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RESUMO

A busca por um produto, na maioria das vezes, passa principalmente por uma consulta ao
preco deste produto, o que tem uma forte influéncia na decisdo do comprador. Em
supermercados, devido a grande quantidade de produtos similares, o preco se torna um grande
fator decisivo. Como a tecnologia hoje nos proporciona varios recursos, podemos utiliza-la
para contribuir na escolha de produtos em que o fator relevante seja o preco. Neste trabalho,
foi desenvolvido uma aplicacdo movel que possibilita que o usuério realize buscas de um
determinado produto e faca comparacgdes de precos entre diferentes supermercados para este
produto, proporciona a facilidade de gerar lista personalizada e a posterior visualizacdo em
mapa dos locais dos supermercados com a soma total dos valores dos produtos selecionados
contidos na lista. O que diferencia esta aplicacdo € a possibilidade de qualquer usuario realizar
insercbes de promocgdes de qualquer produto que esteja sendo comercializado por um
supermercado por meio de um smartphone. Para o desenvolvimento da aplicacdo utilizou-se
algumas ferramentas como o Android Studio para codificacdo, o Firebase da empresa Google
para armazenamento de imagens, banco de dados e autenticacdo, que permitiram um ganho de

desempenho na implementacao.

Palavras-chave: Busca por promocéo. Aplicacdo Mével. Consulta de precos. Divulgagéo.



ABSTRACT

The search for a product, most of the time, is mainly due to a query on the price of this
product, which has a strong influence on the buyer's decision. In supermarkets, due to the
great quantity of similar products, the price becomes a great decisive factor. As technology
today provides us with many resources, we can use it to help choose products where the
relevant factor is price. In this work, a mobile application was developed that allows the user
to search for a particular product and compare prices between different supermarkets for this
product, provides the facility to generate a personalized list and the subsequent map
visualization of supermarket locations with the total sum of the values of the selected products
contained in the list. What differentiates this application is the possibility of any user to make
promotions insertions of any product that is being marketed by a supermarket through a
smartphone. For the development of the application was used some tools such as Android
Studio for coding, the Google company Firebase for image storage, database and

authentication, which allowed a performance gain in implementation.

Keywords: Search by promotion. Mobile Application. Price inquiry. Disclosure.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo sdo apresentadas algumas definicdes sobre o contexto no qual o
aplicativo desenvolvido € inserido. Também sdo apresentados os objetivos, a justificativa do
trabalho e, por fim, a apresentacdo dos capitulos subsequentes.

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

Nos dias atuais, no momento econdémico que nosso pais se encontra, em que todos buscam
economia em suas compras, 0S comerciantes procuram chamar a atencédo de clientes por meio
de promogdes, sejam elas de maneira digital, divulgadas via redes sociais ou por meio de
panfletos impressos entregues de porta em porta ou em seméaforos.

Alguns municipios possuem leis que proibem a distribuicdo de promogdes impressas,
como € o caso do municipio de Pato Branco, no estado do Parana, que possui a lei municipal
n® 3.536, de 17 de margo de 2011 (Anexo A), a qual estabelece que “fica também proibida a
distribuicdo de panfletos para ocupantes de automdveis aguardando o fluxo, parados em
semaforos, rotatorias e em congestionamentos, em via publica do sistema viario do Municipio
Pato Branco” (PREFEITURA...2011).

De acordo com a Prefeitura Municipal de Pato Branco, “12 toneladas de residuos
reciclaveis sdo recolhidos diariamente pela Cooperativa de Trabalho dos Agentes Ambientais
de Pato Branco (COTAAPB)” (PREFEITURA...2018).

Neste contexto visualizou-se a oportunidade de colaborar com a reducdo na geracdo de
lixo, em parte produzida por panfletagem em papel, com a elaboracdo de um aplicativo moével
em que o usuario possa buscar e inserir promocOes de produtos desejados mediante seu
aparelho telefénico, seja ele um cliente ou o proprio comerciante.

O aplicativo tera seu uso, a principio, destinado a produtos vendidos em supermercados.
Esse aplicativo foi desenvolvido na plataforma Android, utilizando para o desenvolvimento, a
ferramenta Android Studio, também foram utilizadas ferramentas do Google, Realtime
Database, o Cloud Storage e o Authentication, as quais fazem parte da plataforma Firebase.

A intencdo é colaborar com o comércio local, estimulando a concorréncia entre

supermercados e colaborando com o usuério na economia em suas compras.
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1.2 OBJETIVOS

A seguir estdo o objetivo geral e os objetivos especificos definidos para este trabalho.
1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo movel, no qual usuarios poderdo realizar buscas ou
insercdes de promocdes de produtos de supermercados. Oferecer ao usuario opg¢des de busca e
insercdo de promogdes no setor de supermercados, contribuindo com a concorréncia entre 0s

mesmaos.

1.2.2 Objetivos Especificos

Possibilitar a insercdo de promocoes.

Possibilitar a busca de promoges por regido.

Possibilitar a busca de precgos especificos por produto.

Manter os precos atualizados.

1.3 JUSTIFICATIVA

Em conversas informais com clientes em supermercados, buscou-se conhecer de que
maneira eles buscam informagfes sobre os precos dos produtos no supermercado no qual
estdo realizando as compras, e se buscam realizar suas compras baseados no prego ou na
preferéncia por determinado supermercado.

A maioria das pessoas informou que realizam compras baseadas nos pregos dos produtos
existentes no supermercado e ficam sabendo desses precos por meio de panfletos em papel
distribuidos de porta em porta ou por divulgacdes em redes sociais.

Com base nestas informacOes, na praticidade de uso e mobilidade que o smartphone
propicia, observou-se a possibilidade de elaboracdo de um aplicativo para a distribuigdo de
promogdes visualizadas pelos clientes quando estdo em compras.

A plataforma escolhida foi a Android por ser a mais utilizada em smartphones a venda no
Brasil segundo a StatCounter, empresa de analise da web (STATCOUNTER, 2018).

A intencdo ndo é definir precos e nem vender produtos, apenas compartilhar, caso
desejado pelo cliente, um valor de produto a escolha do cliente.
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Entender e adaptar-se a motivacdo e ao comportamento do consumidor ndo é uma
opcdo - é a necessidade absoluta para a sobrevivéncia competitiva. (SILVA, MERLO
E NAGANO?, 2012 apud ENGEL; BLACKEWELL E MINIARD, 2000).

O aplicativo nao requer um banco de dados local, mas necessitara que os dados sejam
sincronizados em tempo real. A partir desta necessidade, o banco de dados utilizado para
implementacdo foi o Realtime Database da plataforma Firebase, de propriedade da Google.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd organizado em capitulos. Neste, que € o primeiro capitulo, foram
apresentadas as consideracgdes iniciais sobre o contexto em que sera inserido o sistema que foi
desenvolvido, os seus objetivos e a justificativa. O Capitulo 2 apresenta o referencial tedrico
sobre as ferramentas que foram utilizadas. No Capitulo 3 estdo as tecnologias e suas
ferramentas que foram utilizadas na construcdo do sistema. No Capitulo 4 estdo os resultados
do trabalho desenvolvido. No Capitulo 5 esta a conclusdo do trabalho. Por fim, estdo as

referéncias que foram utilizadas no trabalho.

1 SILVA, MERLO E NAGANO, 2012 Uma andlise dos principais elementos influenciadores da tomada
de decisdo de compra de produtos de marca propria de supermercados. REAd. Revista Eletrdnica de
Administracdo (Porto Alegre), 18(1), 97-129. https://dx.doi.org/10.1590/S1413-23112012000100004



https://dx.doi.org/10.1590/S1413-23112012000100004
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta uma descricdo do sistema Android e algumas funcionalidades
da plataforma Firebase, como o Firebase Authentication, Cloud Storage e Realtime Database
por serem fundamentais para o desenvolvimento do aplicativo desenvolvido como resultado

desse trabalho.

2.1 ANDROID

A plataforma definida para o desenvolvimento do projeto foi a Android, por ser
robusta e de fécil utilizacio e aprendizado. E uma plataforma de desenvolvimento e execucio
de programas em dispositivos moveis como smartphones e baseado no kernel do Linux, que é
responsavel pelo gerenciamento da memoria, dos processos, das threads, da seguranca dos
arquivos e pastas, além de redes e drivers (LECHETA, 2015).

Android Inc. era 0 nome da empresa que desenvolveu a plataforma, localizada em
Palo Alto na California nos Estados Unidos que inicialmente desenvolvia somente aplicativos
para celulares, ela foi adquirida pela Google em agosto de 2005.

Quando a plataforma Android nasceu, foi formada uma alianca de véarias empresas do
setor, a Open Handset Alliance (OHA), para fortalecer o crescimento da plataforma (BRITO,
2017).

De acordo com a empresa de pesquisas Gatner, 0 numero de smartphones que utilizam
0 Android superou a marca de um bilhdo vendidos em 2018, totalizando uma fatia de 85,9%
do mercado mundial do setor.

O Quadro 1 apresenta as versdes do Android disponiveis até 0 momento.

Quadro 1 - Versdes Android

Verséo Codinome Data de langamento Nivel API
9.0 Pie 06 de agosto de 2018 28
8.1 Oreo 05 de dezembro de 2017 | 27
8.0 Oreo 21 de agosto de 2017 26
7.1 Nougat 5 de dezembro de 2016 25



https://pt.wikipedia.org/wiki/Application_programming_interface
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_Pie
https://pt.wikipedia.org/wiki/Seis
https://pt.wikipedia.org/wiki/De
https://pt.wikipedia.org/wiki/Agosto
https://pt.wikipedia.org/wiki/2018
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_Oreo
https://pt.wikipedia.org/wiki/5
https://pt.wikipedia.org/wiki/De
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dezembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2017
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_Oreo
https://pt.wikipedia.org/wiki/21_de_agosto
https://pt.wikipedia.org/wiki/2017
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_Nougat
https://pt.wikipedia.org/wiki/5_de_dezembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2016
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7.0 22 de agosto de 2016 24

6.0 Marshmallow 05 de Outubro de 2015 23

5.1 Lollipop 10 de marco de 2015 22

5.0-5.0.2 12 de novembro de 2014 | 21

4.4W-4.4W.2 CVZ‘;:O('EI tKat) 18 de marco de 2014 20

4.4 KitKat 31 de outubro de 2013 19

4.3 Jelly Bean 24 de julho de 2013 18

4.2.x 13 de novembro de 2012 | 17

4.1.x 9 de julho de 2012 16

4.0.3-4.04 Ice Cream Sandwich | 16 de dezembro de 2011 | 15

4.0.1-4.0.2 19 de outubro de 2011 14

3.2-3.2.6 Honeycomb 15 de julho de 2011 13

3.1 10 de maio de 2011 12

3.0 22 de fevereiro de 2011 11

2.3.3-2.3.7 Gingerbread 9 de fevereiro de 2011 10
2.3 06 de dezembro de 2010 | 9
2.2-2.2.3 Froyo 20 de maio de 2010 8

Fonte: Android Developer (2018).

