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RESUMO

Hoje em dia o 6nibus € um dos principais meios de transporte, e através dele
milhares de pessoas se locomovem todos os dias para o trabalho, escola, entre
outros. Visto que na cidade de Sumaré — SP ndo existe meio eletrbnico para
consulta de horérios das linhas urbanas de 6nibus, e sabendo que os smartphones
sdo cada vez mais usados pela populacéo, o objetivo deste trabalho foi desenvolver
um projeto de aplicativo e site para providenciar a consulta dos horarios por meio
eletrbnico para a populacdo, que ultrapassa os 240.000 habitantes. Para o
desenvolvimento do projeto foram utilizados os diagramas da UML e DER e
conceitos de engenharia de software. Os objetivos foram alcancados, todas as
funcdes esperadas foram acrescentadas ao projeto, a documentacao foi concluida o
projeto pronto para a etapa de desenvolvimento.

Palavras Chave: Projeto; Diagramas; Onibus; Aplicativo; Site.



ABSTRACT

Today the bus is one of the main means of transport, and through it, thousands of
people get to work, school, among others ways, every day. In the city of Sumaré - SP
there isn't any electronic way to consult schedules of urban bus lines. Knowing that
smartphones are increasingly used by the population, the aim of this study was to
develop an application project and website to provide the consultation of urban bus
lines schedules by electronic means for the population, which exceeds 240,000
inhabitants. To develop the project we used the UML diagrams, DER and concepts of
software engineering. The objectives were achieved, all the expected functions have
been added to the project, the documentation was completed and the project is ready

for development stage.

Keywords: Project; Diagrams; Bus; Application; Site.
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INTRODUCAO

A mobilidade urbana por 6nibus € muito importante para as cidades do Brasil,
pois é através desse meio de locomocao que grande parte da populagéo vai para a
escola, ao trabalho e compromissos em geral, sendo de uso diario e fundamental
para muitas das pessoas. Entretanto, ha muitos problemas com esse meio de
transporte, como tempo de viagem, acessibilidade, lotagcéo, entre outros, sendo um
dos problemas que mais causa desconforto entre os usuarios a pontualidade.
Atrasos de em média cinco minutos ndo costumam causar muito incomodo, porém,
atrasos maiores sdo motivo de muita insatisfacdo. Outro motivo relacionado a
pontualidade que causa muito transtorno é que casualmente certas linhas de 6nibus
nNao passam nos pontos pois o veiculo quebra ou o motorista decide descansar ao

invés de fazer sua viagem.

Apés realizar uma pesquisa na cidade de Sumaré-SP, foi notado que a
empresa de viacdo que realiza o transporte na cidade nao disponibiliza os horarios
das linhas urbanas em seu site, sendo através de telefone o Unico modo de
consultar os horarios, modo pouco funcional, pois é dificil encontrar o nimero de
telefone correto e nem sempre ha funcionario para atender a ligacéo, e ainda, muitas
vezes é fornecido o horério errado. (OURO VERDE, 2015)

Levando em conta de que os computadores e smartphones fazem parte do
dia a dia de grande parte da populacéo, o objetivo desse trabalho € desenvolver um
projeto de site e aplicativo para disponibilizar os horarios, tornando a consulta facil e

pratica.

A ideia principal € que futuramente a aplicacdo seja desenvolvida por uma
equipe e comprada pela empresa, que administrara o sistema, como as entradas de
dados sobre 6nibus, funcionarios, entre outros. Os horérios de cada linha serdo
adicionados ao site pelo funcionario, e na mesma hora sincronizado ao aplicativo,
sendo necessaria conexao com a internet. Havera disponivel um modo para os
usuarios reportarem possiveis atrasos e ocorréncias, tendo como informagéo o

numero da linha e horério.
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Para a realizacdo do projeto ser&o utilizados alguns dos principais diagramas
da UML, tais como o diagrama de sequéncia, diagrama de classes e diagrama de
casos de uso, e para a representacdo do banco de dados sera utilizado o diagrama
entidade relacionamento (DER). Também serdo utilizados alguns conceitos de

engenharia de software.

No projeto, o aplicativo Android sera desenvolvido utilizando linguagem Java,
por ser a linguagem mais utilizada para o desenvolvimento de aplicativos Android e
pelo facil acesso ao conhecimento, e o site utilizando PHP, Javascript e CSS, que
sdo as linguagens mais utilizadas em aplicagdes web. O banco de dados sera
desenvolvido utilizando MySQL, por ser um dos mais utilizados e ser compativel com
diversas plataformas, e para efetuar a comunicacao entre o aplicativo e o banco de

dados sera utilizado Web Service.
O trabalho sera desenvolvido em algumas etapas:
» Levantamento de requisitos;
* Definigao das funcoes;
* Desenvolvimento dos diagramas (UML e DER);
» Desenvolvimento dos layouts;

» Possibilidade de melhorias.

Este trabalho sera feito com o objetivo de solucionar o problema referente aos
horérios das linhas urbanas de 6nibus em Sumaré-SP, problema que ja ocorre ha
anos, e que esta relacionado a um dos meios de transporte mais importantes no dia
a dia dos moradores da cidade. A importancia € grande, visto que € uma cidade que
cobre 153,465km? e tem mais de 240.000 habitantes. (IBGE, 2015)
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A pesquisa para o trabalho sera feita utilizando livros e sites sobre programacéo e
engenharia de software, conhecimento préprio adquirido durante o curso, e a ajuda
de amigos, familiares e professores.
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1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

1.1 Sistemas web

Os sistemas web séo aplicacbes que funcionam através da internet, e que
podem ser acessadas através de um navegador por clientes, funcionarios, entre
outros, de acordo com a necessidade. Em varias ocasides, os sistemas web se
mostram mais vantajosos do que aplicagbes desktop.

Com o passar dos anos, as aplicacbes web evoluiram rapidamente de
simples web sites cujo propdsito era apenas navegacgéo sobre a informagéo
para verdadeiros sistemas de informagédo altamente complexos, repletos de
dados e transacfes, voltados para a implementacdo de processos de
negdcio intra- e interorganizacdo. Diante deste quadro, a necessidade de

um processo de software sistematico que ajude a gerenciar o ciclo de vida
de tais aplicagfes surge naturalmente. (JACYNTHO, 2009)

A utilizacdo de sistemas desktop estd se tornando cara, ndo ha muita
praticidade para desenvolver interfaces amigaveis e sdo necessarios computadores

de alto desempenho para executar aplicagbes de grande porte.

Através da utilizacdo de sistemas web, muitos desses problemas séo

solucionados. Algumas vantagens da utilizacdo de sistemas web séo:

* O acesso é flexivel: é possivel acessar o sistema em varios locais e a

qualquer hora;

» Oferece melhor desempenho: a interface € muito amigavel e ndo necessita
de grande capacidade do computador, precisando apenas haver um navegador

disponivel,

» O custo é baixo, tanto para licencas quanto para equipamentos. Como dito
no tépico acima, € preciso apenas que o computador execute um navegador.
Quanto aos sistemas, € possivel desenvolvé-los utilizando linguagens como PHP e

Javascript, que nao necessitam de licenca.

Dois dos pontos que requerem atencdo no desenvolvimento e uso de uma

aplicacao web séo:
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» Seguranga: € preciso observar todos os detalhes, como senhas, criptografia,
servidores bem configurados, controle contra virus, firewall, brechas no

desenvolvimento, etc.

« Comunicagao: é necessario verificar se a conexado € adequada ao uso da
aplicacdo, pois conexdes de baixa qualidade/velocidade poderdao causar a
indisponibilidade do sistema.

1.1.1 Web services

A finalidade dos Web Services é proporcionar a integracdo entre aplicacdes e
sua comunicacado através da internet, de maneira padronizada. Como as aplicacfes
podem ter linguagens diferentes, existem formatos universais para possibilitar a
comunicacdo, como Json, XML, etc. Esses arquivos sdo decodificados para interagir

com as aplicacdes, tornando-as assim interoperaveis.

[...] A Internet surgiu diante de empresas que ja faziam uso de seus
sistemas computacionais e que, geralmente, ndo foram desenvolvidos para
serem interoperaveis, por exemplo, com o0s sistemas computacionais de
seus clientes, fornecedores, etc. Diante da necessidade da interagédo entre
as aplicagbes distribuidas de diferentes organizagdes, uma nova
caracterizagdo de sistemas distribuidos surgiu possibilitando assim a troca
de informacdes e a integracdo com os sistemas legados existentes - o0s
Servigos Web (MELLO, et al., 2006, p. 02).

