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RESUMO

O mercado para venda e demanda por aplicativo de dispositivos moveis esta
em constante crescimento, possibilitando que o desenvolvimento de aplicacdes
se torne uma grande vantagem. O trabalho proposto explora algumas
funcionalidades do sistema operacional Android assim como a integracdo com
a plataforma Facebook que viabiliza o compartilhamento de informacdes entre
0S Usuarios e seus amigo. A ideia principal é criar um servi¢o de divulgacéo de
caronas, que 0s usuarios possam adicionar o destino da vigem e pesquisar por
caronas oferecidas, na qual as rotas possam ser compartilhadas utilizando o
servico de integracdo com a rede social.

Palavras-chaves: Android, Facebook, Integracdo, API Graph.



ABSTRACT

The market for supply and demand by application of mobile devices is
constantly growing, allowing the development of applications becomes a big
advantage. The proposed work explores some features of the Android operating
system as well as integration with the Facebook platform that enables the
sharing of information between users and their friends. The main idea is to
create a service for the dissemination of rides, so users can add the destination
of the Virgin and search for rides offered, in which routes can be shared using
the service integration with the social network.

Keywords: Android, Facebook, Integration, Graph API.
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1. INTRODUCAO

O crescimento dos dispositivos moveis esta caminhando para se tornar
a principal tecnologia utilizada no dia a dia (SARDENBERG, 2012). Com o seu
desenvolvimento, as pessoas deixam de usar seus computadores e notebooks
devido a sua praticidade e expansao no mercado.

Segundo Gusméo (2013), destacando-se no mercado hoje o sistema
operacional Android € plataforma mais utilizada para dispositivos moveis. A
cada dia séo ativados em todo mundo mais de um milh&do de dispositivos.

Dessa maneira, esta tecnologia vem progredindo de acordo com a
demanda, com isso cada vez mais sao criadas novos recursos e funcdes
aperfeicoadas, tornando-se verdadeiros computadores pessoais portateis, com
0 seu nivel de processamento, capacidade de armazenamento, sua brevidade
de desempenho de memdria, conectividade em ambientes publicos e privados.

A grande acessibilidade que o Android proporciona, facilita a
comunicacao e integracdo destes e expandindo a gama de recursos a serem
utilizadas.

Explorando estas tecnologias o presente trabalho abordara o
desenvolvimento do aplicativo movel, com o intuito de que 0s seus usuarios
possam adicionar seu destino e pesquisar por caronas oferecidas, na qual as
rotas poderdo ser compartilhadas utilizando o servigo de integracdo com a rede

social Facebook.

1.1 Justificativa

Atualmente o uso compartilhado de automéveis vem crescendo a cada
dia, iIsso por que as pessoas estdo tentando reduzir os gastos gerados pelos
mesmos, consequentemente este compartilhamento reduz o ndamero de
automoveis em circulagcdo, diminuindo a emissdo de gases poluentes e

gerando menos congestionamento.
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“O aumento de caronas podera promover relagbes
interpessoais entre os participantes, bem como contribuir para a
diminuicdo do numero de veiculos automotores nas ruas e avenidas
dos grandes centros urbanos. Sua aderéncia podera trazer inUmeros
beneficios a salde, como: diminuir o stress do dia-a-dia, melhorar a
qualidade de vida da populacdo — sabendo que menos carros €
sinbnimo de menos horas perdidas no transito. Tudo isso em conjunto
trard grande contribuicdo para o meio ambiente, tornando o ar que
respiramos mais puro”. (OLIVEIRA, 2013)

Nos Estados Unidos, a carona solidaria é incentivada para resolver
problemas como o congestionamento de carros nas ruas, reduzindo custos
tanto para viagens curtas ou de longa distancia. (MACEDO, 2013)

Dessa maneira, algumas empresas no Brasil incentivam o uso da
carona. Sendo que pessoas que trabalham no mesmo ambiente, estdo lado a
lado no transito, vao para o0 mesmo destino, mas sera que sabem disso? Logo,
€ possivel ajuda-las a utilizar um menor nimero de carros e gozarem dos

beneficios j& mencionados.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um aplicativo de
publicacdo e pesquisas de caronas para a plataforma Android.

1.2.2 Objetivos Especificos:

Os obijetivos especificos do trabalho sao:

e Desenvolver um aplicativo mobile usando a plataforma de
desenvolvimento Android;
e Permitir que 0s usuarios postem seus destinos e que possam

consultar caronas oferecidas;
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e Permitir o compartilhamento das rotas na rede social
Facebook;

e Auxiliar os usuérios na consulta de disponibilidade de carona.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Acessar a Internet e outros recursos computacionais por meio de
dispositivos moveis facilita o acesso as informag¢des em qualquer lugar, com
alcance amplo a qualquer hora. (ALCANTARA,; VIEIRA, 2013)

Os recursos e servicos moveis comecam a surgir para promover a
liberdade no uso e consumo de informacao por parte dos usuérios finais que
adquirem os smartphones, os quais possuem facilidade de uso e recursos cada
vez mais modernos. (ALCANTARA; VIEIRA, 2013)

Atualmente o mercado de dispositivos modveis, conta com alguns
sistemas operacionais entre eles pode-se citar: Windows Mobile, Android,
iPhone OS. Neste capitulo sdo apresentadas as principais tecnologias que

foram utilizadas no decorrer deste trabalho.

2.1 Android

Em outubro de 2003, comecou a histéria do Sistema Operacional
Android, quando os criadores Andy Robin, Rich Miner e Chis White fundaram a
Android Inc. em Palo Alto, na Califérnia, para a criacdo de sistemas
operacionais em dispositivos moveis. Em 2005 a empresa Google comprou a
Android.

Atualmente, a plataforma Google Android € mantida pela Open
Handset Alliance (OHA), formado por um grupo de mais de 40 empresas que
se uniram para inovar e acelerar o desenvolvimento de aplicacdes e servigos
para dispositivos moéveis, trazendo aos usuarios uma experiéncia mais rica em
termos de recursos e menos custosa financeiramente para o mercado (LIMA,
2011).

Segundo esse grupo, o Android foi construido com uma meta
especifica: ser a primeira, completa e livre plataforma criada especialmente
para dispositivos moveis. (GOOGLE, 2013).

O Android consiste em uma plataforma de desenvolvimento para
aplicativos moveis. Baseada em um sistema operacional Linux, € a primeira
plataforma para aplicagbes moveis completamente livre e de codigo aberto
(open source) (LECHETA, 2010). A plataforma consiste em uma pilha de
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software para dispositivos modveis, incluindo um sistema operacional,
middleware e aplicativos. Para desenvolvimento de aplicacbes para esta
plataforma, usa-se o Software Development Kit do Android (GOOGLE, 2008).

