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RESUMO

ANDRE, Vanderlei Matos. Desenvolvimento de um prototipo de aplicagéo
para um dispositivo com sistema operacional Android para gestdo de um evento por
um produtor — Departamento Académico de Informética, Universidade Tecnologica
Federal do Parana, Curitiba, 2012.

A busca crescente de usuérios por tecnologias que prové a mobilidade e a
demanda sistemas que atendam esta necessidade motivou o estudo da plataforma
Android.

Esta monografia apresenta um estudo da plataforma e as véarias formas de
implementacao e integragdo com sistemas web através do uso de REST e JSON e,
como resultado final, apresenta um protétipo de aplicacdo para gestdo de eventos

pelo produtor com o objetivo de gerenciar as vendas de ingresso do evento.

Palavras-chave: Android. Dispositivos Moveis. Mobilidade. Integracdo entre
sistemas. RESTfull. JSON.



ABSTRACT

ANDRE, Vanderlei Matos. Development of a prototype application for a device
with Android operating system for managing an event by the producer —
Departamento Académico de Informatica, Universidade Tecnoldgica Federal do
Parand, Curitiba, 2012.

The growing search for technologies that provides users mobility and demand
systems that meet this need motivated the study of the Android platform.

This monograph presents a study of the platform and the various forms of
implementation and integration with the web through the use of REST and JSON,
and as a final result presents a prototype application for managing events by the

producer in order to manage sales entry of the event.

Keywords: Android. Mobiles. Mobility. Integration between systems. RESTfull.
JSON.
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1. INTRODUCAO

A necessidade de estar o tempo todo on-line onde quer que se esteja, ja €
uma realidade atualmente. Quer seja para diversdo, com jogos online, ou para
interacdo em redes social e, cada vez maior, o uso de aplicagdes do mundo
corporativo, onde se possa administrar o negdcio sem estar, obrigatoriamente, a
frente de um computador no escritério.

Esta tendéncia ressalta a afirmagdo de Vaz (2008) onde “a concorréncia tem
exigido cada vez mais esforgos das empresas de quaisquer portes no sentido de
manterem-se competitivas em seu ambiente de atuagao”.

Para o uso corporativo, € necessario que as aplicagbes sejam mais “enxutas”,
onde o contetdo das informagbes e a sua visualizagdo estejam voltados para a
necessidade da mobilidade, ou seja, mostrar o que realmente interessa.

Lecheta (2010, p. 19) destaca o crescimento do mercado corporativo e a
busca das empresas em integrar as aplicacbes modveis com seus sistemas de
backend.

Com base nesta afirmagdo, o produtor de um evento deve poder tomar
decisBes sobre a estratégia de gestdo de um evento onde quer que esteja.

O dinamismo das vendas de um evento, a intensa interagéo do produtor com
um sistema de gestdo e a necessidade de mobilidade soma-se as caracteristicas
necesséarias para que se desenvolva uma aplicacdo em um dispositivo moével e
robusto que permita ao produtor, no menor tempo possivel, executar acdes
relevantes ao andamento do evento.

A finalidade desta pesquisa é propor um sistema para aplicativos moveis
baseados em Android onde o produtor de um evento possa interagir com o sistema

de gestédo mais facilmente, com objetivos voltados a gestdo de um evento especifico.

1.1 JUSTIFICATIVAS
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A escolha de propor um protétipo de sistema para smartphone com o sistema

operacional Android se deu pelo fato de que a busca de usuarios por este tipo de

tecnologia aumenta cada vez mais, dia apés dia, e que a busca por um celular

comum diminui em relagéo ao smartphone (IBOPE, 2012).

“14% da populacao brasileira ja tem um smartphone. Na América Latina, essa

percentagem so é superada na Argentina (24%) e no México (20%)” (TERRA, 2012).

Com o grande numero de usuérios de smartphone, a popularizagdo do

sistema operacional Android s6 aumentou e j4 € o mais utilizado no Brasil (TERRA,

2012).

Ainda sobre o aumento expressivo da busca por dispositivos méveis como o

smartphone:

“O mercado de celulares esta crescendo cada vez mais. Estudos
mostram que hoje em dia mais de 3 bilh6es de pessoas possuem um
aparelho celular, e isso corresponde a mais ou menos metade da populacao
mundial.

Hoje em dia, 0s usuarios comuns estdo procurando cada vez mais
celulares com diversos recursos como cameras, musicas, Bluetooth, 6tima
interface visual, jogos, GPS, acesso a internet e e-mails, e agora ainda
temos a TV digital.

O mercado corporativo também esta crescendo muito, e diversas
empresas estdo buscando incorporar aplicagbes méveis a seu dia-a-dia
para agilizar seus negécios e integrar as aplicagbes moéveis com seus
sistemas de back-end. Empresas obviamente visam lucro e mais lucro, e os
celulares e smartphones podem ocupar um importante espaco em um
mundo onde a palavra mobilidade esta cada vez mais conhecida” (Lecheta,
2010, p. 19).

A plataforma Android evolui muito rapidamente, na mesma velocidade que

novos dispositivos sdo ativados com esta tecnologia, permitindo que as aplicacdes

desenvolvidas tenham uma interface grafica cada vez mais poderosa, além de

proporcionar a integragéo com outros aplicativos.
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Figura 1 - Crescimento de ativagfes da plataforma Android por dia no mundo.
Fonte: ANDROID DEVELOPER.

No ambito cientifico, a escolha de um projeto cuja tecnologia seja o
smartphone com Android faz com que surjam novos desafios a serem superados e
que este estudo sirva para futuros projetos com base nesta tecnologia.

Por outro lado, no ambito social, a tecnologia cada vez mais robusta,
completa e de facil acesso aos mais diversos usudrios traz para o presente o
beneficio de ter as maos um dispositivo discreto, mas com a seriedade de poder
tomar decisbes do mundo corporativo onde quer que se esteja.

A existéncia de um sistema de backend, desenvolvido para a web, para a
gestdo do evento por parte do produtor faz com que surja a necessidade de tomadas

de decisdes aliadas & mobilidade e este estudo serve para suprir esta lacuna.

1.2 OBJETIVO

Este trabalho visa levantar as necessidades bésicas do produtor para

administrar seu evento através de um dispositivo mével com Android.
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1.2.1 Objetivo Geral

O projeto deste estudo tem como meta principal projetar e desenvolver um
prototipo de aplicacdo que interaja com um sistema de backend e possibilite ao
produtor de evento a gestdo bésica para a tomada de decisdes utilizando, para isso,
um dispositivo mével com o sistema operacional Android.