1.2 Aplicativos mobile

Quando foram lancados os primeiros smartphones, ninguém sabia o que
esperar deles. Hoje é possivel verificar o tamanho do sucesso que eles alcancaram,
e trouxeram junto com eles um novo segmento de desenvolvimento: o
desenvolvimento de aplicativos mobile, que movimenta bilhdes de ddélares e gera
muitos empregos todos os anos. N&do ha duvidas de que os aplicativos mobile fazem
parte da vida de grande parte das pessoas de todo o mundo, interconectando-as,

facilitando atividades diarias, entre uma infinidade de outras funcionalidades e
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facilitacbes. Em 2010 os aplicativos médveis se tornaram tdo populares, que a

palavra “app” foi assinalada com o a palavra do ano pela American Dialect Society.

Ter acesso a um smartphone, definitivamente, mudou o jeito como as
pessoas vivem as cidades. Consultar o mapa das ruas, os horarios do
onibus e as criticas dos restaurantes deixam até a maior das metropoles
acessivel, com tudo que ela tem a oferecer. [...] proporcionando ao individuo
uma interagdo de forma conectada, descentralizada e simultanea,
caracteristicas que configuram uma metrépole polifénica (TAROUCO, 2013,
p. 13).

Geralmente, os aplicativos sdo baixados através de uma loja online, como a

Google Play ou App Store.

No desenvolvimento, a complexidade vai de acordo com a estrutura do
aplicativo, do numero de dispositivos em que o aplicativo ira operar, as plataformas
em que sera disponibilizado, entre outros. Tudo isso deve ser levado em conta antes
da criacdo de um aplicativo. Duas das plataformas mais comuns atualmente séo o
Android e 0 iIOS.

1.2.1 iOS

O iOS (iPhone Operating System) € o sistema operacional para dispositivos
moveis da Apple. Primeiramente foi desenvolvido exclusivamente para iPhone, mas
também passou a ser utilizado no iPod, iPad, e recentemente no Apple TV.

O mercado de aplicagcbes para os dispositivos méveis estd em altissimo
crescimento, sendo o mercado da Apple um dos principais mercados deste
ramo. Diversas empresas querem estar disponiveis nestes dispositivos e
para isso necessitam de desenvolvedores. [...] O mercado é muito grande e

segue com uma taxa muito alta de crescimento. O que falta no mercado séo
profissionais qualificados [...] (MILANI, 2012)

Como citado acima, um dos principais mercados € o da Apple, que fica atras
apenas do sistema Android, sendo a quota de mercado aproximadamente 82,8% do
Android e 13,9% do i0S. (IDC, 2015).

Existem alguns requisitos para desenvolver para dispositivos i0S. E preciso
ter um computador MAC e ter cadastro como Desenvolvedor Apple. O cadastro
como Desenvolvedor Apple garante o acesso a ferramenta de desenvolvimento,

cbdigos, etc. O cadastro é feito pelo iPhone Developer Program gratuitamente,
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porém, para ter direito a testar os aplicativos em um dispositivo real e publici-lo na
App Store € preciso pagar anualmente o valor de US$99,00. Apds fazer o cadastro €
permitido o download do iOS SDK. Fazem parte do iOS SDK:

-Xcode: Ambiente de desenvolvimento.

-Instruments: Ferramenta que analisa alguns aspectos do aplicativo, como

desempenho, consumo de memodria, etc.

-iPhone Simulator: Simula o dispositivo, utilizando os recursos do computador,

para que seja possivel testar o aplicativo.

-Interface builder: Para criacao das interfaces.

1.2.2 Android

Android é o sistema operacional para dispositivos mdéveis (principalmente
smartphones e tablets), desenvolvido pela Google, baseado no kernel Linux.

Também é utilizado em videogames, cameras digitais, entre outros.

E o sistema operacional mais utilizado do mundo para dispositivos moveis.
Em 2013, o Android ja ultrapassava em 80% o numero de vendas de smartphones
em relacdo aos concorrentes (IDC apud tecnoblog) e ja tinha acima de 1 milhdo de
aplicativos disponiveis para download na Google Play, somando mais de 50 bilhdes
de downloads (PhoneArena). Em 2014, foi anunciado na conferéncia anual Google

I/O que existiam mais de 1 bilhdo de usuérios do sistema ativos.

O sistema Android foi projetado com o objetivo de possibilitar com que os
desenvolvedores pudessem criar aplicacdes que aproveitassem do maximo que o
dispositivo pode oferecer. Por ser de cédigo aberto, é possivel que um aplicativo se
comunique com as fungbes do ndcleo do dispositivo, como realizar chamadas,
utilizar camera, obter localizacéo, entre outros. O fato de ser codigo aberto também
ajuda na evolucdo do sistema, pois a comunidade de desenvolvedores sempre

estara reproduzindo novas melhorias e solucdes.
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Mesmo com os aplicativos podendo ter acesso as funcdes do celular, o
sistema Android é forte em questdo de seguranca: toda vez que um aplicativo é
instalado, o Android cria um usuario Linux com diretérios em que sO aquele

aplicativo tera acesso.

Cada processo da aplicacdo no Android é considerado uma sandbox. Sé é
possivel acessar outras aplicacbes caso tenha as permissdes
explicitamente declaradas, para que elas possam ser conhecidas desde o
momento da instalacdo, e nada ird fazer com que sejam alteradas apos isto.
(PEREIRA, 2009)

Sendo assim, um aplicativo ndo consegue ter acesso as funcdes de outro,
pois ficam isolados em diretérios diferentes. A Unica maneira de um aplicativo

acessar informacdes de outro aplicativo € através da permisséo do usuario.

Os aplicativos para Android sdo desenvolvidos através do sistema de
desenvolvimento SDK, que inclui bibliotecas, documentacéo, depurador, etc.

O Android SDK é o software utilizado para desenvolver aplicagbes no
Android, que tem um emulador para simular o celular, ferramentas utilitarias
e uma APl completa para a linguagem Java, com todas as classes
necessarias para desenvolver as aplicagfes. (LECHETA, 2013)

Ha também ferramentas para novos desenvolvedores, como o Google App

Inventor.

O assunto sobre desenvolvimento para Android sera tratado no capitulo 3
deste trabalho.

1.3 Engenharia de software

E uma area voltada ao desenvolvimento e manutencdo de software, com
praticas de gerenciamento de projetos, entre outras. Tem como objetivo alcancar

melhor qualidade, organizacéo e produtividade do software.

Visando melhorar a qualidade dos produtos de software e aumentar a
produtividade no processo de desenvolvimento, surgiu a Engenharia de
Software. A Engenharia de Software trata de aspectos relacionados ao
estabelecimento de processos, métodos, técnicas, ferramentas e ambientes
de suporte ao desenvolvimento de software. (FALBO, 2005)
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1.3.1 Areas de conhecimento

Segundo o Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK, 2014, p.

XXV), as areas de conhecimento da engenharia de software séo:
1.3.1.1 Requisitos de software

Requisitos de software sdo propriedades que um software deve ter para
resolver um problema do mundo real. (Ex.: Automatizar determinada tarefa através
do sistema). Geralmente, os requisitos sdo extraidos de varias pessoas que atuam
no ambiente em que o software é/sera utilizado.

A &rea de conhecimento Requisitos de Software trata da elicitacéo, analise,
especificacdo e validacdo dos requisitos de software. A ma conducao

dessas atividades tornam projetos de engenharia de software criticamente
vulneraveis. (SWEBOK, 2014)

A extracdo de requisitos esta ligada ao resultado final do sistema, por isso &
de extrema importancia. Os requisitos podem ser funcionais ou ndo funcionais: os
funcionais séo funcbes em que o software deve executar, e 0os nao funcionais séo

restricdes (Ex.: Desempenho, confiabilidade, organizagéo, entre outros).

1.3.1.2 Design de software

No processo de design de software define-se a arquitetura, componentes e a
interface do software. Nesse processo 0s requisitos sdo usados para estipular como
sera a estrutura interna do sistema e a interface

O Design de Software emprega uma importante regra no desenvolvimento
de software: isso permite engenheiros de software produzirem varios
modelos que formam um tipo de plano de solucéo para ser implementado.

NOs podemos analisar e avaliar estes modelos para determinar se eles nos
permitirdo atender as diversas necessidades. (SWEBOK, 2014)

1.3.1.3 Construcao de software

No processo de construcdo de software, o software € construido de maneira
mais detalhada, abrangendo coédigos, testes, estrutura, qualidade, etc. envolvendo

todas as outras areas de conhecimento.
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Os fundamentos da construcao de software incluem:
[...]JA) Minimizar complexidade

Um fator principal em como as pessoas transmitem suas intencdes aos
computadores, é a capacidade muito limitada das pessoas em memorizar
complexas estruturas e informacdes [...]. Isto conduz a um dos mais fortes
controles em construgdo de software: minimizar complexidade. A
necessidade de reduzir a complexidade, se aplica essencialmente a todos
0os aspectos da construgdo de software, e é particularmente critico ao
processo de verificacdo e testes de construcao de software. [...]. (SWEBOK,
2014)

Como dito acima, minimizacdo da complexidade € muito importante e esta
presente em todas as faces da construgcdo de software, pois exige menos
capacidade de memorizacdo das pessoas em informacdes complexas, facilitando o

processo de construcéo, etc.

