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RESUMO

RODRIGUES, Marcio Henrique. Invite — Uma aplicagao para interagées locais
integrada com rede social. 2015. 35 f. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Graduacédo) — Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas. Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Cornélio Procépio-PR,
2015.

O presente trabalho foi elaborado com o objetivo de explorar aspectos do uso de
aplicacdes moveis na vida cotidiana do homem atual. Em particular, para focar no
problema das novas interacfes sociais causadas pelo deslocamento geografico dos
tempos modernos e apresentar a concep¢do de uma aplicacdo mével que permitird
ao usuario interagir com novas pessoas delimitando pela sua posi¢cdo geografica
atual. Dentre as diversas opcoes, esta aplicacdo € integrada a rede social e focada
para dispositivos mdéveis, ao qual permita que seus USU&rios se comuniquem via
chat. Ao contrario do que outras aplicagcbes moveis, nesta existe uma delimitacao de
posicdo geografica, no qual o usuéario pode utilizar para definir o raio de distancia
gue ele encontra outros usuarios. Esta € uma mudanca de paradigma no sentido de
interacdes sociais, ou seja, 0 que a aplicacdo movel pode oferecer de beneficio para
0 usudario. Pretende-se, assim, demonstrar o uso da tecnologia das aplicacdes
moveis e suas contribuicbes efetivas para facilitar com que as pessoas se

comuniquem.

Palavras-chave: Aplicacdo mével. Interacdes sociais. Rede Social.



ABSTRACT

RODRIGUES, Marcio Henrique. Invite — An application for local interaction with
social network . 2015. 35 f.. Completion of course work (undergraduate) - Degree in
Technology Analysis and Systems Development. Federal Technological University of
Parana. Cornélio Procopio-PR, 2015.

This work was done in order to explore aspects of the use of mobile applications in
everyday life of modern man. In particular, to focus on the problem of new social
interactions caused by geographical displacement of modern times and presents the
design of a mobile application that allows the user to interact with new people
delimiting by its current geographical position. Among several options, this
application is integrated into the social network and focused on mobile devices,
which allows its users to communicate via chat. Contrary to other mobile applications,
there is a delineation of geographical position, in which the user can use to define the
area he finds other users. This is a paradigm shift in the sense of social interactions,
so, the mobile application that may provide benefit to the user. It is intended thus to
demonstrate the use of technology for mobile applications and their effective

contributions to facilitate people to communicate.

Keywords: Mobile Application. Social interactions. Social Network.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual vive em um periodo em que mudancas sdo muito
constantes em sua vida tanto pessoal quanto profissional. Essas mudancas alteram
completamente tudo a sua volta, como lugares frequentados e circulos de amizades,
sendo uns dos principais motivos desse deslocamento, a busca pelas oportunidades
de estudos e melhores chances profissionais.

Com a constante rotatividade de deslocamento das pessoas, ocorre a busca
de novas intera¢des para a propria convivéncia social. Deste modo, a mudanca para
locais completamente desconhecidos, até entdo, as redes sociais acabam que por
tornar-se a principal ferramenta que auxilia nas interacdes sociais.

Segundo Grossi et al. (2014), na sociedade atual as pessoas buscam cada
vez mais formas de estarem conectadas e interligadas, alterando as formas de como
as pessoas se relacionam umas com as outras. Por meio das redes sociais as
pessoas podem buscar maneiras de se relacionar com pessoas desconhecidas,
compartilhando experiéncias e interesses (Grossi et al., 2014).

De acordo com o cenario, a tecnologia pode contribuir para o
desenvolvimento de aplicagbes que partindo dos principios de redes sociais, podem
fazer com que pessoas que até o momento ndo se conheciam, trocar informacgoes
livremente de acordo com sua posicdo geografica atual e interagir socialmente
dentro e fora do mundo virtual.

Desse modo, por meio deste trabalho foi proposto o desenvolvimento de
uma aplicacao para dispositivos méveis e integrado a uma rede social (Facebook?)
chamada Invite, com o objetivo de permitir a interacdo social dos usuarios,
localizadas geograficamente, dentro de um raio pré-determinados por elas.
Diferentemente de outras aplicacdes, esta proposta tem como objetivo de que os
usuarios além de interagir socialmente por meio de mensagens e adicionar pessoas
ao seu circulo de amizades, possa observar também interacfes feitas por outros

usuarios dentro do raio determinado por ela.