No Android cada aplicativo dispara um processo no sistema operacional (LECHETA,

2015), sejam para exibir uma tela ou para executar um processo em segundo plano. E possivel


https://pt.wikipedia.org/wiki/22_de_agosto
https://pt.wikipedia.org/wiki/2016
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_Marshmallow
https://pt.wikipedia.org/wiki/05_de_Outubro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2015
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_Lollipop
https://pt.wikipedia.org/wiki/10_de_mar%C3%A7o
https://pt.wikipedia.org/wiki/2015
https://pt.wikipedia.org/wiki/12_de_novembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2014
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_Wear
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_Wear
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_KitKat
https://pt.wikipedia.org/wiki/18_de_mar%C3%A7o
https://pt.wikipedia.org/wiki/2014
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_4.4_-_KitKat
https://pt.wikipedia.org/wiki/31_de_outubro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2013
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_4.1.2F4.2.2F4.3_-_Jelly_Bean
https://pt.wikipedia.org/wiki/24_de_julho
https://pt.wikipedia.org/wiki/2013
https://pt.wikipedia.org/wiki/13_de_novembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2012
https://pt.wikipedia.org/wiki/9_de_julho
https://pt.wikipedia.org/wiki/2012
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_4.0_-_Ice_Cream_Sandwich
https://pt.wikipedia.org/wiki/16_de_dezembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011
https://pt.wikipedia.org/wiki/19_de_outubro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_Honeycomb
https://pt.wikipedia.org/wiki/15_de_julho
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011
https://pt.wikipedia.org/wiki/10_de_maio
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011
https://pt.wikipedia.org/wiki/22_de_fevereiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_2.3_-_Gingerbread
https://pt.wikipedia.org/wiki/9_de_fevereiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011
https://pt.wikipedia.org/wiki/6_de_dezembro
https://pt.wikipedia.org/wiki/2010
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android_Froyo
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a execugdo de varios processos simultaneamente, o responsavel por permitir e gerenciar a

memoria do sistema operacional é o kernel.

Caso o0 uso de memoria esteja comprometido o sistema operacional pode encerrar

algum processo e reinicia-lo posteriormente se necessario.

Para cada aplicacdo instalada no celular é criado um usuério no sistema operacional

para ter acesso a sua estrutura de diretorios. Dessa maneira, nenhum outro usuério pode ter
acesso a essa aplicacdo (LECHETA, 2015).

O Android € uma pilha de software com base em Linux de cddigo aberto criada para

diversos dispositivos e fatores de forma. O diagrama apresentado na Figura 1 mostra a
maioria dos componentes da plataforma Android (ANDROID DEVELOPERS, 2018).

2018):

Figura 1 - Pilha de software do Android.
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Fonte: Android Developers (2018).

De acordo com o que esta representado na Figura 1 (ANDROID DEVELOPERS,



b)

d)
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Linux Kernel: Permite que o Android aproveite os principais recursos de
seguranga e as funcionalidades de baixo nivel do sistema operacional, e que 0s
fabricantes dos dispositivos desenvolvam drivers de hardware para um kernel ja
conhecido.

Hardware Abstraction Layer (HAL): Fornece interfaces padréo do hardware do
dispositivo para a estrutura da Java Application Programming Interface API de
maior nivel. Consiste em modulos de biblioteca, que implementam uma interface
para um tipo especifico de componente de hardware. Quando uma framework
API faz uma chamada para acessar o hardware do dispositivo, o sistema Android
carrega 0 modulo da biblioteca para este componente de hardware.

Android Runtime: Projetado para executar varias maquinas virtuais em
dispositivos de baixa memoria executando arquivos Dalvik Executable (DEX),
um formato de bytecode projetado especialmente para Android, otimizado para
oferecer consumo minimo de memodria.

Native C/C++ Libraries: Conjunto de bibliotecas C/C++ que sdo fornecidas ao
Java Framework APIs para expor a funcionalidade de algumas dessas bibliotecas
nativas aos aplicativos. Inclui base de dados SQLite, engine grafica 2D e 3D,
codecs de midia, gerenciadores de interface entre outras.

Java APl Framework: Conjunto completo de recursos do sistema operacional
Android. Formam os blocos de programacéo necessarios para criar os aplicativos
Android simplificando a reutilizacdo de componentes e servicos de sistema
modulares e principais, possui um sistema de visualizacdo, gerenciadores de
recursos, de notificacdo e atividade, além de provedores de contetdo.

System Apps: Os aplicativos inclusos na plataforma ndo tém status especial entre
os aplicativos que o usuario opta por instalar. Portanto, um aplicativo terceirizado
pode se tornar o navegador da Web, o aplicativo de envio de Short Message
Service (SMS) ou até mesmo o teclado padrdo do usuario Os aplicativos do
sistema funcionam como aplicativos para 0s usuarios e fornecem capacidades

principais que os desenvolvedores podem acessar pelos proprios aplicativos.
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2.2 FIREBASE

E um servico da empresa Google que oferece infraestrutura e ferramentas necessarias
para quem deseja desenvolver, testar e lancar aplicativos de alta qualidade e ampliar a base de
usuarios (FIREBASE, 2018).

Possui opcdes para quem deseja criar um aplicativo, melhorar a qualidade do
aplicativo ou expandir seus negdcios.

Neste trabalho foram utilizadas somente trés das funcionalidades da plataforma, o
Firebase Authentication, o Realtime Database e o Cloud Storage, as quais sdo apresentadas
nas secbes 2.2.1, 2.2.2 e 2.2.3, respectivamente. Todas as funcionalidades possuem planos
com capacidades e custos diferenciados, mas para a realizacdo deste trabalho optou-se pelo
plano Spark, o qual é gratuito e possui bons limites de capacidade de armazenamento e

conexdes para 0 que se pretende neste projeto.

2.2.1 Firebase Authentication

Reconhecer a identidade do usuario se tornou cada vez mais necessario, pois permite
que a aplicacdo salve os dados do usuario na nuvem com seguranca e forneca experiéncia
personalizada em todos os dispositivos do usuario.

De acordo com a empresa Google, o Firebase Authentication fornece servicos de back-
end, Software Development Kit (SDK) faceis de usar e bibliotecas prontas para autenticar
usuarios. Ele oferece suporte a autenticacdo por meio de senhas, numeros de telefone e
provedores de identidade federados como Google, Facebook, Twitter e outros (FIREBASE,
2018).

Como principais recursos destaca-se (FIREBASE, 2018):

a) FirebaseUl Auth: solucdo de autenticagdo com drop-in que lida com os fluxos de

User Interface (Ul) para fazer autenticagdo dos usuérios que podem utilizar
numeros de telefones, e-mail, senhas, e provedores de identidade como Google e
Facebook, o que otimiza a conversdo de meios de autenticacdo e inscri¢cdes para a
aplicacdo. Pode ser personalizada com facilidade para se ajustar ao estilo visual do
aplicativo. E possui seu cédigo aberto.

b) SDK do Firebase Authentication: pode dividir o meio de acesso para que 0 USUArio

utilize somente e-mail e senhas, somente numeros de telefone, somente por
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integracdo de provedor de identidade federado, ou ainda é possivel personalizar o

sistema de autenticagao.
2.2.2 - Realtime Database

O Realtime Database ¢ um banco de dados hospedado na nuvem no qual os dados sdo
armazenados como JavaScript Object Notation (JSON) e sincronizados em tempo real com
todos os clientes conectados. Quando o usuario cria apps em plataformas cruzadas com SDKs
para iOS, Android e JavaScript, todos os clientes compartilham uma instancia do Realtime
Database e recebem automaticamente atualizagdes com os dados mais recentes. (FIREBASE,
2019).

Os principais recursos, de acordo com o fabricante sdo (FIREBASE, 2019):

a) Em tempo real: ao invés de solicitacdes Hypertext Transfer Protocol (HTTP),

o Firebase Realtime Database usa a sincronizacdo de dados. Sempre que os dados
sdo alterados, todos os dispositivos conectados recebem essa atualizagdo em
milissegundos.

b) Off-line: Os apps do Firebase permanecem responsivos mesmo off-line, pois o

SDK do Firebase Realtime Database mantém seus dados em cartdo de memoria.

c) Acessivel em dispositivos clientes: Ndo necessita de servidor de aplicativos, pode

ser acessado diretamente de um dispositivo mével ou navegador Web.

O Realtime Database fornece uma linguagem de regras flexiveis baseadas em
expressao, denominadas regras de seguranca, para definir como os dados sdo estruturados e
quando podem ser lidos e gravados. Por meio da integracdo com o Firebase Authentication, os
desenvolvedores podem definir quem tem acesso, a quais dados e como esses dados podem
ser acessados. (FIREBASE, 2019)

2.2.3 Cloud Storage

O Cloud Storage para Firebase é um servi¢co de armazenamento de objetos na nuvem.
Com os SDKs do Firebase para Cloud Storage, é possivel fazer o upload e o download de
arquivos nos aplicativos Firebase, independentemente da qualidade da rede (FIREBASE
2018).

Os principais recursos, de acordo com o fabricante sdo (FIREBASE, 2018):
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a) Operacdes confiaveis: com os SDKs do Firebase para Cloud Storage, uploads e
downloads s&o feitos independentemente da qualidade da rede. Os uploads e
downloads sd@o mais confiaveis, o que significa que eles sdo reiniciados no ponto
em que foram interrompidos, poupando tempo e largura de banda dos usuarios.

b) Seguranca potente: os SDKs do Firebase para Cloud Storage estdo integrados ao
Firebase Authentication para fornecer uma autenticacdo simples e intuitiva para os
desenvolvedores. Usando modelo de seguranca declarativa, 0 acesso é concedido
com base no nome, tamanho, tipo de contetdo e outros metadados do arquivo.

c) Alta escalabilidade: foi projetado para suportar a escala de exabyte.
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3 MATERIAIS E METODO

No Quadro 2 é apresentada uma relagdo dos materiais utilizados neste trabalho e o

método utilizado para modelagem do trabalho.