Sua estrutura para funcionamento do sistema operacional consiste
basicamente em duas camadas. A primeira camada é constituida por um
Kernel Linux, que prové a abstracdo do hardware do dispositivo movel, como
gerenciamento dos processos do sistema, de memdria e manutencdo do
sistema de arquivos. Na segunda camada hd um ambiente de execucdo de
aplicagées chamado “Dalvik Virtual Machine”, uma maquina virtual de grande
importancia que executa as aplicacdes do sistema, dando possibilidade para
gue se possa testar os aplicativos a serem desenvolvidos.

Para que se tenha melhor desempenho do aplicativo, antes de
desenvolver, algumas decisées como escolher a versao do sistema operacional
€ 0 elemento crucial para comecar o aplicativo. Afinal, com o surgimento de
cada versdo, vém suas atualizacdes e correcédo de bugs, para tanto precisa ser
analisado qual versao que os usuarios que mais utiliza. (CAMPOS, 2011).

A primeira versdo foi langcada em Abril de 2009 com Application
Programming Interface (API) (nivel 4), sob o nome de Cupcake, na versao 1.5.
Durante a escrita deste trabalho, o Android conta com a versdo Jelly Bean,
versao melhorada em velocidade e simplicidade, lancada Junho de 2012.

A énfase do trabalho esta na integracdo do aplicativo com Facebook, o
mesmo oferece uma gama de funcdes e servicos para o desenvolvedor.
Porém, com algumas limitac6es na qual ser obrigado a usar uma API superior
do nivel 8, versdo 2.2. Na criacdo do aplicativo, a arquitetura do Android
garante flexibilidade ao desenvolvedor, dinamismo e a possibilidade de
explorar a fundo as capacidades do equipamento, pois permite a utilizacdo sem
restricbes de qualquer funcionalidade do dispositivo movel.
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2.1.1 Arquitetura

Segundo Dobler (2010), a arquitetura do Android (ANROID-
ARCHITECTURE) é dividida em 5 camadas, as quais s&o: Application,
Application Framework, Libraries, Android Runtime e o Linux Kernel. Cada

camada é descrita a seguir em mais detalhes:

o Application: o Android possui um conjunto de aplicativos basicos,
como um cliente de e-mail, calendario, mapas, navegador,
contatos e outros. Todos os programas sao escritos utilizando a
linguagem de programagédo Java. Uma aplicagdo pode ser
construida utilizando-se quatro blocos principais:

e Activity (Atividade): todo o processo do sistema operacional
Android é voltado para as atividades, que seriam as telas
dos aplicativos. Na qual sdo muito mais além do que
simplesmente telas, possuindo um ciclo de vida
representada na Figura 2, possibilitando ao usuario usar
varias aplicac6es rodando ao mesmo tempo;

e Intent Receiver (Receptor de Intencdo): Trata a reacdo de
eventos externos, que seria um mecanismo de alerta de
uma nova mensagem;

e Service (Servico): Cddigo sem interfaces de usuarios, que
rodam em background, possuindo ciclo de vida proprio;

e Content Provider (Provedor de Conteudo): Para
compartilhar dados entre aplicativos ou podendo

armazenar e recuperar dados em um repositorio.

o Application Framework: por fornecer uma plataforma de
desenvolvimento aberta, o Android oferece aos desenvolvedores
a capacidade de criar aplicagdes extremamente ricas e
inovadoras. De acordo com essa camada apresentada na Figura
1 encontra-se no desenvolvimento do trabalho a Activity Manager

responsavel por interagir com as atividades gerais do
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funcionamento do sistema e classe Notification Manager serve
para notificar usuérios por algum evento acontecido;

Libraries: possui um conjunto de bibliotecas C/C++ utilizadas por
diversos componentes do sistema operacional. Estas capacidades
sdo expostas aos desenvolvedores por meio da estrutura de
aplicativos. Nela encontra-se SQLite responsavel por fazer
comunicacédo do Banco de Dados local do aplicativo;

Android Runtime: possui um conjunto de bibliotecas que fornece a
maioria das funcionalidades disponiveis nas principais bibliotecas
da linguagem de programacéo Java. Também nesta camada esta
a Dalvik Virtual Machine compilador dos aplicativos;

Linux Kernel: O Android se baseia na versédo 2.6 do Kernel do
Linux para o sistema central de servicos, como seguranca,
gerenciamento de memoria, gerenciamento. No decorrer do
desenvolvimento foram utilizadas alguns desses drivers presentes
nesta camada, como exemplo a WifiDriver, servico que

disponibiliza a comunicac¢éo do aplicativo com a Internet.
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E apresentada na Figura 1 a organizacéo da arquitetura do Android:

APPLICATIONS

Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window ™ aeTen View Notficavon

Act 4 Manaper
St £e Manager oviders System Manager

Telephory SOLre Locauon XMPP Service

Package Manager
i 2 Manager anager Manager

LIBRARIES ANDRDID RUNTIME

Surface Manager Meda " Core Ubraries
Framework

OpenGLIES FreeType

1
Machine

SGL SSU

LINUX KERNEL

Bluetooth Flash Memory Binder (PC)

Camera Driver ~
SR Driver Driver

Power

e Niver Wik \
Keypad Drive WiFi Driver Management

Figura 1 - Organizacado da Estrutura Android

Fonte: Dobler, 2010

O conjunto da arquitetura traz variadas opcbes de bibliotecas e
funcionalidades para o desenvolvimento da aplicagcdo, com isso o ciclo de vida
é de extrema importancia na hora de usar as funcionalidades oferecidas.

2.1.2 Ciclo de vida

Segundo Developer (2013), a Activity do sistema Android €
responsavel por iniciar um determinado cdédigo, que instancia invocando
meétodos de retornos que correspondem as fases especificas do seu ciclo de
vida. Ao contrario de outros paradigmas de programacéo no qual os aplicativos

séo langados com um método main().
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Durante a execucdo de uma atividade, o sistema chama um conjunto
bésico de métodos formando um ciclo de vida em uma sequéncia semelhante a
uma piramide. Ou seja, cada fase do ciclo de vida da atividade é uma etapa
separada na piramide. No momento que 0 sistema cria uma nova instancia de
atividade, cada método de retorno move o estado de atividade um passo em
direcdo ao topo. O topo da piramide é o ponto em que a atividade est4 sendo
executada em primeiro plano e o usuario pode interagir com ele.