1 O Facebook é uma rede social que permite conversar com amigos e compartilhar mensagens, links,
videos e fotografias. A ferramenta foi criada em 2004 pelos americanos Mark Zuckerberg, Dustin
Moskovitz e Chris Hufghes e também pelo brasileiro Eduardo Saverin (CASTRO, 2011).


http://facebook.com/
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2 JUSTIFICATIVA

Segundo Castells (2003), o0s usuarios da Internet buscam
independentemente de sua posicdo geogréafica atual, interagir socialmente com
maior frequéncia, abrangendo um numero de pessoas e distancia geografica maior

do que pessoas que ndo sao usuarios da rede virtual.

Os usuarios da Internet tendiam mais do que ndo usudrios a se encontrar
com amigos e ter uma vida social longe de casa, embora suas redes de
interacdo social fossem mais dispersas espacialmente que as dos nao
usuarios (CASTELLS, 2003, p.99).

De acordo com essa afirmacgdo, concluiu que pessoas que sdo usuarios da
Internet costumam interagir socialmente com maior frequéncia do que pessoas que
Nao sao usuarios.

Segundo o Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica (IBOPE), uma
pesquisa feita sobre Internet no Brasil e América Latina em julho de 2012, constatou
gue 40,3 milhdes de pessoas acessam paginas de relacionamento, um namero 5,7%
maior na comparacdo com o ano de 2011. Desse modo determina-se que interacdes
sociais por meio de redes sociais vVém aumentando gradativamente com o tempo.

Por consequéncia das informagcbes e dados analisados, por meio deste
trabalho, foi proposto o desenvolvimento de uma aplicacdo para dispositivos moéveis
e integrado a uma rede social (Facebook), com o objetivo de permitir a interacéo
social dos usuarios, localizadas geograficamente, dentro de um raio pré-
determinados por elas. Diferentemente de outras aplicagbes, esta proposta tem
como objetivo de que os usuarios além de interagir socialmente por meio de
mensagens e adicionar pessoas ao seu circulo de amizades, possa observar
também interacdes feitas por outros usuarios dentro do raio determinado por ela.

Por meio da aplicacdo e suas opc¢des, os usuarios localizados dentro de
uma area geografica podem se interagir mesmo sendo novos naguele local. Os
usuarios poderdo observar novas interagdes sociais ao redor delas, sendo amigos
ou ndo e interagir com estas pessoas que estdo dispostas a interacdo social por
meio da aplicacéo. Portanto, comunicar-se entre elas por meio da aplicacéo e assim

nao apenas interagir socialmente dentro da Internet, mas também fora dela.
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3 OBJETIVOS

Nos topicos seguintes estdo descritos o objetivo geral do trabalho proposto e

0s objetivos especificos que o integram.

3.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho teve como objetivo desenvolver uma aplicacdo, integrado a
redes sociais (Facebook), para auxiliar seus usuarios a interagir socialmente com

pessoas ao seu redor, limitando por sua posicéo geografica atual.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para a realizacdo do trabalho proposto, a aplicacdo mdével tem a capacidade
de:

a) Criar uma forma das pessoas se interagirem socialmente, com o fator

principal sua localizacao geografica atual,

b) Por intermédio da aplicacdo, os usuarios podem adicionar a sua lista

de interacdes outros usuarios e também realizar troca de mensagens entre eles;

c) A aplicacdo esta integrada a rede social (Facebook). A integracao
facilita para aplicacdo mével a captacao das informacdes sobre o usuario e 0 acesso

a aplicacao moével;

d) Permite ao usuéario compartilhar informacdes na rede social (Facebook)
visando a publicacdo do uso da aplicagdo mével;

e) Permite ao usuério que redefina as configuracdes da aplicacdo, sendo

o0 raio de busca por outros usuarios;
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f) O usuéario pode visualizar uma lista que mostra outras interacdes

sociais dentro do raio definido em suas configuracoes;

g)  Permitir ao usuario a remocéao de outros em sua lista de interacoes;
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4 REVISAO DA LITERATURA