B) Antecipacdo de mudanca

A maior parte dos softwares irA mudar com o tempo, e a antecipagao das
mudancas controla muitos aspectos da construcédo de software. A mutacao
de ambientes externos de software € parte inevitivel, e as mudancas
nesses ambientes externos afetam o software em diversas maneiras. [...].
(SWEBOK, 2014)

Com a constante mudanca em softwares, entre outros, € preciso que se
esteja atento ao que pode mudar no mercado. Com esse “movimento” antecipado é

possivel obter melhores resultados a curto e a longo prazo.

C) Construcao para verificacao

Construgéo para verificacdo significa construir o software de forma que as
falhas podem ser prontamente encontradas pelo engenheiro de software
[...]- (SWEBOK, 2014)

Construgdo para verificacdo € um ponto importante da construcdo de
software, pois possibilita que o engenheiro de software encontre rapidamente os

erros no software, evitando assim problemas futuros.

D) Normas de construcéo

Normas que afetam diretamente questdes de construcao incluem: Métodos
de comunicacéo, linguagem de programacéo, plataforma, ferramenta; Uso
de normas externas|...]. (SWEBOK, 2014)

Nas normas de construcdo séo estipulados os padroes no qual o software
sera desenvolvido, como a linguagem, plataforma, ferramentas, métodos de
desenvolvimento, entre outros.
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Alguns modelos de construcdo sdo o modelo de ciclo de vida, cascata,
prototipagem, SCRUM e XP.

1.3.1.4 Teste de software

No processo de teste, 0 sistema € testado para que seja avaliada a sua
qualidade. Tem por objetivo encontrar problemas e defeitos e aprimorar o sistema.
Durante o teste, é testado o comportamento do sistema diante de véarias entradas
(para tentar forcar ao erro), podendo existir varios critérios de teste.

Um componente muito importante do teste bem sucedido é uma atitude
colaborativa para o teste e as atividades de garantia da qualidade. Os
gerentes tém um papel chave em promover uma recepgéo favoravel para a
descoberta da falha durante o desenvolvimento e a manutencgdo; por
exemplo, impedindo uma atitude mental da posse de cddigo entre

programadores, de modo que n&o sintam responsaveis pelas falhas
reveladas por seu cédigo. (SWEBOK, 2014)

Como dito acima, nessa fase € importante que o gerente saiba administrar a
descoberta de falhas durante o desenvolvimento, para que os programadores nao se

sintam culpados pelos erros em seu codigo, gerando conflitos.

1.3.1.5 Manutencao de software

Depois de implantado, o sistema apresenta mais erros e necessidade de ser

mudado ou melhorado, por isso € necessaria a manutencao.

Geralmente, é dado menos importancia ao processo de manutencao de
software, comparada ao processo de desenvolvimento.

Manutencao de Software € definida [...] como a modificacdo de um produto

de software apds a entrega para corrigir falhas, para melhorar o

desempenho ou outros atributos, ou adaptar o produto para um ambiente
modificado. [...]. (SWEBOK. 2014)

1.3.1.6 Geréncia de configuracao de software

A configuragdo de software busca padronizar e controlar as caracteristicas

fisicas e funcionais do projeto, a forma como séo feitas alteracdes, manutencgoes,
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etc. tendo como objetivo manter a integridade dos processos, identificando o que vai
ser controlado, versdes, e quais técnicas serdo utilizadas no gerenciamento desses
itens, de modo a facilitar o desenvolvimento.
Geréncia de configuragdo de software controla a evolugéo e integridade de
um produto pela identificacdo de seus elementos, gerenciando e
controlando mudancas, e verificando, registrando e apresentacao
informacdes sobre configuracdo. A partir da perspectiva do engenheiro de

software, SCM facilita o desenvolvimento e a implementacdo de atividades
de mudanca. (SWEBOK, 2014)

1.3.1.7 Geréncia de engenharia de software

Busca aplicar todas as atividades de gerenciamento, como o planejamento
coordenacao, etc. para que o desenvolvimento e manutencéo sejam feitos de forma
sistematica e padronizada.

Relevante para esta KA (knowledge area) € a no¢éo da geréncia de projeto,
como 'a construcao de artefatos de software Gteis' normalmente é gerida na
forma de (talvez programas de) projetos individuais. Neste sentido,

encontramos amplo apoio no Guia para o Conjunto de Conhecimentos da
Geréncia de Projetos (PMBOK) (SWEBOK, 2014)

E importante nessa area de conhecimento a nocdo em gestdo de projetos,
sendo o PMBOK um bom guia sobre o assunto.

1.3.1.8 Processos de engenharia de software

O processo de engenharia tem como objetivo encontrar a melhor maneira de
definir os processos no projeto. E dividido em dois niveis. O primeiro contém as
atividades técnicas e gerenciais durante o desenvolvimento, manutencao, etc. O

segundo engloba a implementacao, geréncia, mudanca, etc. do software.

Os processos podem ser procedimentos, normas, entre outros.

[...] € importante notar que o contexto do projeto e da organizacdo irdo
determinar a definicdo do tipo de processo que é mais Util. Varidveis
importantes a considerar incluem a natureza do trabalho (por exemplo, a
manutencdo ou desenvolvimento), o dominio da aplicacdo, o modelo do
ciclo de vida, e da maturidade da organizacdo. (SWEBOK, 2014)

1.3.1.9 Ferramentas e métodos de engenharia de software
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ferramentas servem para ajudar em refazer e definir tarefas

automatizadas, e, assim, permitir que a engenharia de software volte seu foco mais

para outros aspectos.

Os métodos da engenharia de software sdo atividades e metas feitas de

forma sistemética, para aumentar a chance de sucesso do projeto.

Embora existam manuais detalhados, ferramentas especificas e numerosos
trabalhos de investigagfes em relacdo a ferramentas inovadoras, técnicas
genéricas, de escrita de ferramentas de software sado relativamente
escassas. Uma das dificuldades é a elevada taxa de mudanga nas
ferramentas de software em geral. Detalhes especificos sdo alterados
regularmente. (SWEBOK, 2014)

1.3.1.10 Qualidade de software

“‘Qualidade de software” é definida de forma diferente por cada organizagéo,

7

mas, basicamente, é entregar o software com perfeicdo, alcancando todos os

requisitos.

A nocdo de "qualidade" ndo é tdo simples quanto pode parecer. Para
qualquer produto desenvolvido, existem varias qualidades desejadas
relevantes para determinadas perspectivas do produto, que devem ser
discutidas e determinadas durante a definicdo dos requisitos.
Caracteristicas de qualidade podem ser requeridas ou ndo, podem ser
requeridas em maior ou menor grau, e ainda podem existir trade-offs entre
elas. (SWEBOK, 2014)

Sendo assim, qualidade é algo bastante relativo, e de extrema importancia

para a engenharia de software, estando presente em todas as é&reas de

conhecimento.

1.3.2 Processo de software

O processo de engenharia de software € uma sequéncia de praticas que visa

o melhor desenvolvimento do sistema. Essas praticas envolvem atividades de

especificacdo, design, implementacdo e testes. No processo de software, séo

utilizados modelos para uma representacdo das atividades envolvidas. Alguns

modelos de processo de software sdo: Modelo do ciclo de vida, Desenvolvimento

iterativo e incremental, V-model, Espiral, Sequencial (ou Cascata), Formal, Agil,
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Desenvolvimento rapido de aplicacdo (RAD), e entre eles o escolhido para o
desenvolvimento desse trabalho: Scrum (tema que serd abordado no proximo

capitulo).
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2 SCRUM

Considerando que o desenvolvimento das aplicacdes sera feito por uma
equipe, o modelo de processo de software escolhido foi Scrum.

Scrum é uma metodologia &gil para gerenciamento de projetos de software.
Os papéis principais no Scrum sao:

* Product Owner: representa a voz do cliente e precisa assegurar que a
equipe agregue valor ao negocio. E a pessoa que gerencia o Product Backlog.

« Scrum Team: € a equipe com aproximadamente 7 pessoas que analisa,
desenvolve, testa, etc.

