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RESUMO

Trabalho de Graduagéo
Curso de Ciéncia da Computacao
Universidade Federal de Santa Maria

DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO PARA A PLATAFORMA MOVEL
ANDROID PARA M-COMMERCE DE ALIMENTOS

Autor: Marcos Antonio de Oliveira Junior
Orientador: Prof. Giovani Rubert Librelotto
Local e defesa: Santa Maria, 18 de janeiro de 2013.

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo para a
plataforma movel Android, que possibilite a realizagdo de atividades de mobile commerce. O
aplicativo permitird ao usuério a realizacdo de pedido de lanches e bebidas produzidos pela
empresa Subway Santa Maria/RS, através do seu Smartphone ou Tablet. O trabalho foi
realizado em parceria com a empresa Delivery Much Online, que dispde de uma central de
pedido de lanches em Santa Maria/RS, integrando os servicos oferecidos por essa empresa
com as vantagens dos dispositivos méveis. O servidor da empresa Delivery Much serviu
como intermediario na comunicacgdo entre o aplicativo, base de dados e um ponto receptor de
pedidos. Foi utilizada, ainda, a base de dados da empresa para armazenamento de dados. O
aplicativo foi desenvolvido para dispositivos com sistema operacional Android 2.3 ou
superior, utilizando a linguagem de programacdo Java e a IDE de programacédo Eclipse, em
conjunto com as ferramentas disponibilizadas no SDK do Android.

Palavras-chave: aplicativos méveis; computacdo mdvel; dispositivos mdveis; m-commerce;
Android.



ABSTRACT

Trabalho de Graduagéo
Curso de Ciéncia da Computacao
Universidade Federal de Santa Maria

DEVELOPMENT OF AN APPLICATION FOR ANDROID MOBILE PLATAFORM
FOR M-COMMERCE OF FOOD

Autor: Marcos Antonio de Oliveira Junior
Orientador: Prof. Giovani Rubert Librelotto
Local e defesa: Santa Maria, 18 de janeiro de 2013.

This study aims to develop an application for the Android mobile platform, which
enables the realization of mobile commerce activities. The application will allow the user to
carry out the request of snacks and drinks produced by the company Subway Santa Maria/RS,
through your Smartphone or Tablet. The work was conducted in partnership with the
company Delivery Much Online, which has a central ordering of food in Santa Maria/RS,
integrating the services offered by this company with the advantages of mobile devices. The
company's server served as an intermediary in the communication between the application,
database and the receiver requests. Was used, although the company's database for storing
data. The application was developed for devices with Android OS 2.3 or higher, using the
Java programming language and the Eclipse IDE programming, together with the tools
provided in the Android SDK.

Palavras-chave: mobile applications; mobile computing; mobile devices; m-commerce;
Android.
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1. INTRODUCAO

A internet, hoje, além de um canal de comunicacdo e compartilhamento de ideias e
dados, proporciona grandes facilidades no ambito do comércio, tanto para os comerciantes
quanto para os clientes, tais como: possibilidade de realizar transacdes comerciais sem a
necessidade de deslocamento a um estabelecimento; disponibilidade 24 horas por dia;
comparacdo entre produtos de diferentes marcas; praticidade no pagamento; expansdo dos
negdcios, entre outras. Essas facilidades fizeram com que muitas empresas criassem lojas
virtuais, disponibilizando seus produtos para uma possivel aquisi¢do dos clientes através do
comeércio eletrénico (CAMPANO, 2009).

O desenvolvimento de tecnologias moveis, banda larga e redes sem fio, abriu espaco
para o surgimento de dispositivos moveis, capazes de realizar diversas tarefas. Esses
dispositivos sdo aparelhos com diversas funcionalidades e que ganharam espa¢co no mercado
tecnolégico nos ultimos cinco anos. Além das funcGes de um telefone comum, esses
dispositivos podem ter caracteristicas diferenciadas, como: acesso a internet, possibilitando a
integracdo com redes sociais, leitura e redagdo de e-mails; mecanismos de localizagdo
geografica; ferramentas de visualizacdo e edicdo de documentos, planilhas e imagens; e
camera fotografica de alta qualidade, possibilitando a criacdo de videos e fotos (ANCKAR,
D’INCAU, 2002).

Os dispositivos moveis com maior destaque, atualmente, sdo o smartphone e o tablet.
Esses dispositivos possuem um sistema operacional, responsavel por gerenciar 0 uso dos
recursos do aparelho. Atualmente, os principais sistemas operacionais utilizados nos
smartphones sdo o Android, sistema aberto e baseado em Linux, e 0 iOS, um sistema fechado,
pertencente a Apple.

Com a difusdo dos dispositivos mdveis surgiu o chamado Comércio Moével ou m-
commerce, caracterizado por uma atividade de comunicacdo entre duas partes, sem vinculagao
a um determinado local, envolvendo uma transicdo comercial. O m-commerce proporciona
um novo modelo de comércio, com um grande potencial a ser explorado (SACCOL e
REINHARD, 2007).

As operacbes de Comercio Movel sdo realizadas através de uma aplicacdo, que €
responsavel pela transferéncia de dados entre os dispositivos envolvidos. No entanto, recursos

de armazenamento e processamento, em smartphones, ndo sdo abundantes. Logo, o desafio €
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desenvolver uma aplicacdo, de forma a utilizar corretamente 0s recursos disponiveis no
dispositivo movel, para facilitar operacfes de comeércio movel.

Um ramo de negdcios que estd comecando a utilizar as vantagens do comeércio
eletrébnico ha pouco tempo é a venda de produtos alimenticios. Atualmente, sdo poucos 0s
estabelecimentos que disponibilizam a venda de alimentos por um meio eletrénico. Visando o
desenvolvimento do comércio eletronico, na area de alimentos, foi criada a empresa Delivery
Much Online, que se caracteriza por uma central de pedidos de refeicdes pela internet. Os
estabelecimentos de venda de alimentos, como restaurantes e lanchonetes, podem se cadastrar
no portal e, entdo, qualquer usuério cadastrado no site podera efetuar pedidos, de acordo com
0 carddpio de cada estabelecimento, através do portal da empresa. Esses pedidos sao
recebidos por um servidor e, esse servidor, encaminha para o estabelecimento escolhido pelo
cliente, podendo ainda o cliente efetuar o pagamento online, através de cartdes de créedito.

