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RESUMO

Este trabalho consiste na elaboracdo e no desemesliio de um aplicativo
Android no formato de um jogo direcionado a tudsésn viagem a Porto Alegre ou
moradores que desejem conhecer melhor a cidadauemivem. O objetivo principal
do aplicativo é incentivar o usuario a exploraridade de uma forma divertida,
realizando check-in em cada um dos lugares disp@nho jogo para ir acumulando a
pontuacdo referente a cada destino. A ideia do mggiu a partir de uma livre
adaptacao de um dos jogos de tabuleiro mais fanmasosundo inteiro: “Monopoly”,
utilizando como moeda de compra a a¢ao de reaisuk-in no local. A partir de uma
analise de mercado que demonstrou a predominaasiaathdas de dispositivos méveis
com sistema operacional Android atualmente e didade de desenvolvimento e teste
dessa plataforma, o sistema foi desenvolvido vigaatingir os usuarios desses
dispositivos.

Palavras-Chave:Android, jogo, turismo, check-in.



Check in2 Poa: an Android app for tourists in PortoAlegre

ABSTRACT

This work consists in the design and developmergroAndroid app in the format
of a game directed to tourists traveling in Porlegke or local residents who wish to
know better the city in which they live. The godltlis application is to encourage the
user to explore the city in a fun way, performimgck-in at each of the places available
in the game to accumulate the score for each d@dstim The idea for the game
occurred from a free adaptation of one of the nf@stous board games in the world:
“Monopoly”, using as money to purchase the actibparform check-in in a location.
From a market analysis that demonstrated the pre@me of sales of mobile devices
with Android operating system nowadays and the edsdevelopment and testing of
this platform, the system was developed to reaetuiers of these devices.

Keywords: Android, game, tourism, check-in.
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1 INTRODUCAO

O objetivo principal desse trabalho é projetar edeolver um aplicativo Android
para turistas na cidade de Porto Alegre. Buscamckntivar os visitantes a explorar os
principais pontos turisticos da cidade de formardigta, o aplicativo foi desenvolvido
no formato de um jogo, baseando-se livremente go e tabuleiro “Monopoly”. O
jogador devera realizar um check-in como moeda @®pca em cada uma das
localidades disponiveis no jogo.

A cidade de Porto Alegre diferentemente de outrosiaipios brasileiros ndo possui
tantas paisagens naturais capazes de atrair nslloréuristas anualmente. Todavia,
esta estrategicamente localizada entre os paisdedmsul, € sede de uma série de
eventos culturais de porte internacional como oumdrSocial Mundial, Forum
Internacional de Software Livre e a Bienal de AN&suais do Mercosul e ainda esta
prestes a receber jogos da Copa do Mundo Fifatdbdbem 2014.

Segundo dados da Embratur (2012) entre Janeiraubfoudo ano de 2012, Porto
Alegre foi a capital com o maior crescimento nor@sgo de turistas estrangeiros no
pais com base na entrada de visitantes estrangesoaeroportos (31,7%), ficando a
frente de cidades como Rio de Janeiro (19,3% nopaeo de Galedo), Brasilia
(11,47%) e Sao Paulo (2,01% no aeroporto de GuasulHEsses turistas vieram
principalmente participar de grandes eventos déaieg, 0s quais sdo organizados por
empresas nacionais e internacionais instaladastaol&

Além disso, o aumento no numero de ligacdes aé@feascidas entre o Aeroporto
Internacional Salgado Filho e cidades no Exterimsspbilita que os turistas venham
diretamente para a cidade e figuem aqui até o mmmmede retorno. Tendo a
oportunidade de explorar nos horarios livres tuge @ cidade tem a oferecer.

Visto que as vendas de smartphones ndo param deecrao mundo inteiro,
segundo dados do IDC (2013) as vendas desse tipdispesitivo moével devem
alcancar a marca de um bilh&o até o fim do ana, @saarios desses aparelhos podem
utiliza-los para buscar informacdes durante umegeria se torna importante o
desenvolvimento de aplicativos e sites mobile \dsasuprir as necessidades dos
turistas que chegam a cidade.

A partir de uma analise dos aplicativos para srharips disponiveis nas duas
maiores lojas desse género, Google Play e Applee,Stéo foi encontrado nenhum
aplicativo direcionado ao turismo exclusivamentecittade de Porto Alegre com um
namero substancial de usuérios e boas resenhas.



Desta forma, este trabalho apresenta o desenvaitomde um aplicativo para
Android visando levar os turistas estrangeirossitiaos de outros Estados, moradores
do Interior do Rio Grande do Sul ou até mesmo naesdda propria cidade a visitar as
principais atracoes da cidade. Levando em congidergue a categoria Jogos teve o
maior nimero de downloads no segundo trimestrendada 2013 na loja Google Play
conforme o grafico na Figura 1.1, surgiu a ideiacdar um aplicativo no formato de
um jogo. Ao invés de desenvolver mais um aplicatigguindo o formato dos demais
disponiveis na categoria Turismo e Local da lojerida.

Top Categories by Downloads
> Google Play Q2 2013

Category Rank Change

ve Q1 2013

1 Games -
2 Communication a2
3 Tools el
4 Entertainment g
5 Social -

Figura 1.1: Categorias de Aplicativos mais baixaumoja Google Play
Fonte: (APPANNIE,2013)

O trabalho esta organizado em 6 capitulos. Apdggraducéo e suas subsecoes, 0
segundo capitulo apresenta trabalhos relacionatEmatica do turismo, os aplicativos
voltados ao turismo existentes no mercado e umdisande requisitos para o0
desenvolvimento da aplicacao proposta nesse ti@balh

O terceiro capitulo aborda o projeto do aplicatilescrevendo a modelagem das
funcionalidades, da arquitetura e do armazenanteEnttados. Apds, no quarto capitulo,
encontra-se as informacdes referentes as platafomnaAPls utilizadas, sendo a
plataforma Android a mais relevante entre elas.

O quinto capitulo descreve a metodologia utilizadeaa desenvolver o aplicativo
proposto, como foram obtidos os dados mais imp@s$apara o uso do aplicativo e
também sera descrito todo o funcionamento da a@@dlccaapresentando as telas e
principais funcionalidades implementadas. O sextdltano capitulo apresenta a
conclusao do trabalho.
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2 ESTADO DA ARTE

Neste capitulo serdo apresentados os princip#alti@s relacionados a tematica do
turismo e os principais aplicativos disponiveis apamartphones direcionados ao
turismo na cidade de Porto Alegre. A partir dessted® foi possivel pensar em uma
nova abordagem para o desenvolvimento de um apbcetlacionado ao turismo no
formato de um jogo.