A medida que o usuéario comeca a deixar a atividade, o sistema chama
outros métodos que movem o estado de atividade de volta para baixo da
piramide, a fim de destrui-la. Em alguns casos, a atividade passara para parte
de baixo da piramide e esperar (por exemplo, quando o usuario inicia outro
aplicativo), a atividade pode se mover de volta ao topo (se o0 usuario retorna a

atividade) e volta onde o usuario parou.

" Resumed
[ i (visible)
onResume() T onPausa()
onResume()
' Started k) L Paused '
[ , (visible) J _ (partially visible) |
onStart() onStop()
onStart()
—_— Created : onRestart)——{ ?ﬁ%ﬁ? —
- U ———— onDestroy()

onCreate()

lgu ‘ Destroyed

Figura 2 - Ciclo de vida Android
Fonte: Google Developers

Dependendo da complexidade da atividade, ndo € preciso implementar
todos os métodos do ciclo de vida. No entanto, implementar os metodos de
ciclo de vida da atividade corretamente garante que o aplicativo se comporta

bem em vérias formas, isso garante que:
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o N&o falhar ao recebimento de uma chamada de telefone ou mudar
para outro aplicativo enquanto estiver usando o aplicativo;

o N&o perder o progresso do usuario se ele deixar o seu aplicativo e
retornar a ele em um momento posterior;

o N&ao falhar ou perder o progresso do usuario quando a tela gira

entre a orientacao horizontal e vertical.

Ha vérias situacbfes em que uma atividade pode estar em transicoes
entre diferentes estados que estdo ilustrados na Figura 2. No entanto, apenas
trés destes estados podem ser estaticos:

. Resumed: estado em que atividade estd em primeiro plano e o

usuario pode interagir com ele;

. Paused: estado em que atividade fez uma pausa e ndo recebe

entrada do usuario e ndo pode executar qualquer cédigo;

. Stopped: estado em que atividade estd completamente oculta e

nao visivel.

Outros estados séo transitérios que o sistema executa rapidamente,
chamando o préximo método de retorno do ciclo de vida. Isso é tudo para o
ciclo de vida de uma atividade basica de um aplicativo.

O Sistema Operacional Android possibilita aos seus desenvolvedores
amplas formas de integragcbes dos aplicativos com as redes sociais.
Conseguindo que a informacédo seja compartilhada das melhores e diversas

maneiras.

2.2 Facebook

Em fevereiro de 2004 foi criado o Facebook por Mark Zuckerberg,
Dustin  Moskovitz, Chris Hughes e Eduardo Saverin, académicos da
Universidade de Harvard, na qual se tornou uma rede social que desde o inicio
tem o objetivo de configurar um espago no qual as pessoas possam encontrar

umas as outras, postando opinides e fotografias. (SANTANA, 2013)


http://www.infoescola.com/internet/historia-do-facebook/

22

Um dos principais fatores que contribui para o0 crescimento do
Facebook foi a possibilidade no desenvolvimento de que aplicativos de
terceiros possam ser integrados, possibilitando assim que esses aplicativos
tenham um aspecto visual semelhante ao préprio Facebook e utilizem dados e

funcionalidades disponiveis na rede social. (OLIVEIRA, 2010)

2.2.1 Android Software Development Kit

A plataforma do Facebook suporta a integracdo com outros aplicativos
de diferentes plataformas, a seguir € apresentado um quadro dos principais

plataformas suportadas.

SDK Descricdes Plataforma
Android SDK Integra os recursos da APl Graph do | Aplicativos Mdsveis

Facebook com aplicativos méveis criados
sobre o sistema operacional Android.

i0S SDK | Este SDK fornece suporte da APl Graph | Aplicativos Moveis
(iPhone & iPad) | para aplicativos do iPad, iPhone e iPod
Touch escritos na linguagem Objective-C.
Permite realizar chamadas para API Graph
do Facebook, como exibir caixas de
dialogos da plataforma do Facebook.

PHP SDK Fornece suporte aos aplicativos Web criado | Web Sites
em linguagem PHP. Esta biblioteca ajuda
adicionar botdes de chamadas como
“LoginFacebook” e da suporte a API Graph.

JavaScript SDK | Permite que o0 acesso a todos os recursos | Web Sites
da API Graph e caixas de didlogos através
de JavaScript.

Segundo o Facebook (2013), o Facebook SDK para Android € a
maneira de integrar seu aplicativo nativo para Android com a plataforma. O
SDK torna mais facil para adicionar a autenticagbes com a rede social, ler e
escrever no Facebook APIs, compartiihando e suporte para elementos de

interface nativos. Algumas das func¢des serao citadas abaixo:
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o Autenticar: Implementar Facebook login, pedir ao usuario para as
permissdes as suas necessidades dos aplicativos, lidar com as
alteracdes da sessao e sair do usuario;

o Personalizar: personalizar a experiéncia do usuario com a sua
foto do perfil e nome quando logar;

o Amigos: Mostrar lista de amigos do usuario;

J Locais Proximos: Exibir uma lista de lugares proximos e permitir
gue o usuario marcar sua localizagéo;

o Publicar uma Acdo Open Graph: Publicar atividade de seu

aplicativo para linha do tempo e feed de noticias.

Com as funcionalidades descritas, o presente trabalho utiliza o sistema
de fazer o login com a conta do usuario, requisitando ao usuario apenas
informacBes basicas. Possibilitando ao usuario o compartiihamento de

contetido do aplicativo.
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3. DOCUMENTACAO

3.1 Casos de Uso

I

Login Check
Facebook assword
Oferecer -<<extend>> _ /7 Compartilhar
Carona Facebook

Usuarid
Caronas
Disponiveis
Rotas Salva

Figura 3 - Diagrama de casos de uso

Como observado na Figura 4, o modelo de caso de uso trata o Ator
Usuério como o principal ator do sistema. Sera descrito cada caso de uso de
acordo com o ator do aplicativo.
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Numero: 01
Caso de Uso: Login
Descricdo: Este caso de uso descreve o Login do aplicativo.

Ator: Usuario

Login <
Facebook Check password

Usuario
Figura 4 - Caso de uso: Login Facebook
Curso Normal:
1. Usuario informa os dados de sua conta do Facebook;
2. Sistema faz Check Password;
3. Usuario seré logado no aplicativo.
Curso Alternativo do passo 2:
2. O sistema encontrou dados incorretos;

2.1 O sistema informa dados incorretos e aguarda a entrada da conta;

2.2 Encerra o caso de uso.
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Numero: 02

Caso de Uso: Oferecer Carona

Descricdo: Este caso de uso descreve o cadastramento de uma
carona oferecida.