« Scrum Master: E ele quem gerencia todos os processos. E considerado um
mentor tanto do Product Owner quanto do Scrum Team. Seu trabalho € ndo deixar
gue nada impeca a equipe e manté-la focada em atingir seus objetivos em cada
Sprint.

No Scrum os projetos sdo separados em ciclos, chamados de Sprints, que
geralmente tem duragédo de quatro semanas. Os requisitos a serem implantados no
projeto ficam em uma lista que € chamada de Product Backlog. No comeco de cada
Sprint é feita uma reunido para serem decididos quais requisitos fardo parte do
Sprint que se inicia. Essa reunido é chamada de Spring Planning Meeting. Nessa
reunido, o Product Owner vé o Product Backlog e verifica quais requisitos tem maior
prioridade e podem ser adicionados no novo Sprint. Esses requisitos vao para o
Sprint Backlog. O Scrum Team prioriza esses requisitos e os pde em pratica.

Enquanto uma Sprint € executada, em todos os dias é feita uma répida
reunido (geralmente com duracéo de 15 minutos e feita durante a manha), chamada
de Daily Scrum.

[...] Séo feitas trés perguntas-chave e respondidas por todos os membros da
equipe [Noy02]:

* O que vocé realizou desde a ultima reunido de equipe?
* Quais obstaculos esta encontrando?

* O que planeja realizar até a préxima reunido da equipe? (PRESSMAN,
2011).

Nessa reunido é verificado o que cada pessoa fez no dia anterior, a fim de se
saber o progresso da tarefa, as dificuldades que cada um encontrou e definir o que
sera feito no intervalo entre as reunides. No final do Sprint, é feita uma reunido para
gue sejam apresentadas as novas funcionalidades implementadas, reunido chamada
de Sprint Review Meeting. Depois disso, é feita a Sprint Retrospective, que serve
para verificar 0 que pode ser melhorado nas proximas Sprints e como melhorar.
Feito isso, inicia-se o ciclo novamente. A figura 1 mostra o ciclo scrum.
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Figura 01 — Ciclo Scrum.
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Fonte: www.desenvolvimentoagil.com.br (2014).

Uma das maneiras para medir o progresso da Sprint e saber como esta o
processo do trabalho em equipe € utilizando o Burndown Chart. O Burndown Chart
mostra o progresso diario do desenvolvimento do projeto em relacdo ao final da
Sprint, e € importante para gue se gerencie tempo e quantidade de trabalho. A figura
2 mostra um exemplo de Burndown Chart.
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Figura 02 — Burndown Chart.
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Fonte: www.p3praxis.com (2015).

No Burndown Chart ha um eito X e um eixo Y. No eixo X séo exibidos os dias
da Sprint, e no eixo Y séo exibidos os pontos que foram estipulados para formar a

Sprint, indo do maximo até zero.
Os motivos pelo qual o Scrum foi escolhido para este trabalho séo:
» Garante bom uso do tempo;
* Fica mais facil de gerenciar dividindo o projeto em Sprints;
» Bom para desenvolvimento em equipe;

* Funciona bem para projetos em rapido desenvolvimento.


http://www.p3praxis.com/
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3 TEORIA — DESENVOLVIMENTO PARA ANDROID

Nesse capitulo serdo abordados o que é preciso para desenvolver aplicativos
Android e algumas informacfes importantes, como ferramentas, APIs, Frameworks e

outros detalhes voltados ao desenvolvimento.

Para desenvolver aplicativos para Android séo precisos de um SDK Android e

de uma IDE.

O teste dos aplicativos pode ser feito através de um emulador, que simula um
dispositivo especifico, ou entdo pode ser feito em um dispositivo Android real,

colocando-o em modo desenvolvedor e transferindo o arquivo apk.

3.1 SDK Android

O Software Development Kit € um kit para desenvolvedores. O SDK oferece
pacotes de ferramentas, cédigo e documentacdo, que podem ser utilizados no

desenvolvimento dos aplicativos.

O Android SDK é o software utilizado para desenvolver aplicagbes no
Android, que tem um emulador para simular o celular, ferramentas utilitarias
e uma APl completa para a linguagem Java, com todas as classes
necessarias para desenvolver as aplicagdes. (LECHETA, 2013)

No SDK Android sdo inclusos um emulador, ferramentas, e uma API com
todas as classes. Por ser em cédigo aberto, a Google disponibiliza o Android SDK
para download. E possivel baixar o SDK Android no site oficial Android Developers.

3.2 IDE

O Integrated Development Environment é um programa que reune
ferramentas, entre outros, para facilitar o desenvolvimento de software, focando em

produtividade.
S&o caracteristicas do IDE, entre outras:
« Editor: Edita o cédigo escrito na linguagem suportada pela IDE.

* Depurador: Usado para testar e eliminar os erros no codigo.
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» Gerador de cdédigo: Os geradores de cédigo presentes na maioria das IDEs
sdo os geradores de cdodigo passivos. Os geradores de codigo passivos apenas
geram o coédigo incompleto e néo final, precisando que o programador termine o
caodigo.

[...] pode-se perceber o quanto um IDE bem estruturado e desenvolvido
facilita o trabalho dos desenvolvedores de software. [...] oferece varias
facilidades e suporte para varios tipos de projetos o que o torna mais livre
para o desenvolvedor usar a criatividade de forma simplificada. No uso
empresarial € de grande valia, pois oferece ferramentas que identificam
erros com rapidez e eficiéncia, [...]. Tudo isso torna mais facil programar no

IDE do que em editores comuns, auxiliando na entrega rapida e confiavel do
produto ao cliente. (FARIA, 2010)

Existem vérias IDEs para desenvolvimento Android, como por exemplo o
Xamarin Studio, Eclipse, Visual Studio e, conforme exibida na figura 3 e 4, a IDE
disponibilizada pela Google, Android Studio. Na figura 3 € exibida a tela de boas-

vindas, e na figura 4 a selegao de hardware.

Figura 03 — Tela inicial - IDE Android
Studio.

® Android Studic n—— I (=] |

N Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

Start a new Android Studio project

Import an A

Check out

Import Mon-Android Studio project

Configure

Docs and How-Tos

Fonte: Ramon Rabello (2015).
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Figura 04 — Seleg&o de Hardware - IDE Android
Studio.
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Fonte: Ramon Rabello (2015).

3.3 Framework

Um framework, em desenvolvimento de aplicacdes, € uma unido de codigos e
classes utilizados em diversos softwares, resultando em uma funcao genérica. Essas
classes devem ser flexiveis e possiveis de se estender, para que no
desenvolvimento das aplicacdes seja necessario pouco esforco, sendo preciso

apenas especificar os detalhes especificos de cada aplicacao.

Assim, o principal objetivo dos frameworks €& aumentar a produtividade,
diminuindo esforgos que poupam muito tempo dos desenvolvedores, fornecendo
ferramentas embutidas para ajudar os desenvolvedores a trabalhar na parte lenta e

dificil do desenvolvimento.

3.3.1 Frameworks para desenvolvimento em Android
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Hoje em dia, quase toda linguagem de programacao tem frameworks para
ajudar os desenvolvedores. Abaixo estdo alguns frameworks para auxiliar no

desenvolvimento para Android:

» Corona SDK: Corona é um framework que prové um desenvolvimento muito
rapido. Suas APIs transformam tarefas complexas em tarefas simples, e o
desenvolvimento é feito em Lua, que € uma linguagem facil de aprender. E um

framework bastante utilizado por desenvolvedores de jogos.

* Phonegap: Phonegap € um framework que torna possivel o desenvolvimento
em HTML5, CSS e JavaScript.

« Xamarin: Framework que torna possivel que o codigo seja todo feito em C#.

» Appcelerator: O Titanium SDK que faz parte do Appcelerator utiliza

linguagem JavaScript para construir aplicativos com boas performances.

» JQuery Mobile: Ajuda os desenvolvedores a construir sites e aplicativos que

séo acessiveis em todos os desktops, tablets e smartphones.

» Theappbuilder: Esse framework construido em HTML5 possui uma interface
de arrastar e soltar, sem codigos, que permite um desenvolvimento rapido. Inclui

envio direto a Google Play.

* OrmLite: utilizado para livrar o desenvolvedor de programar em SQL na

parte relacionada ao banco de dados.

3.4 API

O Application Programming Interface € um conjunto de padrbes e instru¢des
gue fornecem uma biblioteca para ser usada por outros programas. Funciona como
uma interface que roda por tras do programa, conectando a aplicacdo ou site a
diversos outros aplicativos e sistemas, de modo que 0 usuario ndo percebe quando

esse recurso esta em acéo.