2.1 Trabalhos Relacionados

O trabalho de Marcon (2013) consistiu no desenwwwito de um aplicativo
Android, chamado Tourist Helper, cujo objetivo atkiliar turistas a encontrar lugares
proximos a sua localizacdo atual e a criacdo des remtre diversos pontos escolhidos
pelo usuério. Também oferece a opcdo de criaslidealugares favoritos e listas de
viagens realizadas que podem ser importadas/exiasrfzara o sistema Touristy.

No trabalho de Maioli (2013) foi desenvolvido unst8ma Web chamado Touristy
com a estrutura de uma rede social para realizptanejamento e compartilhar
informacdes sobre viagens. O usuario deve criarlagim no préprio sistema e um
perfil de usuario. Apds, é possivel cadastrar/edifagens, visualizar as viagens
realizadas, visualizar sua lista de amigos e acegserfil de outros usuarios.

Este sistema possui integracdo com o aplicativorédiddlourist Helper citado acima,
cujo foco é ser utilizado durante a viagem enquaste sistema tem por objetivo ser
utilizado pelos usuarios antes e depois das viageersdo possivel exportar os dados
das viagens cadastradas para o Tourist Helper.

Por dltimo, Lorenzi (2010) apresenta a abordagenitiagente MATRES
baseada em suposi¢cbes com um mecanismo de coniphcada em um sistema de
recomendacdo multiagente. Esta abordagem foi @idem um cenario de
recomendacgdes de pacotes turisticos utilizandscasis de uma agéncia de viagens.
Um conjunto de agentes é responsavel pelo prockssecomendacéo e cada agente é
responsavel por uma parte da recomendacéo. O ¢omjassas recomendacdes parciais
torna-se a recomendacao final que sera apresemtadgsuario.

2.1.1 Anélise Comparativa dos Trabalhos Apresentado

A Tabela 1.1 apresenta uma andlise comparativatrdbslhos apresentados na
subsecao anterior, destacando as principais cesdici@s referentes a cada um dos
sistemas desenvolvidos ligados a tematica do torism



Tabela 1.1: Analise comparativa dos trabalhos i@taclos

Caracteristica/Trabalho (MARCON, (MAIOLLI, 2013) (LORENZI,
2013) 2010)
Plataforma Android Web Aplicagéo
Desktop
Check-in N&o N&o N&o
Assunto Android/Sistemas Servicos Web/ IA/ Sistemas
Web Sistemas: Multiagentes/
Informacéao Informatica:
Turismo/
Sistemas:
Recomendacgao
Arquitetura do Sistema MVC MVC Multiagente
Armazenamento de Google App Banco de Banco de Dados
Dados Engine/Nuvem | Dados/Servidor (Bancos de
Web Conhecimentos)
Linguagem de Java + XML Java Java + XML
Programacao

2.2 Solucgdes Existentes

Uma andlise dos aplicativos relacionados a turigisponiveis nas lojas virtuais
Google Play Store e Apple App Store foi realizadi@aando compreender o que ja era
oferecido aos usuéarios e buscando desenvolver diwat@m com uma dinamica
diferente dos demais.

2.2.1 Brasil Mobile — Guia Turistico Porto Alegre

Aplicativo desenvolvido pela Embratur para aparelbmm sistema operacional iOS,
possui versdes para diferentes capitais brasileAapartir da localizagdo atual do
usuario fornece algumas atracdes proximas da defdocalidade. Além disso, é
possivel escolher atividades entre as categorasindnio e arquitetura, atividades
culturais, atividades ao ar livre, lazer e comph#&o oferece informacdes sobre como
chegar em algum lugar, apenas informa a qual distdnusuario se encontra daquele
lugar e mostra no formato de pontos no mapa daeida

2.2.2 TS Go! Rio Grande do Sul

Este aplicativo pago para Android pertencente dliamS Go! de aplicativos para
turismo, a qual abrange individualmente quase todasstados brasileiros oferecendo o
mapa da regido com a posi¢ao atual do usuario ®panteressantes proximos a sua
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localizac&o. Esta versdo possui uma seérie de @dadeno: Porto Alegre, Caxias do
Sul, Canoas, Pelotas, Viaméao, Novo Hamburgo, S4at&a entre outras.

O aplicativo destaca como o seu grande diferen&alnecessitar de conexdo com a
Internet. Assim, os turistas ndo gastariam com ustos de roaming! por utilizar a
Internet fora da sua area de cobertura.

Possui posicionamento por GPS que mostra a poatgabdo usuério e a distancia
real até o local que ele desejar visitar. Tambéeneck conectividade com o Google
Maps.

2.2.3 Porto Alegre Guia

E um aplicativo para Android com o objetivo de ericar atracbes, hotéis,
restaurantes, casas noturnas mais populares, pdotésicos, museus, caixas
eletrbnicos e farmacias proximas a localidade atal usuério. As principais
funcionalidades do aplicativo sé funcionam se oatisuestiver conectado a Internet.

O aplicativo é extremamente lento e ndo ha unifarmidade no idioma dos icones
e dados apresentados. Além disso, os nomes dossieons botdes muitas vezes nao
fazem sentido. Por exemplo, o botdo para retornpégana anterior se chama “De
volta”. Além disso, existem botdes para acessasadciais a partir do aplicativo que
nao funcionam entre outras funcionalidades comlenads.

2.2.4 240 Prazeres de Porto Alegre

Este aplicativo foi uma homenagem da RBS aos 248 da fundacdo da cidade de
Porto Alegre, assim 240 pessoas famosas ou naegréo rforam ouvidas e indicaram
os lugares que elas consideravam especiais naecidddcalizacdo no mapa da cidade
é fornecida para cada lugar indicado.

2.2.5 Field Trip

Este aplicativo para Android e iOS tem como difera@n notificar o usuario
conforme ele vai se deslocando pela cidade solgeeda interessantes de acordo com
as categorias de locais definidas por ele. Quandsuario se aproxima do local o
aplicativo pode ler as informacdes disponiveis pefe de ouvido ou Bluetooth caso
ele esteja dirigindo. E possivel compartilhar agmhes descobertos nas seguintes redes
sociais: Facebook, Twitter ou Google+. Atualmemteucas localidades possuem
informacdes disponiveis tornando restrita a arezbdangéncia do aplicativo.

1 Roaming Roaming ou itinerancia é um termo empregado defiotr@a moével, mas também aplicavel a
outras tecnologias de rede sem fio. Designa a wmE de um usudrio de uma rede para obter
conectividade em éareas fora da localidade geogréfide esta registrado, ou seja, obtendo coneamtigid
através de uma outra rede onde € visitante. Aqadeesta sendo visitada pode ou ndo pertencerraanes
operadora.