A ideia do desenvolvimento do aplicativo surgiu da popularizagdo de Smartphones com
o0 sistema operacional Android e, principalmente, da necessidade de inovacdo nos servicos
prestados pelas empresas responsaveis pelo comércio de lanches em Santa Maria/RS. Foi
identificado, entdo, por parte da lanchonete Subway Santa Maria/RS, que disponibilizando um
aplicativo para Smartphones da plataforma Android, através do qual seria possivel realizar
pedidos de lanches, a empresa iria inovar no seu ramo de comércio em Santa Maria, razéo

pela qual valeria a pena investir nessa nova tecnologia.

1.1 Objetivos

Este trabalho tem como finalidade analisar e estudar tecnologias moveis que
possibilitem a implementacio de uma aplicacdo para m-commerce, através do
desenvolvimento de um aplicativo para a lanchonete da rede de fast food mundial Subway da
cidade de Santa Maria/RS, para a plataforma Android. E desejavel que essa aplicagdo integre
as vantagens dos servicos oferecidos pela empresa Delivery Much Online, que atualmente
conta somente com o portal online, e as facilidades da utilizacdo dos dispositivos méveis. A
aplicacdo possibilitara, ao usuério, a realizacdo de compras de lanches, disponiveis no sistema

Delivery Much através de um smartphone.
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1.1.1 Objetivos Especificos

« Identificar, através da pesquisa, as tecnologias existentes adequadas para programacéo
movel;

« Aprofundar os conhecimentos especificos sobre a plataforma Android, para integrar os
servigos desejados;

e Obter um conhecimento sélido e aprofundado sobre m-commerce e desenvolvimento
de aplicativos moveis para esse fim;

o Desenvolver um aplicativo para a plataforma Android para o fim desejado, utilizando

0s conhecimentos adquiridos na pesquisa.

1.2 Estrutura do Texto

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: o capitulo 2 traz uma fundamentacéao
tedrica acerca dos assuntos abordados no trabalho, apresentando conceitos sobre o
desenvolvimento da atividade de comércio eletrénico e das tecnologias para dispositivos
moveis e, posteriormente, a unido desses dois topicos, formando o comércio mével. O
capitulo 3 apresenta aspectos sobre o desenvolvimento de aplicativos para plataformas
moveis, apresentando caracteristicas e diferencas entre os principais sistemas operacionais
existentes atualmente. O capitulo 4 aborda a metodologia utilizada para modelagem e
desenvolvimento do trabalho, incluindo as caracteristicas da implementacdo do aplicativo.
Finalizando, o capitulo 5 conclui o trabalho, realizando uma analise sobre o que foi feito e

indicando possiveis trabalhos futuros.



2. COMERCIO ELETRONICO

Neste capitulo sdo apresentados conceitos tedricos sobre o desenvolvimento do
comércio na internet, como sdo realizadas as transagdes comerciais através desse canal de
comunicacdo, entre outros conceitos a cerca do comércio eletronico, pertinentes ao trabalho.
Sera apresentado, ainda, um apanhado geral da evolugdo computacdo movel, com as

tecnologias dos dispositivos méveis, chegando ao comércio moével.

2.1 Tipos de Comércio Eletrénico

O surgimento da internet, sem davida, foi um acontecimento que merece destaque até
hoje, pela influéncia que exerceu no desenvolvimento e evolugdo da sociedade. Alem de
fornecer um novo canal de interlocucédo, eficiente e agil, revolucionando a forma como as
pessoas se comunicam, a internet proporcionou ainda a criacdo e difusdo de um novo meio de
comercializa¢do de inimeros produtos, de naturezas distintas (ALMEIDA JR., 2007).

O comércio eletrbnico, ou e-commerce, é caracterizado por uma transacdo comercial
realizada por um meio eletrénico, por exemplo, compra de produtos pela internet. No Brasil, 0
comércio eletrdbnico comecou a ganhar espago no inicio do século XXI, com um rapido

crescimento, se consolidando como um novo e proficuo canal de vendas (CAMPANO, 2009).

Evolugao do faturamento s 22,5
E-commerce (bithoes)

s 18,7

rs 10,6

e-bit Informacao (www.ebitempresa.com. br

2011

Figura 1 — Grafico comparativo da evolucdo do faturamento com e-commerce no Brasil.
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Em 2006, o faturamento com e-commerce aumentou 76%, ultrapassando 4 bilhGes de
reais, devido ao aumento no numero de pedidos efetivados pelos mais de 7 milhGes de
consumidores online, ou “e-consumidores” (FELIPINI, 2012). J& no ano de 2012, como
podemos visualizar na Figura 1, o faturamento esperado com o comércio eletrénico é superior
a 20 bilhoes de reais e o nimero de “e-consumidores” ultrapassou a marca de 40 milhdes de

pessoas, de acordo com a Figura 2.

43

Evolucao do numero de
E-consumidores (milhaes)
2012 *

Figura 2 — Grafico comparativo da evolucdo no nimero de "e-consumidores” no Brasil.

32

23,4
17,6
13,2
2011

2008 2009 2010

A principal razdo para esse fortalecimento do comércio eletrdnico é que esse € um
sistema de vendas que gera muitos beneficios para as empresas, proporcionando, além do
aumento das vendas, novas oportunidades de negécios.

Uma vantagem do comércio eletrénico € a diversidade das lojas virtuais, com varios
produtos, que vdo desde bens de consumo a itens de utilidades gerais. Um levantamento da
empresa E-bit mostrou quais sdo os principais produtos vendidos através do comeércio
eletrbnico no Brasil, apresentados na Figura 3.

O comércio eletronico pode ser classificado em trés categorias basicas de aplicagéo:
Business-to-Business (B2B) ou empresa-a-empresa; Business-to-Consumer (B2C) ou
empresa-a-consumidor; e Consumer-to-Consumer (C2C) ou consumidor-a-consumidor
(CHEN; SKELTON, 2005).
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. G oy -9 13%
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Figura 3 — Produtos mais vendidos através do comércio eletronico no 1° semestre de 2012.