3.1 MATERIAIS
Quadro 2 - Lista de ferramentas e tecnologias.
Ferramenta / \Verséo Finalidade Link
Tecnologia
Android Studio 34 IDE https://developer.android.com/studio/
Visual Paradigm 15.1 Modelagem UML https://www.visual-paradigm.com/
Community Edition (Casos de uso e
diagrama de classes)
Java 8 Linguagem de https://www.java.com/pt_BR/download/
Programacgéo
Firebase 16.2.0 Servigo de autenticacdo https://firebase.google.com/products/auth/
Authentication em varias plataformas
Realtime Database 16.1.0 Banco de Dados NoSQL | https://firebase.google.com/products/realtime-
em nuvem database/
Cloud Storage 16.1.0 Armazenamento em https://firebase.google.com/products/storage/
nuvem
Zxing 3.2.1 Biblioteca para leitura de https://github.com/zxing/zxing
cédigos de barras

Fonte: Autoria Prépria.

3.1.1 Android Studio

Até algum tempo atras o Eclipse era o ambiente de desenvolvimento de aplicativos
Android mais utilizado para esta finalidade, devido a facilidade de gerenciamento de plug-ins.
Neste momento uma ferramenta que ganha cada vez mais adeptos é o Android Studio
(BRITO, 2017).

Este ambiente, o Android Studio é especifico para desenvolvimento de aplicativos que
utilizam a plataforma Android. O seu desenvolvimento foi baseado na IDE InteliJ Community
\ersion, ele se mostra mais didatico que o Eclipse, pois necessita de menos configuracdes o
que aumenta a produtividade no desenvolvimento de software (BRITO, 2017).

Alguns diferenciais importantes se comparado ao Eclipse (LECHETA, 2015):
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e Editor visual mais fluido e com mais opgdes.

e Sistema de build mais moderno baseado em Gradle (gradle.org).

o Diversas utilidades e facilidades ao desenvolver para Android, sendo muito integrado

ao Android SDK.

e Templates de projetos para smartphones, tablets, relogios etc.

o Atualizacdes e melhorias frequentes.

O que também diferencia o Android Studio do Eclipse é a compilacdo dos projetos.
Enquanto no Eclipse a compilacdo acontece de maneira classica Java, no Android Studio é
usado o Gradle (gradle.org) que € um kit de ferramentas de compilagdo avancado, que
automatiza e gerencia o processo de compilacdo, permitindo personalizar e flexibilizar as
configuracdes de compilacdo.

O processo de compilacdo envolve processos e ferramentas para converterem o projeto em

um pacote de aplicativo Android, como pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 - Processo de compilacdo Android Studio.
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Fonte: Android Developers (2018).

Conforme o fabricante do Android Studio (ANDROID DEVELOPERS, 2018), o

processo de compilagdo de um modulo de aplicativo Android segue as seguintes etapas gerais:
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1. Os compiladores convertem seu codigo-fonte em arquivos DEX, que incluem o
bytecode que é executado em dispositivos Android e todo o restante em recursos
compilados.

2. O Android Package File (APK) Packager combina os arquivos DEX e 0s recursos
compilados em um s6 APK. No entanto, para que seu aplicativo possa ser instalado e
implantado em um dispositivo Android, o APK deve ser assinado.

3. O APK Packager assina 0 APK usando o repositério de chaves de langamento ou de
depuracéo:

a) Se vocé estiver compilando uma versdo de depuracdo do seu aplicativo, ou seja,
um aplicativo apenas para teste e geracdo de perfis, o Packager o assina com o
repositorio de chaves de depuracdo. O Android Studio automaticamente configura
novos projetos com um repositorio de chaves de depuracéo.

b) Se vocé estiver compilando uma versdo de lancamento do seu aplicativo que
pretende lancar externamente, o Packager o assina usando o repositorio de chaves
de langamento.

4. Antes de gerar seu APK final, o Packager usa a ferramenta zipalign para otimizar seu
aplicativo para usar menos memoria quando ele for executado em um dispositivo.

Figura 3 - Péging download Android Studio.

\A ) Developers Pla Android Studio Ge

DOWNLOAD

Google Plxel_XL v com.example \d.displayingbitmaps

Fonte - https://developer.android.com/studio/.


https://developer.android.com/studio/command-line/zipalign.html
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3.2 METODO

O método se resume em levantamento de requisitos, modelagem e implementacao, o
ciclo de vida adotado para o planejamento foi 0 modelo em cascata. A Figura 4 representa este

ciclo.
Figura 4 - Ciclo de vida.

Fonte: Autoria propria

Os requisitos necessarios para o projeto foram levantados por meio de pesquisas sobre
aplicativos com finalidades proximas no Google Play (2018), pesquisas em livros como
Brito(2017) e Lecheta (2015), e em conversas com professores da UTFPR.

Os requisitos foram divididos em funcionais, que definem o que o aplicativo fara por
meio das funcionalidades que foram implementadas, e ndo funcionais, que definem o
desempenho e as restri¢cdes do aplicativo.

Os requisitos funcionais foram organizados em casos de uso tendo atores vinculados a
eles.

Com a anélise dos requisitos foram definidas as funcionalidades implementadas no
aplicativo.

A etapa de desenvolvimento foi realizada em paralelo com a de testes, pois, na medida
em que cada tela estava sendo elaborada, era necessario realizar testes para verificar a eficacia
da mesma. Um exemplo foi a primeira tela desenvolvida, a tela de autenticacdo, apds seu
layout ser definido e codificado iniciou-se a primeira etapa de testes, que foram os testes de
autenticacdo via Facebook e autenticagdo propria, via Firebase. Para realizar estes testes de
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autenticacdo propria, um usudrio de teste foi inserido diretamente no console Firebase, e para
testes de autenticacdo via Facebook utilizou-se a conta pessoal do desenvolvedor do projeto.

Em seguida foi definido o layout e os testes funcionais. Com a finalizacéo da tela de
autenticacdo iniciou-se a elaboracdo das telas de cadastro nesta sequéncia: de usuarios, de
supermercado, de produtos, de promogdes, a tela principal com a possibilidade de uso de
filtros para que as promocdes sejam visualizadas conforme definicdo personalizada pelo
usuario e, para finalizar, a tela que mostra um mapa da regido os supermercados onde estao
localizadas as promocGes filtradas pelo usuario.

Para realizacdo dos testes, optou-se por trabalhar com o aplicativo em funcionamento
em um smatphone real, que serd detalhado posteriormente, e com os resultados dos testes
visualizados via console no Firebase. Como exemplo sera detalhado o cadastro de produto:
utilizando um produto real, no exemplo uma barra de chocolate, inicia-se o teste utilizando a
camera do smartphone, a qual realiza a leitura do codigo de barras impresso na embalagem do
produto, retornando a numeragdo, em seguida, dados do produto como nome, embalagem e
conteddo sdo inseridos em campos especificos e, apds finalizadas as insercGes das
informacdes, o botdo salvar é pressionado finalizando o processo no smartphone, e para
validar o teste, o console do Firebase é verificado para que se tenha certeza que os dados

foram salvos corretamente.
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4 RESULTADO

Neste capitulo serd apresentado o resultado deste trabalho que é a implementacdo de
um aplicativo para busca, inser¢do e divulgacdo de promogdes de produtos vendidos em

supermercados.

4.1 ESCOPO DO SISTEMA

O intuito da elaboracdo do aplicativo é fornecer ao usuério a possibilidade de que
possam ser realizadas consultas de promocg6es de determinado produto e do local onde este
produto se encontra, se 0 usuario encontrar 0 mesmo produto em outro local com precgo
menor, e caso desejar, ele poderé realizar a inser¢do de uma nova promog¢do, mantendo as
existentes para que possam ser comparadas por outros usuarios, contribuindo, assim, com a
divulgacdo do preco praticado no supermercado.

Também devera ser possivel ao supermercado divulgar promocges realizadas por ele,
sendo necessario a diferenciacdo de usuario por meio de perfis, sendo eles o consumidor, 0

supermercado e o administrador, responsavel por manter o sistema.

4.2 MODELAGEM DO SISTEMA

Nesta secdo sera apresentada a modelagem do sistema e sua estrutura.

4.2.1 Requisitos Funcionais e Ndo Funcionais

O Quadro 3 apresenta os requisitos funcionais (RF).

Quadro 3 - Requisitos Funcionais.

Identificacdo Nome Descricdo

RFO1 Efetuar login Permitir entrada de cliente, supermercado ou administrador

RF02 Cadastrar supermercado | Insercdo de dados para supermercado, como nome, endereco,
telefone, latitude, longitude e cadastro de um usuario para o
supermercado.

RFO3 Cadastrar usudrio Cadastro de usuario, com dados como nome, login e senha

RFO4 Cadastrar produtos Cadastro de produtos para alimentacdo do banco de dados,

com codigo de barras, e descri¢do do produto como nome,
marca, embalagem e conteddo.

RFO5 Inserir promogdes Pesquisa um produto por meio de seu codigo de barras, em
seguida informar o preco promocional para esse produto.

RF06 Pesquisar promocdes Pesquisar produto por meio de seu cddigo de barras ou por
meio de filtros disponibilizados.

RFO7 Pesquisar supermercado | Busca por supermercado, onde sdo mostradas as promogdes
para determinado supermercado.

RFO08 Cadastrar departamento Cadastro de departamentos para melhor divisdo interna do
supermercado.

Fonte: Autoria propria
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O Quadro 4 mostra os requisitos ndo funcionais (RNF) que foram definidos para o

aplicativo. Esses requisitos definem as restricdes do sistema, as regras de negdcios entre

outros.

Quadro 4 - Requisitos Ndo Funcionais.

Identificacio Nome Descricéo

RNF01 Acesso ao sistema Permitido acesso somente por login, seja por usuario e senha
cadastrado no sistema ou seja vinculado a rede social.

RNF02 Cadastro de produtos Permitir somente que o supermercado ou administrador possa
realizar o cadastro de produtos vinculados ao cédigo de barras.

RNF03 Atualizag8o de produtos Busca pelo cédigo de barras, apés encontrado retorna o
produto com campo para atualizacdo. Permitido somente para
administrador de supermercado cadastrado

RNF04 Pesquisa de promocéo Menu com categorias e subcategorias ou busca direta por
nome ou codigo de barras.

RNFO05 Pesquisa de produto Caso um produto pesquisado nao esteja cadastrado no banco
de dados, um alerta é gerado para o administrador efetuar
atualizacdo.

RNFO06 Pesquisa por departamento | Menu com lista dos departamentos cadastrados.

RNFO7 Pesquisa por supermercado | Menu com lista dos locais cadastrados onde, ap6s realizar a
opcao do local, mostre os produtos cadastrados neste
supermercado.