O fornecimento deoamingpara os usuarios traz inUmeras implicacdes tésmicamerciais para as
operadoras, principalmente quando ocamaming entre operadoras distintas. E preciso realizar a
autenticacdo dos usuarios visitantes de outras rel@utras operadoras, bem como realizar a cabrang
pela prestacao dos servigos ao usudrio e a suadmpar Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Roaming



2.2.6 Foursquare

Aplicativo para Android e iOS que faz recomendag@ssuario a partir dos check-
ins realizados pelo mesmo em restaurantes, bdoggse Também se baseia na rede de
amigos do usuério que utilizam o aplicativo. Asdimsca tracar um perfil da pessoa e
indicar lugares que se enquadrem no seu estilodde Wtiliza o Facebook como login
ou um e-mail pessoal. E possivel compartilhar @clketins no Twitter e no Facebook
do usuario.

2.2.7 Andlise Comparativa das Solu¢des Existentes

A Tabela 1.2 apresenta uma andalise comparativagl@stivos apresentados acima,
destacando as principais caracteristicas que mflaeam no desenvolvimento do
aplicativo proposto nesse trabalho.

Tabela 1.2: Andlise comparativa das solu¢fes exese

Aplicativo/Caracteristica Sistema Loja Preco | Avaliacdo | Check-| Redes
Operacional do in Sociais
Conteudo
Brasil Mobile - Guia iI0S App | Gratuito - N&o N&o
Turistico Porto Alegre Store
TS Go! Rio Grande do Sul Android Googlel R$ 2,12 Baixo Nao Facebook
Play nivel de
maturidade
Porto Alegre Guia Android GoogleGratuito| Baixo N&o Nao
Play nivel de
maturidade
240 Prazeres de Porto| Android Google| Gratuito - Nao Nao
Alegre Play
Field Trip Android e | Google| Gratuito| Baixo Nao | Facebook,
i0S Play e nivel de Twitter,
App maturidade Google+
Store
Foursquare Android e| Google| Gratuito| Médio Sim Facebook
iI0S Play e nivel de
App maturidade
Store

2.3 ldentificacdo de Requisitos

A partir da andlise das informacgfes obtidas naseqides anteriores foram definidos
requisitos funcionais e nao-funcionais para a apéo que esta sendo proposta nesse
trabalho.

* Requisitos Funcionais:
o O sistema deve prover um botdo de Login do Facebook
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O sistema deve inserir no banco de dados o logiugl@rio e sua
respectiva pontuacao;

O sistema deve guardar os lugares visitados pgémlfur;

O sistema deve efetuar check-in se o jogador esheelocalidade
selecionada;

O sistema deve disponibilizar as informagdes nonidi do dispositivo
movel do jogador;

O sistema deve mostrar o mapa de como chegar #éouoaialade a partir
da posicao atual do jogador quando ele clicar néddo Mapa,;

O sistema deve mostrar as informagdes do local dguan jogador
seleciona-lo;

Requisitos Nao-funcionais:

0

(0]

A interface do sistema deve ser implementada camanguivo XML;

O sistema sera implementado em Java para dismssitnoveis com
sistema operacional Android;

O sistema devera utilizar um banco de dados SQLite;

Os dados de Login do jogador ndo podem ser exilpéts aplicacao,
devem ficar guardados no banco de dados e utikzaoimente pela parte
interna do sistema,;

O sistema deve realizar check-in de forma rapida;

O sistema devera utilizar o Google Maps para mostwajogador um
mapa de como chegar a um local,



3 PROJETO DO APLICATIVO

Neste capitulo serdo abordadas as modelagensadétizpara desenvolver o
aplicativo proposto, comecando pelas funcionalidaglee foram definidas no formato
de User Stories. Ap0s, sera apresentada uma desclicarquitetura do sistema e por
ultimo como foi feito o armazenamento dos dadogdo.

3.1 Modelagem das Funcionalidades

Esta secéo apresentara as funcionalidades propastas aplicativo no formato de
User Stories.

3.1.1 User Stories

Uma User Story (histéria de usuario, em portugp@sle ser definida como uma
parte do sistema suficientemente pequena que andd#gedores possam projetar,
codificar, testar e desenvolvé-la em um curto peride tempo segundo Cockburn
(2005). Este conceito esta diretamente relacionais métodos ageis de
desenvolvimento de software. Neste trabalho fdizatio o modelo proposto por Cohn
(2004) no qual as User Stories devem ser descra@égncionalidades simples, claras
e breves que serdo de grande utilidade para osiasuwéais. Assim, as User Stories
foram modeladas no formato: “Como um <tipo de ustraeu quero <algum objetivo>
para <alguma razao>.”

Foram definidas as seguintes User Stories paraendelvimento dessa aplicagao:
Tabela 3.1: User Stories do Aplicativo

User Story 1

Como umUsuario,
eu queradtilizar minha conta do Facebook como login
parando precisar fazer um cadastro.

User Story 2

Como umUsuario,
eu querdazer login no aplicativo

para visualizar os lugares que eu ja visitei e saber enha
pontuacao.




19

User Story 3

Como umUsuario,
eu queraealizar check-in em um local
paraganhar mais pontos no jogo.

User Story 4

Como umUsuario,
eu querovisualizar o menu Principal
parapoder escolher entre os diferentes modos de jogo.

User Story 5

Como umUsuario,
eu quergogar no modo Completo
parapoder visitar todos os lugares.

User Story 6

Como umUsudério,
eu quercsaber qual o local mais proximo de onde estou
parair visita-lo.

User Story 7

Como umUsuario,
eu quercsaber como chegar em um local
parando precisar procurar em outro aplicativo ou usan mapa.

User Story 8

Como umUsuario,

eu queracompartilhar no Facebook que estou fazendo cheekrn
um local

parapoder compartilhar com 0s meus amigos.

User Story 9

Como umUsuario,
eu querovisualizar as informagdes sobre um local
paradecidir se irei visita-lo.

User Story 10

Como umUsudério,
eu querajue o aplicativo esteja no idioma do meu aparelho
paraque eu possa compreender o que esta escrito.

3.2 Modelagem da Arquitetura

A seguir sera detalhado o padrao arquitetural M€ fpi utilizado como base
para a implementacdo do sistema proposto. Vistg gsge padrao busca separar a



interface grafica, a logica da aplicacdo e a madea dos dados e um aplicativo
Android pode ser facilmente organizado dessa fod®ediu-se por utiliza-lo.

3.2.1 Padrao MVC

Segundo Burbeck (1992), MVC (Model-View-Controlléum padrédo arquitetural
gue separa a modelagem dos dados da aplicacaesem@iacao desses dados e as acoes
do sistema em trés classes separadas conformeii@ Bd., baseando-se na interagéo
entre o usuario e o sistema. Assim, é possiveltaepdogica da interface e a logica de
negocio, tornar o cédigo reutilizavel e modificadie forma facil e segura, diminuindo a
possibilidade de introduzir efeitos colaterais.

controller view

receive, interpret & validate input;
create & update views;
query & modify models

presentation
assets & code

user

human or
computer client

Figura 3.1: Interacdo entre as camadas do padrd MV
Fonte: (BRINKMAN-DAVIS,2012)

A camada de Modelo gerencia o comportamento e oesdao dominio da
aplicacdo, além de acessar o Banco de Dados eérras operacdes necessarias para
inserir, alterar ou apagar dados.