Como resultado do estudo, pretende-se ter uma versdo estavel do prototipo
do sistema rodando no dispositivo moével, além da documentacdo do sistema
baseada em diagramas da Linguagem de Modelagem Unificada (UML): Use Cases,
Diagrama de Classes, Diagrama de Sequéncia, Diagrama de Atividades e o codigo

fonte do sistema.

1.2.2 Objetivo Especifico

Desenvolver os modulos minimos necessarios para que o produtor possa
consultar e administrar um evento através de um dispositivo mdvel com sistema
operacional Android.

S&o elas:

e Autenticacdo: Validacdo do usuério pelo canal mobile no sistema de

backend;

Consulta de Eventos: Listagem dos eventos ativos da produtora a qual

pertence o produtor;

Consulta de ingressos: Listagem dos ingressos criados para o evento

selecionado;

Agendar lote: Agdo na qual o produtor pode agendar a virada de um

novo lote de ingressos;

Virada de lote: Agdo na qual o produtor cria um novo lote de ingressos

e determina a virada imediata deste lote;
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1.3 CONTEUDO DO TRABALHO

O conteddo deste trabalho esta organizado da seguinte forma:

No capitulo 2, é apresentado um estudo da plataforma Android, onde é
possivel verificar os principais componentes e as formas como s&o utilizados em
uma aplicagéo para dispositivo movel.

Também é apresentado o estudo das tecnologias utilizadas para integracao
entre sistemas na web.

No capitulo 3, sdo apresentados os diagramas de caso de uso, de classes e
de sequéncia desenvolvidos para a implementacdo do protétipo, além das telas do
prototipo sendo executado no emulador.

No capitulo 4, estdo as consideragdes finais sobre o estudo desta monografia.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1GESTAO DE EVENTO

A gestdo de um evento se d4 pela unido de vérias atividades que envolvem
pessoas ligadas a administracdo do evento, que vdo desde o produtor até a
empresa responséavel pela venda do ingresso.

Um sistema de gestdo de evento € responsavel por suportar todas estas
atividades, que inclui o suporte as atuagbes, em tempo real, sobre um evento em
andamento.

As atividades envolvidas na administragdo do evento, no que diz respeito a
venda de ingressos, sdo complexas e dinamicas e requer um controle criterioso das
acOes para garantir que a venda transcorra da melhor forma possivel, evitando
transtornos, tanto para o cliente que compra o ingresso, quanto para o produtor do
evento.

No que diz respeito & venda de um evento, existem varios tipos de ingressos
e, para cada ingresso, sdo criados lotes, onde cada lote representa um valor
diferente de venda para 0 mesmo ingresso e que deve ser controlado pelo sistema
de gestéo a liberagdo de cada um dos lotes.

De acordo com a estratégia de venda do evento, & qualquer momento o
produtor ou a empresa responsavel pela gestdo podem alterar a quatidade de
ingressos de um determinado lote ou, ainda, criar um novo lote de venda.

A Figura 2 demontra o fluxo macro das atividades envolvidas em um evento,

no que se refere & administracdo da venda de ingresso.
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Figura 2 - Fluxograma de Vendas de Ingresso
Fonte: Autoria propria.

Vaz (2008) destaca a importancia da informagado como diferencial competitivo
de empresas para a tomada de decisdo em resposta as necessidades de clientes,
ressaltando que a tecnologia da informacdo € uma ferramenta importante neste
contexto, capaz de transformar dados em informacdes valiosas.

Baseando-se nesta afirmacao, é indiscutivel o ganho que a mobilidade pode
proporcionar ao sistema de gestao de eventos.

2.2TECNOLOGIA ANDROID
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O Android nasceu em novembro de 2007, quando foi anunciado pelo Google
a Open Handset Alliance (OHA) e, ao mesmo tempo, teve a primeira versao beta do
Kit de Desenvolvimento Padréo (SDK) liberada para downloads. “Poucos meses
depois, mais de 1 milhdo de pessoas ja tinham feito download dos kits no site do
Google” (ROGERS, 2009, p. 3).

A criag@o do Android atende aos anseios de vérias categorias de usuarios:

Os usuérios comuns, que ansiavam por um dispositivo mével mais moderno,
com varios recursos e com navegacao amigavel e das empresas, que buscavam por
um dispositivo que pudesse oferecer 0s requisitos necessarios para o0
desenvolvimento de aplicagdes corporativas (LECHETA, 2010, p. 20);

O numero de usuarios de telefone mével é quase o dobro quando comparado
ao numero de aparelhos de televisdo em uso no mundo, chegando a quase 3
bilhbes e as grandes empresas do ramo de tecnologia e telefonia participantes da
OHA compartilham a idéia de que pode melhorar a vida desses usuérios e empresas
oferecendo-lhes uma tecnologia inovadora e completa, a plataforma Android (OHA

OVERVIEW, 2012).

2.3PLATAFORMA ANDROID

Para Lecheta (2010, p. 19), o Android € “a nova plataforma de
desenvolvimento para aplicativos moveis como smartphones e contém um sistema
operacional baseado em Linux”, onde seus componentes séo escritos em C ou C++
e as aplicagBes dos usuarios e até mesmo as aplicagcfes internas sdo escritas em
Java (ABLESON, 2012, p. 4).

“Nao é uma plataforma de hardware” (ABLESON, 2012, p. 4).

O Android néo distingue aplicagdes internas das aplicagdes escritas pelo
SDK, o que permite desenvolver aplicacdes robustas utilizando o0s recursos
disponiveis pelo dispositivo (ABLESON, 2012, p. 4).

Além disso, é possivel integrar a aplicacdo desenvolvida com varios outros

aplicativos disponibilizados pelo Google, como o servigo de mapas, por exemplo.
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Diferente de outros ambientes de desenvolvimento para dispositivos méveis
como Windows Mobile e Apple iPhone, a licenca do Android é open-source, 0 que
ajuda na maturidade da plataforma, uma vez que qualquer desenvolvedor da
comunidade pode contribuir identificando problemas e propondo solugdes.

Ableson (2012, p. 4) ilustra a relagéo entre o Android e o hardware no qual ele

é executado.