RNF08 Exibicdo em mapa Um mapa é gerado com o valor total dos produtos de cada
supermercado cadastrado.

RNF09 Edicdo perfil Para cliente com cadastro no aplicativo é permitido edi¢do de
nome, senha e foto do perfil, para usuario que utiliza rede
social ndo é permitido nenhum tipo de edicéo, para
supermercado permitido alteracéo de senha e foto do perfil.
Para administrador permisso total.

Fonte: Autoria propria

4.2.2 Casos de uso

O diagrama de casos de uso apresentado na Figura 5 contém as funcionalidades
essenciais do sistema realizadas pelos seus atores que sdo: cliente, supermercado e
administrador. O administrador é o responsavel pelo cadastro de clientes ou supermercados, e
também de produtos, além de controle total das funcionalidades do aplicativo. O
supermercado tera acesso para poder realizar operagdes de inclusdo, consulta e edicdo dos
produtos, além de inser¢des de promogdes com possibilidade de alteragcdo de datas do periodo
da promocgdo. O cliente, além de consultar promocdes, podera realizar a inser¢do de
promocdes, as quais possuem validade diéria, devido a possibilidade do supermercado alterar

o valor do produto sem aviso prévio.
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Figura 5 - Diagrama de casos de uso.
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Fonte: Autoria propria
O caso de uso cadastrar usuario cliente é apresentado no Quadro 5.

Quadro 5 - Caso de uso cadastrar usuario cliente.
Caso de Uso: Cadastrar cliente

Atores: Cliente e Administrador

Pré-condicBes: para cliente ndo ha, para administrador necessério estar autenticado

Pos-condicdes: Cliente € validado pelo sistema com possibilidade de acesso restrito ao sistema.

Fluxo Principal:
1. O cliente informa um login (e-mail valido) e uma senha
2. O sistema verifica se é possivel cadastrar (login e senha validos, ou ndo repetidos)

3. O sistema registra o inicio de uma sessdo

Fluxo Alternativo: No passo 2, caso o login e senha forem invalidos ou repetidos, seré exibida uma mensagem e
0 sistema retorna ao passo 1

Fluxo Excecéo: Caso ndo seja atendida condicdo 1, o sistema exibe uma mensagem e ndo permite cadastro.

Fonte: Autoria proépria
O caso de uso cadastrar departamento € apresentado no Quadro 6.

Quadro 6 - Caso de uso cadastrar departamento.
Caso de Uso: Cadastrar departamento

Atores: Administrador e Supermercado

Pré-condicdes: Estar autenticado no sistema.

Pos-condicdes: Administrador ou supermercado fara a inser¢do de um departamento ainda ndo cadastrado.

Fluxo Principal:
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1. [IN] O nome do departamento é digitado.
2. [OUT] O sistema verifica se o departamento inserido ainda ndo consta no banco de dados.

3. [OUT] O sistema exibe uma mensagem de sucesso.

Fluxo Alternativo: Caso o departamento ja esteja cadastrado no banco de dados o nome deste departamento sera
visualizado no campo de digitacdo e uma mensagem sera exibida.

Fluxo Excecéo: Caso ndo seja atendida condicdo 1 sistema exibe mensagem e ndo permite a insercao.

O caso de uso consultar promoc0es é apresentado no Quadro 7.

Quadro 7 - Caso de uso consultar promog¢do
Caso de Uso: Consultar promogdes

Atores: Cliente, Supermercado e Administrador

Pré-condicdes: Necessario ter efetuado autenticagéo no sistema.

Pos-condicdes: Realiza consulta de promogéo do produto desejado.

Fluxo Principal:

1. [OUT] O sistema direciona para tela principal, onde séo exibidas as principais promocdes e onde existe
menu com filtros que podem auxiliar a refinar a busca.

Fluxo Alternativo: Caso promocgdo ndo esteja cadastrada, usuério pode realizar um novo cadastro de promogao.

Fluxo Excec¢do: Caso ndo seja atendida condigdo 1 sistema exibe mensagem e ndo permite acesso

Fonte: Autoria propria

O caso de uso inserir supermercado é apresentado no Quadro 8.

Quadro 8 - Caso de uso inserir supermercado.
Caso de Uso: Inserir supermercado

Atores: Administrador

Pré-condicdes: Necessario ter efetuado autenticagdo no sistema.

Pos-condicdes: Realiza insercéo de dados referentes ao supermercado, e gera um usuario para 6 mesmo.

Fluxo Principal:

1. [OUT] O sistema direciona para tela de cadastro do supermercado.

Fluxo Alternativo: Mensagem de excecdo.

Fluxo Exce¢do: Caso ndo seja atendida condi¢do 1, o sistema exibe uma mensagem e ndo permite que o
cadastro seja realizado.

Fonte: Autoria propria

O caso de uso manter produto é apresentado no Quadro 9.

Quadro 9 - Caso de uso manter produto.

Caso de Uso: Manter produto

Atores: Administrador e Supermercado

Pré-condicdes: Necessario autenticagdo de usuario.

Pos-condicdes: Realiza insergdo de dados referentes ao produto.
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Fluxo Principal:

1. [OUT] O sistema direciona para tela de cadastro do produto.

Fluxo Alternativo: Caso produto ndo esteja cadastrado, uma solicitacdo deve ser enviada ao administrador.

Fluxo Exce¢do: Caso ndo seja atendida condi¢do 1, o sistema exibe uma mensagem e ndo permite que o
cadastro seja realizado.

Fonte: Autoria propria

O caso de uso inserir promocao € apresentado no Quadro 10.

Quadro 10 - Caso de uso inserir preco.

Caso de Uso: Inserir promocéo

Atores: Cliente, Supermercado e Administrador.

Pré-condicdes: Necessario ter efetuado login, e produto cadastrado no sistema.

Pos-condicdes: Realiza inser¢do de promogdo do produto desejado.

Fluxo Principal:
1. [OUT] O sistema direciona para tela de inser¢do de promocéo

2. [IN] Solicitado insercdo de um cédigo de barras, utilizando a cAmera do celular ou por digitacdo, onde é
retornado as caracteristicas do produto cadastrado.

3. [IN] Caso o usuario seja um supermercado é permitido alteracdo de datas, e valores, caso seja cliente
somente os valores podem ser alterados.

Fluxo Alternativo: Caso o produto ndo esteja cadastrado, um registro é efetuado no banco de dados solicitando
0 cadastro deste produto.

Fluxo Excecdo: Caso ndo seja atendida condicdo 1 sistema exibe mensagem e retorna a tela inicial

Fonte: Autoria propria

4.2.3 Diagrama de Classes

O diagrama de classes esta apresentado na Figura 6. A principal classe é a
classe Promocéo, a qual é responsavel em armazenar os produtos em promogéo, 0 usuario, 0
supermercado e as coordenadas do local onde foi anunciada a promogéo, as coordenadas se
fazem necessérias devido a possibilidade de uma promocdao ser inserida em um supermercado
gue nédo esteja cadastrado no sistema ou para que as mesmas sejam comparadas com algum
supermercado ja cadastrado. A classe Produto armazena os dados referentes ao produto,
seguindo o padrdo de codigo de barras nacional. A classe Supermercado armazena dados
referente ao cadastro do supermercado. A classe Departamento armazena 0s departamentos
gue o supermercado necessitar. A classe Usuario armazena dados referente ao cadastro do
usuario necessarios para acesso ao sistema. A classe SolicitaCadastroProduto é responsavel
por armazenar o codigo de barras de um produto que ndo esteja cadastrado no sistema para

que ele seja cadastrado posteriormente pelo administrador do sistema.
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Figura 6 - Digrama de classes.
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Fonte: Autoria propria

4.3 APRESENTACAO DO SISTEMA

Esta secdo apresenta o funcionamento do aplicativo com suas principais telas.

Na Figura 7a é possivel visualizar a primeira tela do aplicativo que ¢ a de autenticacdo
de usuério. O usuério cadastrado informa seu e-mail e senha, ou se desejar, pode realizar
autenticacdo utilizando sua conta na rede social Facebook. Nesta tela, também é possivel o
usuario solicitar a recuperacdo de senha, clicando no texto “Esqueceu a senha? Clique aqui”
(Figura 7b).

Figura 7 - Tela inicial — (a) tela de autenticacéo; (b) tela de recuperacéo de senha.

BuscaPromo

LOGIN
@ Recuperar Senha
Informé seu ermail
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CADASTRAR HOVO USUARIO CANCELAR  ENVIAR

@ (b)

Fonte: Autoria propria
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Para cadastrar um novo usuario € necessario clicar no botdo “Cadastrar novo usuario”.
Em seguida, o usuario sera redirecionado para tela de cadastro apresentada na Figura 8. Nessa

tela, o usuario informa os dados solicitados para realizar o cadastro.

Figura 8 - Cadastro proprio usuario.

BuscaPromo

CADASTRO DE USUARIO
E-mait

]

CADASTRAR

CANCELAR

Fonte: Autoria prépria

Apds a autenticacdo do usuario ser realizada, o sistema abre a tela principal. Nessa
tela, as promoc0es ativas sdo mostradas em forma de lista. A tela possui dois menus, um menu

de filtros para pesquisa de promogdes para produtos especificos como mostra a Figura 9.

Figura 9 - Menu Geral e menu de filtros.
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Fonte: Autoria propria
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O menu geral, conta com atalhos para direcionamento para outras telas que, de acordo
com perfil do usuério autenticado, podem ser exibidos ou ocultados, como mostram a Figura
10a para menu do usuério supermercado, Figura 10b para usuario administrador, Figura 11a

para cliente Figura 11b para usuario autenticado via Facebook.

Figura 10 - Tela inicial - (a) menu supermercado e (b) menu administrador.

&

\vd Administrador

Inserir Promogao

Inserir Promogao + Cadastrar Produtos

+ Cadastrar Produtos + Cadastrar Departamento
+ Cadastrar Departamento .
Conta
Conta Editar Perfil
Editar Perfil Desconectar
Desconectar
Administrador

‘\ Cadastrar Usudrio

\ Cadastrar Supermercado

(@) (b)

Fonte: Autoria prépria

Figura 11 - Tela inicial - (a) menu usuario e (b) menu Facebook.

Buscs FromoTesta

(@) (b)

Fonte: Autoria propria
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A seguir sdo detalhadas as telas que somente o usuério com perfil de administrador do
sistema tem acesso. A Figura 12 mostra a tela de cadastro de supermercado, pode-se verificar,
além de dados basicos de um cadastro, campos que informam a latitude e longitude
capturadas pela localizacdo do proprio smartphone, 0s quais servem para gerar um mapa, €

retornam o enderego fornecido pelo Google Maps.