2.1.1 Comércio eletronico Business-to-Business

Nesta categoria encaixam-se transagdes entre empresas, por exemplo, fornecedores e
clientes empresariais, através da utilizacdo de redes privadas partilhadas entre duas
organizages. (CRISTIANO, 2005). O comércio Business-to-Business (B2B) substitui os
processos fisicos em uma transacdo comercial entre empresas por processos eletronicos. Esse
tipo de negocio ocorre, geralmente, em plataformas desenvolvidas com tecnologias baseadas
na internet, com interac6es entre 0s compradores e vendedores em tempo real.

Os principais portais onde o comércio eletronico B2B é realizado séo as Intranets, as
Extranets e os e-marketplaces (CARVALHO, 2006). As Intranets sdo redes internas que
proporcionam uma comunicacao entre colaboradores, tendo, as mesmas, acesso restrito de
pessoas autorizados. J& as Extranets sdo Intranets abertas e compartilhadas com clientes e/ou
fornecedores de determinada empresa, criando assim um canal para facilitar a realizacdo de
pedidos, pagamentos, entre outras operacdes, entre duas empresas parceiras. Partindo de uma
ideia um pouco mais genérica, 0s e-marketplaces sdo plataformas que realizam a
intermediacdo de transacBes entre varias organizagdes, em um ambiente em que varios

compradores e varios vendedores atuam ao mesmo tempo.
2.1.2 Comércio eletrdnico Business-to-Consumer

As aplicaces de comércio eletronico Business-to-Consumer (B2C) sdo as transacdes
mais comuns na internet, atualmente. Sdo caracterizadas pelo comércio de produtos ou
servicos entre uma empresa e um consumidor final, através de sites denominados lojas

virtuais, que funcionam como uma vitrine dos produtos disponibilizados pela empresa. Neste
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modelo de comércio eletronico, geralmente, as empresas disponibilizam websites com
catdlogos multimidias, suporte online ao cliente e sistema de pagamento seguro, na tentativa
de cativar o cliente (RIBEIRO, 2007).

As transacdes B2C sdo divididas em trés modelos de comércio: Leildes, Lojas Online e
Servigos Online (CARVALHO, 2006). Os Leildes simulam uma aplicacdo eletronica de
licitacdo, proporcionando vantagens os clientes, como a conveniéncia de o cliente néo
precisar sair de sua residéncia ou escritorio, possibilidade de acesso global através da internet,
flexibilidade de horéarios aos licitantes e, ainda, diminuicdo de custos em comparacdo a
infraestrutura necessaria para um sistema de leildo tradicional. A Loja Online é o modelo mais
comum de comércio eletrdnico, onde a empresa busca a comercializacdo do seu produto
através de sites na internet que funcionam como lojas virtuais, como por exemplo, a loja
Amazon.com. Esse modelo proporciona vantagens interessantes para os clientes, como um
leque de opgdes de produtos maior, aumento da procura e, consequentemente, reducdo de
custos de promogdes e vendas. O terceiro modelo, Servicos Online, € caracterizada pela oferta
de servicos através da internet, com o objetivo de simplificar tarefas na vida dos usuarios,
através de funcionalidades, como, por exemplo, a realizacGes de operagdes bancarias, acesso a

midias informativas digitais, entre outros.

2.1.3 Comércio eletronico Consumer-to-Consumer

As operacdes de comércio eletronico classificadas como Consumer-to-Consumer
(C2C) séo aquelas desenvolvidas entre dois usuarios, pessoas fisicas, na internet, ou seja, de
consumidor final para consumidor final, sem participagdo de uma empresa. Essa forma de
comércio eletrénico €, geralmente, intermediada por alguma comunidade online que fornece
um suporte na transacdo em troca de uma comissdo da venda. Nesse modelo, 0s sites que
intermediam nessas operacBes sdo isentos de qualquer responsabilidade quanto a qualidade
dos produtos ou servigos comercializados (MAKEAILEN, 2006).

O comércio eletronico C2C teve uma boa aceitacdo pelos usuarios, devido a algumas
vantagens interessantes que 0 mesmo proporciona, como a reducdo de custos na divulgacao e
na publicacdo dos produtos ou servigos.

Além disso, ja& existem muitas plataformas de intermediacdo das operacOes
funcionando de forma segura e correta e viabilizando um contato direto entre vendedor e

comprador, tornando possivel, por exemplo, a personalizacdo de um produto ou a negociagdo
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da forma de pagamento. O exemplo de maior sucesso do comércio eletrénico C2C no Brasil é

o site www.mercadolivre.com.br.

2.2 Tecnologias moveis

A Computacdo Movel € uma das subareas da Ciéncia da Computacdo de maior estudo e
desenvolvimento nos Ultimos anos. Os avancos das tecnologias dessa area se devem, em
grande parte, a evolucdo nos métodos de comunicacdo sem fio, ampliando o conceito de
computacdo distribuida (MATEUS; LOUREIRO, 1998). A computacdo movel estd
diretamente relacionada a mobilidade, ou seja, capacidade de se levar um dispositivo com
tecnologia da informacdo para qualquer lugar, ou utilizar essa tecnologia quando se esta em
movimento. Os estudos nessa area foram impulsionados, principalmente, pelo avanco das
tecnologias moveis, como celulares e smartphones, e evolucdo das redes sem fio e da
telefonia (CARVALHO, 1999).

Os dispositivos moveis sdo comumente caracterizados como computadores de bolso e
possuem tecnologias méveis, ou seja, sdo sistemas computacionais que podem ser executados
enquanto estdo em movimento. As principais caracteristicas desses dispositivos sdo o
tamanho reduzido, memoria e processamento um pouco limitados, baixo consumo de energia
e uma conectividade limitada. Os exemplos mais comuns de dispositivos mdveis sdo o
celulares, o Personal Digital Assistant (PDA) e o Smartphone. (FIGUEIREDO;
NAKAMURA, 2003).

Essas caracteristicas proporcionam algumas vantagens que nao sdo encontradas em
sistemas computacionais comuns, como a otimizacdo do tempo, possibilitando ao usuario a
realizacdo de tarefas em qualquer lugar, pois, devido ao seu tamanho é possivel transportar o
dispositivo facilmente no bolso ou em uma mochila. (OINAS-KUKKONEN; KURKELA,
2003).