Neste tOpico é apresentada a revisdo literaria feita para identificar as
possiveis aplicacbes moveis proximas ou semelhantes ao Invite, de modo a evitar a
criacgdo de uma aplicagdo movel j& existente. Apesar de estar justificado, é
novamente lembrado que a tematica esta voltando na questédo de tecnologia e vida
moderna, com maior precisdo sobre aplicativos que podem contribuir na
comunicacéo entre pessoas. Para o desenvolvimento do trabalho foi realizada uma
pesquisa inicial de artigos que tratam da tematica sobre tecnologia e suas
influéncias na comunicacdo da vida moderna, foram utilizadas também livros e
artigos que conceituam e caracterizam as tecnologias utilizadas.

Diante da seguinte situacao hipotética em que uma pessoa estd em um
ambiente onde ndo € muito convencional a ela, ou seja, um ambiente totalmente
novo ou onde ndo se encontram pessoas que fazem parte de seu circulo de
amizade. Por meio da aplicacdo movel a pessoa consegue encontrar outros Usuarios
gue também estdo disponiveis para a realizacdo de uma interacdo social
(comunicacgéao), podendo até formar um laco de amizade entre elas.

A aplicacdo movel foi desenvolvida para criar a possibilidade de que as
pessoas possam se comunicar estando dentro de um mesmo raio de distancia,
facilitando assim a criacdo de novos lacos de amizade.

Basicamente, a aplicacdo movel foi desenvolvida com a finalidade de tornar

pratico a comunicacao entre as pessoas em um mesmo ambiente.

4.1 TABELA DE COMPARATIVOS

Abaixo estd representada em forma de tabela a comparacdo de
funcionalidades da aplicacdo movel Invite com outras aplicacdes (Tabela 1). As
outras aplicacdes trazem de alguma forma funcionalidades parecidas, destacando a

diferenca entre eles.



Aplicacbes / : .
) : Invite Facebook Tinder
Funcionalidades

Criar interacfes
sociais entre os Sim Sim Sim

usuarios

Definir um raio de
busca por outros Sim N&o Sim

usuarios

Encontrar usuarios
por sua posicao Sim N&o Sim

geografica atual

Remover usuarios
de sua listade Sim Sim Nao
interacdes sociais

Definir um raio de
busca por Sim Néo Sim

interacdes sociais

Visualizar
interacdes sociais Sim Néao N&o

ao seu redor

Tabela 1: Comparativos de Aplicacbes

Fonte: Autoria Prépria
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5 METODOLOGIA

O desenvolvimento do aplicativo foi feito por meio do framework PhoneGap,
utilizada a linguagem de HTML que possibilitou a marcacédo das paginas e com ela
foi feito a padronizacdo dessa marcacdo para possiveis usos futuros em novas
implementagdes. Para a interacdo foi utilizada a linguagem de programacao
JavaScript que realiza a interacdo do usuario com a paginas como também
proporcionou que o HTML fosse preenchido por meio dos webservices. Para a
estilizacdo das paginas foi utilizada a linguagem de definicdo de marcagdo CSS que
define o que serd estilizado nas marcagbes, como também possibilitou diversos
efeitos e uma melhor interacéo do usuario.

Para a geragao dos webservices gerados foi utilizado o CMS KeystoneJsS,
uma ferramenta que foi desenvolvida para facilitar o processo de desenvolvimento
da parte administrativa. O mesmo utilizou-se do banco de dados MongoDB que foi
criado a partir do terminal que facilitou a manipulacdo por meio de uma interface
visual simples que fornece a modelagem dos dados.

Também € destacada a existéncia da ferramenta Facebook Software
Development Kit que foi utilizado como acesso ao aplicativo (login) e retencdo de

informacdes do usuério com as redes sociais.

5.1 PHONEGAP

O PhoneGap é um framework de licenca livre em que os aplicativos séo
desenvolvidos por meio do HTML, CSS e JavaScript. A interface que o usuario
acessa € construida e exibida por meio de Web Browser View, um navegador que
oferece ao usuario todos os recursos de um navegador convencional (PHONEGAP,
2014).