A camada de Visualizacdo define e controla comadagos do Modelo seréo
apresentados ao usuario.

E por ultimo, a camada de Controle interpreta &asaéas do usuario pelo mouse e
teclado, informando ao Modelo e a Visualizagdo sjagbes sdo necessaérias.

Uma aplicacdo Android pode ser modelada seguingadodo MVC organizando o
projeto da seguinte maneira: as Atividades comstito Controle, as classes Java fazem
parte do Modelo e a Visualizacao é representads petjuivos do tipo XML.

Controllers Models Views
4 [B tco.check.activities 4 [ tcccheck.data 4 [ layout
] CheckInActivity java [J] Placejava ) activity_checkinxml
b M| LoginActivity java + [7] PlaceDb.java a activity_loginxml
s E__I_] MenuActivity.java o :'J Player.java | activity_menuxml|
y 5_'£_| ModeCompletelctivity.java [il PlayerDb java al activity_mode_completexml
M PlacelnformationActivity java [1] 5QLiteHelper.java i activity_place_informationxml

Figura 3.2: Utilizando o padrdo MVC no projeto Aoidr
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3.3 Modelagem do Armazenamento de Dados

O armazenamento dos dados necessarios para acaplifa feito criando-se
tabelas em um banco de dados. Nesta secdo seraiieitietalhamento do Banco de
Dados SQLite disponivel na plataforma Android e dabelas criadas para o
armazenamento dos dados da aplicacao.

3.3.1 Banco de Dados SQLite

O SQLite € uma biblioteca desenvolvida em C quescteum banco de dados sem
a necessidade de utilizar um SGBD (Sistema de Giaraento de Banco de Dados)
para gerencia-lo. A propria biblioteca I1é e escresalados diretamente no arquivo do
banco de dados em disco. E uma biblioteca de céaligoto, multiplataforma, sem
dependéncias externas e que suporta bases deatadagé dois terabytes. Tornando-
se ideal para dispositivos mdéveis que necessitarsirdplicidade para administrar,
implementar e dar manutencédo a uma base de dadpegsuirem recursos limitados.

No desenvolvimento da aplicacdo proposta nessalli@lfoi criado um banco de
dados utilizando a biblioteca SQLite. Foram intmidas duas tabelas que serao
descritas nas Tabelas 3.2 e 3.3.

Os dados necessarios para preencher as informagpiesspondentes a cada
localizag&o do jogo encontram-se na tabela charipdaees”.

Tabela 3.2: Descricao da tabela “places”

Nome do campo Tipo Descricao
id INTEGER Identificador do local
numstars TEXT Pontuagéo do Local
name TEXT Nome
category TEXT Categoria
address TEXT Endereco
phone TEXT Telefone
website TEXT Site
description TEXT Descricao
latitude TEXT Coordenada geografica da latitude
longitude TEXT Coordenada geografica da longitude

Os dados relacionados as informacdes de um joghulgwgo foram inseridos na
tabela chamada “player”.



Tabela 3.3: Descricao da tabela “player”

Nome do campo Tipo Descricao
id INTEGER Identificador do jogador
email TEXT Email de login do jogador
score TEXT Pontuacéo do jogador
places TEXT Locais que o jogador ja visitou
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4 PLATAFORMAS

Neste capitulo serdo abordadas as plataformagadiiis no desenvolvimento do
aplicativo proposto neste trabalho. Conforme o ignabpresentado na Figura 4.1
extraido de Gartner (2013), desde o terceiro ttirmeto ano de 2010 agnartphones
com sistema operacional Android sdo os mais vesditm mercado mundial para
usuarios finais. Além disso, por se tratar de utagafprma com codigo aberto e ser
possivel utilizar qualquer dispositivo fisico comstes sistema operacional para testar
uma aplicacdo, escolheu-se o Android ao invés d& i€mo base para o
desenvolvimento da aplicacao proposta neste trabalh

i0OS Stagnates as Android Steams Ahead

Worldwide smartphone operating system market share, based on unit sales to end users

80% e ' Android . oS- . BlackBerry- . Microsoft -« --- oo
JOH +esusmereipnensasas o A
BOBE ey

BOY, +-- v A T "> A e A P P D e D B e

A0y v e d e e e e e e e
005 wxs P P . .

o) —— _ o T T S T R A
10% - o*

0% —

Q1 Q2 Q@ Q4 Q@ Q2 Q@ Q@ Q1 Q2 Q@ o Q1
2010 201 2012 2013

Source: Gartner

Figura 4.1: Mercado mundial denartphoneor Sistema Operacional
Fonte: (GARTNER,2013)

Primeiramente, serdo discutidas as plataformagsendolvimento disponiveis para
criar aplicativos Android. Apos, a plataforma Andrcsera explicada em maiores
detalhes e por ultimo seréo referenciadas as odRassadas.



4.1 Plataformas de Desenvolvimento

Nesta secdo serdo apresentadas as informacdeasohtigartir de uma pesquisa
sobre as principais IDE (Integrated Development iBnwment) utilizadas no
desenvolvimento de aplicativos Android. Esta pesajgerviu como base para a escolha
da plataforma de desenvolvimento Eclipse em detiondo Android Studio que ainda
encontra-se numa versao previa.

4.1.1 Eclipse

Atualmente ha duas maneiras de utilizar esta IDEa pesenvolver aplicativos
Android: baixando todas as ferramentas (Eclipsegipl ADT e SDK Android)
separadamente e depois configurando-as conjuntamentbaixando apenas o ADT
Bundle que encapsula todas estas ferramentas. Hrasaas situacfes € necessario
baixar e instalar o JDK (Java Development Kit), walgfornece as bibliotecas de
desenvolvimento Java.

No primeiro caso € preciso instalar uma versaodipge e o Android SDK, instalar
o plugin ADT pelas configuracdes do Eclipse e aiatlarar nas configuracdes deste
plugin o caminho para a pasta onde foi instaladodroid SDK.

J& o processo de instalacdo no segundo caso é ibgtess bastando apenas
descompactar a pasta do ADT Bundle no local desgpada instalacdo. A pasta do
ADT Bundle é composta por:

» Pasta eclipse - contém os arquivos referentesfamase eclipse ja configurado

com o plugin ADT;

» Pasta sdk - contém os arquivos do SDK Android rafeentas adicionais;

* Arquivo SDK Manager.exe - atualiza as versbes dK 8® Android.

Além disso, inclui a ultima verséo da plataformaléaid e a versdo mais recente do
emulador. Enquanto no primeiro caso € fortemertemnendado que o usuario realize
atualizacdes apos instalar as ferramentas.