Android Software
Environment

Customn & built-in
applications
written in Java

Dalvik wirtual
machine

Linux Kernel

Figura 3 - Plataforma Android
Fonte: ABLESON (2012, p. 4).

2.4COMPOENTES DE UMA APLICACAO ANDROID

Os principais componentes da arquitetura Android séo descritos a seguir.
Para se construir uma aplicagcdo € preciso ter, pelo menos, um destes quatro

tipos de componentes, podendo, ainda, existir todos em uma Unica aplicacéo:

2.4.1. Activity
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A classe Activity, que se encontra no pacote android.app, é uma das
principais classes da arquitetura Android e representa 0 meio de interacdo da
aplicagdo com o usuario.

Uma aplicacdo pode ter uma ou mais Activity e “cada Activity é responséavel
por controlar os eventos da tela e definir qual View ser& responsavel por desenhar a
interface grafica com o usuario” (LECHETA, 2010, p. 93).

Basicamente, quanto mais complexa a aplicagéo, ou seja, quanto mais tela
tiver, mais Activity tera.

Segundo Lecheta (2010, p. 94), “uma activity representa uma atividade, agéo
ou funcionalidade que o usuério pode realizar dentro de sua aplicacao”.

Para utilizar a classe Activity € preciso estendé-la e implementar o método
onCreate, que é chamado pelo ambiente de execucdo do Android no momento de
criacdo da Activity e é onde o programador define qual tela ser& mostrada para o
usuario.

A Figura 4 ilustra o esqueleto bésico para a implementagdo de uma Activity.

public class Produtorlctivity extends Activity |
fverride
public volid onCreate (Bundle savedInstanceitate)] |
super.onCreate (savedlnstanceltate) ;
setContentWiew (R. layout .main) !

Figura 4 - Implementado uma Activity
Fonte: Autoria propria.

Para que a classe responsével por mostrar a tela ao usuério execute com
sucesso, ndo basta somente implementar os métodos que a classe Activity exige. E
necessario que toda e qualquer classe que estenda de Activity esteja registrada no
arquivo de configuragdo do Android, o AndroidManifest.xml.

Neste arquivo, sdo definidas configuragcbes como as permissdes que o aplicativo
ter4, além de versdo minima necessaria para executar e também é declarada a
classe principal do aplicativo.

A Figura 5 mostra o arquivo AndroidManifest.xml com algumas

configuracdes tipicas.
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<dwiml wersion="1.0" encoding="utFr-g77-
<manifest xwlns:android="http:  schemas. android. coms/apk/resandroid"™
package="hr. com. goms. sadroid. produtor™
android:versionCode="1"
android:versionN=me="1. 0"
<uses-=dk android:win3dkVersion="13" />

<application android:icon="@lerawables/icon™ android: labhel="@string/app name"s
cactivitcy android: name=".Produtordctivity"”
android: label="@string/app name">
<intent-filter:
<action android:nawe="gndroid.intent. action. MATN™ />
coategory android: name="android. intent. category. LAUNCHER™ />
</intent-filters
<factivitys

<fapplications>
<uses—=dk android:minIdkVersion="7" />

cuses-permizssion android:name="android. permission. INTERNET "</ uses—-permissions>

</manifest:

Figura 5 - Arquivo AndroidManifest.xml
Fonte: Autoria propria.

A Activity possui um ciclo de vida controlado pelo sistema operacional onde,
para cada mudanca de estado, existe um metodo que o programador pode

sobrescrever para executar alguma acgéo referente a aplicacdo em execucao.

Método Descrigéo Pode matar o Préoximo
processo?
onCreate() | Este método é obrigatério e é Nao onStart()

chamado uma Unica vez. Nesse
método, deve-se criar uma view
e chamar o] método
setContentView(view)

para exibi-la na tela.

onRestart() | O método onRestart() ¢ Nao onStart()
chamado quando uma activity
foi parada temporariamente e

esta sendo iniciada outra vez.
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onStart()

E chamado quando a activity
esta ficando visivel ao usuéario e

j& tem uma view.

onResume ()
ou
onStop()

onResume()

O método onResume() é
chamado quando a activity esta
no topo da pilha “activity stack”
e, dessa forma, ja esta
executando como a activity
principal e pronta para interagir

com O usuario.

onPause()

onPause()

Se algum evento ocorrer, como
o celular entrar em modo de
espera/dormir para economizar
energia ou uma Intent estar
sendo processada, a activity do
topo da pilha que esta
executando pode ser
temporariamente interrompida.

Para isso, o] método

onPause() € chamado para
salvar o estado da aplicagéo,
para que posteriormente,
quando a activity voltar a
executar, tudo possa ser
recuperado, se necessario, no

método onResume() -

Sim

onResume ()
ou
onStop()

onStop()

Chamado quando a activity esta
sendo encerrada e ndo esta
mais visivel ao usuario, 0 que
pode ocorrer quando outra
activity é iniciada, por exemplo.
Caso isto ocorra, o método
onRestart()

Sim

onRestart()
ou

onDestroy()
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€ chamado para reiniciar a
activity Caso a activity fique
muito tempo parada em
segundo plano e o sistema
operacional do Android precise
limpar os recursos para liberar
memoria, o] método
onDestroy() pode ser
automaticamente chamado para
remover completamente a

activity da pilha.

onDestroy()

Este método literalmente
encerra a execugao de uma
activity e pode ser chamado
automaticamente pelo sistema
operacional para liberar
recursos ou pode ser chamado
pela aplicacdo pelo método
finish() da classe
Activity. Depois do método
onDestroy() ter executado, a
activity é removida
completamente da pilha e seu
processo no sistema
operacional também é

completamente encerrado.

Sim

Quadro 1- Um resumo dos métodos do ciclo de vida da Activity

Fonte: Adaptado de Lecheta (2010, p. 98).

A coluna “Pode matar o processo?” indica em que momento o0 sistema

operacional pode encerrar 0 processo, ou seja, somente depois da execugao destes

métodos é que o aplicativo seré encerrado efetivamente.

No clico de vida da Activity, o método onPause() é o0 Unico que,

seguramente,

é chamado antes que a aplicagdo seja encerrada, portanto, neste
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ponto, como mostra o Quadro 1, é importante implementar algum codigo que salve
o estado da aplicacao, porém, deve-se tomar cuidado com a informacdo que sera
retida durante a execucdo deste método porque o procedimento pode ser lento e a
proxima activity somente serd mostrada quando este processo estiver encerrado, 0
que pode prejudicar a velocidade de navegacdo do usuario (ANDROID ACTIVITIES,
2012).