Ator: Usuario

<<extend=>=>

Oferecer Compartilhar
Carona Facebook

Usuario

Figura 5 - Caso de uso: Oferecer Carona

Como pré-requisito, o usuério tem que estar logado com Facebook

para ter acesso ao aplicativo.

Curso Normal:
1. Aparecera para o0 usuario a tela para cadastrar uma carona;
2. Usuério deve informa os dados da carona, preenchendo os campos:

origem, destino, horas, data e quantidade de vagas;

3. Sistema exibe opcdes para o usuario: Compartilhar Facebook, Cancelar
e Salvar;
4. Apbs escolher uma das opc¢des acima o sistema exibe a pagina de

cadastro novamente com 0s campos vazios.

Curso Alternativo do passo 2:
2. O sistema encontra campos obrigatorios ndo preenchidos;
2.1 O sistema informa a falha ao usuario e aguarda a entrada dos dados;

2.2 Encerra o caso de uso.

Curso Alternativo do passo 3:
3.1 O usuéario Compartilhar a sua rota no Facebook, e o sistema salva no
aplicativo a carona compartilhada;

3.2 O usuario pode apenas salvar sua rota no aplicativo;
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3.3 O usuario pode cancelar o cadastro da carona;

3.4 Encerra o caso de uso.

Numero: 03
Caso de Uso: Caronas Disponiveis
Descrigcéo: Este caso de uso descreve a lista das caronas oferecida.

Ator: Usuario

~~ Caronas
Woniveis

Usuario

Figura 6 - Caso de uso: Caronas disponiveis

Curso Normal:
1. Usuério visualiza uma lista de caronas oferecidas;
2. Usuario pode buscar por uma cidade especifica através da lista de
caronas disponiveis;

3. Encerra caso de uso;

As descricbes de casos de uso sdo de grande importancia para
sistemas e aplicativos, podendo ser aplicados para captar comportamento
pretendido do sistema que esta sendo desenvolvido, sem ser necessario
especificar como esse comportamento ¢é implementado. (BOOCH,;
RUMBAUGH; JACOBSON, 2005).
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Diagramas de classes

3.2

Os diagramas de classes € a representacdo da estrutura para mostrar

7

ao so6 para

tantes n

, Sao impor

um conjunto de classes e seus relacionamentos

visualizacdo e documentacdo de modelos estruturais, mas também para a

édio de engenharia de

construcdo de sistemas executaveis por interm
producéo. (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2005).
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Figura 7 - Diagrama de Classe
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O aplicativo Android fica embarcado em um dispositivo moével, sendo

estruturado em suas classes com as seguintes atribui¢oes.

Splash: responsavel por fazer apresentacdo do aplicativo, tela inicial que é

exibida ao abrir o aplicativo.
FacebookActivity: responsavel por integrar com o Facebook, solicitando para
0 usuario a tela de login. Ao ser o logado usuario aceita os termos de uso,

disponibilizando ao aplicativo seus dados, como: id do usuario, foto e nome.

Principal: Tela menu para o usuario com opc¢des de cadastro e lista de todas

as caronas e a caronas do proprio usuario.

Cadastro: classe que instancia os objetos do .xml da tela de cadastro da
carona e tem as funcionalidades de salvar, cancelar e publicar no Facebook
uma carona.

Usuario: responsavel por criar os objetos.

Lista_Carona_Adapter: classe que pega os valores digitados pelos usuérios,

tendo responsabilidade de controlar o conteddo de uma lista.

Lista_Caronas: classe que lista todas as caronas.

Minha_Carona: classe que lista as caronas somente dos usuarios, na qual o

usuario pode excluir ou alterar suas caronas.

ListaCaronasListener: responsavel por montar a lista.

ConexaoHttpClient: classe que faz comunicdo com o0s arquivos php para

comunicao com a base de dados.
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3.3 Diagramas de sequéncia

A énfase no diagrama de sequéncia € a ordenacgdo temporal das mensagens. Os
objetos colocados a sua esquerda sdo 0s que iniciam a interacdo e os da direita sdo 0s
subordinados que vao crescendo conforme a linha do tempo. (BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 2005).

3.3.1 Login Facebook

sd Login Facebook J
% Splash

- Usuario T

.1 IniciarAplicativo() >|_ 1.1: onCreate(Bunde)

I <<create>>
1.1.1: onCreate
>

FacebookActivity

1.1.2: startActivity() >L
1.1.2.1: onCreate(Bundle)

| a—

2. Login

1.1.2.1.1: onComplete()

<<create>>

___________ Principal

i

Figura 8 - Diagrama de sequéncia: Login Facebook

Na Figura 8 é apresentado o diagrama de sequencia do caso Login Facebook, na
qual é iniciado o aplicativo com apresentacdo da tela Splash, logo ap0s € iniciada a tela
FacebookActvity pelo método(startActivity()). Ao carregar a tela € solicitado ao usuario o
Login Facebook, que feita a verificagdo correta o usuario tem acesso a tela principal do

sistema.
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3.3.2 Cadastro da Carona

sd Cadastro J

% Principal ConexaoHttpClient

- Usuario T

L1 CadastrarCarona }l 1.1: onCreate(Bundle)

<<create>>
1.1.1: onCreate ~J Cadastro

1 2: cadastrarCarona

3: Salvar B

4: Salvar(CadastroCarona) .

A

CaronaSalva

———

Figura 9 - Diagrama de sequéncia: Cadastro da Carona

Na Figura 9 é apresentado o cadastro da carona, na qual é iniciada a
tela de cadastro (onCreate), que o usuario preenche os dados solicitado de
uma carona e salva a mesma, na qual é feita solicitacdo HTTP com base de

dados externo do aplicativo.
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3.3.3 Postar Carona no Facebook

sd postar J

% Principal ConexaoHttpClient

- Usuério T [
; 1- CadastrarCarona >,l 1.1: onCreate(Bundle)

<<create>>
_____ 1.1.1:onCreate() _ _ > Cadastro

J

I

2: cadastrarCarona | 2.1: btnPostar()

|

|

|

|

|

|

|

|

T T—k |

| |

| 3: postar |

| |

| |

| |

| 1
|

3.1: Salvar(CadastroCarona)
Ll

CaronaPostada

< ___________

Figura 10 - Diagrama de sequéncia: Postar Carona no Facebook

Na Figura 10 é apresentada uma postagem da carona, na qual é
iniciada a tela de cadastro (onCreate), que o usuario preenche os dados
solicitado de uma carona e posta a mesma, uma pagina com as informacéo da
carona e um campo para digitar alguma informacdo desejada é mostrada ao
usuario, nesta mesma funcao é feita solicitacdo HTTP com base de dados

externo do aplicativo para salvar os dados no aplicativo.
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3.3.4 Listar Carona

sd Listar Carona(Editar) )