Figura 12 - Cadastro Supermercado
BuscaPromo

i-l..m:

R. Visc. de Tamandaré, 259 - Santa T

Senha o

-26.2409296
-52.6748597

CADASTRAR

CANCELAR

Fonte: Autoria propria

Na Figura 13 é apresentado o cadastro de usuario via administrador, o qual podera

incluir mais de um administrador ao sistema.

Figura 13 - Cadastro usudrio via administrador.

BuscaPromo
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PELO ADMINISTRADOR

m

L
L3
(O Administrador
O Usuario
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Fonte: Autoria propria
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As telas detalhadas a seguir sdo de uso comum ao administrador e ao supermercado.

Na Figura 14a é exibida a tela de cadastro de produtos. Essa tela possui um botéo que,
ao ser clicado, solicita confirmacdo se o usuario deseja informar o codigo de barras por meio
de digitag&o ou capturar essa informacéo utilizando a camera do smartphone. Caso o produto
esteja cadastrado no banco de dados, os campos séo preenchidos de acordo com o cadastro
(Figura 14b). Caso contrario, o usuario preenche todos os campos, inclusive devendo inserir

uma imagem que corresponda ao produto que esta sendo inserido.

Figura 14 - Cadastro de produto - (a) formulario de cadastro e (b) formulario de cadastro preenchido.

Y
INFORMAR CODIGO BARRAS Y
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Fonte: Autoria propria

Na Figura 15 é mostrada a tela de cadastro de departamento, que possui somente um
campo de texto que se auto completa conforme o usuario digita, caso um departamento que
estd sendo inserido esteja cadastrado, 0 mesmo sera mostrado e ndo sera permitida a insercédo

em duplicidade.
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Figura 15 - Cadastro de departamento.

CADASTRO DEPARTAMENTO

|“[ yrme o Departamento

CADASTRAR

CANCELAR

Fonte: Autoria prépria

A tela de edicdo de perfil, da Figura 16, € de uso comum, exceto para 0 USUArio que
autentica-se via Facebook, devido ao seu cadastro ser externo. Nesta tela, existe uma
diferenciacdo entre os perfis de cliente e supermercado, que para o cliente é permitido
alteracdo de nome e senha e, para o supermercado, é permitido alteracdo somente de senha,

devido ao cadastro do supermercado ser diferenciado.

Figura 16 - Editar perfil.

BuscaPromo
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o
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Fonte: Autoria propria
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A principal tela de interacdo permitida a todos os usuarios é a tela de insercdo de
promogdes e estd detalhada na Figura 17a. Nessa tela, existe um botdo que, ao ser clicado,
solicita confirmacao se o usuario deseja digitar ou utilizar o codigo de barras para encontrar o
produto, Figura 17b. Quando o produto € encontrado sdo exibidas a descri¢do e a imagem. Em
seguida o usuario devera preencher o campo “local” informando o nome do supermercado em
que se encontra o produto. Esse campo de texto se auto completa conforme ocorre a digitagcdo
e, caso 0 local seja um supermercado cadastrado, o seu nome aparece numa lista, caso
contrario, o usuario deve informar um nome para o local, conforme apresentado na Figura
17c.

Na tela de insercdo de promocdes também existem dois campos de data. O cliente ndo
tem permissdo para altera-las, somente os usuarios com perfil de supermercado ou
administrador, pois o cliente ndo tem dominio sobre o valor e prazo de uma determinada
promogdo, assim, ele podera somente informar os valores que estdo sendo oferecidos no
momento em que se encontra no supermercado. E para finalizar, existem dois campos de
valores, o de valor original do produto e o de valor promocional, os quais devem ser
informados, ndo permitindo a insercdo de um valor promocional maior do que o valor
original.

Figura 17 - Inserir promocao - (a) tela de insercédo promogdes, (b) como informar do codigo de barras e (c)

tela preenchida com o produto desejado.
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Fonte: Autoria propria

Na tela principal, exibida na Figura 9, é disponibilizada a opcéo de clicar na imagem
da promocdo e, assim, verificar detalhes como a periodicidade da mesma, e o usuario que fez

a insercdo, como é mostrada na Figura 18.
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Figura 18 - Detalhe da promocéo.
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Fonte: Autoria propria

Nessa tela é possivel selecionar promog6es por meio de um campo do tipo check box

ou filtrar como informado anteriormente, e ap0s realizado a selecdo é possivel gerar um mapa

clicando no botéo que fica localizado no canto inferior direito da tela da Figura 19a. Assim as

promocOes serdo agrupadas por local, somando os valores e possibilitando ao usuério

comparar os valores para varios locais com seus produtos desejados, como mostra a Figura

Figura 19 - Geracdo mapa - (a) selecdo das promogdes e (b) mapa gerado com as promogdes selecionadas.
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4.4 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

Para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o Android Studio, o qual permite
que seja definida uma versdo minima do Android que esteja ainda em uso nos smartphones. A
versao minima definida foi a 4.0 de API nivel 15 chamada de “lce Cream Sandwich” para
uma maior compatibilidade de uso.

O aparelho smartphone utilizado para teste foi um Motorola Moto G5S com versao

Android 8.1 versdo APl 27 chamada de “Oreo”, como mostra a Figura 20.

Figura 20 - Motorola Moto G5S.

Fonte https://www.motorola.com.br/

Um dos primeiros passos foi a vinculagdo do projeto desenvolvido no Android Studio
com um projeto no console do Firebase. Apos cadastro no site https://firebase.google.com/, é

possivel em poucos passos criar um projeto, como pode ser observado na Figura 21.

Figura 21 - Criar projeto Firebase

Estados Unidos (analytics
nam5 (us-central) (Cloud Firestore)

y

B Usar as configuragdes padrdo para compartilhar os dados do Google
Analytics para Firebase

Fonte https://firebase.google.com/


https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3rico_de_vers%C3%B5es_do_Android#Android_4.0_-_Ice_Cream_Sandwich
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Ao finalizar o projeto no Firebase é gerado um arquivo com o nome de google-
services.json, o qual é inserido no projeto do Android Studio, permitindo assim a vinculagdo
entre ambos os projetos, que ao final se tornam um s6. A proxima etapa foi escolher quais
ferramentas foram utilizadas no projeto, sendo possivel realizar isso somente por meio do

Android Studio, como mostra a Figura 22.

Figura 22 - Assistente Firebase

Aszistant  Firebase

" Firebase

r using cloud-based

Fonte: Autoria prépria

A principal parte do cddigo que é responsavel pela comunicacdo com o Firebase esta
na classe ConfiguragdoFirebase da Listagem 1. A classe apresenta as instancias necessarias
para 0 acesso ao banco de dados exibido na linha 16, autenticacdo pode ser verificado na linha

24 e armazenamento de imagens que esta na linha 39.

Listagem 1 - Configuracéo Firebase.

1 package utfpr.edu.br.buscapromo.dao;

2

3 import com.google.firebase.auth.FirebaseAuth;

4 import com.google.firebase.database.DatabaseReference;
5 import com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;
6 import com.google.firebase.storage.FirebaseStorage;

7 import com.google.firebase.storage.StorageReference;

8

9 public class ConfiguracaoFirebase {

10

11 private static DatabaseReference referenciaFirebase;
12 private static FirebaseAuth autenticacao;

13 private static FirebaseStorage storage;

14 private static StorageReference referenceStorage;

=
(€]
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public static DatabaseReference getFirebase () {

if (referenciaFirebase == null) {
referenciaFirebase = FirebaseDatabase.getInstance ()
.getReference () ;

}

return referenciaFirebase;

}

public static FirebaseAuth getFirebaseAuth () {
if ( autenticacao == null) {
autenticacao = FirebaseAuth.getInstance();

}

return autenticacao;

}

public static FirebaseStorage getFirebaseStorage () {
if (storage == null) {
storage = FirebaseStorage.getInstance();
}
return storage;

}

public static StorageReference getFirebaseStorageReference () {

if (referenceStorage == null) {
referenceStorage = FirebaseStorage.getInstance ()
.getReference () ;

}

return referenceStorage;

Fonte: Autoria propria

Para que o projeto ser construido de maneira organizada, as classes foram agrupadas

em pacotes separados de acordo com o tipo. Na Figura 23a € possivel visualizar a estrutura de

classes do projeto desenvolvido, e na Figura 23b é apresentada a estrutura de arquivos de

layout das telas.

No pacote model encontram-se as classes que modelam o aplicativo, como foi

detalhado anteriormente, ndo sendo necessaria a demonstracdo do codigo no documento.
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Figura 23 - Estrutura do projeto - (a) estrutura de classes e (b) estrutura de arquivos de layout.

(a) (b)

Fonte: Autoria prépria

No pacote activity, estdo todas as codificacdes de telas do projeto, os codigos para o
correto funcionamento das mesmas, e todas as classes activity que geram uma tela, possuem
um arquivo eXtensible Markup Language (XML) correspondente para codificacdo gréfica,
que ficam no pacote layout. Nos arquivos XML sdo desenvolvidas as interfaces graficas da
aplicacdo, contendo componentes como botfes, campos de inser¢do de texto, campos para
imagens, entre outros, na Figura 23b séo visualizados esses arquivos XML.

Em campos de imagem foi utilizada a biblioteca Picasso, disponivel no site
https://square.qgithub.io/picasso/. Essa biblioteca facilita utilizacdo de imagens que néo
estejam na memoria do smatphone, bastando indicar o local de armazenamento no banco e ela
faz o processo de carregamento e processamento da imagem. O codigo necessario para buscar
a imagem é:

Picasso.get().load(*"url").into(imageView);
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No campo URL ¢€ inserido o enderego em que a imagem estd armazenada e no campo
imageView, € informado o destino da imagem.

Para que fosse possivel realizar a autenticacdo utilizando a conta da rede social
Facebook foi necessario criar um projeto com 0 mesmo nome no endereco
https://developers.facebook.com. Apos criar o projeto, € gerado um identificador (ID) do
aplicativo, que € inserido no arquivo AndroidManisfest.xml para que, apds o aplicativo esteja
instalado em um smartphone, 0 mesmo tenha acesso a autenticacdo via Facebook. Parte do
codigo da tela de autenticacdo é apresentada na Listagem 2, na linha 63 inicia-se a
comunicacdo com o Facebook, caso obtenha sucesso a linha 68 direciona para o método de
validacdo do usuério que se inicia na linha 200. Apds o usuério ser validado retorna para linha

85, a qual informa ao Firebase que usuario esta validado e permite acesso ao sistema.