No entanto, os dispositivos moveis tem certas limitagdes, também em decorréncia das
suas caracteristicas, como por exemplo a largura de banda limita para conexdes a internet,
devido aos recursos de hardware inferiores aos sistemas de computagdo comuns. Outra
limitacdo € a energia, pois as baterias geralmente tem uma duracdo ndo satisfatoria,
necessitando de recarregamentos quase que diarios.

Os dispositivos moveis também evoluiram nos Gltimos anos, integrando um numero
cada vez maior de funcionalidades aos aparelhos, como localizagdo geogréfica, camera

fotografica, radio FM, conex@o com internet, entre outras. Hoje, os dispositivos moveis séo de
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fundamental importancia no mercado tecnoldgico, sendo os itens mais vendidos e com maior
influéncia no cotidiano da sociedade, interferindo diretamente no modo de viver e realizar

tarefas do dia a dia das pessoas.

2.3 Mobile-Commerce

Aliando o comeércio eletronico aos significativos avancos das tecnologias da
computacdo maével dos dltimos anos, torna-se possivel explorar um novo canal de vendas, o
mobile-commerce ou m-commerce (ALBERTIN, 1998). O m-commerce se apresenta como
uma unido entre o comércio eletrénico e a computacdo movel, integrando o0s servigos
oferecidos por ambas partes.

Com o advento dos smartphones, os celulares inteligentes, os usuarios passaram a
dispor dos mais variados tipos de servicos na palma de sua mao, através de aplicativos
instalados nos aparelhos.

O Comercio Mdvel é uma operacdo comercial que envolve comunicacdo entre
humanos e/ou aparelhos, sem necessidade de vinculagdo a um local especifico de uma das
partes. Logo, atividades de comercio eletronico via dispositivos moveis podem ser
caracterizadas como comércio movel, no entanto, € importante observar que o conceito de
comércio movel € mais abrangente, ndo se restringindo somente a essas atividades (SACCOL
e REINHARD, 2007).

O avanco das tecnologias moveis, oferecendo novos servigos faz com que 0s usuarios
desenvolvam novas necessidades e exigéncias, como a pratica do comércio movel. O m-
commerce apresenta-se ainda como forte tendéncia para os préximos anos, devido a
popularizacdo dos dispositivos moveis, que vem redirecionando o mercado de aparelhos
celulares neste sentido. (HOLZER; HONDRUS, 2009).



3. PLATAFORMAS MOVEIS

Este capitulo apresenta nocdes sobre o desenvolvimento de aplicativos para
plataformas mdveis, levando em consideracdo as plataformas mais utilizadas atualmente,
Android e iOS. Ainda, sdo analisadas as caracteristicas e vantagens de cada uma, justificando

a escolha de uma plataforma especifica para o desenvolvimento do trabalho.

3.1 Programacao para plataformas mdveis

Dispositivos moveis como Smartphones e Tablets, atualmente, dominam o mercado de
tecnologia, devido ao grande interesse da populagdo em geral em utilizar essas novas
ferramentas para facilitar a realizacdo de diversas tarefas cotidianas. Esse interesse, além de
aquecer o mercado, contribui com a popularizacdo dos dispositivos moveis e, principalmente,
aumenta a procura e a necessidade de profissionais capacitados para o desenvolvimento de
software para esses aparelhos.

Devido ao nuimero de opc¢bes de sistemas operacionais mobile e de aparelhos
Smartphones e Tablets no mercado, o desenvolvimento de aplicativos para esses dispositivos
ganhou um merecido destaque nos ultimos cinco anos. (HOLZER; ONDRUS, 2009).

Os principais sistemas operacionais comercializados, hoje, sdo o Android e o iPhone,
presentes na maioria dos dispositivos moveis e, portanto, estudados mais profundamente para
a realizacdo deste trabalho.

E dificil estabelecer padres para comparacdo entre sistemas operacionais para
dispositivos mdveis, pois cada um possui vantagens e desvantagens, caracteristicas e
restricdes especificas. Logo, o fator mais importante para identificar qual sistema operacional
deve-se usar € a adequacdo das funcionalidades do sistema aos requisitos necessarios a

aplicacdo a ser desenvolvida.

3.2 Android

O Android é um sistema operacional para dispositivos moveis baseado em Linux,

sendo, portanto, uma plataforma open source. Este sistema operacional foi desenvolvido pela
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Open Handset Alliance, uma alianca entre empresas de desenvolvimento de software com o
objetivo de criar padrdes abertos para a telefonia movel.

A primeira versao do sistema operacional Android, chamada Cupcake, foi lancada em
2008 e, desde entdo, 0 numero de usuarios cresce significativamente. Atualmente, disponivel
na versao 4.2, Jelly Bean, o Android é o sistema operacional mais usado no mundo, presente
em 75% dos smartphones [7].

A principal caracteristica responsavel pelo sucesso do Android é a possibilidade de ser
executado em Smartphones e Tablets de diversos fabricantes, ndo possuindo restricdes de
hardware, tornando o Android uma opcdo muito rentavel para empresas fabricantes desses
dispositivos moéveis, como Sony, LG, Motorola, Samsumg, HTC, entre outras.

@
=
=
@
=
=
=

Figura 4 — Modelos de Smartphones que utilizam o sistema operacional Android: HTC,
Samsumg e Sony.

3.2.1 Desenvolvimento de Aplicativos para Android e Software Development Kit

Ap6s o lancamento da primeira versdo do sistema operacional, a Google
disponibilizou um Software Development Kit (SDK) do Android, ou Kit de Desenvolvimento
de Software, buscando uma maior difusdo do sistema entre os programadores externos ao
projeto, facilitando assim a integracdo dos profissionais da area da computacdo com a
plataforma. O SDK €& um conjunto de ferramentas que facilitam o trabalho de
desenvolvimento de softwares para uma plataforma especifica. (HOLZER; ONDRUS, 2009).

Atualmente, a comunidade de desenvolvedores do Android é maior do que qualquer
outro sistema operacional. O nimero de desenvolvedores cresceu muito rapido devido,

principalmente, as facilidades para aprendizagem de programacdo para Android, pois a
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programacdo para Android é baseada em Java, uma linguagem de programagdo muito
utilizada na &rea de desenvolvimento de software em geral. (OLHAR DIGITAL, 2012).
Outros fatores que também auxiliaram na difusdo do desenvolvimento de aplicativos
para Android, foram a inexisténcia de restricdes de hardware, ou seja, é possivel programar a
partir de qualquer computador com o SDK e ferramentas de programacéo, e ao espirito de
colaboracdo entre os programadores de software livre. Para se tornar um desenvolvedor
Android registrado e poder distribuir seus aplicativos na Google Play, os programadores

necessitam realizar um cadastro, no valor de U$ 25,00, uma Unica vez.