Para testar uma aplicacdo Android € necessario ene AVD (Android Virtual
Device) que é uma configuragcdo de emulacdo quelasies caracteristicas de um
determinado celular real.

A partir dessas informacdes foi escolhido utilieakDT Bundle, pois era mais facil
de instalar e configurar, além de oferecer os megemursos que a outra opgao.

4.1.2 Android Studio

Esta IDE encontra-se em sua versdo prévia (Earlgegsc Preview) e foi
anunciada em Maio de 2013 na conferéncia anual l8dfg, sendo disponibilizada
gratuitamente a partir de Junho de 2013 para dadnld&E baseada na versdo
comunitaria do IntelliJ IDEA, porém foi desenvaai especificamente para a criagdo
de aplicativos Android.
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O Android Studio usa Gradlelpara compilar as aplicacdes. Os projetos podem ser
armazenados no Git, Mercurial ou Subversion. Ererggador de dispositivo virtual do
Android (Android Virtual Device Manager) € completante suportado. Possui verséao
para Windows, Mac OS X e Linux.

Oferece como principais diferenciais:

« Editor WYSIWYG: fornece um “live layout” em que aslicdes efetuadas no
codigo sao renderizadas simultaneamente no layoudpticativo. Quando o
valor de uma string, ou a cor ou um icone € alteradta mudanca ocorre no
editor simultaneamente;

« Construtor de layout: um editor grafico com ArrastaSoltar (Drag and Drop)
que oferece a possibilidade de visualizar layoots/érias configuragfes de tela
concomitantemente (diferentes modelos de celuiatablets);

« Console do Desenvolvedor: oferece dicas de otidzate cddigo, assisténcia
para traducdo, rastreamento de onde foram efetuadosiownloads do
aplicativo, criar campanhas publicitarias e pronaes¢o

« Ferramentas para avaliar desempenho, usabilidadepatibilidade de versao
entre outros;

+ Projetos criados no Eclipse podem ser migradosgaradroid Studio.

Estas funcionalidades visam aumentar a produtiedadornar mais facil para os
desenvolvedores a criagao de aplicativos com bagéapia necessitando de um pouco
menos de esforco.

Entretanto, ha um aviso na pagina de download daifformando que a versao
atual possui varios recursos incompletos ou nadeimgntados ainda e que bugs podem
ser encontrados. Desta forma, se o usuéario naerge sonfortavel utilizando um
produto inacabado € sugerido que ele faca o dowmoaADT Bundle.

4.2 Plataforma Android

Esta secdo apresentara um breve histérico da &ta@fAndroid, uma lista com as
versfes da plataforma langcadas até o momento, ddémma descricdo da arquitetura e
dos principais conceitos envolvidos no desenvolwimele aplicativos Android.

4.2.1 Histérico

Em Outubro de 2003, foi fundada uma empresa chadadeoid, Inc na Califérnia
(EUA), cujo foco era o desenvolvimento de sistewaaracionais para celulares, mas
todos os seus projetos eram secretos. Em Agos?O@le a Google anuncia a compra
dessa empresa criando rumores de que a empresia @€tando no mercado de
telefonia mével.

Somente em Novembro de 2007 foi revelado o corsdieiempresas pertences ao
chamado OHA (Open Handset Alliance), como por exentpoogle, HTC, Intel, LG,
Dell, Broadcom Corporation, Marvell Technology Gpou Motorola, Nvidia,
Qualcomm, Samsung Electronics, Sprint Nextel, T-NModnd Texas Instruments.

1 Gradle é uma ferramenta de automacgdo de projeto qudaksseanos conceitos de Apache Ant e
Apache Maven. Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki#@le



O principal objetivo desse grupo era padronizar plataforma de codigo aberto e
livre para dispositivos moveis. Os fabricantes piade utiliza-la sem custos, realizar
alteracbes no codigo-fonte conforme suas necessdadndo seriam obrigados a
compartilhar essas alteragbes. Assim, surgiu @msstoperacional para dispositivos
moveis Android. Atualmente, 84 empresas fazem phatsa alianca.

O primeiro celular com Android disponivel no mereddi o T-Mobile G1 (também
conhecido como HTC Dream) lancado em Outubro de8.20@sse mesmo més, a
Google disponibilizou todo o cédigo fonte do Andrebb a licenca Apache (permite o
uso e a distribuicdo do cadigo-fonte).

Desde 0 seu langamento surgiram diversas novaSegeds plataforma Android, as
quais se encontram na Tabela 4.1.

Tabela 4.1: Versdes da Plataforma Android

Versao Codinome API Distribuicéo
15 Cupcake 3 0,1% <
1.6 Donut 4 0,1% <
2.0 Eclair 5 0,1% <
2.2 Froyo 8 1,7%
2.3.3-23.7 Gingerbread 10 26,3%
3.0 Honeycomb 13 0,1%
4.0.3-4.04 Ice Cream Sandwich 15 19,8%
41.x-4.3 Jelly Bean 16 52,1%
4.4 Kit Kat 19 -
Fonte: Elaborada pela autora COIT(I bas§ em AndroielDeers (2013) e Wikipedia
2013

4.2.2 Arquitetura

Conforme consta em Lecheta (2010), a arquitetugalataforma Android é dividida
em camadas, as quais sao responsaveis por gersegsarespectivos processos. Cada
aplicacdo é executada em um processo individualssyp uma thread dedicada. As
camadas encontram-se divididas conforme a Fig@ra 4.
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Application and Widgets

Home Contacts Browser Widgets Your App Here

Application Framework

Activity Window Content Motification
Wi
Manager Manager Providers ik Sytan Manager
Package Telephony Location Sensor
Manager Manager Resource Manager Manager
Libraries Android Runtime
Surface Media
Manager . Framework 50Lite Core Libraries
Dalvik Virtual
nGL | ES FreeType Webkit
Ope | . ¥p Machine
SGL SSL Libe
Linux Kernel
Display Driver Biuetooth P A Flash Memory Binder (LPC)
Driver Driver Driver
o i FPower
Keypad Driver USB Driver Wifi Driver Audio Driver Management

Figura 4.2: Arquitetura da Plataforma Android
Fonte: (GALLERYANDROID,2013)

4.2.1.1 Sistema Operacional Linux

A camada mais inferior da arquitetura Android € posta por um kernel baseado
na versao 2.6 do Linux. Essa camada nao interageusniarios ou desenvolvedores,
sendo responsavel pelo gerenciamento de memooieggsos e threads, pela seguranca
dos arquivos e pastas, pelas operacdes de regéssalpvers.

4.2.1.2 Bibliotecas Nativas

Logo acima estd a camada que contém as bibliotetasas do Android, as quais
sao escritas em C e C++. Elas sdo pré-instaladadisipositivos moveis de acordo com
a sua arquitetura, pois assim podem ser compileaiastamente. Existem bibliotecas
para navegacado web, aplicacbes multimidia, suporbenco de dados entre outros
recursos.