A Figura 6 ilusta o fluxo do ciclo de vida de uma activity.

Activity
launched

onCreate()

v

onStart() _-—— onRestart()

¢ A

onResume() ———————

User navigates
1o the activity

R

App process |
killed \ running

Another activity comeas

into the foreground :
User returns

+ to the activity

onPause() —

|
The activity is
no longer visible

Apps with higher priority
need memaory

User navigates
+ 1o the activity
|

onStop()

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

¥

onDestroy()

}

Activity
shut down

Figura 6 - Ciclo de vida de uma Activity
Fonte: ANDROID ACTIVITIES.



25

2.4.2. Service

“A classe Service € utilizada para executar um servico em segundo plano,
geralmente vinculado a algum processo que deve executar por tempo indeterminado
e tem um alto consumo de recursos, memoéria e CPU” (LECHETA, 2010, p. 317).

Por se tratar de um processamento sendo executado em segundo plano, este
tipo de componente ndo requer uma interface gréfica e & executado a partir de outro
componente, como uma Activity, por exemplo.

Um servigo pode ser executado de duas formas:

Método Descrigao

startService(intent) Método utilizado para iniciar um servi¢o que fica
executando por tempo indeterminado, até que o
meétodo stopService(intent) seja
chamado ou até que o proprio servico termine

sua propria execucdo chamando o método
stopSelT().

bindService(intent, com, |Este método pode iniciar um servico se ele
flags) ainda ndo estad executando ou simplesmente
conectar-se a ele. Ao estabelecer a conexéo é
possivel recuperar uma referencia de uma
classe ou interface que pode manipular o
servico. Por exemplo, um player mp3
executando em segundo plano poderia expor
uma interface com os métodos para controlar a

reproducdo das masicas.

Quadro 2- Métodos que podem ser usados para iniciar o servi¢co
Fonte: Lecheta (2010, p. 319).
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A classe Service possui um ciclo de vida parecido com uma Activity e, assim

como tal, € conhecida e controlada pelo Android, que decide quando um processo

deve ser encerrado para liberar memdria e recursos.

Alguns métodos essenciais no ciclo de vida de um servico necessitam ser

sobrescritos para que se possa controlar o servigo em um determinado ponto do seu

ciclo de vida (ANDROID SERVICES, 2012).

7

onStartComand() — Este método é chamado pela VM quando um outro
componente executa o método startService() da classe Context. Uma
vez executado este método, o servico € iniciado e pode executar em segundo
plano indefinidamente, até que seja executado o método stopSelf().

onBind() — Este método € executado quando um outro componente aciona
0o método bindService() da classe Service. Sua implementagdo é
obrigatéria e retorna a interface Ibind, que deve ser implementada pelo
cliente para a comunicagdo com o servigo. Nos casos em que 0 Servico nao

permite interacdo por parte do cliente, a implementagéo deste método retorna
null.

onCreate() — Este método é chamado pelo sistema operacional do Android
uma Unica vez, quando o servi¢o é criado, antes de chamar um dos métodos
onStartComand() ou onBind(), dependendo do modo como 0 servigo
esta sendo criado.

onDestroy() — Este é o ultimo método a ser executado antes que 0 servigo
seja completamente removido da pilha de execugéo. O responséavel por sua
chamada pode ser um dos seguintes métodos: stopSelf(), da propria
classe Service ou stopService(), da classe Context, se o servico foi
criado através do startService() e onUnbind(), se o servico foi criado
atravées do bindService(). O método onUnbind() somente seri
executado quando todos os clientes tiverem se desconectado do servigo, ou

seja, o ultimo cliente tiver chamado o método unbindService() -

Assim como uma Activity e outros componentes do Android, o servigo

também deve ser declarado no AndroidManifest.xml e qualquer outro

componente do Android pode utilizd-lo, até mesmo componentes de outras
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aplicac@es, entretanto, € possivel declara-lo como privado, bloqueando o acesso de
outras aplicagdes (ANDROID SERVICES, 2012).
A Figura 7 mostra alguns detalhes importantes de configuragéo do servigo:

<gervice android:enabled=["trus" | "falze"]
android:exgorted=["true" | "false"]

android:icon="drawable resource”
andreoid: label="string resource"
android: name="string"

android:permission
android: process="string" >

string”

<fgervice>

Figura 7 - Configuragéo do servigo no AndroidManifest.xml
Fonte: ANDROID SERVICES.

e enabled - Define se o servico pode ou ndo ser instanciado pelo sistema. O
valor padréo é true.

e exported — Define se componentes de outras aplicagdo podem usar o servigo.
Caso o valor seja false, somente componentes da mesma aplicacdo ou
aplicacdes com o mesmo ID user poderao utilizar o servigo.

e icon - Referéncia ao nome do recurso contido no arquivo de configuragdo que
define uma imagem como icone do servigo.

¢ label — Nome do servi¢o que serd mostrado ao usuario.

e name — Nome da classe que implementa o servi¢o, propriamente dito.

e permission — Tipo de permissdo que a entidade deve ter para executar o
servigo.

e process — Nome do processo onde o0 servigo sera executado.

O servigo nao cria sua propria thread e também ndo executa em um processo
separado, pelo contrério, é executado na mesma thread que o processo principal, a
menos que seja especificado. Isto significa que, se 0 servico a ser executado
consume muito processamento ou bloqueia algum tipo de recurso como um tocador

de MP3 ou rede, é aconselhavel criar uma thread dentro do servigo para executar tal
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tarefa, evitando, assim, erros de aplicagdes que travam, deixando o processamento

principal somente para interagdes com o usuério (ANDROID SERVICES, 2012).

2.4.3 BroadcastReceivers

Lecheta (2010, p. 290) descreve a classe BroadcastReceiver como “uma
das classes mais importantes da arquitetura do Android, utilizada para que
aplicagcdes possam reagir a determinados eventos gerados por uma intent”.

“Se um aplicativo quer receber e responder a um evento global, como um
toque de telefone ou uma mensagem de texto recebida, deve registar-se como
BroadcastReceilver" (ABLESON, 2012, p. 19).

Um BroadcastReceiver € um “escutador” de eventos disparados pelo sistema
operacional e, para que a aplicagcao possa responder a estes eventos, deve registra-
los no AndroidManifest.xml.