As empresas disponibilizam suas APIs para que desenvolvedores de software

possam utilizar o servico em suas aplicacdes. Por exemplo, quando o0 usuario
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compra ingressos para um jogo de futebol online, o site usa uma API pra enviar as
informacdes do cartdo de crédito para um aplicativo que faz a verificacdo de
validacdo dos dados. Apés o procedimento de validacdo e confirmacdo do

pagamento, esse aplicativo envia a resposta ao site, que libera os ingressos.

7

Um exemplo de API, que é utilizada em varios aplicativos relacionados a

transporte, e que seria viavel a implantagdo nesse projeto, é a Google Maps API.

3.4.1 API Android

As APIs Android disponibilizam diversas classes, pacotes e funcdes.

Um ponto forte das APIs basicas do Android € a otimizacdo que estas
possuem, focando a utilidade dos pacotes, em conjunto com um bom
aproveitamento, deixando de fora pacotes pesados e pouco evoluidos.
(PEREIRA, 2009)

Algumas das principais APIs do Android séo:

« android.telephony: para fungdes relacionadas a telefonia;
« android.maps: para a utilizacdo de mapas;

» android.os: relacionado ao sistema operacional,

» android.database: para a ligacdo ao bando de dados;

Como pode ser verificado na figura 5 a seguir, cada conjunto de niveis de API
chega-se a uma versdao diferente do Android, onde a cada nivel sdo adicionados ou

removidos alguns desses pacotes, classes, métodos e campos.
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Figura 05 — Selecéo do nivel de API — IDE Android Studio.
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Fonte: Ramon Rabello (2015).

3.5 Persisténcia de dados

Existem varias maneiras de salvar os dados dos aplicativos. A escolha de qual
€ 0 modo ideal depende das necessidades especificas, como se os dados devem
ser privados ou devem ser acessiveis para outras aplicacfes, quanto espaco é

necessario, etc.
Os modos de armazenamento dos dados sao:

« Shared Preferences: permite salvar dados primitivos privados, como int,
float, string, etc, em pares de chave-valor. Os dados permanecem na sesséo do

Usuario.
* Internal Storage: Armazena os dados na memoria do dispositivo.

» External Storage: Armazena os dados publicos no armazenamento externo

compartilhado.
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» Conexao de rede: Armazena os dados na web, no seu préprio servidor de

rede.

* SQLite: Armazena dados de forma estruturada em um banco de dados

privado.

3.5.1 SQLite

O SQLite € uma boa opcao para armazenamento dos dados, pois nao exige

instalacdo nem configuracdo, sendo préatico e de bom desempenho.

E possivel criar o banco no armazenamento externo para maior

acessibilidade.

A manipulacdo do banco de dados e a execucao de queries € feita a partir da
classe SQLiteDatabase.

A biblioteca do Android junto com o SQLite torna o gerenciamento dos dados

simples, sendo possivel armazenar os dados no dispositivo com tranquilidade.



4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
4.1 Requisitos do projeto
4.1.1 Funcionais
4.1.1.1 Requisitos gerais
* Funcionalidades intuitivas;
* Botbes faceis de encontrar;

 Linguagem em Portugués do Brasil;

4.1.1.2 Site
Para o administrador:
+ Controle de acessos;
« Controle de reports;
* Controle de funcionarios e recuperagao de senha;

 Controle/visualizagao das linhas e horarios de 6nibus;

Para o funcionario:
» Controle de horarios de 6nibus;
* Acesso a recuperacao de senha;

» Visualizagao das linhas e horarios de énibus;

Para o usuario:

* Acesso a visualizagao das linhas e horarios de énibus.

38
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4.1.1.3 Aplicativo
* Acesso aos horarios e linhas de 6nibus;

* Funcao de report de onibus;

4.1.2 Nao funcionais

Nessa area é muito importante incluir os atributos de qualidade de software,

assunto citado no capitulo sobre engenharia de software.

4.1.2.1 Funcionalidade

Capacidade de providenciar funcionalidades que facam o usuario satisfeito

em suas vontades explicitas e implicitas.
Caracteristicas:
» Adequacéo: o quanto a funcéo é adequada a exigéncia do cliente;
* Interoperabilidade: como o software interage com outros sistemas;
» Seguranca: capacidade do sistema em proteger informacoes;
» Conformidade: projeto padronizado, dentro das normas;

* Acuracia: Representa a precis@o do software em fornecer resultados.

4.1.2.2 Confiabilidade
Produto que se mantém o de desempenho em diversas situagoes.
Caracteristicas:
» Maturidade: capacidade de evitar falhas provenientes do software;

» Recuperabilidade: capacidade do software de se recuperar apds um erro;
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» Tolerancia a falhas: Capacidade de se manter em funcionamento, mesmo

quando h4 falhas.

4.1.2.3 Usabilidade

A facilidade com que se consegue manusear o software e aprender suas
funcionalidades.

Caracteristicas:
* Inteligibilidade: facilidade em o usuério entender as fungdes;

» Operacionalidade: como o software facilita a operagcdo do usuario, tolerando

erros de operacéo;

« Atratividade: capacidade do software em um usuario ao sistema, podendo

ser relacionado a sua interface grafica.

* Apreensividade: Facilidade de aprendizado do software para seus uUsuarios.

4.1.2.4 Eficiéncia

Capacidade do software em ter o desempenho ao nivel dos recursos

envolvidos.
Caracteristicas:

« Utilizagdo de recursos: mede 0s recursos consumidos em comparagédo com

0 quanto o software pode utilizar de recursos do sistema,;

» Comportamento em relagao ao tempo: Verifica se o tempo de resposta esta

de acordo com as especificagoes.

4.1.2.5 Manutenibilidade
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Capacidade de o software ser modificado, como melhorias de

funcionalidades, correcfes de erros, entre outros.
Caracteristicas:
* Testabilidade: capacidade em testar as modificacées no sistema,;

» Estabilidade: capacidade em evitar problemas provenientes de novas

atualizacoes;
* Analisabilidade: como o software verifica problemas e exibe as causas;

» Modificabilidade: Facilidade em ser modificado.

4.1.2.6 Portabilidade
Possibilidade de um sistema ser transferido de ambiente.
Caracteristicas:

» Capacidade em ser instalado: Facilidade em modificar o ambiente do

sistema;
» Capacidade para substituir outro sistema;
 Coexisténcia: Capacidade em funcionar com outros softwares instalados;

» Adaptabilidade: Capacidade em se adaptar a ambientes diversos sem

configuracdes adicionais.

4.2  UML - Definicdo

A UML, ou Linguagem de Modelagem Unificada, é uma linguagem de
modelagem que tem a funcdo de representar um projeto de software de forma

padronizada.
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Os elementos da UML utilizados para a documentacao desse projeto foram os
Casos de Uso, Diagrama de Classes, Diagrama de Atividades e Diagrama de

Sequéncia, que serdo explanados a seguir.

4.2.1 Casos de Uso

Um diagrama de Caso de Uso exibe as funcionalidades do sistema pelo ponto

de vista do usuario.
O diagrama de Caso de Uso é representado por
* Atores: Usuarios do sistema. Podem ser humanos ou outros dispositivos.
» Casos de uso: Fungdes grandes do sistema.

* Relacionamentos: Ajudam a descrever casos de uso. Existem alguns tipos

de relacgodes:

- Associacao: faz a associagdo entre um ator e um caso de uso de modo a

mostrar uma funcionalidade pelo ponto de vista do usuario.

- Generalizacao de atores: Um autor A recebe os casos de uso de um autor B.

A continua tendo seus proéprios casos de uso.

- Entre casos de uso: Include (B € essencial para comportamento de A),
Extend (B pode ser acrescentado para descrever o comportamento de A) e

Generalizacao (B é um caso de A).

4.2.2 Diagrama de Classes

O Diagrama de Classes mostra o conjunto de objetos do projeto e seus

relacionamentos.
Um Diagrama de Classes pode ser visto como:

» Conceitual: Exibe os conceitos béasicos. Destinado ao cliente.
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* Especificagdo: Focado nos principais métodos e interfaces, e nd&o em como
eles serdo adicionados. Destinado a quem ndo precisa saber a parte de

desenvolvimento muito detalhadamente.

* Implementagdo: Sendo a mais utilizada, exibe varios detalhes de
implementacéo, como tipo dos atributos, métodos, entre outros. Voltado a equipe de

desenvolvimento.

4.2.3 Diagrama de Atividade

O Diagrama de Atividade exibe o fluxo de atividades em um processo,

mostrando qual atividade depende da outra.

Um diagrama de atividade pode conter swimlanes, que sao regides que estao
ligadas a um objeto. Por exemplo, no diagrama de um processo de retirar dinheiro
de um caixa eletronico, a parte de inserir 0 cartdo estaria na regiao do cliente,

enguanto a atividade de autorizar estaria na regido do banco.