4.2.1.3 Android Runtime

No mesmo nivel da camada de bibliotecas nativa® &stamada de execucgdo
Android que abrange bibliotecas do nucleo JavaMagquina Virtual Dalvik. Estas
bibliotecas sdo necessarias, uma vez que o0s agegiara dispositivos Android sao
programados utilizando a linguagem Java.

A Magquina Virtual Dalvik é responsavel por executadigos escritos em Java para
Android. Primeiramente, arquivos do tipo .clasgae sdo convertidos em tempo de
compilacdo para o formato .dex. Assim, podem secwados pela Dalvik com maior
eficiéncia. Esta Maquina Virtual (MV) foi desenviola de forma otimizada para



consumir pouca memoria, permitir que varias insg@nde MV rodem simultaneamente
e delega ao sistema operacional o isolamento deegsos, 0 gerenciamento de
memoria e de threads em cada instancia.

4.2.1.4 Framework da Aplicacéo

A pendltima camada € responsavel por fornecer agrgmas basicos que
gerenciam o acesso dos aplicativos aos recursbardevare disponiveis, por exemplo:
sensores, WiFi e localizacdo. As partes mais inaptes dessa camada sao:

* Activity Manager: controla o ciclo de vida das apfides;
e Content Providers: gerencia o compartilhamentoatis entre aplicativos;
e Telephony Manager: gerencia todas as chamadasz¢gle vo

» Location Manager: responsavel pela localizacéo rgdicg do dispositivo
via GPS ou torre de celular;

» Resource Manager: controla os recursos utilizadosim aplicativo;

» Notification Manager: notifica ao usuério sobre res, como novas
mensagens, alertas e alarmes.

4.2.1.5 Aplicacao

A Ultima camada é composta pelos aplicativos qum \@é-instalados nos
dispositivos moveis, como agenda de contatos, iel@y calendario, além dos
aplicativos instalados pelo usuario. Esta camaedargarage com 0S usuarios.

4.2.3 Conceitos Basicos

Os principais elementos de uma aplicacdo Andrayd &8 Atividades e 0s Servigos.
Uma Atividade consiste em uma tela composta porpoorentes graficos suportados
pela plataforma, a qual interage com os usuériosa dplicacdo pode conter uma ou
mais Atividades. Um Servico compreende trechos a@tigo que representam uma
tarefa executada em segundo plano, sem interfaceoagsuario e com um ciclo de vida
proprio.

Conforme descrito em Gargenta (2011), uma aplicagéaroid consiste em um
arquivo do tipo APK que possui trés componentacjpais:

» Executavel Dalvik: todo o cédigo fonte da aplicag@io Java foi compilado
para um arquivo executavel Dalvik, o qual rodaaplécacao;

* Recursos: todos os componentes da aplicacdo queardoodigo. Podem
ser: imagens, arquivos de audio e video, arquivd& He layouts e pacotes
de idiomas, entre outros;

» Bibliotecas Nativas: uma aplicacdo pode incluirigédnativo juntamente
com o seu arquivo APK, como bibliotecas em C ou.C++

4.2.4 Ciclo de Vida de uma Atividade

Cada Atividade possui um ciclo de vida dividido diversos estados, desde a sua
criacdo até o seu encerramento. A cada mudancataéoe um método especifico é
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chamado e uma notificacdo é enviada ao aplicagwda tudo controlado pelo sistema
operacional do dispositivo que esta rodando aagdic.

[

Starting ]

E1.DnCreate(}
i 2.onStart()
: 3. onResume( )

I.DnCIeate{)g
l.onStart() i
3. onResume()

-

onDestIuy{)E

v
Running }._
‘ onPause()
énnResume(}
: v

i L
onStop()

'....[ Destmyed ]

Figura 4.3: Ciclo de Vida de uma Atividade
Fonte: (GARGENTA, 2011)
Os principais métodos chamados ao longo do cickdiede uma Atividade séo:

» onCreate(): € chamado apenas uma uUnica vez quaitiadade € iniciada.
Quando este método é finalizado, 0 método onStaxtfjamado para iniciar
o ciclo de vida visivel da Atividade, por isso paskr usado para fazer a
inicializac&o da interface do usuario;

» onStart(): é chamado quando a Atividade esta westéicar visivel ao
usuario, pode ser chamado depois dos métodos deQrea onRestart()
dependendo do estado da aplicacéo;

» onRestart(): usado quando uma Atividade esta pat@t@orariamente e
deve ser iniciada novamente. Esse método chamatadménStart() de

forma automatica.

» onResume(): € chamado quando a Atividade estd &x®mu como a
Atividade Principal do aplicativo e esta prontagoiateragir com 0 usuario;



e onPause(): método chamado quando o sistema estegpra retomar ou
iniciar outra Atividade. Ele salva o estado dacggéo, para que a Atividade
interrompida possa voltar a ser executada do pgmtque parou;

» onStop(): chamado quando a Atividade esta senderrerian e ndo encontra-
se mais visivel ao usuario;

» onDestroy(): método que encerra a execucao de utivaade, pode ser
chamado automaticamente pelo sistema operacioralliparar recursos ou
pela aplicacéo pelo método finish() da classe Agtiv

4.3 API Utilizadas

Nesta subsecdo serdo tratadas outras APl utilizadasdesenvolvimento do
aplicativo com o intuito de oferecer aos usuarersas comodidades, como fazer Login
no aplicativo utilizando sua conta do Facebook.

4.3.1 Facebook

Algumas funcionalidades oferecidas pelo SDK do Back foram integradas ao
aplicativo, como realizar Login e fazer uma pulglta na linha do tempo do usuario.
Foi necessario criar um aplicativo Facebook, viaedb-o a uma conta de
desenvolvedor no site do Facebook. Assim, uma cpareacessar a APl do Facebook
foi obtida e inserida ao codigo do aplicativo sadoi as instrugbes disponiveis em
Facebook (2013).
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5 IMPLEMENTACAO DO APLICATIVO

Este capitulo tem por objetivo descrever como éailizada a implementacdo do
aplicativo, descrevendo a metodologia de desenwmelvio utilizada, como foram
obtidos os dados necessarios para o uso da apli@gi funcionamento geral do
sistema.

5.1 Metodologia de Desenvolvimento

Baseando-se nas User Stories definidas na secdq 8.4plicacdo foi desenvolvida
de modo incremental, buscando a cada ciclo de delsemento agregar novas
funcionalidades a aplicacdo. Ao final de cada cieta entregue uma nova versao
funcional do aplicativo. A tabela 5.1 descreve ascionalidades desenvolvidas em
cada ciclo de desenvolvimento.