Desta forma, ndo é necessario que a aplicacdo esteja executando para que
possa interceptar o evento, uma vez que O sistema operacional se encarrega de
ativa-la.

Assim como o servigco, um BroadcastReceiver ndo possui interface e é
executado em segundo plano, sendo recomendado para executar rotinas rapidas e
simples. Quando um BroadcastReceiver necessita executar algum processamento
mais pesado como a persisténcia de dados ou um outro processo mais demorado, é
aconselhavel que este inicie um servigco para executar tal rotina, uma vez que o
servico é desenhado para este proposito e, por outro lado, o BroadcastReceiver

pode estar escutando véarios eventos (ABLESON, 2012, p. 20).

2.4.4. Content Providers

Compartilhar arquivos e banco de dados ndo é uma boa préatica no Android e

isto é reforcado pela politica de seguranca de acessos imposta pelo sistema
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operacional linux, que impede acessos a arquivos de uma aplicagcdo por outra sem
permissdo concedida explicitamente (ABLESON, 2012, p. 22).

A Unica maneira de compartilhar dados entre aplicagcbes € através dos
provedores de conteldos, onde, se uma aplicacdo precisa acessar dados de outra
aplicacéo, ela o far4 acessando o provedor de contetudo da outra aplicacdo, como,
por exemplo, quando uma aplicagéo acessa a agenda de contatos do Android.

O provedor de contetdo é uma camada de dados que prové a abstracado
necessaria para a persisténcia e requisicao dos dados, centralizando estas tarefas
em um anico lugar, podendo utilizar uma das vérias formas de persisténcia de dados
disponiveis no Android, que incluem arquivos, banco de dados SQLite e
armazenamento em memoria (ABLESON, 2012, p. 22).

Para que um provedor de conteludo seja visivel por outras aplicagdes do

7

Android, € necessario registra-lo no AndroidManifest.xml com a tag

<provider>.
<provider android:name="com.example.autos.AutolnfoProvider™
android:authorities="com.example.autos.autoinfoprovider™
£
</providers>

Figura 8 - Configuragéo do provedor no AndroidManifest.xml
Fonte: ANDROID PROVIDERS.

e android:name define o nome da classe que implementa o
ContentProvider, incluindo o pacote o qual pertence a classe.
e android:authorities define o nome simbdlico que identifica o provedor

dentro do sistema.

Contudo, a criagdo de provedor de contetdo s € viavel quando se deseja
tornar algum tipo de informac&o publica & outras aplicagbes. Do contrario, se utiliza o

banco de dados, onde a informacéo é privada ao escopo da aplicagéo.
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2.5.BANCO DE DADOS

O Android possui suporte ao banco de dados relacional SQLite, que ndo é tao
robusto como os grandes banco de dados, mas que possui recursos suficientes para
persistir dados de uma aplicagéo.

Este pequeno banco de dados foi implementado como uma biblioteca da
linguagem C e incluido como parte da pilha de softwares do Android.

Por ser implementado como uma biblioteca, ele executa no mesmo processo
da aplicacdo que o criou e isso diminui problemas como dependéncias externas,
transacdes bloqueadas e sincronismo (MEIER, 2010, p. 210).

De acordo com Lecheta (2010, p. 368), “um banco de dados é visivel somente
a aplicacdo que o criou e cada aplicagdo pode criar um ou mais banco de dados,

que ficam localizados na seguinte pasta, relativa ao nome do pacote do projeto™

/data/data/nome_pacote/databases/

Um banco de dados pode ser criado das seguintes formas:
e Utilizando a API do Android para o SQLite.
e Usando um cliente do SQLite.

e Utilizando o aplicativo SQLite3 pelo console do emulador.

A documentacdo do Android recomenda a criagdo de um novo banco de
dados SQLite através da extensdo da classe SQLiteOpenHelper, onde o método
onCreate() deve ser sobrescrito para incluir o comando de criagdo de uma tabela
no banco de dados (ANDROID SQLITE, 2012).

A partir da execugdo do método onCreate(), é possivel obter uma instancia
de SQLiteDatabase através dos métodos getWritableDatabase() e
getReadableDatabase() onde é possivel executar os comandos de

manipulacdo de dados do banco de dados.
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2.6.AMBIENTE DE EXECUGCAO

As aplicagbes desenvolvidas para o Android através do SDK s&o todas
escritas em Java e, por isso, necessitam de uma maquina virtual (VM) para
interpretar e executar o codigo.

O sistema operacional utilizado pelo Android, o Linux, prové a interface entre
as aplicacbes escritas em Java e o hardware do dispositivo mével através de uma
VM customizada, chamada Dalvik, desenhada de forma que garante o
funcionamento eficiente de varias instancias em um Unico dispositivo (MEIER, 2010,
p. 12).

Lecheta (2010, p. 24) descreve:

“Ao desenvolver as aplicagcdes para o Android, vocé vai utilizar a
linguagem Java e todos os seus recursos normalmente, mas, depois que o
bytecode (.class) é compilado, ele é convertido para o formato .dex (Dalvik
Executable), que representa a aplicagdo do Android compilada.

Depois disso, 0s arquivos .dex e outros recursos como imagens Sao
compactados em um Unico arquivo com a extensao .apk (Android Package
File), que representa a aplicagdo final, pronta para ser distribuida e
instalada.”

Segundo Meier (2010, p. 15), a VM Dalvik age como uma camada
intermediéria e utiliza os recursos do kernel do Linux para lidar com funcionalidades
de baixo nivel, como a seguranca, processos, thread e gerenciamento de memoria.
Estas tarefas fortemente ligadas ao hardware séo tiradas do desenvolvedor, que
passa a se preocupar somente com as regras ligadas ao desenvolvimento do
software.

Mesmo com a evolugdo continua de dispositivos méveis onde a capacidade
de processamento e a memodria disponivel sdo cada vez maiores, quando se
desenvolve uma aplicagdo para o Android, deve-se levar em conta que um
dispositivo mével ndo € um computador desktop e as atividades que exigem muito

processamento e/ou uso excessivo de memoria consomem bateria do aparelho.

2.7.RESTFUL
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A disponibilidade de servicos € uma realidade quando se pensa em
integracdo entre sistemas na web, o que faz com que a utilizagdo de web services
seja comum, uma vez que a aplicagao cliente e a aplicagéo servidora ndo precisam
estar escritas na mesma linguagem.