% ListaCaronalListener ConexaoHttpClient
: Usuario

Ca
1: ListarCarona | |
I > : 3
1.1: btnListar .
P 1.1: onCreate(Bundle)

|
|
|
|
1.11111| ListaCaronalListener(Lista_! réna)
gl

10111 Iistatodos(List<Cadastro_Carlc{1$>)

Lista de Caronas

Figura 11 - Diagrama de sequéncia: Lista Carona (Remover)

Na Figura 11 é apresentado a lista de caronas cadastradas por todos
0s usuario, na qual é iniciada a tela Listar_Caronas (onCreate), passando 0s
valores pela classe ListaCaronalistener responsavel por formar a lista dos
dados que é feita solicitacdo HTTP com base de dados externo do aplicativo.
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4. DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo € apresentado o software proposto, contendo as
bibliotecas, técnicas e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento da
aplicacdo, junto com as descricbes das telas e trechos de cédigo para um
melhor entendimento, as mesmas serdo executadas em uma maquina virtual
do Android.

4.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

O objetivo final deste trabalho foi o desenvolvimento da aplicacao
Carona Legal. Este consiste em um sistema de divulgacdo de caronas,
cadastrando suas rotas entre a sua origem até seu destino, podendo realizar
pesquisas de caronas publicadas no aplicativo, integrando o servico com a
rede social Facebook.

A API do Facebook é bastante consistente e permite a interacdes com
diversas plataformas e a criacdo de aplicativos diversos. No caso deste
trabalho, foi utilizado o SDK para Android que a partir de sua conexao é
disponibilizado alguns dados da pessoa.

A escolha do ambiente de desenvolvimento Eclipse se deu devido este
ser o oficial da plataforma Android e a existéncia do Android Development
Tools (ADT). Este plug-in facilita o desenvolvimento das aplica¢cdes, gerando o
projeto com 0s componentes necessarios de inicio, além de disponibilizar
ferramentas de debug e log.

O pacote de desenvolvimento Android utilizado inclui um sistema
operacional, um middleware e aplicativos de caracteristicas essenciais, dentre
0S quais se encontram o emulador e um debbuger, juntamente com toda a
biblioteca de desenvolvimento para dispositivos moveis que utilizam o sistema

operacional Android.
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4.2 Configuragcéo do aplicativo

Toda aplicacdo Android deve ter um arquivo AndroidManifest.xml em
seu diretério raiz. Esse arquivo apresenta informacdes essenciais sobre a
aplicacdo para o sistema operacional, que deve possuir informacdes do
sistema antes que possa executar qualquer solicitacdo do cédigo do aplicativo
(MEDNIEKS,2009).

Carona Legal Manifest &%

<?uml version="1.8" encoding="utf-8"?3

<manifest xmlns:andreid="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
package="android.app. carona”
android:versionCode="1"
android:versionName="1.8" >

<uses-sdk
android:minsdkVersion="8"
android: targetSdkversion="18" />

<uses-permission android:name="android.permission. INTERNET" />
<{uses-per on android:name="android.permission. VIBRATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.GET_ACCOUNTS" />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ico”
android:label="@string/app_nams"
android:theme="@style/AppTheme™” >

android:name=". FacebookActivity”
android:label="@string/app_name" >
<intent-filter>

<action android:name="android.app.carong. FACEBOOKACTIVITY" />

<category android:name="agndroid.intent.category.DEFAULT" />
</intent-filter>

[E] Manifest |[A] Application |[P] Permissions | () Instrumentation | =] AndroidManifest.xm

Figura 12 - AndroidManifest.xml

Na Figura 14 séo apresentadas algumas informac¢des, como:

. Pacote Java para a aplicacito. O nome do pacote
“android.app.carona” serve como um identificador Unico para a
aplicacao;

o Nivel minimo e maximo da API do Android que o aplicativo requer;

o Séo declaradas permissbes que o aplicativo precisa ao ser
executado, que neste caso sao “INTERNET”, “VIBRATE” e
“GET_ACCONTS?”,

o Descricdo de todas as classes criadas.

m
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Para cada alteracdo do aplicativo, como criacdo de uma nova classe,
permissfes, ou mudancas de nivel de versdo, é preciso que se define neste

arquivo AndroidManifest.xml.

4.3 Tela Splash Screen

A tela de apresentacdo de um aplicativo Android é denominada como
Splash Screen, esté é a tela inicial carregada quando € aberta uma aplicacao.
Geralmente para exibir o logo do aplicativo ou de alguma determinada
empresa.

Esta tela pode ter duas funcionalidades, fazer propagando do logo ou
ser realizadas alguns processos antes de iniciar a aplicacdo. No caso deste

trabalho tem a simples funcionalidade de exibir o logo da aplicacéo.

[1] Splashjava 2

1 r:lackage android.app.carona;

' import android.app.Activity;

public class Splash extends Activity{

@verride

all protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
12 super.onCreate(savedInstanceState);
] setContentView(R. layout.splash);

15 Thread logoTimer = new Thread() {
1 public void run() {

18 try {

19 sleep(3e00);

28 Intent menulntent = new Intent("android.app.carcna.FACEBOOKACTIVITY");
21

22 startActivity(menuIntent);

23 } catch (InterruptedException e) {
24 e.printStackTrace();

25 }

26 finally {

27 finish();

28

29 }

30 }

- b

2 logoTimer.start();

}

Figura 13 — Cédigo fonte da tela Splash Screen

Assim que se inicial o aplicativo a tela splash & executada, como
apresentada na Figura 14, esta classe apenas é executada por apenas trés

segundos denominado pelo comando “sleep(3000)”, apés a apresentacdo do



37

logo é iniciada a principal classe do aplicativo
“android.app.carona.FACEBOOKACTIVITY”

-
€ 5554:Carona ) e

‘Carona Legal

Hardware Buttons
’Q * NU.

i DPAD

Hardware Keyboard
Use your physical keyboard to provide input

Figura 14 - Tela Splash Screen

Por ndo ter nenhum processo a ser executado, sera preciso apenas
trés segundos para apresentacéo do logo do aplicativo, conforme na Figura 16.
Ao termino € iniciada a tela de Login do Facebook, que serd descrita na

proxima secao.
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4.4 Integracdo Facebook SDK com aplicativo

Na pagina do Facebook Developers é disponibilizado o SDK, segmento
que auxilia os desenvolvedores de aplicativos e paginas web. Constituido por
uma série de ferramentas desenvolvidas para que programas externos tenham
uma melhor integracdo com a Facebook API. Algumas restricbes e exigéncias
Sao impostas para que possa ser usado o Facebook SDK, como:

o Ter baixado o SDK do Android;

o Instalar ADT plugin para o eclipse;

o Usar uma verséo superior do Android 2.2 (API 8).