Tabela 5.1: Ciclo de Desenvolvimento

Ciclo Descricao
1 Implementacgéo das User Stories 1, 2 e 4 — Telangm e Tela do Menu
Principal
2 Implementagéo das User Stories 5 e 9 — Tela dioMmmpleto e Tela

de Informacdes do Local

3 Implementacao da User Story 3 — Tela de Check-in

Implementacao das User Stories 7 e 8 - Mapa @ chegar a um local
e Compartilhamento no Facebook

5 Implementacao das User Stories 6 e 10 — Funadaa Ir para o lugar
mais préoximo e Selecao de Idiomas

5.2 Dados necessarios a Aplicacao

Algumas funcionalidades do aplicativo necessitam dd€los que sao obtidos
externamente, como as informacdes do jogador swas ao Facebook para identifica-
lo e realizar Login e coordenadas geograficas abtatravées do GPS do dispositivo
movel utilizado pelo jogador para executar a apioca Nessa secdo, sera descrito como
esses dados sao adquiridos.



5.2.1 Login e Compartilhamento usando o Facebook

Para utilizar a APl do Facebook é necessério cadasin aplicativo Android na
pagina do Facebook Developers, adquirir uma chawealde identificacdo para o
aplicativo e inseri-la no codigo fonte. Assim, gdar aplicativo fizer uma requisi¢céo a
API1 do Facebook, ela sera capaz de reconhecérdof@necer os servi¢os requisitados.

Na aplicagéo proposta foram utilizados os servitgokogin e Compartilhamento na
linha do tempo do usuario, seguindo a documentdigonivel no portal do Facebook
Developers.

Para Compartilhar uma frase na linha do tempo dearis por exemplo, &
verificado se o0 usuario aceitou as permissdes s&gas, caso contrario € solicitado ao
usuario permiti-las. Apds, a mensagem € enviadev@drde uma requisicdo HTTP e
caso a mensagem tenha sido publicada com sucessberge uma mensagem no
formato JSON com o numero identificador da pubBoac

5.2.2 Coordenadas Geograficas

A principal funcionalidade do aplicativo é a reafido de check-in em um
determinado lugar, o que sO é possivel sabendoesata localizacdo geogréfica do
jogador. Assim, € fundamental para a aplicacaoraddseinformacdes de latitude e
longitude da posicdo atual do jogador. Essa infoémaé adquirida através do uso do
GPS do dispositivo moével do jogador.

As coordenadas geograficas também sao necessarasqicitar o Mapa de como
chegar a um local a partir da posi¢cao atual dodoga para o botdo de Ir para o local
mais proximo.

Para utilizar o GPS do dispositivo mével é necessalicitar permissao ao usuario.
Assim, quando ele for instalar o aplicativo deyagémitir o uso do GPS pela aplicacao.

A classe nativa do Android chamada LocationMan&gemresponsavel por fornecer
acesso aos servicos de localizagdo. Através detssivel ativar o GPS e determinar a
frequéncia de leitura dos dados através de inesvdé tempo ou distancia. A cada
leitura € fornecido um objeto da classe Locatiom daformacfes como: latitude,
longitude, data e hora, rumo (medida nautica emsyraltitude e velocidade.

Por conseguinte, quando alguma funcionalidade go @cessitou das informacdes
de latitude e longitude da posicao atual do jogaoam utilizadas as classes descritas
acima para obté-las.

5.2.3 Locais a serem visitados

Os locais a serem visitados no Modo Completo de jogam selecionados a partir
de uma analise dos principais pontos turisticopoditveis no Portal do Turista. Este
portal foi desenvolvido pela Prefeitura de Portegké e encontra-se disponivel em seu
site. Foram levados em consideracao os principesstes culturais que acontecem na
cidade e os seus respectivos publicos-alvo.

5.3 Funcionamento do Aplicativo

Para exemplificar o funcionamento do jogo essacsapéesentara as principais telas
e funcionalidades disponiveis no aplicativo.
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5.3.1 Tela de Login

A primeira tela do aplicativo tem por objetivo efet o login e o logout do jogador
através da sua conta do Facebook. Quando o jogdidar no botdo de login uma
requisicdo sera realizada para a APl do Facebookna janela para inserir suas

credenciais aparecera.
- Sl & 7136 DAl & 7165
Check In? Poa ‘CheckIn? Poa -
Vacg deve entrar primeiro.

'z ' £
Obtenha Facebook para
Android & navegue mais rapido. m

& 7:150m

Criar nova conta

Portuguds {Brasil) - English {US] - Ezpafiol - Mat
E3 Log in with Facebook Facahiook © 2013

Figura 5.1: Tela de Login e Logout

5.3.2 Tela de Menu Principal

Apo6s o jogador efetuar o login, a tela de Menu di@ aparecera disponibilizando
as opcdes de jogo. No momento, s estd implemewntaddodo Completo de jogo com
todos os locais disponiveis. O proximo passo semdementar o Modo Personalizado
no qual o jogador poderia selecionar uma ou maiggoaas e criar listas
personalizadas com os lugares das categorias ekaslh



CheckIn? Poa

henu Principal:

Modo Completo

Figura 5.2: Tela de Menu Principal

5.3.3 Tela de Modo Completo

Nessa tela sdo apresentados os locais que o jogedend visitar e realizar check-in
no Modo Completo de jogo. Também apresenta a pegébuatual do jogador e um
botdo que indica ao jogador qual o local mais pndxida sua localizacdo atual,
exibindo a tela com as informacdes do respectigarlu
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Ml & 1940
Check In? Poa -

Instituto de
Informatica - Ufrgs

AL
WWW || i

BarraSheoppingSul

Pontuacao:d

[ Ir para o lugar mais proximo

Figura 5.3: Tela de Modo Completo

5.3.4 Tela de Informacdes do Local

Quando o jogador seleciona um dos locais, essadaare apresentando ao jogador
informacdes sobre o local, como: nome, categondgmreco, telefone, website, uma
breve descricdo e a pontuacgéo referente ao chauésse local. Além disso, existem 3
botdes disponiveis nessa tela.

O botéo Share serve para compartilhar na linhaedgpd do Facebook do jogador
uma mensagem dizendo que ele esta visitando alpgale Ao lado, o botdo do Google
Maps serve para abrir um mapa com o caminho entreafizacéo atual do jogador e a
localizacao do local que ele selecionou. E pomatha o botédo de realizar check-in no
local.



8 Check In? Poa

Nome: BarraShoppingSul

Categoria: Shopping Center

Enderego: Av. Diario de Noticias, 300, Cristal

Telefone: (51) 4003-4171

Site: http://www.barrashoppingsul.com.br

Descrigao: Shopping Center com vista privilegiada para o Guaiba localizado na zona sul da cidade
Pontuagao: 3 estrelas

;ﬂl

¢® 111044 5T 4B

Figura 5.4: Tela de Informac6es do Local

5.3.5 Tela de Check-in

Essa tela apresenta o resultado do check-in efetpabhb jogador. Se o jogador
estiver realmente no local selecionado recebera mersagem informando e ganhara
0s pontos referentes aquele local. Caso contr&tepera uma mensagem avisando que
ele ndo se encontra naquele local. Além dissdagtessui um botdo que retorna a tela
de Modo Completo referente a subsecéo 5.3.3.