3.2.2 Google Play

Os aplicativos desenvolvidos para o sistema operacional Android séo disponibilizados
na loja online Google Play, classificados pela finalidade do aplicativo, como lazer, negécios,
entre outros, e pelo custo, gratuitos ou pagos. Em 2012, foram ultrapassadas as marcas de 700
mil aplicativos disponiveis e de 22 bilhGes de downloads, de acordo com estatisticas das
prépria loja.

E importante observar que para um desenvolvedor expor seu aplicativo na Google
Play é necessario que 0 mesmo seja cadastrado na Google como desenvolvedor.

3.3i0S

O i0S é o sistema operacional mobile da Apple Inc., presente no iPhone, iPod Touch,
iPad e Apple TV. Possui uma restricdo peculiar, ndo pode ser executado em hardware de
terceiros, diferentemente do Android. No entanto, essa desvantagem, quanto a restricdo de
hardware, € compensada através de muitas funcionalidades presentes somente neste sistema
operacional.

O sistema operacional iOS foi langado em 2007, juntamente com o iPhone, e entdo
chamado iPhone OS e sem permitir a execucdo de aplicacdes de terceiros. O sistema possui
uma interface baseada na utiliza¢do intuitiva, com a manipulacdo direta através de gestos e

uma tela multi-toque.
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Figura 5 — Dispositivos mdveis da Apple que utilizam o sistema operacional iOS: iPhone,
iPad e iPod Touch.

3.3.1 Desenvolvimento de Aplicativos para iOS e Software Development Kit

O primeiro SDK do i0S foi distribuido pela Apple em 2007 e, com o rapido aumento
nas vendas de dispositivos moveis da empresa, despertou um grande interesse por parte dos
desenvolvedores. Um fator que impulsionou o desenvolvimento de aplicativos para o iOS foi
a possibilidade de um desenvolvimento rentavel, proporcionado pelo lucro obtido com esses
aplicativos.

No entanto, o desenvolvimento de aplicativos para o sistema operacional iOS possui
algumas peculiaridades que dificultam o aumento da comunidade de desenvolvedores.
Primeiramente, para se desenvolver aplicativos para o iOS € necessario possuir um
computador fabricado pela Apple, pois ndo é possivel programar para o sistema operacional
iOS em hardwares de outros fabricantes, o que significa um investimento inicial elevado. A
linguagem de programacdo utilizada é Objetive-C, construida a partir da linguagem C, uma
linguagem pouco utilizada e ndo muito popular. Além disso, para realizar o cadastro de
desenvolvedor da Apple é necessério realizar 0 pagamento de uma taxa de U$ 99,00, e o

cadastro é valido por somente um ano.
3.3.2 App Store
Lancada em 2008, a App Store é a loja online de aplicativos para o sistema

operacional iOS, onde os usuarios podem efetuar downloads de aplicativos. Os aplicativos, da

mesma forma que na Google Play, podem ser gratuitos ou pagos, tendo 0s pregos
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estabelecidos pelos proprios desenvolvedores e, do dinheiro arrecadado, 70% é repassado ao

desenvolvedor e 30% fica com a Apple.

3.4 Plataforma utilizada para o aplicativo

Ap0s a analise das caracteristicas de cada plataforma e dos aspectos que envolvidos no
desenvolvimento de software das mesmas, a plataforma movel Android se mostrou mais
adequada para o desenvolvimento do aplicativo.

Os principais fatores que auxiliaram na escolha dessa plataforma foram: o niumero de
usudrios superior a plataforma iOS e a diversidade de aparelhos que poderdo executar o

aplicativo, dada a inexisténcia de restri¢cbes de hardware para o sistema Android.



4. APLICATIVO DESENVOLVIDO PARA PEDIDO DE LANCHES NA
FRANQUIA SUBWAY SANTA MARIA/RS

Neste capitulo é apresentada e explicada a metodologia utilizada para o
desenvolvimento do trabalho, incluindo as caracteristicas de modelagem, através de
diagramas; informacdes sobre a implementacdo, como ambiente de programacdo e linguagem

utilizada; e, ainda, os resultados obtidos durante a fase de testes do aplicativo.

4.1 Visao Geral

Com a popularizacdo dos aparelhos celulares, Smartphones e Tablets, ampliam-se as
possibilidades de negdcios e lazer através desses dispositivos. Os aplicativos para plataformas
moveis estdo cada vez mais direcionados para obtencdo de lucros financeiros, através de
venda de produtos e outras modalidades de operacdes financeiras.

O aplicativo em desenvolvimento possibilitara ao usuario fazer pedidos de lanches da
rede de fast food Subway, pela franquia de Santa Maria/RS, através do seu dispositivo movel.
Uma vez cadastrado no sistema, o usuario podera escolher as carateristicas do seu lanche,
como sabor, tamanho, acompanhamentos e bebidas, adicionando, editando ou excluindo itens
do seu pedido e encaminhar o pedido para a empresa responsavel através da internet. O
cliente ainda pode optar pela opcdo de entrega a domicilio, devendo entdo informar um
endereco valido no momento da realizacdo do pedido, sendo este servico cobrado em
separado.

O aplicativo foi desenvolvido em parceria com a empresa Delivery Much Online LTDA,
localizada na Incubadora Tecnoldgica de Santa Maria, a qual foi responsavel pelos servicos
de comunicacdo entre o aplicativo, base de dados e o sistema de pedidos da franquia do
Subway Santa Maria/RS.

A empresa Delivery Much possui um sistema de gerenciamento de pedidos de comidas
prontas, na cidade de Santa Maria/RS, ha mais de um ano e trabalha, atualmente, com doze
empresas, sendo estas pizzarias, pastelarias e franquias de fast food, como € o caso do Subway
Santa Maria/RS. Portanto, para acessar o aplicativo os usuarios devem ser cadastrados no
portal da empresa, onde estdo disponiveis todos os servicos prestados pela mesma:

www.deliverymuch.com.br.
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Figura 6 — Visdo Geral do funcionamento do Aplicativo.