A API principal da Facebook SDK é a APl Graph que permite a
leitura e gravacédo de dados a partir da rede do Facebook.

Graph considera como um objeto um grupo de dados sobre um
usuario: seu perfil, lista de amigos, postagens, fotos, preferéncias, entre
outros. Mantém também dados dos relacionamentos e conexdes entre
eles. Aos objetos, € atribuido um ID exclusivo, e eles sao facilmente
acessiveis.

Com a API Graph, é possivel recuperar objetos, excluir e publicar,
atualizar e filtrar resultados e até descobrir dinamicamente
conexdes/relacionamentos de um objeto.

Por padrdo, os aplicativos tém acesso aos dados publicos do
usuario, e para acessar dados privados, deve ser solicitada as permissdes
do usuario, chamadas de permissfes estendidas. Os dados publicos seréo
descritos na sec¢ao de Login do Facebook.

4.4.1 Criar novo aplicativo

No site do Facebook Developers é disponibilizado para donwload SDK
para Android, na qual deve ser importado no pacote que esta sendo
desenvolvido o aplicativo.

Apés a importacdo deve ser criado um novo aplicativo, inserindo as

informacdes basicas, conforme na Figura 15.
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Home do Aplicative: [?] | Carona Legal Correto

App Mamespace: [?] | facebookcarona Failed [7]

App Category:[?] | tiitérios [=] | Escolha uma subcategaria:

Ao prosseguir, vocé concorda com as Politicas da Plataforma do Facebook m

Figura 15 - Criar novo aplicativo

Uma vez criado o aplicativo, é gerada um App ID (Identificador do
aplicativo) e App Secret(Segredo do Aplicativo, cédigo verificador de
seguranca) responsavel por identificar a aplicacdo, na qual é utilizada para

adicionar no projeto, conforme visto na Figura 16.

Carona Legal

App ID: 391300430980207
App Secret:  4c268760doe 1855 70dfe FAfeeSfateld (redefinir)

.- This app is in Sandbox Mede (Only visible to Admins, Developers and Testers)

Figura 16 - App ID e App Secret

Apbs ter gerado a identificacdo do aplicativo, é preciso assinar essa
aplicacdo com uma chave gerada no arquivo de debug.

Cada aplicativo Android precisa ser criada uma assinatura digital, por
questdes de verificacdo de seguranca para autenticidade do Facebook. Para
qgue possa assinar um aplicativo, € preciso de uma chave hash encontrada em
seu computador.

A chave é gratuita e simples de ser solicitada. Ao executar uma
aplicacdo Android através Eclipse € gerado um arquivo debug.keystrok é
utilizado para extrair com a ferramenta KeyTool disponivel no Java SDK.

Nas configuracbes basicas € preciso ainda fornecer alguns dados,
como nome do pacote, classe principal e chave hash. Essas informagfes

devem estar exatamente iguais no desenvolvimento do aplicativo.
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faCEbUOk dEVE|OperS Search Facebook Developers Q Docs Tools Support MNews Apps adp Lucas Viveiros | ~

Configuractes
Basicas
Privilégios de
desenvolvedores
Permissdes
Fagamentos

Atuzlizaghes em tempo
real

Avangadas
Detalhes do Aplicativo
Status da Revisao
Open Graph
Traducdo
Alertas
Insights

Pramaover

links relacionados

Use a Ferramenta de Depuracéo
Use Graph API Explorer

Use Object Browser

See App Timeline View

Furluir anlicativa

Aplicativos » Carona Legal » Basicas

Carona Legal

App ID: 391300480930207
App Secret:  4c26876cdoa 185570dfe 77Ee 5fa5e 1d (redefinir)

This app is in Sandbox Mode (Only visible to Admins, Developers and Testers)

Informagdes basicas

Display Name: Carona Legal
Namespace: facebookcarona
Contact Email: lvs.viveiros @gmail. com
App Domains: Eniter your site domiains and press enter
Sandbox Mode: @ Ativada ©) Desativada

Select how your app integrates with Facebook

«# Aplicativo nativo do Android

Package Name: android.app.carana
Class Name: FacebookActivity
Key Hashes: yF 1nG9fIMdx 298j8MhMgQ 3mLIY 4=
Facebook Login: @ Ativada @) Desativada
Deep Linking: @ Ativada @) Desativada

Figura 17 - Informacaos béasicas do aplicativo

Nesta pagina mostrada na Figura 19 o desenvolvedor conta com uma

série de configuracdes adicionais, como:

Privilégios de desenvolvedores: Espaco que pode ser definido as
pessoas que estdo trabalhando no projeto, podendo ter os cargos
definidos como administradores, desenvolvedores, testadores ou
usuarios testes.

Permissdes: Conjunto de configuracdes de permissdes para o
aplicativo quando for publicado na Central de Aplicativos;
Pagamentos: Servico de acompanhamento de pagamentos
guando for publicado na Central de Aplicativos;

Atualizagdo em tempo real: Acompanhamento em tempo real do
aplicativo em sincronia com o Facebook;

Avancgadas: Configuracbes avancadas que permite algumas

configuragBes de como restricdes de paises e de idade;
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Finalmente, apos ter configurado a aplicagdo na pagina do Facebook
Developers, pode se entdo usar as funcionalidades disponibilizadas para

comecar a desenvolver o aplicativo desejado.

4.4.2 Login Facebook

Segundo Facebook, é descrito na documentacéo para desenvolvimento
ao se criar aplicacbes na qual que se integram a plataforma do Facebook é
necessario que essas aplicacdes solicitem permissées para que possam obter
informacBes dos usuéarios do Facebook. Algumas dessas solicitagdes que
podem ser enviados a partir de aplicativos (FACEBOOK, 2013).

. Solicitagbes de usuarios: Os pedidos sao enviados por

solicitacdes para usuario através de uma caixa de dialogo utilizando

plataforma Facebook;

. SolicitacBes de aplicacdes: Sao solicitadas permissfes para 0S

usuarios. Sendo possivel apenas utilizando a APl Graph, no qual

permite enviar informacdes em nome de um usuario para a plataforma

do Facebook.

Dessa forma a autenticacdo é um processo de examinar se a pessoa é
de fato aquela correspondente da sua conta, para ser exibido seu contetdo
correspondente.