Listagem 2 - Autenticaco via Facebook.

63 callbackManager = CallbackManager.Factory.create();

64 LoginManager.getInstance () .registerCallback(callbackManager,
new FacebookCallback<LoginResult> () {

65

66 @Override

67 public void onSuccess (LoginResult loginResult) {

68

handleFacebookAccessToken (loginResult.getAccessToken()) ;

69 }

70

71 @Override

72 public void onCancel () {

73 Toast.makeText (getApplicationContext (),
R.string.cancel login, Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

74 }

75

76 @Override

77 public void onError (FacebookException error) ({

78

79 Toast.makeText (LoginActivity.this, "Verifique conexéo
de dados! \n" +

80 "Verifique usudrio e senha! \n" +

81 "Tente novamente!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

82 }

83 }):

84

85 autenticacao = FirebaseAuth.getInstance();

86 firebaseAuthListener = new FirebaseAuth.AuthStatelistener () {
87 @Override

88 public void onAuthStateChanged (@NonNull FirebaseAuth
firebaseAuth) {

89 FirebaseUser user = firebaseAuth.getCurrentUser();
90 if (user != null) {

91 Toast.makeText (getApplicationContext (), "Login
efetuado via Facebook com sucesso!", Toast.LENGTH LONG) .show() ;

92 }

93 }
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94 bi

95

200 private void handleFacebookAccessToken (AccessToken accessToken) {
201 progressBar.setVisibility (View.VISIBLE) ;

202

203 AuthCredential credential =
FacebookAuthProvider.getCredential (accessToken.getToken());

204

205

autenticacao.signInWithCredential (credential) .addOnCompletelistener (this,
new OnCompletelListener<AuthResult> () {

206 @Override

207 public void onComplete (@NonNull Task<AuthResult> task) {
208 progressBar.setVisibility (View.GONE) ;

209 if (!task.isSuccessful()) {

210 Toast.makeText (getApplicationContext (), "Login

efetuado via Facebook com sucesso!", Toast.LENGTH LONG) .show();
211
212 }
213 abrirTelaPrincipal () ;
214 }
215 1)
216 }
Fonte: Autoria propria

O codigo responsavel pela autenticacdo via cadastro proprio, ou seja, via Firebase
Authentication esta disposto na Listagem 3. O método exibido na linha 161 € responsavel por
validagcdes dos campos de e-mail e senha, seguindo para o método de validagcdo de
autenticacédo de acesso no Firebase para exibido da linha 180, o qual verifica o e-mail e senha
que foram informados. Caso a validacdo seja positiva o usuario autenticado € salvo nas
preferéncias do smatphone, linha 189, para que ndo seja necessaria autenticacdo sempre que 0
aplicativo for iniciado. Em seguida o usuario é direcionado para a tela principal, como pode

ser observado na linha 190.

Listagem 3 - Autenticacéo via cadastro proprio.

149 @Override

150 protected void onStart() {

151 super.onStart () ;

152 autenticacao.addAuthStatelistener (firebaseAuthListener);
153 }

154

155 @Override

156 protected void onStop () {

157 super.onStop () ;

158 autenticacao.removeAuthStatelListener (firebaseAuthListener);
159 }

160

1ol public void btnLoginOnclick (View view) {

162 if (!edtEmaillogin.getText ().toString().equals("") &&
ledtSenhalogin.getText () .toString () .equals("")) {

163 usuario = new Usuario();
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164 usuario.setEmail (edtEmaillogin.getText () .toString()) ;
165 usuario.setSenha (edtSenhalogin.getText () .toString()) ;
166

167 validarLogin () ;

168 } else {

169 Toast.makeText (LoginActivity.this, "Preencha os campos de
E-Mail e Senha", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

170 }

171 }

172

173 @Override

174 protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode,
Intent data) {

175 super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);

176

177 callbackManager.onActivityResult (requestCode, resultCode,
data) ;

178 }

179

180 private void validarLogin () {

181 progressBar.setVisibility (View.GONE) ;

182 autenticacao = ConfiguracaoFirebase.getFirebaseAuth() ;

183
autenticacao.signInWithEmailAndPassword (usuario.getEmail () .toString(),
usuario.getSenha () .toString()) .addOnCompletelistener (new
OnCompletelistener<AuthResult> () {

184 @Override

185 public void onComplete (@NonNull Task<AuthResult> task) {
186 if ( task.isSuccessful ()) {

187

188 UsuarioLogado usuariolLogado = new
UsuariolLogado (LoginActivity.this);

189

usuariologado.salvarUsuarioPreferencias (usuario.getEmail (),
usuario.getSenhal()) ;

190 abrirTelaPrincipal () ;

191 Toast.makeText (LoginActivity.this, "Login efetuado
com sucesso", Toast.LENGTH SHORT) .show();

192 telse {

193 Toast.makeText (LoginActivity.this, "Usudrio ou
senha ndo conferem!!", Toast.LENGTH SHORT) .show();

194 }

195 }

196 }):

197 }

Fonte: Autoria propria

O cdbdigo responsavel por recuperar a senha esta na Listagem 4. Na linha 96 esta o
cddigo responsavel em gerar uma tela de alerta onde o usuario podera inserir seu e-mail, que
sera utilizado para receber um link que possibilite a recuperagéo da senha, na linha 114 tem-se
0 codigo que informa ao Firebase o e-mail para onde deverd ser enviado o link de

recuperacao.



46

Listagem 4 - Recuperacéo de senha.

96 tvRecuperarSenha.setOnClickListener (new View.OnClickListener ()
{

97 @Override

98 public void onClick (View v) {

99 AlertDialog.Builder builder = new
AlertDialog.Builder (LoginActivity.this);

100 builder.setCancelable (false);

101 builder.setTitle ("Recuperar Senha");

102 builder.setMessage ("Informe seu email:");

103 builder.setView (edEmailRecuperar) ;

104

105 builder.setPositiveButton ("Enviar", new
DialogInterface.OnClickListener () {

106 @Override

107 public void onClick(DialogInterface dialog,
int which) {

108 if (edEmailRecuperar.length() > 6 ) {
109

110 autenticacao =
FirebaseAuth.getInstance() ;

111

112 String emailRecuperar =
edEmailRecuperar.getText () .toString() ;

113

114
autenticacao.sendPasswordResetEmail (emailRecuperar) .addOnCompletelListener (n
ew OnCompletelListener<vVoid> () {

115 @Override

116 public void onComplete (@NonNull
Task<Void> task) {

117

118 if (task.isSuccessful()) {
119

Toast.makeText (getApplicationContext (), "Email enviado, verifique sua caixa
de entrada!", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

120 recreate () ;
121 } else {
122

Toast.makeText (getApplicationContext (), "Falha ao enviar email!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

123 recreate () ;

124 }

125 }

126 1)

127

128 lelse

129

130 {

131 Toast.makeText (getApplicationContext (),
"Necessario informar seu email!", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

132 recreate () ;

133 }

134 }

135 1)

136

137 builder.setNegativeButton ("Cancelar", new
DialogInterface.OnClickListener () {

138 @Override
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139 public void onClick(DialogInterface dialog,
int which) {

140 recreate () ;

141 }

142 1) :

143 alerta = builder.create();

144 alerta.show();

145 }

146 )

147 }

Fonte: Autoria propria

O cadastro de usuarios é basicamente 0 mesmo para todos os tipos de usuarios, o que
difere, sdo campos como CNPJ e endereco que o usuario supermercado possui e o cliente ndo,
entre outros, na Listagem 5 estd o codigo de cadastro de supermercado. Neste cddigo esta
incluso parte do codigo de cadastro de usuario como pode ser observado na linha 101, onde se
inicia a construcdo do objeto usuario, pois quando se cadastra um supermercado,
automaticamente € gerado um usuario para este supermercado e, na linha 107, é exibido o
inicio da construcdo do objeto supermercado. A linha 125 contém o método que é responsavel
pela validagéo do cadastro, onde s&o validados campos como o tamanho minimo de senha (6
digitos), a necessidade de repetir senha para validar a digitacdo bem como a obrigatoriedade
do e-mail ser valido, se essa validacdo for positiva inicia-se 0 método da linha 161 que faz a
insercdo do usuario no banco de dados, como pode-se observar na linha 164 quando um novo
cadastro é gerado, é solicitado ao Firebase uma key (chave) para em seguida realizar a
gravacdo dos dados nesta key gerada, e para finalizar o cadastro, neste caso do supermercado,

na linha 177 encontra-se 0 método responsavel em gravar no banco de dados o cadastro do

supermercado.
Listagem 5 - Cadastro de supermercado.
97 btnCadastrar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
98 @Override
99 public void onClick (View v) {
100 if
(senhal.getText () .toString () .equals (senha2.getText () .toString())) {
101 usuario = new Usuario();
102 usuario.setEmail (email.getText () .toString()) ;
103 usuario.setSenha (senhal.getText () .toString()) ;
104 usuario.setNome (nome.getText () .toString());
105 usuario.setTipoUsuario ("Supermercado") ;
106
107 supermercado = new Supermercado();
108
109 supermercado.setNome (nome.getText () .toString());
110
supermercado.setEndereco (endereco.getText () .toString()) ;
111
supermercado.setTelefone (telefone.getText () .toString()) ;

112 supermercado.setCnpj (cnpj.getText () .toString());
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113

supermercado.setlLatitude (latitude.getText () .toString()) ;

114

supermercado.setlLongitude (longitude.getText () .toString());

115 supermercado.setUsuario (usuario) ;

116 cadastrarUsuario() ;

117 insereSupermercado (supermercado) ;

118 } else {

119 Toast.makeText (CadastroSupermercadoActivity.this,

"Senhas Informadas Ndo Conferem!", Toast.LENGTH LONG) .show () ;
120 }

121 }

122 1)

123 }

124

125 private void cadastrarUsuario() {

126

127 autenticacao = ConfiguracaoFirebase.getFirebaseAuth();

128 autenticacao.createUserWithEmailAndPassword (

129 usuario.getEmail (),

130 usuario.getSenha ()

131 ) .addOnCompletelistener (CadastroSupermercadoActivity.this, new
OnCompletelistener<AuthResult> () {

132 @QOverride

133 public void onComplete (@NonNull Task<AuthResult> task) {
134

135 if (task.isSuccessful ()) {

136 insereUsuario (usuario) ;

137 finish () ;

138 autenticacao.signOut () ;

139 } else {

140

141 String erroExcecao = "";

142

143 try {

144 throw task.getException();