4.2 Processo de desenvolvimento do aplicativo

O objetivo principal era que de o cliente pudesse realizar 0 seu pedido como se
estivesse no balcdo do estabelecimento, escolhendo passo a passo as caracteristicas do seu
sanduiche, conforme as opgdes a seguir. Para isso, o desenvolvimento do aplicativo foi
dividido em etapas, apresentadas a seguir, de modo a facilitar o processo do desenvolvimento

do software.

4.2.1 InformacOes Basicas do Estabelecimento

Inicialmente, para o desenvolvimento do aplicativo foi feito um levantamento de todas
as opcdes de lanches e bebidas disponiveis na lanchonete Subway Santa Maria, divididos da
mesma forma como sdo comercializados, em trés categorias: lanches, bebidas e cookies. As
informagdes coletadas estdo apresentadas nas tabelas 1, 2 e 3.

Tabela 1 — Opcdes de Cookies disponiveis no Subway Santa Maria/RS.

Cookies

Quantidade Sabores

Combosde 1,30u 12 | Cheesecake de Framboesa, Gotas de chocolate branco e macadamia,
unidades. Gotas de chocolate, Chocolate com gotas de chocolate, Gotas coloridas.
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Tabela 2 — Opc¢des de Lanches disponiveis no Subway Santa Maria/RS.

Lanches

Caracteristicas

Opcoes

Tipo do péo

Italiano Branco, Integral, Parmesdo e Orégano, Trés Queijos, Integral
com aveia e mel.

Tamanho do péo

15cm, 30 cm.

Recheios

Baratissimo, Churrasco, Alméndega, Peito de Frango, Frango , izzaiolo,
Frango Teriyaki, Melt, Frando Defumado com cream cheese, Carne,
Atum, B.M.T., Subway Club, Peito de peru e presunto, Peito de Peru,
Presunto, Rosbife, Vegetariano, Italiano.

Tipo de queijo

Suico, Cheddar, Prato.

Condimentos Adicionais

Bacon, Tomate seco, Cream cheese.

Temperatura Quente, Frio.
. Alface, Tomate, Rulcula, Pimentdo, Pepino, Cebola, Azeitona preta,
Vegetais .
Picles.
Mostarda e mel, Cebola agridoce, Barbecue, Parmesdo, Chipotle,
Molhos .
Mostarda, Maionese.
Temperos Sal, Vinagre, Azeite de Oliva, Pimenta calabresa, Pimenta do reino.

Tabela 3 — Opc¢des de Bebidas disponiveis no Subway Santa Maria/RS.

Bebidas

Tipo

Opcoes

Refrigerante lata

Coca-cola, Coca-cola Zero, Coca-cola Light Plus, Sprite, Sprite Zero,
Fanta Laranja, Fanta Laranja Zero, Fanta Uva, Fanta Uva Zero, Guarana
Kuat, Guarané Kuat Light

Schweppes lata

Tonica, Citrus.

Aguarius Fresh

Limao, Pera, Uva.

Agua 500 ml Com gas, sem gas.
Suco del Valle Goiaba, Go_laba Light, Laranja, Laranja Light, Manga, Manga Light,
Uva, Uva Light.
Nestea lata Limdo, Limdo Light, Péssego, Péssego Light.

4.2.2 Analise de Requisitos

Apols a coleta das informacbes bésicas da lanchonete, de acordo com padrdes
estabelecidos nas bibliografias de Engenharia de Software, foram analisados os requisitos

funcionais e ndo funcionais do software.
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Nesta fase foram identificadas as necessidades da lanchonete e levantadas as
principais funcionalidades que o aplicativo deveria oferecer, através, principalmente, de
entrevistas com os stakeholders, no caso, representantes da lanchonete Subway Santa
Maria/RS.

Tabela 4 — Requisitos funcionais e ndo-funcionais do aplicativo.

Requisitos Funcionais Requisitos ndo-funcionais

— Permitir a autenticagéo por meio de Login o ) )
- ) — O aplicativo deve fazer o minimo necessario
— Permitir que o usuario escolha as .
de conexdes a internet e banco de dados
caracteristicas do seu lanche, bebida e cookies )
. ) o — Impedir acesso a base de dados por parte do
— Permitir que o usuério adicione e exclua .
usuario
mais de um lanche em um mesmo pedido N ) ) )
) o ) o — Utilizar criptografia para transferéncia de
— Disponibilizar ao usuério a visualizagdo do
dados
historico dos seus pedidos

4.2.3 Modelagem

Para a modelagem do aplicativo foram utilizados alguns diagramas UML, de forma a
proporcionar uma melhor visualizacdo e compreensdo das atividades envolvidas no uso do

aplicativo. A seguir, na Figura 7, é apresentado o Diagrama de Caso de Uso do software.

Realizar Pedido

Fazer Login

Usuario

Ver Historico

M
i

Figura 7 — Diagrama de casos de uso do aplicativo.

O principal Caso de Uso, “Realizar Pedido”, ¢ descrito detalhadamente através da

especificacdo (PRODATER) apresentada na tabela a seguir.
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Tabela 5 — Especificacdo do Caso de Uso "Realizar Pedido™.

Caso de Uso: Realizar Pedido

Descricao

Este caso de uso descreve as etapas na realizagdo de um pedido.

Ator

Usuario do sistema

Pré-Condicdes

O Usuério deve ter realizado login no sistema.

Fluxo de Eventos

Primarios

1.

2
3
4.
5
6
7

O caso de uso ¢ iniciado quando o ator seleciona a opgao “Novo
Pedido”, na tela principal do aplicativo.

O sistema apresenta as op¢Oes de lanches, bebidas e cookies.

O ator seleciona as opc¢des desejadas.

O sistema apresenta os modos de entrega do pedido.

O ator seleciona 0 modo de entrega e confirma o pedido.

O pedido é confirmado pelo sistema e enviado ao Subway.

O sistema retorna uma mensagem finalizando o caso de uso.

Fluxo de Eventos
Alternativos

Excluir item

1.

2
3.
4

O ator seleciona a acdo excluir item, do menu de opcdes.

O sistema apresenta uma lista dos itens do pedido.

O ator seleciona o item desejado e confirma a acéo.

O sistema remove o item do pedido e retorna uma mensagem

finalizando o caso de uso.