4.2.4 Diagrama de Sequéncia

Um Diagrama de Sequéncia exibe como as mensagens séo trocadas pelos
objetos até que se termine uma operag¢do. Por exemplo: Em uma operacao de
apagar funcionario, o Diagrama de Sequéncia exibe desde que a opcéao foi mostrada
na interface e selecionada, até onde o usuario recebe o retorno de que o

procedimento esta completo.
Em um diagrama de sequéncia, ha alguns elementos, como:
* Linhas verticais exibindo o tempo de vida do objeto;

» Essas linhas s&o preenchidas por barras verticais que indicam quando um
objeto comecou a existir. Quando o0 objeto deixa de existir, € marcado com um X na

parte inferior;

* Linhas horizontais ou diagonais representando as mensagens trocadas entre

0S objetos.
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» Condigdes sao representadas por mensagens entre colchetes;

* Mensagens de retorno, que sdo representadas por linhas horizontais
tracejadas. Para que o diagrama fique claro, esse tipo de mensagem so6 deve ser

mostrada quando for fundamental.

4.3 Documentacao
4.3.1 Site
4.3.1.1 Casos de uso

Figura 06 — Casos de Uso - SITE

uc OnibuSumare - SITE )

Controlar funcionarios
Controlar acessos

dministr \

Controlar linhas

Receber reports

Controlar reports

Controlar horarios

Recuperar senha

/mcionario

Visualizar
linhasl/horarios

Usuario

Fonte: Elaborada pelo autor.



4.3.1.2 Diagrama de classes

Figura 07 — Diagrama de Classes - SITE

45

pkgOnibuSumare - SITE )

Funcionario

- codigo :int

- nome : String

- cpf: String

- data _nasc: Date
- email : String

- tipo : String

+ getCodigo() : int

+ getMNome() : String

+ getCpf() : String

+ getData_nasc() : String
+ getEmail() : String

+ getTipo() : void

+ setCodigol) : void

+ setCpf(cpf: String) : void

+ setMome(nome : String) :

+ setData_nasc(data_nasc : Date) : void
+ setEmail(email : String) : void

void

- descricao : String

+ setTipo(tipo : String) : void 1|1
Report

- codigo :int

- numero_linha :int

- data: Date

- tipo : String

+ getCodigo() - int
+ getNumero_linhaf) : int
+ getTipo() : String
+ getDescricao() : String
+ getData() : Date

+ setDescricao(descricao

+ setCodigo(codigo : String) : void

+ setMumero_linha(numero_linha - int) - void
+ setData(data . Date) : void

+ setTipo(tipo : String) : void

11

Onibus

- numero : int
-nome_linha : String
- horario : Date

+ getMumero() : int

+getMome_linha() : String

+ getHorario() . Date

+ setMumero(numero : int) : void

+ setNome_linha(nome_linha : String) : void
+ setHorario(horario : Date) : void

11

ConexaoBD

+testeConexao() . boolean
+inserirFuncionario() : boolean
+inserirOnibus() : boolean
+inserirReport() : boolean

+ listarFuncionario() : boolean

String) : void

+ listarOnibus() . boolean

+ listarReport() : boclean

+ alterarFuncionario() : boolean
+ alterarCnibus() - boolean
+removerfFuncionario() : void
+ removerCnibus() : void
+removerReport() : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.1.3 Diagramas de atividade



Figura 8 — Diagrama de Atividade — SITE - Login

act AD - OnibuSumare - SITE - Login )

H Inserir usuario & senha ]

[ Verificar campos ]

False [
l Mensagem de erro

True
Receber usuario e
senha False
[ Validar acesso } K>
True
V4
[ Carregar dados do funcicnario ]
\/
[ Iniciar sessao ]
\/

[ Exibir tela principal ]ﬂ

Fonte: Elaborada pelo autor.




Figura 9 — Diagrama de Atividade — SITE — Adicionar funcionario

act AD - OnibuSumare - SITE - Adicionar funcionario )

H Inserir dados H Cadastrar funcionario ]

[ Verificar campos ]

False
Mensagem de erro ]%

True

Cadastrar funcionario

[ Mensagem de sucesso Limpar tela O

Fonte: Elaborada pelo autor.




Figura 10 — Diagrama de Atividade — SITE — Adicionar énibus

act AD - OnibuSumare - SITE - Adicionar onibus )

H Inserir dados

Adicionar onibus

Verificar campos

False
{ Mensagem de erro

True

[ Adicionar onibus H Mensagem de sucesso

—@
|—@

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 11 — Diagrama de Atividade — SITE — Alterar senha
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act AD - CnibuSumare - SITE - Alterar senha J

H Inserir nova senha ]

Alterar senha

[ Verificar campos ]

False

/{ Mensagem de erro ]%

True

[ Alterar senha ]

[ Gerar codigo de verificacao ]

[ Estruturar mensagem H Enviar email ]ﬂ

Fonte: Elaborada pelo autor.



Figura 12 — Diagrama de Atividade — SITE — Alterar funcionario

actAD - OnibuSumare - SITE - Alterar funcionario )

H Inserir dados

Alterar funcionario

Verificar campos

False
Mensagem de erro
True
Alterar funcionario H Wensagem de sucesso H@

Fonte: Elaborada pelo autor.

50



Figura 13 — Diagrama de Atividade — SITE — Alterar 6nibus

actAD - OnibuSumare - SITE - Alterar onibus J

. )

H Inserir dados

Alterar onibus

Verificar campos

True

[ Alterar onibus H Mensagem de sucesso

False
Mensagem de erro

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 14 — Diagrama de Atividade — SITE — Remover funcionario

actAD - OnibuSumare - SITE - Remover funcionario )

H Remover funcionario ]

Deseja realmente remover?

MNao >©

Sim

[ Femover funcionario ]

[ Mensagem de sucesso H@

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 15 — Diagrama de Atividade — SITE — Remover dnibus

actAD - OnibuSumare - SITE - Remover onibus J

H Remover onibus ]

Desegja realmente remover?

Mao >©

Sim

[ Removear onibus ]

[ Mensagem de sucesso ]%

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 16 — Diagrama de Atividade — SITE — Limpar reports

actAD - OnibuSumare - SITE - Limpar reports )

H Limpar reports ]

Desegja realmente limpar
todos os reports?

MNao

Sim

[ Limpar reports ]

[ Mensagem de sUCesso

- @

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.1.4 Diagramas de sequéncia

54



Figura 17 — Diagrama de Sequéncia — SITE — Tela inicial

55

sd SD - OnibuSumare - SITE )

R

- Usuario . Site Interface

| 1. Acessal()

KO

’fﬂ: Exibe tela inicial()

:|‘ 1.2.1.1: ligtg

. CtriBanco

ConexaoBD

1.2.1: listarOnibusi()

|
|
|
|
|
|
1.2 listarOnibus() PJ_

rOnibus()

Fonte: Elaborada pelo autor.



Figura 18 — Diagrama de Sequéncia — SITE - Login
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sd SD - OnibuSumare - SITE - Login )

R

Usuario . Site Interface . CtriBanco

| 1. Fornece usuario e senha() -

1.1 Verifica usuario e senha(),l

ConexaoBD

1.1.1: Verifica()

T 1.1.2: Carrega Dados() < _1.12 Verifica: frue

1.2 Exibe telainicial()

o

Fonte: Elaborada pelo autor.



Figura 19 — Diagrama de Sequéncia — SITE — Controle de conta

sd SD - OnibuSumare - SITE - Controle de conta )

% |'O O Sessao ConexaoBD

- Funcionario Site Interface . CtriBanco

|
‘ 1.1 Solicita nova senha & email() |
B |
|

|

|

|

2.1: Verifica Senha(]

1. Alterar EmaillSenhal)

P

| —T

2 Informa email e senhal) >

2.2 Envia email()

|
\
|
\
\
\
\
\
2.2 Senha valid |
< ___ 22Semhavalida

2.3 Solicita codigo de verificacao()

:

L
\
3. Informa codigo() | 3.1 Verifica Chave(]
|
< __ _ 32Chaevalida, _____
|
3.2: Alterar emailisenha() | 3.2.1:‘Alterar()
\
\
T3.2.21 Alterado com sucesso() 322 AMterar:true
\

|
4R Senh |
Recuperar Senhal) g, | 4 4 solcita email()

F

5. Informa email () - 5.1: Envia email()

Fonte: Elaborada pelo autor.