145 } catch (FirebaseAuthActionCodeException e) {
146 errokExcecao = "Senha muito fraca, deve conter
minimo 6 caracteres com letras e nuUmeros!";

147 } catch (FirebaseAuthInvalidCredentialsException
e) |

148 erroExcecao = "E-mail invalido, digite novo e-
mail!";

149 } catch (FirebaseAuthUserCollisionException e) {
150 erroExcecao = "E-mail j& cadastrado!";

151 } catch (Exception e) {

152 errokExcecao = "Erro ao efetuar cadastro!";
153 e.printStackTrace () ;

154 }

155 Toast.makeText (CadastroSupermercadoActivity.this,
"Erro!" + erroExcecao, Toast.LENGTH LONG) .show();

156 }

157 }

158 1)

159 }

160

1ol private boolean insereUsuario (Usuario usuario) {

162 try |

163 reference =
ConfiguracaoFirebase.getFirebase () .child("usuarios");

164 String key = reference.push () .getKey();
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165 usuario.setKey (key) ;

166 reference.child (key) .setValue (usuario);

167 Toast.makeText (CadastroSupermercadoActivity.this, "Usuario
Cadastrado com Sucesso!!", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

168 return true;

169 } catch (Exception e) {

170 Toast.makeText (CadastroSupermercadoActivity.this, "Erro ao
salvar usudrio", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

171 e.printStackTrace () ;

172 return false;

173 }

174

175 }

176

177 private boolean insereSupermercado (Supermercado supermercado)

178 try {

179 reference =
ConfiguracaoFirebase.getFirebase () .child ("supermercados") ;

180 reference.push () .setValue (supermercado) ;

181 Toast.makeText (CadastroSupermercadoActivity.this,
"Supermercado Cadastrado com Sucesso!!", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

182 return true;

183 } catch (Exception e) {

184 Toast.makeText (CadastroSupermercadoActivity.this, "Erro ao
salvar supermercado", Toast.LENGTH LONG) .show () ;

185 e.printStackTrace () ;

186 return false;

187 }

188 }

Fonte: Autoria propria

No pacote dao encontram-se todas as classes necessarias para comunicagdo com 0

Firebase, para busca de promogcdes, produtos, validacdo de usuario e permissdes.

Para busca no banco de dados, foram implementadas trés classes diferentes com suas

respectivas interfaces.

A classe que retorna uma lista de objetos é a FindListObjectGeneric, apresentada na

Listagem 6, como pode ser observado na linha 25 da Listagem 6 o método recebe como

parametros, um Objeto que é a finalidade da busca, uma String que serve de filtro para a

requisicdo, o Context que é contexto, ou seja a tela que faz a requisicao, e por fim a interface

que faz a solicitacdo que é a ListObjectInterface exibida na Listagem 7.

17
18
19
20
21
22
23
24
25

Listagem 6 - FindListObjectGeneric.
public class FindListObjectGeneric {

private DatabaseReference databaseReference;
private Context context;

private Object objectFind;

private List<Object> objects;

public void findListObjectGeneric (Object objeto, String filtrol,

Context ¢, final ListObjectInterface callback) {
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26 this.objectFind = objeto;

27 this.context = c;

28

29 objects = new ArrayList<>();

30 databaseReference =
FirebaseDatabase.getInstance () .getReference();

31 databaseReference.child (filtrol) .addValueEventListener (new
ValueEventListener () {

32 @Override

33 public void onDataChange (@NonNull DataSnapshot
dataSnapshot) {

34 objects.clear();

35 for (DataSnapshot posSnapshot
dataSnapshot.getChildren()) {

36

objects.add (posSnapshot.getValue (objectFind.getClass()));

37 }

38 callback.onCallback (objects) ;

39 }

40

41 @Override

42 public void onCancelled (@NonNull DatabaseError
databaseError) {

43 Toast.makeText (context, "ERRO!!" + databaseError,
Toast.LENGTH LONG) .show () ;

44 }

45 1)

46 }

47 }

Listagem 7 - ListObjectInterface.

public interface ListObjectInterface {
6 void onCallback (List<Object> objects);
7 }

A classe que retorna uma lista de String é a FindListStringGeneric, exibida na
Listagem 8, na linha 26 pode-se visualizar que o método recebe duas Strings como filtro da
busca, o contexto e sua interface que é a ListStringCallbackinterface, apresentada na
Listagem 9. Esta classe pode ser utilizada por exemplo, para retornar uma lista de

departamentos do supermercado que estejam armazenados no banco de dados.

Listagem 8 - FindListStringGeneric

18 public class FindListStringGeneric {

19

20 private DatabaseReference databaseReference;

21 private Context context;

22 private String filtrol;

23 private String filtro2;

24 private ListStringCallbackInterface callback;

25

26 public void listaStringGenericCallback(final String filterl, final

String filter2, Context ¢, final ListStringCallbackInterface callback) {
27 this.context = c;
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28 this.filtrol = filterl;

29 this.filtro2 = filter2;

30 this.callback = callback;

31

32 databaseReference =
FirebaseDatabase.getInstance () .getReference();

33 databaseReference.child (filtrol) .addValueEventListener (new
ValueEventListener () {

34 @Override

35 public void onDataChange (@NonNull DataSnapshot
dataSnapshot) {

36 final List<String> filtrolList = new
ArrayList<String> () ;

37

38 for (DataSnapshot depSnapshot
dataSnapshot.getChildren()) {

39 String filtroSelect =
depSnapshot.child(filtro2) .getValue (String.class);

40 filtroList.add(filtroSelect);

41 }

42

43 ArrayAdapter<String> filtroAdapter = new
ArrayAdapter<String> (context,

44 android.R.layout.simple spinner item,
filtroList);

45

filtroAdapter.setDropDownViewResource (android.R.layout.simple spinner dropd
own item);

46 callback.onCallback (filtroAdapter) ;

47 }

48

49 @Override

50 public void onCancelled (@NonNull DatabaseError
databaseError) {

51 Toast.makeText (context, "ERRO!!" + databaseError,
Toast. LENGTH_LONG) .show () ;

52

53 }

54 1)

55 }

56

57 }

58

public interface ListStringCallbackInterface {
6
7 void onCallback ( ArrayAdapter<String> myAdapter);
8 }
Fonte: Autoria propria

Listagem 9 - ListStringCallbackInterface

A classe que retorna um Unico objeto especifico é a FindObjectGeneric, exibida na
Listagem 10. Na linha 22 estd 0 método responsavel em receber trés Strings que servem de
filtro para busca no banco de dados, o objeto a qual a busca € direcionada, o contexto e sua

interface sendo a ObjectCallbackInterface, apresentada na Listagem 11.
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Listagem 10 - FindObjectGeneric

15 private DatabaseReference databaseReference;

16 private Context context;

17 private String filtrol;

18 private String filtro2;

19 private String filtro3;

20 private Object objectFind;

21

22 public void findObjectCallback(String filterl, String filter2,

String filter3, Object object, Context c, final ObjectCallbackInterface
callback) {

23 this.filtrol = filterl;

24 this.filtro2 = filter2;

25 this.filtro3 = filter3;

26 this.context = c;

27 this.objectFind = object;

28

29 databaseReference =
FirebaseDatabase.getInstance () .getReference();

30

31
databaseReference.child (filtrol) .orderByChild (filtro2) .equalTo (filtro3)
32 .addValueEventListener (new ValueEventListener () {
33 @Override

34 public void onDataChange (@NonNull DataSnapshot
dataSnapshot) {

35 for (DataSnapshot posSnapshot
dataSnapshot.getChildren()) {

36 if (dataSnapshot.exists()) {

37 objectFind =
posSnapshot.getValue (objectFind.getClass()) ;

38 }

39 }

40 if (!dataSnapshot.exists()) {

41

42 }

43 callback.onCallback (objectFind) ;

44 }

45

46 @Override

47 public void onCancelled(@NonNull DatabaseError
databaseError) {

48 Toast.makeText (context, "ERRO!!" +
databaseError, Toast.LENGTH LONG) .show () ;

49

50 }

51 1) ;

52 }

Fonte: Autoria propria

public interface ObjectCallbackInterface ({
4 void onCallback (Object object);
S }
Listagem 11 - ObjectCallbacklInterface,
A implementacdo se fez necessaria desta maneira, devido ao funcionamento
assincrono do Firebase, assim o sistema aguarda o retorno do banco de dados para prosseguir

a execucdo do codigo.
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O pacote adapter contém somente uma classe, sendo a responsavel em montar a lista
de promogdes que retornam do banco de dados de acordo com a sele¢do do usuério, sempre
de maneira dinamica, com esta lista sendo reaproveitada para cada selecdo que o usuario
realizar, para isso ela utiliza o componente RecyclerView do Android, colocando novos
valores nas views sempre que a tela subir/descer, outro design-patterns utilizado é o View
Holder que tem por objetivo manter as referéncias da view ajudando na reciclagem da tela. O
codigo que realiza esta acdo esta na Listagem 12. Na linha 137 inicia-se o método responséavel
em identificar os componentes no arquivo xml correspondente para que a lista seja recriada
sempre que necessario, na linha 103 tem inicio o método que gera um tela de alerta onde o
usuario visualiza informacBes da promocdo sempre que clicar na imagem do produto
correspondente a promocdo desejada. Para selecionar o check Box correspondente a uma
promocdo se faz necessario o cadigo iniciado na linha 94. E na linha 62 tem-se 0 método
responsavel em gerar a exibicdo na lista, das informacfes da promogdo que retornam do

bando de dados.