Cancelar Pedido

1.
2.

O usuario seleciona a opcdo de retornar a tela inicial.
O sistema solicita a confirmacdo de cancelamento do pedido e

retorna uma mensagem, finalizando o caso de uso.

Pos-Condicdes

O pedido deve ser encaminhado a lanchonete do Subway.

Requisitos Associados

Fazer Login.

E possivel, ainda, representar o fluxo dos processos envolvidos nas tarefas executadas

pelo aplicativo através de um Diagrama de Atividades. Esse diagrama se caracteriza como um

grafico onde é ilustrado o fluxo de controle entre uma atividade para outra, definido pela
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linguagem UML. Na Figura 8 é apresentado o Diagrama de atividades para o caso de uso

“Realizar Pedido”.

Usudrio Aplicativo Sistema Delivery Much

Geleciona opcio "Novo Pedidoxl

Gscolhe as caracteristicas do Ianchae W@e

Pedido Finalizado?

Nao

Sim

<Escolhe opcdes de entrega} [ Confirma Pedido % < Envia pedido ao Subway

ﬁﬁorma status do pedido j : Retorna confirmacdo ou errﬁ

VIsualiza o Status

Fazer outro pedido?

Sim

an
o

Figura 8 — Diagrama de atividades do Caso de Uso "Realizar Pedido™.

4.2.4 Implementagdo

Para a implementacdo do aplicativo foi utilizada a linguagem de programagéo Java,
por ser a linguagem padréo de programacdo para Android. Foi utilizada, também, a IDE de
programacgéo Eclipse, integrada com o Software Development Kit do Android. O ambiente de
programagdo foi configurado sob a plataforma Linux, com o sistema operacional Ubuntu

10.04, pela facilidade de configuracdo e integracdo das ferramentas utilizadas.
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A conexao entre aplicativo e servidor para a transferéncia de dados foi feita através do
protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP), pelo método POST, por ser o mais adequado
as atividades de alteracdo no banco de dados.

Para a implementacéo da interface foi utilizado um plugin para a IDE de programacéo
Eclipse, chamado Android Development Tools (ADT), que possibilita o desenho livre das
telas, passando as informagGes graficas para um arquivo XML, tipo de arquivo padrdo para

implementacao de interfaces do Android.

Subway Delivery Recheio

SUBWAY

Bem vindo Marcos!

Escolha o recheio:

R$11.90|R$5.95
Steak de frango com molho marinara

Novo Pedido

R$16.70 | R$ 10.75

Instrugoes

Steak de carne sabor churrasco

Historico de Pedidos R$ 14.90 | RS 8.95

Almondegas com molho marinara

Delivery Much

R$ 15.40 | R$ 9.45

R$ 15.90 | R$ 9.95

Franao, molho marinara, pepperoni

Figura 9 — Telas do aplicativo: “Inicio” e “Recheio”.

4.25 Base de Dados

A Dbase de dados utilizada foi a da empresa Delivery Much Online LTDA, pela
disponibilidade, estabilidade e por conter as informacdes de usuarios cadastrados ha mais de
um ano e de todos os pedidos realizados nesse tempo, contabilizando mais de 2.600 cadastros
de usuarios e 8 mil registros de pedidos.

Os dados estao armazenados em um servidor “nas nuvens”, da empresa Amazon Web
Services, operados pelo Sistema Gerenciador de Banco de Dados MySQL. O servidor esta no
ar desde outubro de 2011.



5. RESULTADOS

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos com o desenvolvimento do
aplicativo, as informagdes obtidas na etapa de testes e algumas ilustragdes com a visualizagdo

final do aplicativo em um Smartphone.
5.1 Usabilidade do aplicativo

Desde o inicio do projeto, a maior preocupacdo era de que a utilizacdo do aplicativo
deveria ser da forma mais simples e intuitiva possivel, seguindo a ideia de deixar o pedido de
lanches através do dispositivo mével com a mesma forma de um pedido no balcdo na
lanchonete. Partindo desse principio, primou-se pela apresentacdo somente de informacdes
necessarias nas telas do aplicativo, evitando excesso de informagGes nem sempre

fundamentais para a execucdo das tarefas, como podemos observar nas figuras a seguir.

Subway Delivery

SUBWAY

Faca login com sua conta
deliVERY MUCH:

Login:

SuBWwAY

Adicionar ao Pedido

Sanduiches

Bebidas

Senha:

Cookies

w Meu Carrinho

Figura 10 — Telas do aplicativo: "Login" e "Novo Pedido".
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Nas Figuras 11 e 12 sdo apresentadas mais algumas telas do aplicativos: “Historico de
Pedidos”, onde o usudrio pode verificar informagdes sobre os seus ultimos pedidos;
“Bebidas”, na qual sdo apresentadas todas as opgdes de bebidas disponiveis na lanchonete;

“Entrega”, com informagdes sobre os dados da entrega do pedido; e “Cookies”.

Historico de Pedidos Bebidas
J”BWAY‘ Deseja alguma bebida?
© Refrigerante lata
Historico de Pedidos (V) Schweppes lata
13-08-2012 13:38:40

Baratissimo
R$ 11,90 O Aquarius fresh

13-08-2012 13:48:40

Coca-Cola Subway

R$ 3,50 © Agua 500ml
02-08-2012 13:50:40 © Suco Delvalle
Coca-Cola Subway

Figura 11 — Telas do aplicativo: "Histérico de Pedidos" e "Bebidas".

Entrega Cookies

J”Bwﬂy‘ Cookies

@ 1 cookie (R$ 2,00)
Escolha a forma de entrega:

® 3 cookies (Rs 5,00)
‘ Buscar no Subway

@ 12 cookies (R$ 16,00)
@ Entregue em meu endereco

Escolha o(s) sabor(es):

. Entregue em outro endereco
Endereco:
Voltar Concluir

Casa - Av. Roraima, 100, (

Prorica de Traorn? Nuantn?