Um padré@o para compartilhamento de informagdes nos servigcos web que esta
crescendo € o REST (Representational State Transfer), que utiliza o conceito de
recursos identificados por um id e que utiliza os métodos do protocolo HTTP para
realizar operacgdes sobre esses recursos em um servidor web (DEBUG, 2012).

O termo REST, que significa REpresentational State Transfer
(Transferéncia de Estado Representativo, em traducgéo livre) foi criado por Roy
Fielding em sua dissertagéo publicada em 2000, que define o REST, ndo como uma
arquitetura, mas, sim, como um conjunto de restricdes que, quando aplicado ao
desenho de um sistema, cria um estilo de arquitetura de software (SANDOVAL,
2009, p. 7).

O URI (Uniform Resource ldentifier), em um web service RESTful, € um link
para um recurso e € 0 Unico meio de aplicacdes clientes e servidor trocarem
representagdes (SANDOVAL, 2009, p. 10).

O REST utiliza o conceito de CRUD (Create, Retrieve, Update, Delete) para
disponibilizar a execugédo de operacdes para aplicacdes cliente e, para isso, utiliza
0s quatro métodos do protocolo HTTP (SANDOVAL, 2009, p. 11).

S&o eles:

e GET - Utilizado para recuperar recursos.
e POST - Utilizado para criar recursos.
e PUT — Utilizado para atualizar recursos.

e DELETE — Utilizado para excluir recursos.

A requisicdo feita por uma aplicacdo cliente ao web service € mapeada por
um método especifico em uma classe recurso do Jersey, que € uma classe Java
dentro de um contexto em uma aplicagcdo web. “Todo recurso Jersey possui um URI
apontando para ele” (SANDOVAL, 2009, p. 83).

A classe recurso contém € anotada como @Path, que define a URI do
contexto.

A utilizacdo do REST se torna bastante simples com a implementacdo do

framework Jersey, aliado ao uso de annotations.
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Os métodos da classe recurso, responsaveis por executar uma determinada
operagao, devem estar anotados com algumas das anotagdes abaixo:

e @GET - Define o método que ira tratar uma requisicao HTTP GET.

e @PUT — Define o método que ir4 tratar uma requisicdo HTTP PUT.

e @Path - Define um caminho relativo para o método dentro da raiz de um
recurso Jersey.

e @Consumes — Definida junto com @POST e @PUT, diz ao framework para
qual método delegar a requisicdo de entrada, ou seja, qual o tipo MIME
(Multipurpose Internet Mail Extensions) seré aceito.

e @Produces — Definida junto com @GET, @POST e @PUT, diz ao framework

o tipo de representacdo (MIME) que sera enviado ao cliente.

As figuras 9 e 10 demonstram exemplos de anotacgdes utilizadas no REST.

APath("/gethllEvents")
EE::d::as(MediaType.APPLICATIGH_JEGN + ":charset=UTF-8")
public TicketResponse getAl11Events () {

TicketBResponse resp = new TicketResponse():;
List<EventSite>» events = eventDAO.getAllEwvents ()

if (events == mull || events.size() == 0) {
resp.setStatus (new Status (11, "Henhum eventos disponivel para venda.")):
b else {

resp.setStatus (new Status (01, "Ok")):
resp.secEventcs (events) ;

retaorn resp;

Figura 9 - Exemplo do recurso GET do REST
Fonte: Autoria propria.
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RPUT

EFPath("/validateTicketStock")

EE::ducesiHEdiaType.APPLICATIGH_JEGN + ";charset=0UIF-8")
3:::3:nes(HEdiaType.APPLICATIGH_JEGN]

public TicketBesponse wvalidateTicketStock(TicketRequest request) {

TicketResponse resp = new TicketResponse ()
List<TicketSite>» tickets = new LArrayList<TicketSite>():

if (reguest '= mmll && request.getTickets() '= mmll) {
tickets = ticketDAO.wvalidateTicketStock(request.getTickets()):

if (tickets == null || tickets.isEmptv()) {
resp.set3tatus (new Status (41, "Erro na validacao."));
o oelse {

resp.setTickets (tickets) ;
resp.setitatus (new Status (01, "ok")):

return resp;

Figura 10 - Exemplo do recurso PUT do REST
Fonte: Autoria propria.

2.8.JSON

O JSON (JavaScript Object Notation) € um padrdo para chamadas de
procedimentos remotos (JSON-RPC) bastante utilizado como uma alternativa ao
XML-RPC (Extensible Markup Language — Remote Procedure Call) para trafegar
dados complexos pela internet por ser facil de usar e que possui suporte pela
maioria dos navegadores disponiveis no mercado, o qual tem a tarefa de transforma-
lo em objetos nativos do JavaScript (JSON, 2012).

Com ele, é possivel enviar e receber, via protocolo HTTP (Hipertext Transfer
Protocol), dados, invés de String passadas por parametro.

Sua estrutura € baseada em par chave/valor, o que simplifica a geracéo e
torna facil o entendimento.

“Um objeto JSON € um conjunto ndo ordenado de pares chave/valor onde o

objeto comeca com “{* (chave esquerda) e termina com “}" (chave direita). Cada
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nome de atributo é seguido de “:” (dois ponto) e o par chave/valor é separado por *,
(virgula)” (JSON ORG, 2012).
A Figura 11 exemplifica a estrura basica de um objeto JSON, que pode

conter varios atributos, sempre separados por virgula.

Figura 11 - Estrutura basica de um objeto JSON
Fonte: JSON ORG.

O JSON suporta a estrutura de array, que € uma colecdo de valores e que
segue 0 mesmo principio basico do objeto onde os valores sdo separados por
virgula.

O valor contido no array pode ser qualquer um dos tipos suportados pelo
JSON, que s&o: nameros, string, objeto, array, true, false, null.

A Figura 12 mostra um exemplo de estrutura de um array no formato JSON.
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{"status":
{"code™:

Tevents™:

"o "r "If.ESSE'.gE LR e :_ .