Listagem 12 - Promoc&oAdapter.
31 public class PromocaoAdapter extends
RecyclerView.Adapter<PromocaoAdapter.ViewHolder> implements Serializable {
32

33 private List<Promocao> promocaolList;

34 private Context context;

35 private List<Promocao> promocoesSelect = new ArrayList<>();
36 private AlertDialog alerta;

37 private Date datalIn = new Date();

38 private Date dataOut = new Date();

39 private SimpleDateFormat dateFormat = new

SimpleDateFormat ("yyyyMMdd") ;

40 private SimpleDateFormat dateFormat2 = new

SimpleDateFormat ("dd/MM/yyyy") ;

41

42

43 @GlideModule

44 public final class MyAppGlideModule extends AppGlideModule {
45 // leave empty for now

46 }

47

48 public PromocaoAdapter (List<Promocao> list, Context c) {

49 context = c;

50 promocaolist = list;

51 }

52

53 @Override

54 public PromocaoAdapter.ViewHolder onCreateViewHolder ( ViewGroup
viewGroup, int i) {

55

56 View itemView =
LayoutInflater.from(viewGroup.getContext ()).inflate (R.layout.lista promocoe
s, viewGroup, false);

57

58 return new PromocaoAdapter.ViewHolder (itemView) ;

59 }
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60

61 @Override

62 public void onBindViewHolder (final PromocaoAdapter.ViewHolder
holder, final int position) {

63

64 final Promocao item = promocaolList.get (position);

65

06 holder.txtMarcaProduto.setText (item.getProduto () .getMarca());
67
holder.txtDescricaoProduto.setText (item.getProduto () .getNomeProduto () +" "
+ item.getProduto () .getTipo ()

68 + " " 4+ item.getProduto () .getMarca ()

69 + " " 4+ item.getProduto () .getEmbalagem ()

70 + " " + item.getProduto () .getConteudo()) ;

71

72 holder.txtValorOriginal.setText ("DE: RS " +
item.getValorOriginal());

73 holder.txtValorPromocional.setText ( "POR: RS " +
item.getValorPromocional ()) ;

74 holder.txtLocal.setText (item.getSupermercado()) ;

75

76 String datValid = item.getDataValidade () .toString() ;
77 String datIn = item.getDatalnsercao () .toString();

78 try {

79 dataln = dateFormat.parse(datIn);

80 dataOut = dateFormat.parse (datValid);

81

82 } catch (ParseException e) {

83 e.printStackTrace () ;

84 }

85

86 // —---- busca de imagem do produto

87 DisplayMetrics displayMetrics =
context.getResources () .getDisplayMetrics () ;

88 final int height = (displayMetrics.heightPixels / 6);
89 final int width = (displayMetrics.widthPixels / 4);
90

Picasso.get () .load (item.getProduto () .getUrlImagem()) .resize (width,
height) .into (holder.imgProduto) ;

91 /] —===

92

93

94 holder.checkboxPromocao.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

95 @Override

96 public void onClick (View v) {

97 if (holder.checkboxPromocao.isChecked () ) {

98 promocoesSelect.add (promocaolist.get (position));
99 }

100 }

101 )

102

103 holder.imgProduto.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {

104 @Override

105 public void onClick (View v) {

106

107 AlertDialog.Builder builder = new
AlertDialog.Builder (context) ;

108 builder.setCancelable (true);

109 builder.setTitle ("Detalhes da Promocédo");



110 builder.setMessage ("INSERIDO POR:\n" + "\t" +
item.getUsuario ()

111 + " \n\nPERfODO DA PROMOCAO:\n" + "\t" +
dateFormat2.format (dataIn) +" a "+ dateFormat2.format (dataOut));

112

113 builder.setPositiveButton ("Adicionar", new
DialogInterface.OnClickListener () {

114 @Override

115 public void onClick(DialogInterface dialog, int
which) {

116 holder.checkboxPromocao.setChecked (true) ;
117 }

118 1)

119 builder.setNegativeButton ("Voltar", new
DialogInterface.OnClickListener () {

120 @RequiresApi (api =

Build. VERSION CODES.LOLLIPOP MR1)

121 @Override

122 public void onClick(DialogInterface dialog, int
which) {

123 alerta.dismiss () ;

124 }

125 1)

126 alerta = builder.create();

127 alerta.show();

128 }

129 1)

130 }

131

132 @Override

133 public int getItemCount () {

134 return promocaolList.size();

135 }

136

137 public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {
138

139 protected TextView txtMarcaProduto;

140 protected TextView txtDescricaoProduto;

141 protected ImageView imgProduto;

142 protected TextView txtValorOriginal;

143 protected TextView txtValorPromocional;

144 protected TextView txtLocal;

145 protected CheckBox checkboxPromocao;

146

147 public ViewHolder (View itemView) {

148 super (itemView) ;

149

150 txtMarcaProduto = (TextView)
itemView.findViewById(R.1id.txtMarcaProduto) ;

151 txtDescricaoProduto = (TextView)
itemView.findViewById(R.id.txtDescricaoProduto) ;

152 imgProduto = (ImageView)
itemView.findViewById(R.1id.imgProduto) ;

153 txtValorOriginal =
itemView.findViewById(R.1id.txtValorProdutoOficial) ;

154 txtValorPromocional =
itemView.findViewById(R.id.txtValorProdutoUsuario) ;

155 txtLocal = itemView.findViewById (R.id.txtLocal)
156 checkboxPromocao =

itemView.findViewById(R.id.checkboxPromocao) ;
157 }
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158 }

159

160 public List<Promocao> getPromocoesSelect () {
161l if (promocoesSelect.isEmpty () ) {

162 return promocaolList;

163 lelse {

164 return promocoesSelect;

165 }

166 }

167 1}

Fonte: Autoria propria

O pacote helper contém uma classe Listagem 13, que é responsavel por armazenar
qual usuério esta autenticado, basicamente para o mesmo ndo ter que efetuar nova
autenticacdo sempre que for utilizar o aplicativo. Na linha 24 os dados de e-mail e senha sé&o

armazenados na preferéncias do usuario, utilizando o armazenamento do smartphone.

Listagem 13 - UsuérioLogado.

6 public class UsuarioLogado {

5

8 private Context context;

9 private SharedPreferences preferences;

10 private String NOME ARQUIVO = "app.preference";

11 private int MODE = O;

12 private SharedPreferences.Editor editor;

13

14 private final String EMAIL USUARIO LOGADO =

"email usuario_ logado";

15 private final String SENHA USUARIO LOGADO =

"senha usuario logado";

16

17 public UsuarioLogado (Context contextParametro) {

18 context = contextParametro;

19 preferences = context.getSharedPreferences (NOME ARQUIVO,
MODE) ;

20

21 editor = preferences.edit();

22 }

23

24 public void salvarUsuarioPreferencias (String email, String senha) {
25 editor.putString (EMAIL USUARIO LOGADO, email);

26 editor.putString (SENHA USUARIO LOGADO, senha);

27 editor.commit () ;

28 }

29

30 public String getEmail Usuario_ Logado () {

31 return preferences.getString (EMAIL USUARIO LOGADO, null);
32 }

33

34 public String getSenha Usuario Logado () {

35 return preferences.getString (SENHA USUARIO LOGADO, null);
36 }

37

38 }

Fonte: Autoria propria
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5 CONCLUSAO

O aplicativo desenvolvido ndo tem como finalidade determinar precos de produtos,
nem tampouco realizar propagandas de determinado supermercado ou produto, mas auxiliar
na divulgacdo de promocdes que auxiliem o consumidor a economizar ao realizar as compras
do dia a dia, de maneira colaborativa, ou seja, quanto mais utilizado maior sera seu banco de
dados de produtos e supermercados, o que pode proporcionar um melhor desenvolvimento
para o aplicativo, visto que novas funcionalidade podem ser implantadas como a geragdo de
avisos e listas personalizadas, comparagao com histéricos de precos em periodos especificos
escolhidos pelo usuario.

Neste documento, apresentou-se a documentacdo, as ferramentas e modelagem
necessaria para o desenvolvimento do aplicativo, de maneira que englobou-se grande parte do
gue se necessita para uma boa execugdo de um projeto como este.

Durante o desenvolvimento do projeto surgiram algumas dificuldades, como, por
exemplo, o pouco conhecimento da linguagem Android, que foi sendo aperfeicoada no
decorrer da implementacdo, varios métodos foram refeitos neste processo, pois a cada nova
implementacdo observou-se que métodos ja implantados poderiam ser melhorados, como
exemplo € a comunicacdo com o banco de dados que trabalha de maneira assincrona, onde
inicialmente a cada tela que necessitava de comunicacdo o codigo era reescrito.
Posteriormente isso foi aperfeicoado e métodos genéricos foram criados, melhorando de
maneira significativa o projeto. Outra dificuldade é referente ao cadastro de produtos, em que
ndo foi possivel encontrar um banco de dados publico que pudesse ser aproveitado para a
elaboracdo do projeto, todos os que foram pesquisados séo de propriedade de alguma empresa
gue deve ser pago para utiliza-lo. portanto, optou-se por utilizar um banco de dados
colaborativo.

Como trabalhos futuros pretende-se revisdo constante do codigo, a fim de reducdo de
linhas de codigo, melhorando a seguranca, velocidade de processamento e comunicagéo.
Projeta-se desenvolver um sistema web que possa servir de apoio para cadastro e controle dos
produtos disponibilizados no aplicativo, e observa-se a possibilidade de expansao para outros
mercados, como farmacias, postos de combustiveis, pequenas lojas de confec¢des ou outros

setores interessados.
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ANEXOS

Prefeitura Municipal de Pato Branco

ESTADD DO PATARNA
GABIMETE BC PREFEITS

LEI N2 3.536, DE 17 DE MARGO DE 2011

Acrescenta o altera disposictes & Lei n=2.614, de
26 de abril de 2006, que proibe a distribuicio de
propagandas mediante ficag3o de panfletos em
veiculos estacionados em wias e logradouros
plblicos & dé outras providéncias.

A Camara Municipal de Pato Branco, Estado do Parand, aprovou @ eu, Prefeito
Municipal, sanciono a seguinte Lei:

Art. 12 A Lei n® 2.614, de 26 de abril de 2006, passa a vigorar acrescida do art. 1=
A, com a seguinte redagao:

“Art. 1%-A. Fica também proibida a distribuicac de panflelos para ocupantes de
automéveis aguardando o fluxo, parados em semaforos, rotatdrias e em
congestionamentos, em via plblica do sistema vidrio do Municipio Pate Branco.”

Art. 2°0 art. 2= da Lei n" 2614, de 26 da abril de 2006, passa a vigorar com a
saguinte redacao:

“Art. 2¢ Nao se aplicam as disposicoes desta lei aos panflelos de propagandas
disiribuides a pedesires, os quais cbrigatoriamente deverfo conter no rodapé em
nagrito, mansagam de cunho educative & informativo, com os saguintes dizares:

|- Nao jogua este folhate em vias pablicas;

Il — Doe sangue, doe vida;

lll — Colabore com a limpeza da cidade;

IV — Evite a contaminagio ambienial, preserve a natureza;

V —Ajuds e faga a sua parie no combate a dengue;

V1 - Respeite o patrimdnio plblics, um dia vocd pode precisar dele.”

Art. 32 Esta lei entra om vigor na data de sua publicacao.

Esta Lei decore do projeto de lei n* 214/2010, de auloria do Vereador Csmar
Braun Sobrinho — PR.

Gabinete do Prefeito Municipal de Pato Branco, 17 de margo de 2011.
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Anexo A — Lei Municipal N° 3.536.