@

Figura 12 — Telas do aplicativo: "Entrega" e "Cookies".
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5.2 Testes

Apbs a conclusdo da etapa de desenvolvimento do aplicativo, procurou-se investigar o
desempenho e usabilidade do software, através de alguns testes. Considerando-se a vasta
gama de aparelhos, com a plataforma Android, de fabricantes distintos, era desejado o teste do
aplicativo no maior numero de hardwares possivel. Além do hardware, também era
importante realizar o teste do aplicativo em diferentes versbes do sistema operacional
Android, para verificar a portabilidade do aplicativo entre as mesmas. Essas circunstancias de
hardware e software utilizados nos testes sdo importantes no sentido de obter um melhor

feedback de informagdes.

5.2.1 Ambiente de Testes

Os testes foram realizados com alunos da Universidade Federal de Santa Maria, onde os
usuarios deveriam executar as funcionalidades do aplicativo e reportar o sucesso ou falha e
quais as dificuldades encontradas na usabilidade do aplicativo.

Nesta etapa, houve uma grande colaboracdo por parte dos usuérios, pois ndo havia
disponibilidade de uma grande quantidade de aparelhos, de fabricantes distintos como era o
objetivo inicial. Como consequéncia, 0s testes estavam sendo realizados através de um
emulador de um Smartphone com o sistema operacional Android, da prépria IDE de
programacdo. No entanto, alguns usuarios disponibilizaram o seu proprio Smartphone para a
realizacdo dos testes, possibilitando uma melhor avaliagdo do desempenho e usabilidade do
aplicativo. Na tabela 6 séo apresentados os aparelhos em que os testes foram realizados, bem

como algumas caracteristicas dos mesmos.

Tabela 6 — Smartphones utilizados na fase de testes do aplicativo.

Fabricante Modelo Versao do Dimenséo da
Android tela

HTC Desire 2.1 3,77

HTC Wildfire S 2.3.3 3,27

Samsumg Galaxy S3 4.04 4,87

Samsumg Galaxy Y 2.3 3,07

Sony Ericsson Xperia X10 2.1 4,0”
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5.3 Avaliacdo dos Resultados

O aplicativo respondeu bem aos requisitos estabelecidos previamente, pois executou
as tarefas de forma correta em todos os hardwares e versdes do sistema operacional Android
supracitados, notando-se a boa portabilidade do aplicativo. De acordo com 0s usuarios que
testaram o aplicativo, a utilizacdo do aplicativo ficou intuitiva, com as funcionalidades
definidas e os objetos dispostos de forma correta, nas telas correspondentes.

E importante destacar o comportamento da interface grafica, pois os elementos foram
organizados de forma a se ajustarem de acordo com o tamanho da tela de cada aparelho.
Como podemos observar na tabela anterior, hd uma variacdo significativa nas dimensdes de
tela dos aparelhos utilizados no teste e observa-se a importancia da programacéo da interface
gréafica adotando posicGes relativas no display do Smartphone, no lugar de posi¢des absolutas
com coordenadas no plano bidimensional (x,y). Dessa forma, as alteragdes no layout do
aplicativo em telas de diferentes tamanhos sdo minimizadas e a usabilidade do software
aumenta.

Com relagcdo as conexBes com o servidor, o aplicativo também cumpriu com as
propriedades pré-estabelecidas, de realizar o minimo possivel de trocas de informacoes,
fazendo-as somente em trés situagcdes: no momento do login, onde sdo recuperados os dados
do usuario cadastrados no sistema; na visualizacdo do histérico, quando sdo solicitadas as
informac@es dos pedidos realizados pelo usuario; e, ao final do processo de realizacdo de um
novo pedido, enviando todos os dados do mesmo de uma sé vez ao servidor. Ainda, foi
utilizado o método de criptografia md5, no envio de dados privados do usuario, como login e
senha, para aumentar a seguranca na troca das informacdes entre o aplicativo e o servidor.

Com a necessidade de envio e recebimento de dados através da rede, surge uma
limitacdo para o uso do aplicativo: necessariamente o usuario deve estar conectado a internet.
Sem a conexdo estabelecida o aplicativo ndo serd iniciado, dado que a primeira acdo do
software € a realizacdo do login, onde h& a primeira troca de informacoes.

A avaliacédo dos testes foi bastante positiva, com o aplicativo alcangando os objetivos

principais do trabalho: simplicidade e usabilidade.



6. CONCLUSAO

De acordo com os objetivos propostos, nesse trabalho foram apresentados aspectos e
caracteristicas do desenvolvimento de software para plataformas moveis, através de um
estudo de caso com foco na plataforma Android.

Com o estudo e desenvolvimento do aplicativo proposto obteve-se um aprofundamento
tedrico e préatico na area da computacdo mdvel, no que diz respeito a programacao para a
plataforma Android, através de cada etapa do desenvolvimento do aplicativo.

Inicialmente, a analise da literatura disponivel sobre computacdo movel e comércio
movel possibilitou a assimilagdo de conceitos teoricos, definicbes e caracteristicas da
evolucdo da computacdo mével e das modalidades de comércio eletrdnico. Na etapa seguinte,
foram utilizados os conhecimentos da area de Engenharia de Software, introduzidos no
ambiente académico, para a definicdo das funcionalidades e modelagem do aplicativo. Na
fase de implementacdo, foram obtidos conhecimentos importantes relacionados a
programacdo para a plataforma movel Android, principalmente através da utilizagdo do
Software Development Kit da plataforma. Finalmente, através dos testes realizados foi
possivel obter um feedback dos usuarios, relacionado a usabilidade do aplicativo.

Devido ao crescimento exponencial de utilizadores de dispositivos moveis, a pratica da
programacéo para 0s sistemas operacionais utilizados nesses equipamentos tende a crescer
significativamente, em um curto espaco de tempo. Esse aumento no nimero de aparelhos no
mercado provocou um incremento na comunidade de desenvolvedores de softwares,
propiciando uma maior difusdo do conhecimento. Através da analise desses fatores € possivel,
portanto, perceber a importancia do desenvolvimento e estudo da area de Computacdo Movel,
no que diz respeito ao desenvolvimento de software para plataformas moveis e a relevancia de
se obter experiéncia na pratica da programacdo para essas plataformas.

Como sugestdo para trabalhos futuros sugere-se a implementacédo e desenvolvimento de
uma interface para Tablets, pois, mesmo o aplicativo sendo portavel no sistema operacional
Android, sdo necessarias algumas adaptacdes para a dimenséo da tela de um Tablet. Alem de
funcionalidades que estdo presentes somente nos Tablets, devido a tecnologia existente no

hardware.
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