= Check In? Poa

Check-in em BarraShoppingSul realizado com sucesso!
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{ Check In? Poa

Tente novamente! Vocé ndo se encontra no lugar BarraShoppingSul

@205 5T A

Figura 5.5: Tela de Check-in

5.3.6 Compartilhamento no Facebook

Quando o jogador estiver na tela de Informacded atml referente a subsecéo
5.3.4, ele podera selecionar o botdo Share e ctithpana linha do tempo da sua conta

do Facebook uma mensagem pré-definida no aplicatimendo que esta visitando
aquele local.

facebook =

EXERCISE

Some motivation required,

Atualizar informacgoes

Paola Ramos M

Linha do tempo

Sobre

Fotos 104 Amigos 601 Mais ~

Vocé se formou na instituicio [El status [F Fote & tocal [ Evento cotidiano
UFRGS?

Sobre ﬂ Paola Ramos M .

abalhor mpresa Mobiltec - 5 3 g =
Hatmdl e ipifess DRiALEe =Sl bes £ Estou em BarraShoppingSul ganhando mais 3 pontos!
maobilidade

Estudou na instituicio de ensino UFRGS Curtir - Comentar - Promover * Compartilhar

Figura 5.6: Compartilhamento no Facebook



5.3.7 Mapa de como chegar a um local

Quando o jogador estiver na tela de Informacéed atmal referente a subsecéo
5.3.4, ele podera selecionar o botdo de Mapa dlieatd a Internet ou o aplicativo do
Google Maps caso o jogador o tenha instalado, pastrar 0 mapa com o caminho
entre a posicao atual do jogador e aquele local.

deAredoRio =)
Grande do Sul

RioBranco  Beiavist Trés e
Praga Jlio. Centro " loubira 1L ohdoara ) il
Mesquita i e S e A S S o

Estadio Olimpico
Monumental

|+ |

£ & i a Lombs 5 2 &
o 3ot Pinheiro Dados do mapa ©2013 Google, MapLink -

¢ W@ 20:27 S F B

Figura 5.7: Mapa de como chegar a um local

5.3.8 Selecéo de Idiomas

Buscando oferecer o aplicativo a usuérios de difesenacionalidades que venham
visitar a cidade de Porto Alegre, torna-se funddatatisponibiliza-lo em mais de um
idioma. Para implementar a selecéo de idiomas enaplioativo Android, as Strings
da aplicacdo podem ser definidas com um identificamhico, o qual deve ser sempre
referenciado no coédigo ao invés de utilizar Strifivggss.

Para adicionar um idioma na aplicacdo deve sedansna pasta no diretorio /res
chamada “values-(abreviacdo do idioma conforme drgmaAndroid)” e um arquivo
XML chamado “strings.xml” com as Strings traduzigeasa aquele idioma dentro da
pasta. Assim, quando o usuario abrir a aplicac@d sselecionado o idioma
correspondente ao do seu dispositivo moével, ou od®o exista Strings para 0 seu
idioma sera utilizado o idioma padrao contido nstgpavalues”.

Nesse aplicativo foram definidos dois idiomas: pgués e inglés conforme
demonstrado na Figura 5.8.
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Inglés Portugués
@S s:12em & 2020

| CheckIn Poa

Instituto de Instituto de
Informatica - Ufrgs Informatica - Ufrgs

Goto the nearest place Ir para o lugar mais préximo

Figura 5.8: Idiomas disponiveis

5.4 Avaliacao e Teste do Aplicativo

Foram realizados testes de unidade a cada novehatidade codificada dentro de
um ciclo de desenvolvimento e testes de integrag&mal de cada ciclo. Assim, a cada
ciclo de desenvolvimento novas funcionalidades eadimionadas com a garantia de
gque nado haviam sido introduzidos erros nas funtioedes implementadas
anteriormente. Ao final do quinto ciclo foi feitanuteste de sistema, realizando-se
check-in em diferentes pontos turisticos. Visandoferir a pontuacdo do jogo, a
precisdao do check-in em diferentes locais, a amieetdos mapas oferecidos aos
jogadores, o login e compartilhamento através aels@ok e o funcionamento geral da
aplicacéo.

Todas as dez User Stories propostas foram impledaste testadas. Aléem disso, o
aplicativo atingiu os requisitos funcionais e néneionais definidos no inicio do
projeto.

Fazendo uma andlise comparativa entre as solugisterges e o aplicativo
desenvolvido é possivel verificar que somente aseguare também oferece o recurso
de realizar check-in em uma localidade e o compartiento no Facebook. Porém, o
Check in2 Poa é o unico aplicativo no formato dejago.



6 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou um novo tipo de aplicatoltado ao género do Turismo,
diferenciando-se dos aplicativos existentes no aterpor ser desenvolvido no formato
de um jogo. A partir da analise das vendas de aplas Android constatou-se que o
género mais vendido eram os Jogos. Além disso, ex@&tiam muitos aplicativos
voltados ao turismo na cidade de Porto Alegre pongos que existiam apresentavam
falhas. Assim, surgiu a ideia de desenvolver untofipm de um jogo para turistas em
Porto Alegre direcionado a dispositivos moveis Adlros quais sdo os mais vendidos
no mercado mundial atualmente conforme abordadorgo do trabalho.

O principal objetivo do aplicativo é levar os ttais a conhecer 0os pontos turisticos
mais importantes da cidade. Para isso, sdo ofasedichcionalidades como: realizar
check-in nos locais para ganhar pontos no jogoantigpcomo chegar até um local, o
ponto turistico mais proximo da posicdo atual dga@ior e a possibilidade de
compartilhar os check-ins em uma rede social. EssaB as principais funcionalidades
propostas para o trabalho e que foram implementamassucesso.

6.1 Trabalhos Futuros

Durante o desenvolvimento do aplicativo surgiragiad de novas funcionalidades
gue poderiam ser agregadas ao projeto, caso os dadausuarios e dos locais fossem
armazenados na nuvem. Seria possivel criar um ngiki partir da pontuacéo dos
jogadores, os jogadores poderiam sugerir novossi@aaa serem adicionados ao jogo,
criar novos modos de jogo baseando-se no meiadsporte utilizado pelos jogadores
(a pé, de carro ou de 6nibus) e ainda a possitdida firmar parcerias com agéncias de
turismo adicionando roteiros personalizados acs skentes.

Além disso, uma avaliagdo de usabilidade do aplizapoderia ser realizada,
buscando aprimorar a interface e a dinamica do. jsgr@vés de um roteiro com um
passo-a-passo de como utilizar o jogo seguido poguestionario, a ser respondido por
turistas que se encontrassem passeando em alguontpastico disponivel no jogo.
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