado das funcionalidades do Facebook, o qual
pode-se dizer que ainda ndo possui um SDK solido para Android, no entanto, foi de
extrema ajuda para realizar a integragédo com o aplicativo.

O emulador do sistema Android apresentou-se como uma das principais
ferramentas ao desenvolvimento do projeto. Nas poucas oportunidades de testar o
aplicativo em um dispositivo real, pdde-se concluir que o emulador se fez uma opgao
extremamente confiavel para ambiente de testes. Descartando, assim, a grande
diferenca de desempenho, onde o dispositivo real realiza as tarefas muito mais
rapidamente, porém nao interferindo em nada em suas funcionalidades.

O desenvolvimento do presente trabalho tornou-se possivel gragas ao 6timo
suporte oferecido pela documentagcao para desenvolvedores da plataforma Android,
e ao grande numero de livros disponiveis que tratam do assunto. Desta maneira

acredita-se ter alcangado o objetivo proposto neste trabalho.
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6 PROSPECCOES FUTURAS

Futuramente pretende-se acrescentar algumas funcionalidades ao aplicativo
desenvolvido, visando proporcionar uma melhor experiéncia ao usuario. A seguir
observa-se algumas das principais modificagées a serem feitas:

* Adequacdo da interface do sistema para a adaptacdo a diferentes
tamanhos de telas e resolugdes;

* Integracdo com outras redes sociais;

* Aumentar a integragao com a rede social do Facebook, possibilitando ao

usuario ver quais de seus amigos na rede estao utilizando o aplicativo.
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