[

"ocicy":"CIANORTE"™,
"dateBegin":"2012-08-11T22:00:00-03:00",
"descriptionl™:"LUCAS E VINICIUS",
"idEvent™:"7801343152809230",

"producer™: "RANCHC URBANC EVENTCOS LTDAR ME™,
"state":"ER"

"ocity":"PCRTC SEGURC™,
"dateBegin™:"2013-02-13T22:00:00-02:00",
"descriptionl™: "CARNAPCORTO™,
"idEvent":"162134373T68633T",
"producer™: "CABANA AXE MOTI LTDA™,
"state™:"B4A"

Figura 12 - Exemplo de estrutura de array JSSON
Fonte: Autoria propria.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Neste capitulo, serd apresentada a documentagdo do prot6tipo na notagéo
UML, bem como os mddulos necessarios para que o produtor possa consultar e
administrar um evento através de um dispositivo mével com sistema operacional
Android.
Os requisitos minimos necessarios para operagéo da aplicacdo sédo descritos
a seguir:
e Autenticacdo - Validacdo do usuéario pelo canal mobile no sistema de
backend;
e Consulta de Eventos - Listagem dos eventos ativos da produtora a qual
pertence o produtor;
e Consulta de ingressos: Listagem dos ingressos criados para o0 evento
selecionado;
e Agendar lote: Acao na qual o produtor pode agendar a virada de um novo lote
de ingressos;
e Virada de lote: Agdo na qual o produtor cria um novo lote de ingressos e

determina a virada imediata deste lote;

3.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O Diagrama de caso de uso abaixo mostra a descricdo dos servigcos

oferecidos pelo sistema ao qual o usuario, no papel de Produtor, tera acesso.
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Autenticar Login Agendar Lote
Consultar Eventos \ J % /

/’rodumr

Virar Lote

Consultar Ingressos

Figura 13 - Diagrama de Caso de Uso

3.2 DIAGRAMA DE CLASSES

Para ficar clara a colaboragéo entre as classes, tanto no lado da aplicagéo
backend, quanto no lado da aplicagdo Android, o diagrama de classes foi dividido
em dois e o diagrama a seguir mostra algumas das classes existentes no sistema de
backend e que serdo usadas na interacdo com a aplicacdo desenvolvida para o
Android, utilizando como interface a classe SiteService, que disponibiliza os

Servigos.
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Producer

User
HestDAD - login : String
e : 7 : instancia P | - password : String
+ autenticate(usear . User) : User ~hame. Sting
=
SiteService

+ autentcateUsenuser : User) | JSON
+ getAllEventsByProducen(idProducer
+ getTicketsByEventiidEvent - Lang) ; .
+ createMewBath(ls . TicketSchedule) : JS
+ scheduleBatchits : TicketSchedule)  JSON

marnipula

TicketDAO

+ getTicketsByEvent() : void
+ creatahlewBatc! void
+ scheduleBatchi) © vold

Qtem

abtem P

id: Long
- hame - String

possui P>

usa b‘

EventDAO

+ getEventsByUser(user : Liser) - List

Event

-id: Long
-name ; String

- dateBegin - Date
-Inactive - Boolean

1

pagsui

Ticket

instancia B>

-id: Long
- name - String

- price : BigDecimal
- amaount . Integer
- scheduleDate © Date

+ createMewBatch() . void
+ scheduleBatch() © void

Figura 14 - Diagrama de Classes do backend

O préximo diagrama de classes ilustra a comunicagdo entre as classes do

aplicativo desenvolvido para o Android, com o propésito de autenticar o usuario no

sistema backend e, a partir dai, executar as opera¢cdes descritas como requisitos da

aplicacao.

As classes que extendem de Activity sdo as telas da aplicagéo, responséveis

por montar o objeto ou a lista para a visualizagéo no dispositivo.

A comunicacdo com a aplicacdo no servidor se da através da classe

7

WebServicesClient, que € responsavel por enviar e receber requisicbes ao IP

(Internet Procotol) onde o servigo esta disponivel e executar a operacdo disparada

pelo usuario.
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Activity

o + onCreatal) : void V\

| TicketDetailactivity [ TicketsListactivity | [ Procutoractivity | [ Mewdatchactivity | | ScheduleBatehactivity | [ EventsListactivity
I 1 F 1 I 1
I [ ]

-_,:_‘“3?%{_&_4‘31_*?
C e<intarfacess
s St

‘WebServiceClient

JSONParser

+ TAG_EVENTS - String
v [AG TICKETS | Sting

+ autenticatelsenllogin - String, password . String) : Sming ===
2r: Long) : ArrayList<Hashhiap<String, Sting==

+ parseToEvent_ist() : AmeyList<HashMap<Siring St

+parssToTicketList]) : ArsyList<HashMap-<Sming, String== Quss vt Longl - Arayl istHashvap=Sng Sting==

+parsaTollsar])  Amrayl ism=HashMapr<5mna Sking==> i
T 1 void :
] 1
] i
' 1
1
: i

I

e g ey . Oy 4

Figura 15 - Diagrama de classes da aplicagdo Android

3.3 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

O diagrama de sequéncia mostra como 0s objetos interagem e a sequéncia
em que iSso acontece para atender a uma determinada operagdo solicitada pelo

usuario.
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% ProdutorActivity - WebServiceClient | | : SiteService
Produtor T

I

] | |

| 1. Acessa a aplicacéo() | |
| |

1 Exibe Tela de autenticagaa() | |

| |

| |

| |

|

| 2. Solicita autenticac&o()

|
|
|
D"' 2.1; autenticateUser{login: String, password. String) : String DL
2.1.17:|al tent\cateUser(user:User)'JEON
<<create== ﬂ

| _ 22 starintent) <[ - EventslistActivity [
I |
3. getEventsBYser(idUserLong) : ArrayList<HashiMap ng String>= :

3.1: getAllEvgnisByProducer(idProducerigtgger) : JSON
L

Y _,

!
4: Seleciona um evento da lista() DI |
|

4.1 getTicketsByEvent(idEventLong) . ArrayList<HashiMapsgtring, String==

4.1.1: ggtTicketsByEvent{idEventL JSON

<<Create>>

Figura 16 - Diagrama de Sequencia

ApoOs a execucdo das operagBes descritas na Figura 16, o usuario tem a
opcéo de agendar um lote ou criar um novo lote.
A sequéncia para executar as operagfes de agendamento e virada de lote €

mostrada nos diagramas de sequéncia a seguir.
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% T chalsl stAciviy

' i
Consula ng assn |
A i\ ——— I
1: feleciona Um ngresse na s =eiraatess |
1.7 startintent) 1 - TickatDetailactivity |
|
|
————————— |
T ! '
2 Selecione opedp de virada cs lols] | <erraatans |
29 erarthtemt
| 2 stertitem]). FMewEatchAztiity |
| |
| |
| | |
3 Corlirma virada ca leter) | | =ecrealess |
: d o] WebZeniceClent I
|
: A0 createlenBatrits T-c.neti-'c'ﬁLﬂ_e‘. IS0k
| L
| |
| |
Ti ' I
|

Figura 17 - Diagrama da Sequéncia de Virada de Lote

z

Estar na tela de lista de ingressos € um pré-requisito para que se possa

executar a operacao de agendamento.