Figura 20 — Diagrama de Sequéncia — SITE — Controle de funcionario
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sd S0 - Onibusumare - SITE - Controle de funcionario )

KD

O ConexaoBD

: CtrlElianco T

1.1.1: inserirFuncionario() : boolean() |

- Adminjstrador | Site Inlterface
| 1: Cadastrar() ’_l_ 1.1: inserirFuncionario()
1.112]Funcionario cadastrado com sucessd()

T 2 Alterar Funcionario() >

2.1: alterarFuncionario()

g

1.1.2: inserirFuncionario ; frue

3. Remover Funcionario() >

3.1 removerFuncionario()

P Q'funmonarlo alterado com sucessq(

[— — —

g

2.1.1: alterarFuncionario() - boolean() jj

= 2.1.2: alterarFuncionario : true

3.[.B: Funcionario removido com sucessof)

3.1.1: removerFuncionariof) : boolean() jj

 _ 312 remoyerFuncionario . tue_ __

Fonte: Elaborada pelo autor.



Figura 21 — Diagrama de Sequéncia — SITE — Adicionar/Remover énibus
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sd SD - OnibuSumare - SITE - Adicionar/Remover onibus )

KO O

ConexacBD

Administrador - Site Interface . CtriBanco

| |
| 1. Cadastrar() > | |

. 1.1 inserirOnibus() 1.1.1: inserirCOnibus() - boolean() |

1|

s

|2: Onibus cadastrado com sucesso() 112 inserironibus: frue
B s .

1
. |

2. Remover Onibus
- : | 2.1 removerOnibus()

2.1.1: removerOnibus() : boolean()

zji: Linha removida com sucesso() 3.1.2 removerOnibus ; true jj

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 22 — Diagrama de Sequéncia — SITE — Visualizar funcionéarios

sd SD - OnibuSumare - SITE - Visualisar funcionarios )

KO

ConexacBD

Administrador - Site Interface - CtriBanco

| 1. Funcionarios() > |

1.1: Exibir tela de funcionarios()

1.2 listarFuncionarios() 1.2.1: listarFuncionarios()
ST

fincionarios()

T 1.2.1.1: Li

|

Fonte: Elaborada pelo autor.



Figura 23 — Diagrama de Sequéncia — SITE — Alterar dnibus
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sd SD - OnibuSumare - SITE - Alterar onibus )

X KO

Funcionario . Site Interface
1. Alterar Onibus()

O

ConexaoBD

. CtrlBanco
1.1: alterarOnibus() !

1.1.1: alterarOnibus() : boolean()

1.1.2: Onibus alterado com sucesso() 212 aterarOnibus: true

Fonte: Elaborada pelo autor.



Figura 24 — Diagrama de Sequéncia — SITE — Controle de reports
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sd SD - OnibuSumare - SITE - Controle de reports )

- Administrador

O O

ConexaocBD

. Site Interface . CtriBanco

.
<.

1. Reports() ’_|_ |
1.1: Exibir tela de reports() |

1.2: listarReports() 1.2.1: listarReports()
1211 Ii Reports()

Remover Report() >

ido com sucesso()

T 2.1.1.1. Reportre

|

|

|

|

|

|

. |
2.1: removerReport() 2.1.1: removerReport()()

moy

|

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.2 Aplicativo

4.3.2.1 Casos

de uso



Figura 25 — Casos de Uso — APP

uc CnibuSumare - APF’)

=

Site . .
Enviar horarios
Visualizar linhasl/horarios
Usuario\

Enviar reports

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.2.2 Diagrama de classes
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Figura 26 — Diagrama de Classes — APP
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pkgCnibuSumare - APP )

ConexaoBD

+testeConexao() : boolean
+inserirFuncionario() : boolean
+inserirOnibus() : boolean
+inserirReport() . boolean

+ listarFuncionario() : boolean

Onibus

-nome_linha : String
- horario : Date
- numero ;int

+ listarOnibus() : boolean

+ listarReport() : boolean

+ alterarFuncionario() : boolean
+ alterarOnibus() : boolean

+ removerFuncionario() : boolean
+ removerOnibus() - boolean

+ removerReport() : boolean

1:1

+ setHorario(horario : Date) : void

+ setMome_linha(nome_linha : String) : void
+ sethumero(numero : int) : void

+ getMome_linha() : String

+ getHorario() : Date

+ gethumero() : int

11
Report
-numera_linha : int
- data : Date
- tipo : String

- descricao : String

+ getMumero_linhal) : int

+ getData() - Date

+ getTipo() : String

+ getDescricao() : String

+ sethumero_linha(numero_linha : int) - void
+ setData(data . Date) : void

+ setTipo(tipo : String) : void

+ setDescricao(descricao : String) : void

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3.2.3 Diagramas de atividade



Figura 27

— Diagrama de Atividade - APP - Inicio

actAD - OnibuSumare - APPJ

H Testar conexao ]

Conexao OK

Sem conexao
{ Mensagem de erro ]HO

[ Carregar dados ]

[Exibirtela principal ]

®

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 28 — Diagrama de Atividade — APP - Report

act AD - OnibuSumare - APP - Report J

H Testar conexao ]

Conexao OK

Sem conexao N
Ve 1 WMensagem de erro ]%

[ Abrir tela de report ]

[ Inserir numero da linha ]

[ Inserir horario da linha ]

[ Selecionartipo de report ]

[ Inserir descricao ]

[ Clicar no botao enviar ]

Erro

[ Mensagem de erro ]

®

&

[ Enviar dados ]

®

4.3.2.4 Diagramas de sequéncia

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 29 — Diagrama de Sequéncia — APP - Inicio

sd SD - OnibuSumare - APP )

% I-O O SiteWs | | ConexaoBD

- Usuario . Aplicativo Interface . CtriBanco
| 1. Abre aplicativo() b—l 1.1: Verifica Conexao() |

I
|

| |

| |

|

12 LStarOnbusl)__y, I 121 ListarOnibus() T 1.21.1: Request)

|
|
|
|

:|4 1.2.1.1.1: DadosOnibus()

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 30 — Diagrama de Sequéncia — APP — Enviar reports

sd SD - OnibuSumare - APP - Enviar Reports )

% O O
Usuario . Aplicativo Interface Ctr\Elianco

[ 1: Reports(] '_‘1.1 Yerifica Conexao()

F

1.2: Exibe tela()

-

2: Digita dados() ’

|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
1.3 InserirReport() |

1.3.1 InsernrReport{)

[ 3 1.3.1.1: Request()
i 1 1. Report enviado com SUCI ()

’ |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
B

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.3.3 DER

O Diagrama Entidade Relacionamento representa graficamente o banco de
dados, facilitando o trabalho da equipe e mostrando véarios detalhes importantes,

tanto para quem analisa o sistema quanto para quem desenvolve.

4.3.3.1 DER do Projeto

Figura 31 — Diagrama Entidade Relacionamento do Projeto

Report Onibus
CODIGO: INTEGER MUMERO: INTEGER
N
NUMERO LINHA: INTEGER  (FK) : MOME_LINHA: VARCHAR(35)
DATA: TIMESTAMP | HORARIO: TIMESTAMP
TIPO: VARCHAR(35) p--
DESCRICAC: VARCHAR(500)

Funcionario
COoDIGO: INTEGER

CFF: INTEGER

NOME: VARCHAR {35)
DATA_MNASC: TIMESTAMP
EMAIL: VARCHAR {100)
TIFO: VARCHAR(11)

Fonte: Elaborada pelo autor.

Os reports serdo ligados aos 6nibus através do campo que armazena O
namero de linha dos énibus. A tabela de funcionario tem como fung¢do armazenar o0s
dados dos funcionarios, e quando efetuado o login, o site verificara pelo tipo de

funcionario quais fungfes serdo habilitadas.

4.3.4 Layouts

Nessa parte estado alguns dos esbogos dos layouts para se utilizar como base.
E importante lembrar que esses layouts sdo esbocos, portanto ndo sio como o

software ira se parecer em sua versao final.



4.3.4.1 Site

4.3.4.1.1 Tela inicial

68
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Figura 32 — Layout — SITE — Inicio

OnibuSumare

Linhas Urbanas:

Nimero
100

255

135

160

Descricdo da linha
Linha 1

Linha 2

Linha 3

Linha 4

Horarios

05h40, 06h00, 06h20, 06h40, 0ThOO0, 07h20, 07h40, 08h00, 08h20, 08h40, 09h00, 09h20, 09h40 10h00, 10h20
10h40 11h00, 11h20, 11h40 12h00, 12h20, 12h40 13h00, 13h20, 13h40 14h00, 14h20, 14h40 15h00, 15h20
15h40, 16h00, 16h20, 16h40 17h00, 17h20, 17h40 18h00, 18h20, 18h40 19h00, 19h20, 20h00, 21h00, 22h00.
Domingos e feriados: 07h00, 08h00, 09h00, 10h00, 11h00, 12h00, 13h00, 14h00, 15h00, 16h00, 17h00, 18h00
19h00, 20h00, 21h00.