Uma aplicacdo desenvolvida no framework PhoneGap sempre que
executada apenas utilizara como recursos o proprio navegador e suas ferramentas.
A interface da aplicacéo, junto de suas dimensdes, fica limitada ao ambiente do
navegador onde esta sendo executado (Figura 1).

Para a construcdo da interface Web View a linguagem nativa do iOS,

Objective-C, utiliza a classe UlWebView, enquanto no Android utiliza-se a classe
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Android.WebKit.WebView. O que difere entre elas s&o poucos recursos de
informacdes e imagens. A utilizagdo da Web View no framework PhoneGap oferece
a aplicacdo em diversas plataformas, ja que esta mesma Web View é utilizada em
linguagens nativas.

Em linguagem de baixo nivel, o cdédigo HTML, CSS e JavaScript €
transformado em binario, para que haja possibilidade de ser distribuido para outras
plataformas, ja que cada linguagem nativa utiliza de um pacote de dados em formato
especifico para seu sistema operacional.

A arquitetura de uma aplicacdo desenvolvida no framework PhoneGap
permite ao cliente interagir diretamente com 0S usuarios e ao mesmo tempo
comunicar-se ao servidor para envio e recebimento de informacdes. O servidor pode
estar localizado tanto local como web e desenvolvido em diversas linguagens, desde

gue os protocolos sejam padronizados (SOUZA; LEMES, 2014).

i0S i0S g
ACCELEROMETER ® 6 o ® & o o o
CAMERA O o o ® & o 6 o
COMPASS ® O 9
CONTACTS O o o ® o ® o
FiLE ® o o ® o
GEOLOCATION ® o o0 o o o o o o
MDA o o o
NETWORK ® o o o o o o o o
NOTIFICATION (ALERT) ® & & o o o6 o o6 o
NOTIFICATION (SOUND) ® & o o o o o o o
NOTIFICATION (VIBRATION) o & o o o o o o
STORAGE ® o o @ o o

Figura 1: Recursos do PhoneGap

Fonte: Adaptado de http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/desenvolvimento-

mobile-multiplataforma-com-phonegap/, (acesso em: 20/04/2015)
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5.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Metodologias de desenvolvimento de software servem para ordenar as
atividades da equipe de desenvolvimento, e também para garantir qualidade dos
artefatos e softwares entregues ao usuario. No desenvolvimento deste trabalho sera
utilizada a metodologia SCRUM.

Segundo WILSON BISSI (2007):

“O SCRUM assume-se como uma metodologia extremamente agil e flexivel,
que tem por objetivo definir um processo de desenvolvimento iterativo e
incremental podendo ser aplicado a qualquer produto, ou no gerenciamento
de qualquer atividade complexa. Esta metodologia baseia-se no
desenvolvimento incremental das aplicagfes centrado na equipe com ciclos

de iteracao curto”.

A metodologia SCRUM é composta por um time onde todas as partes tém
uma funcédo especifica dentro do projeto. Esse time é composto por Product Owner,
equipe de desenvolvimento e SCRUM Master.

Para Schwaber e Sutherland (2013), o Product Owner ou dono do produto é
formado por apenas uma pessoa e responsavel pelo valor do produto e trabalho da
equipe de desenvolvimento. O dono do produto gerencia por meio de suas tarefas o
Backlog do produto expressando claramente e ordenando os itens que o compde.
Ele garante também o valor do trabalho da equipe de desenvolvimento e que 0s
itens do Backlog do produto sejam os mais claros e entendidos.

O time de desenvolvimento é formado por pessoas multifuncionais, ou seja,
possuem todas as habilidades necessarias para a codificacdo do projeto.
Geralmente formado por poucas pessoas para a diminuicdo de interacées e ganho
de produtividade, o time é responsavel em transformar o Backlog do produto em
incremento de funcionalidades para a utilizagcado no produto.

O SCRUM Master é responsavel em garantir que o SCRUM seja aplicado e
entendido de forma correta por todos seus componentes. Ele auxilia ao Product
Owner a gerenciar efetivamente o Backlog do produto, comunicando claramente a
visdo, objetivo e seus itens para desenvolvimento. Para a equipe de

desenvolvimento o SCRUM Master trabalho como lider, ensinando na criacdo do
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produto, removendo impedimento do progresso e facilitando a equipe a seguir 0s
eventos conforme necessario (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).