% Tickalsl istAciivity

Frodutor
|
ref
Consura hgressn
o | i
|

1.5 J-: oNE UM iNgressa Ne

|
|
|
|
|
|
|
- TickelDota Bchivity :
|
e |
- 2 Selecionappgdn de agendamentol) || secreatenx :
I 2.1 gartftent] o . g hed e RatchActivin I
| ‘ |
| - |
| I I
| % Confirma acendemartal] | D‘I cucjealass :
| L Alinewd CwabEerviceCliant |
: |
| |
| 1 geheculeSetchits TickatSchadulel Lo
| i
I I
1

Figura 18 - Diagrama de Sequéncia de Agendamento de Lote
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3.4 TELAS DO PROTOTIPO

As figuras listadas a seguir sdo as telas do protétipo sendo executado no
emulador fornecido pelo SDK do Android e contemplam os requisitos proposto no

estudo.

3.4.1 Tela de autenticac@o do usuério

Para que o usuério possa acessar a aplicacdo, ele deve possuir um login
vélido e pertencer a uma produtora cadastrada e ativa no backend.

E através desta dependéncia usuério/produtora que a aplicagdo conseguira
listar os eventos permitidos para consulta pelo usuario.

A Figura 19 mostra a tela inicial da aplicagdo onde o usuario deve informar os
dados para solicitar a autenticagao.

Uma vez autenticado, o usuério poderd navegar pela lista de eventos ativos

relacionados & mesma produtora a qual o usuario esté cadastrado no backend.

T @& 7:57 am

Confirmar

Sair

Figura 19 - Tela de autenticagdo do usuario
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3.4.2 Tela de listagem dos eventos

Todos os eventos listados para consulta pelo usuario estdo ativos no sistema,
ou seja, estdo em andamento.

A necessidade de poder interagir com a aplicagdo em qualquer lugar, de
maneira simples, é um dos fatores que levaram ao estudo proposto.

As informacfes apresentadas ao usuério tem o objetivo de ajuda-lo na
administracdo da venda dos ingressos de um evento, porém, sem consultas de

ranking, ja que o objetivo principal € o gerenciamento dos lotes de venda.

# T @ 10:47 Am
Produtor Mobile

Figura 20 - Lista de eventos

3.4.3 Tela de listagem de ingressos do evento

A partir da tela de listagem de eventos, ao selecionar um evento, a aplicagao
aciona o web service responsavel por retornar uma lista dos ingressos daquele

evento, conforme demonstrado na Figura 21.
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#i Ml @ 9:40 Am
Produtor Mobile

ADULTO - LOTE1
R$599,00

- LOTE1
R$160,00

- LOTE1
R$360,00

Figura 21 - Lista de ingressos do evento

3.4.4 Tela de detalhe do ingresso

Quando o usuario clica em um item da lista de ingressos, € mostrado a ele a
tela de detalhe do ingresso, de onde é possivel acionar a execucdo do agendamento

ou criagédo de um novo lote de ingressos.

#n Al @ 10:39 AM
Produtor Mobile

PARQUE AGUAS CLARAS

Ing

CANOAGEM ADULTO

Agendar Lote

Virar Lote

Voltar

Figura 22 - Tela de detalhe do ingresso
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3.4.5 Tela de agendamento do lote

O agendamento de lote permite ao usuério criar um novo lote de vendas,
porém, deixa-lo em stand-by até a data da agenda.

Algumas regras sdo exigidas para que a operacdo seja realizada com
sucesso, como, por exemplo, a data de agendamento deve ser maior que a data
atual e o valor do ingresso deve ser maior que o valor atual do ingresso.

A simplicidade da aplicacdo é a chave para a aderéncia por parte dos
usudrios, visto que nem todas as pessoas que possuem tablet estdo familiarizadas

com a tecnologia.

Ml & 10:39 AM

Valor unitario

Data Agenda

Confirmar
Cancelar

Figura 23 - Tela de agendamento de lote

3.4.6 Tela de virada de lote
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Esta operagdo é bastante parecida com o agendamento de lote, porém, a
diferenca esta no fato de que, no momento em que o usuario confirmar a agdo, o

novo lote serd liberado para venda, parando a venda do lote atual.

#0 Ml & 10:40 AM

::.I"ro'dn or Mohile
Virar Lote

falor unitdrio

Confirmar
Cancelar

Figura 24 - Tela de virada de lote
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo apresentado possibilitou verificar o crescimento constante da
plataforma Android e das tecnologias utilizadas na integragdo entre sistemas na
web.

Como a demanda deste tipo de integragdo aumenta muito, visto que as
aplicacbes voltadas para uso na internet sdo muitas, a tendéncia é que surjam cada
vez mais frameworks e tecnologias capazes de simplificar ainda mais o
desenvolvimento de aplicagdes distribuidas.

Na mesma direcdo, segue o avango da plataforma Android onde, com este
estudo, foi possivel conhecer as varias formas de implementagédo de um aplicativo e,
como resultado, obter uma aplicagdo simples, porém, completa no sentido de utilizar
os varios recursos oferecidos pela tecnologia, além de poder integra-la com outros
recursos da web, como foi o caso da utilizagdo do RESTful e JSON para produzir e
consumir recursos gerados por servigos web.

Com a difuséo das tecnologias citadas neste estudo, o desenvolvimento do
prototipo deu-se de forma bastante satisfatoria, visto que, com uma rapida pesquisa
no Google, é possivel encontrar tutoriais e exemplos de aplicagdo das tecnologias,
além de existir uma bibliografia bastante rica sobre o assunto, o que facilita bastante
0 conhecimento, aumentado a adeséo a tecnologia.

A possibilidade de explorar e conhecer os vérios recursos disponiveis no
Android e de outras tecnologias envolvidas na utilizagdo da web abre um leque
bastante grande de conhecimento a ser adquirido, o que motiva outros trabalhos
voltados para o uso desta tecnologia, agregrando novas funcionalidades ao prot6tipo

desenvolvido durante o estudo.
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