O servico de login do Facebook é representado por um acess token,
para que possa ser obter todos os dados publicos do usuério, a figura 20 é
apresentada principal classe do aplicativo, responsavel por efetuar conexao
com login e passando por parametros APP_ID identificacdo da aplicagdo que

sera responsavel em efetuar a integracéo dos dados.
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AJ] FacebookActivityjava i3

1 hackage android.app.carona;

2
Wy 3% import java.io.IOException;[]
35
36 public class Facebookfctivity extends Activity implements
37 android.view.View.OnClickListener {
38
39 ImageView pic, button;
48 SharedPreferences sp;
41 TextWView welcome;
42 Facebook fh;
43 Button postar;
44 Button cadastrar, listar;
45 Button listacarona, consulta;
46 Button conexao;
47
48 [@SuppressWarnings ("deprecation™)
49 [@override
& 58 protected wvoid onCreate(Bundle savedInstanceState) {
51 super.onCreate(savedInstanceState);
52 setContentView(R.layout.activity facebook);
53
54 String APP_ID = getString(R.string.APP_ID);
55 fb = new Esesbook(APP_ID);
56 sp = getPreferences(MODE PRIVATE);
57 String access token = sp.getString(“access token™, null);
58 long expires = sp.getlong{“access expires™, @);
59
68 if (access_token != null) {
61 fb.setfccassTokan(access_token);
62 3
63 if (expires !'= @) {
64 fb.sethccrssExpires(expires);
65 3

Figura 18 — Cédigo fonte responsavel pelo Acess Token

Ao ser feita a identificacdo do aplicativo pelo parametro APP_ID,
conforme visto na linha 54 da Figura 18, € iniciada a aplicacdo estabelecendo
conexdo do login através do acess_token. A classe FacebookActivity € a
principal classe do projeto, é aquela declarada na criacdo do aplicativo na
pagina do Facebook Developers.

Na figura 19 é apresentada a execucédo desta classe, na qual tem uma
das principais funcionalidades do aplicativo. Contendo, o logo do aplicativo com

0 botéo de login do Facebook.
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l' + 7:12 Basic Controls

Hardware Buttons

vare Keyboard
e your physical keyboard to provide input

Figura 19 - Tela de login

Por ser uma aplicacdo fora da plataforma do Facebook ao usar as
ferramentas disponibilizadas pela APl Graph é necessario que o usuario
autentique sua conta, para que a aplicacdo possa integrar seus dados com a
rede social, disponibilizando os dados publicos de cada usuério.

Ao clicar no botdo Login é solicitado ao usuario que preencha o
formulario de login do Facebook, porém esta autenticacao servira apenas para
conceder a aplicacdo o token de acesso do usuario, como apresentada na

Figura 20 tela de autenticacdo para o usuario do Facebook.
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@ 5554:Carona e

aE W *+ 10:50 Bas Cantrols

SR facebook B O O

Hardware Buttons

B vou must log in first.

Get Facebook for Android and
browse faster.

Already have an account?

rard to provide input

Mew to Facebook?
Create New Account

Figura 20 - Tela de autenticag&o do Facebook

@ oo —— )

IE il +* 12:07 Basic Controls

3 ) @ O

Facebook -

Hardware Buttons

card to provide input

Vocé ja autorizou Carona Legal.

Figura 21 - Tela de autorizacdo do Facebook
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Apoés efetuar o login com sua senha, a aplicacdo ira solicitar a
permissdo de acesso a alguns dados do usuario logado, ou entdo aparecera
que o usuario ja autorizou a aplicagdo, como foi apresentado na Figura 21.

Neste caso os dados solicitados sdo apenas id (numerag¢do Unica de
casa usuario para sua identificacdo da rede social), nome, sua respectiva foto,
e permisséo para que possa ser postados conteudos em seu mural.

O dados sédo obtidos atravées do método updateButtonimage(), que o
mesmo tem a funcionalidade de verifica se usuario foi logado corretamente,
feito isto os dados como id, name e img_url (foto do usuério) séo visiveis para a
aplicacdo, como pode ser visto na Figura 22.

IJ] *FacebookActivity java 52

public void updateButtonImage
bli id upd
if (fb.isSessionValid()) {

button.setImageResource(R.drawable. Llogout_button);
pic.setVisibility(ImageView.VISIBLE);

JSONObject obj = null;

URL img_url = null;

try {

string jsonUser = fh.regquest("me");

obj = Util.paesedsealjsonlser);

final String id = obj.optString("id");

final string name = obj.optString("name");

welcome.setText(” Bem - Windo " + name);

img_url = new URL("http://graph.facebock.com/"+id+"/picture?type=small™});

Bitmap bmp = BitmapFactory.decodeStream(img_url.openConnection().getInputStream());
pic.setImageBitmap(bmp);

} catch (FacebookError e) {
e.printStackTrace();

} catch (JS0NException e) {
e.printStackTrace();

} catch (MalformedURLException e) {
e.printStackTrace();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

Figura 22 - Cédigo fonte dados do usuério

Estes sdo os dados publicos de qualquer usuario, porém tenha-se a
necessidade da permissdo dos mesmos para que possa ser usada no
aplicativo.

O préximo passo do aplicativo € a execugdo da tela principal, contendo
os dados do usuario da rede social, com algumas funcionalidades do aplicativo

para divulgacéao de caronas, como pode ser vista na figura 23.



' 3:52 Basic Controls

Hardware Buttons

Hardware Keyboard
Use your physical keyboard to provide input

Cadastrar Carona

Caronas Oferecidas

WIN .Y ¥ L. WX

Minhas Caronas

Figura 23 - Tela principal

Além dos dados da rede social, nesta tela principal encontra-se o botdo
de Logout para que o0 usuario possa desconectar da aplicacdo. As
funcionalidades de cadastro da carona, caronas oferecidas e minhas caronas

que serdo detalhadas na préxima secao.

45 Funcionalidades do aplicativo

O aplicativo tem o objetivo de cadastrar uma carona para que possa
ser publicada tanto na aplicacdo ou para 0s seus amigos da rede social
Facebook. Para o armazenamento dos dados do aplicativo foi utilizado um
servidor de banco de dados mysql para que todas as requisi¢cdes do sistema
sejam armazenados. Na proxima secdo serdo detalhadas essas
funcionalidades do aplicativo Carona Legal.
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4.5.1 Cadastrar Caronas e publicacao no Facebook

A tela principal do aplicativo que se encontra a funcionalidade de
cadastrar uma nova carona, ao clicar no botdo é exibida uma tela de cadastro
com 0s seguintes campos a ser preenchidos pelo usuario, origem (cidade de
partida), destino (cidade na qual se pretende chegar), Horas (horario de partida
da carona), quantidade de vagas e a data.