05h40, 06h00, 06h20, 06h40, 0ThOO0, 07h20, 07h40, 08h00, 08h20, 08h40, 0Sh00, 09h20, 09h40 10h00, 10h20
10h40 11h00, 11h20, 11h40 12h00, 12h20, 12h40 13h00, 13020, 13h40 14h00, 14h20, 14h40 15h00, 15h20
15h40, 16h00, 16h20, 16h40 17h00, 17h20, 17h40 18h00, 18h20, 18h40 19h00, 19h20, 2000, 21h00, 22h00.
Domingos e feriados: 07h00, 08h00, 08h00, 10h00, 11h00, 12h00, 13h00, 14h00, 15h00, 16h00, 17h00, 18h00
19h00, 20h00, 21h00.

05h40, 06h00, 06h20, 06h40, 07h00, 07h20, 07h40, 08h00, 08h20, 08h40, 0Sh0O, 09h20, 09h40 10h00, 10h20
10h40 11h00, 11h20, 11h40 12h00, 12h20, 12h40 13h00, 13h20, 13h40 14h00, 14h20, 14h40 15h00, 15h20
15h40, 16h00, 16h20, 16h40 17h00, 17h20, 17h40 18h00, 18h20, 18h40 19h00, 19h20, 20m00, 21h00, 22h00.
Domingos e feriados: 07h00, 08h00, 03h00, 10h00, 11h00, 12h00, 13h00, 14h00, 15h00, 16h00, 17h00, 18h00
19h00, 20h00, 21h00.

05h40, 06h00, 06h20, 06h40, 0Th00, 07h20, 07h40, 08h00, 08h20, 08h40, 0Sh00, 09h20, 09h40 10h00, 10h20
10h40 11h00, 11h20, 11h40 12h00, 12h20, 12h40 13h00, 13h20, 13h40 14h00, 14h20, 14h40 15h00, 15h20
15h40, 16h00, 16h20, 16h40 17h00, 17h20, 17h40 18h00, 18h20, 18h40 19h00, 19h20, 20h00, 21h00, 22h00.
Domingos e feriados: 07h00, 08h00, 03h00, 10h00, 11h00, 12h00, 13h00, 14h00, 15h00, 16h00, 1700, 18h00
19h00, 20h00, 21h00.

Elaborada pelo autor.

Fonte
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Na tela inicial € possivel ver a barra de login e senha no topo da pagina. No

corpo h& informacgdes sobre as linhas de 6nibus, irrestritas a qualquer usuario.

4.3.4.1.2 Telas de controle de funcionarios, 6nibus e reports
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Figura 33 — Layout — SITE — Controle de funcionério

Funcionarios

Adicionar Funcionario

Onibus
Adicionar Onibus

Reports

Alterar Email/Senha

OnibuSumare

Sair

Funcionarios:

Codigo Nome CPF Data de nascimento Email Tipo

01 NomeR 123456759-45 04/08/1967 teste@teste.com Funcionario O ﬂw
02 NomeQ 123456759-45 28/06/1968 teste[@teste.com Administrador O ﬂw
03 NomeB 123456789-45 13/06/1969 teste@teste.com Funcionario o mﬂw
04 NomeN 123456759-45 07/11/1969 teste@teste.com Funcionario o me
05 NomeQ 123456759-45 02/10/1970 teste@teste.com Funcionario 0 ﬂw
06 Nomel 123456759-45 05/11/1971 teste[@teste.com Funcionario O ﬂw
o7 NomeG 123456789-45 02/06/1972 teste@teste.com Funcionario o mﬂw
08 NomeL 921617234-05 24/03/1973 teste@teste.com Administrador o mﬂw
09 NomeS 123456759-45 12/09/1975 teste@teste.com Administrador O ﬂw
10 NomeZ 123456759-45 21/011977 teste[@teste.com Funcionario o ﬂw
" NomeE 123456789-45 30/11/1979 teste@teste.com Administrador O ﬂw
12 NomeQ 123456759-45 21/03/1983 teste(@teste.com Funcionario o me
13 MNomeH 123456789-45 07/09/1987 teste@teste.com Funcionario o mﬂw
14 Nomel 123456759-45 28/03/1994 teste@teste.com Administrador 0 ﬂw
15 NomeE 123456789-45 07/11/2014 teste[@teste.com Funcionario O ﬂw

Adicionar Funcionario

Elaborada pelo autor.

Fonte
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Nessa tela € possivel ver a tabela com os funcionarios, onde uma linha
carrega as informacgfes sobre cada funcionario, e ao final das linhas h& botdes para
altera-los ou exclui-los. Na parte inferior ha um botdo para adicdo de funcionario. Ha
também um menu lateral com algumas funcdes exclusivas do administrador do
sistema. As telas de administracdo dos 6nibus e de reports funcionam da mesma

maneira.

4.3.4.1.3 Tela de adicao de funcionario
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Figura 34 — Layout — SITE — Adigao de funcionario

OnibuSumare

Funcionarios
Adicionar Funcionario

Onibus
Adicionar Onibus

Reports

Alterar Email/Senha

Cadastro de Funcionario

Nome

CPF

Data de Nascimento

Email

Tipo

Selecione ~

Adicionar

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Nessa figura € exibida a tela de adicdo de funcionérios. Para adicionar um
funcionario é preciso escrever as informacdes sobre ele, como o nome, CPF, entre
outros. Apoés digitar as informacdes, é selecionado se o novo funcionéario tera

permissao de administrador ou néo.

4.3.4.1.4 Tela de alteragéo de e-mail/senha
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Figura 35 — Layout — SITE — Alteragéo de e-mail/senha

OnibuSumare
Onibus
Adicionar Onibus

Alterar Email/Senha

Alterar Email/Senha

Digite seu email e senha. Uma mensagem automatica
serd enviada em seu email com o cddigo de verificagdo.

Digite seu email:
| |

Digite sua senha:

Confirmar

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Nessa tela se faz a alteracdo de e-mail/senha. E preciso digitar o e-mail e a
senha, e ap0s o sistema verificar se a senha € valida, envia um e-mail com um

codigo de verificacdo para o e-mail fornecido pelo funcionario.

4.3.4.2 Aplicativo
4.3.4.2.1 Tela inicial

Figura 36 — Layout — APP — Inicio

OnibuSumare OnibuSumare

100 - Linha 1

255 - Linha 2

135 - Linha 3

160 - Linha 4

255 - Linha 2

135 - Linha 3

Denunciar Denunciar

Fonte: Elaborada pelo autor
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Na tela inicial ficam listadas as linhas, e pressionando sobre uma linha é

possivel consultar seus horarios.

4.3.4.2.2 Tela de reports

Figura 37 — Layout — APP - Report

OnibuSumare - Denunciar

Numero da Linha

Horario do Onibus

Tipo de Dendncia

Afraso
Direcdo Perigosa
Insulto aos passageiros

® Outro(descreva)

Descricao:

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Na tela de report (ou denuncia), o usuario fornece as informacdes sobre a
linha de o6nibus e descreve o motivo. A denlncia é enviada ao site, onde o

administrador podera consulta-la.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi desenvolver o projeto de um site e aplicativo para
a consulta de linhas urbanas de 6nibus em Sumaré-SP, visto que apesar de ser uma
cidade com mais de 200.000 habitantes, ndo tem meio eletronico para verificacéo
desses horarios. A ferramenta n&o so6 disponibiliza os horéarios das respectivas linhas
de 6nibus, como também oferece um sistema de dendncias para os usuarios do

aplicativo.

O trabalho atingiu seu objetivo e o desenvolvimento do projeto foi concluido
sem muitos problemas. A principal dificuldade foi no aprendizado sobre aplicativos
mobile e a conexdo entre aplicativo e site através de Web Service, justamente o

motivo pelo qual esses elementos foram escolhidos para este projeto.

5.1 Sugestdes para projetos futuros

Durante o desenvolvimento do projeto foram verificadas algumas

possibilidades para projetos futuros:

* Implantacédo de API para localizacdo de 6nibus em tempo real utilizando

GPS;

* Persisténcia de dados em modo off-line;

« Sistema de feedback aos reports;

* Notificacdo de veiculo quebrado;

» Otimizagao dos processos e estrutura do projeto;

* Desenvolvimento do software;

* Adicao de mapa com a rota das linhas, ou lista de lugares em que a linha
passa;

* Integracao ao site da empresa.
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