Os campos de origem e destino sdo do tipo AutoCompleteTextView
gue mostra sugestdes de conclusdo automaticamente enquanto o usuario esta
digitando. A lista de sugestBes € exibida a partir de um adaptador de dados,
contendo todas as cidades dos estados do Parana e Sao Paulo.

@ 5554:Carona

= m B 10:38
Carona Legal
Origem

Hardwiare Butlons

Bandeirantes 0o M m )

Destino

Londrina

Clique para definir hora da partida

Hora: 10:38 PM | ard

| keyboard to provide input

Quantidade de vagas

3

Data
Carona salva com sucessol
11/11720

Salvar Cancelar Pastar

Figura 24 - Tela de Cadastro de Carona



48

A Figura 24 é apresentada uma carona sendo cadastrada com todos os
campos preenchidos. Outra funcionalidade é poder cancelar, nesta funcdo o
sistema apenas cancela as operacdes feitas voltando para tela principal do
aplicativo.

O botdo postar tem a funcionalidade compartilhar a carona na rede
social, sendo que o mesmo devem ter todos os campos obrigatoriamente

preenchidos.

@ 5554:Carona EI_Ig

a6 |I + 11:22 Basic Controls

Cancel Post to Wall

Hardware Buttons

Teste para TCC...

De
l Aplicativo Carona
caronailegal.blogspot.com.br
= Vou de : Bandeirantes --=
Para: Londrina --= Hora: 11115
He PM —= Data: 11/11/2013 —=

Vagas: 3
via Carona Legal

Qu it

teyboard to provide input

Figura 25 - Tela de compartilhamento da carona

A Figura 25 é representada a tela responsavel em publicar caronas do
usuario logado. Neste exemplo foi adicionada uma mensagem (Teste para

TCC) e carregado a carona cadastrada pelo usuario.
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Quando efetuada a publicacéo através do servico integrador € possivel

visualizar na pagina oficial do Facebook do usuario o compartilhamento da
carona.

- Lucas Viveiros

Teste para TCC...

Aplicativo Carona

—= Wou de : Bandeirantes —> Para: Londrina —> Hora: 11:15 PM —
11/11/2013 —= Vagas: 3

= Data:

Curtir = Comentar - Compartilhar

Figura 26 - Exemplo de publicag&o da carona no Facebook

Conforme visto na Figura 26 foi realizado um exemplo de publicacdo na

rede social, mostrando a carona compartilha através do aplicativo Carona
Legal.
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45.2 Caronas oferecidas

Todas as caronas cadastradas e compartilhadas s&o salvas em um
banco de dados externo que possibilita a consulta das mesmas por todos os
USUArios.

Como visto na Figura 27 a lista de todas as caronas dos usuarios com
seus respectivos nome e foto do Facebook, nesta tela contém um campo de
pesquisa, nha qual o usuario pode procurar por uma cidade de origem ou

destino especifica.

@ 5556:Carona AT e AAR ol
iE il * 4.1 2 Ba antrols
Carona Legal ﬂ ﬁ ”
Digite Origem/Destino P
1 Pesquisar/Atualizar dy U -

VR G WY WIS I a6

I De: Bandeirantes
Para: Curitiba
Vagas: 2
Data: 6/1/2014
Horario: 11:09 AM

Lucas Viveiros
De: Bandeirantes

' Para: Andira
P Vagas: 4

Data: 04/12/2013
Horario: 11:323 AM

Sebastiao Viveiros da Silva

De: Hidreletrica Itaipu
: Para: Bandeirantes
b Vagas: 2

. e -

Figura 27 - Tela Lista de Caronas

O usuario pode apenas clicar no botdo Pesquisar/Atualizar para a

consulta de novas caronas.
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Para que o usuario tenha controle, o sistema oferece uma tela
especifica contendo suas proprias caronas cadastradas e estas caronas podem
ser excluidas ou alteradas pelo usuario. Na Figura 28 é apresentada esta tela

de caronas cadastradas pelo usuéario.

-
@ 5556:Carona |

i il ,.- 5:“? Basic Contrals

Carona Legal ﬂ m ”

Ca rﬂ n aS Cadastrad as Hardware Buttons

QMmO

De: Bandeirantes
Para: Itambaraca
' Vagas: 2

Data: 5/1/2014
Horario: 5:23 PM

Horario: 11:33 AM

i
De: Bandeirantes yboard to provide input
Para: Andira

| Vagas: 4

: Data: 04/12/2013

Figura 28 - Minhas Caronas
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5. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um aplicativo para o
dispositivo movel Android, onde sua principal funcdo € divulgar informacdes
sobre as caronas que deseja oferecer. Esta divulgacdo € realizada através de
dois modos, tais como: publicacdo na linha do tempo do Facebook do usuério
que esteja utilizando o aplicativo de caronas; busca por caronas atraves do
proprio aplicativo aqui desenvolvido.

Com o fim do trabalho proposto, pode-se concluir que:

o O uso compartilhado dos automéveis possibilita uma reducédo dos

gastos quando comparados a outros servicos de transporte;

o O aumento de caronas reduz o numero de veiculos em circulagéo,

evitando engarrafamento, diminuindo o stress do dia a dia;

o O aplicativo se faz necessério ao ponto de vista de integracédo de

novos meios para divulgacdo de caronas, possibilitando aos usuarios

variadas formas de se interagir com novas tecnologias;

o Trabalhar com integracédo da rede social possibilitou uma grande

visibilidade e confiangca da aplicacdo, ao invés de um cadastro de

usuério convencional;

. A integracdo entre as tecnologias Android e Facebook traz

resultados positivos no sentido de que € possivel criar cada vez mais

aplicacdes versateis;

O ganho de experiéncia que se obteve com o desenvolvimento do
aplicativo possibilitou a producdo de um software mével com banco de dados
compartilhado, possibilitando que os usuarios facam a busca de caronas
centralizadas em apenas um aplicativo e que também possam fazer suas
buscas caronas em um soé lugar. Os dados sdo padronizados, assim todas as
postagens vindas do aplicativo ttm um mesmo modelo. Quanto a segurancga o
uso da API do Facebook, fornece ao usuario uma confiabilidade ao fornecer
suas informacaoes.

Assim, por meio de uma filosofia de liberdade e acessibilidade, o

sistema operacional movel Android vai se consolidando como o principal do



53

segmento, contribuindo de forma efetiva para o sucesso deste novo e

promissor nicho de mercado.
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