Para iniciar o processo de desenvolvimento, primeiramente € definido todas
as funcionalidades que devem ser implementadas no decorrer do projeto para que
se atinja o produto esperado ao final. Essas funcionalidades séo definidas e compde
0 Backlog do produto.

Com o Backlog do produto definido, o préximo passo € definir quais
funcionalidades devem ser implementadas em conjunto e quais suas prioridades de
desenvolvimento. Cada funcionalidade que for definida para ser desenvolvida
compde o que se chama de Backlog da Sprint, que é a lista de funcionalidade que
vai ser desenvolvida em um prazo de tempo definido, chamado de Sprint.

Uma Sprint é composta por um ciclo de tempo definido onde séo realizados
encontros diarios. Esses encontros revisam tudo o que foi desenvolvido até o
momento naquela Sprint e o proOXimo passo para que a Sprint continue em seu
desenvolvimento.

Ao final de uma Sprint € analisado e revisado se o que foi desenvolvido
atingiu um incremento que € utilizavel no produto, caso nado tenha atingido, a Sprint
deve ser repetida a modo que dessa vez atinja ao esperado para que uma nova
Sprint seja iniciada (Figura 2).

Encontro diario

Backlog do
produto

@ Backlog da

_— Sprint

=

24 horas

2-4 semanas Potencialmente

incremento
utilizavel do
produto

Figura 2: Metodologia de Desenvolvimento SCRUM

Fonte: Adaptado de http://desenvolvimentoagil.com.br/scrum/, (acesso em: 23/09/2014)
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Como o desenvolvimento do projeto Invite foi composto apenas por duas
pessoas, foi utilizado um segmento adaptado do SCRUM tradicional, chamado de
SCRUM Solo.

Assim como definido na metodologia SCRUM Solo, os papéis de Product
Owner, equipe de desenvolvimento e SCRUM Master foi realizado totalmente pelo
aluno responsével pelo projeto e auxiliado pelo professor orientador. Sprints foram
definidas normalmente, mas sem a precisao de reunides diarias, ja que a equipe foi
composta por apenas um integrante. Ao final de Sprint, uma revisdo foi feita
auxiliada pelo professor orientador, assim definindo se o incremento atingiu o

esperado.

5.3 MAPA MENTAL

Neste topico estd representado o mapa mental utilizado para o

desenvolvimento deste projeto (Figura 3).

Planejamento do projeto (F—
Monografia Final

Modelagem do sistema Implementagdo do sistema
Definicdo de projeto Andlise dos requisitos

Definicdo dos requisitos funcionals Diagrama de casos de uso Programacdo de interface || Arquitetura
Diagrama de classes Script do BD

Figura 3: Mapa Mental
Fonte: Autoria Prépria

5.4 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Neste topico esta representado o diagrama de caso de uso utilizado para o

desenvolvimento deste projeto (Figura 4).



Atualiza
usuario
Salva na base
de dados
Conversa
com amigos

Gerencia
localizacoes

Amigo

Encontra
amigos

Figura 4. Diagrama de Caso de Uso

Fonte: Autoria Prépria

5.5 DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO
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Neste topico esta representado o diagrama de entidade e relacionamento

utilizado para o desenvolvimento deste projeto (Figura 5).

Friend Messages
id id Notification
user_de_id (FK) user_de_id (FK) id
user_para_id (FK) user_para_id (FK) user de_id  (FK)
l location : Object J l message : 5tring user_para_id (FK)

User
id

name : 5tring

photo : String
password © 5tring
location : Object
raio : Integer

email : 5tring r

vy l tipo : String l

Figura 5: Diagrama de Entidade e Relacionamento

Fonte: Autoria Propria



5.6 DIAGRAMA DE CLASSES
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Neste tépico esta representado o diagrama de classes utilizado para o

desenvolvimento deste projeto (Figura 6).

TabsCtrl

- hideTabs : boolean

+ beforeEnter() : void

+ initLocations() : void

LoginCtrl DashCtrl AccountCtrl FriendsCtrl ChatsCtrl
- user : Object - lacos : Array - user : Object - friends : Array - chats : Array
+ clickFacebook() : void + getLacos() : void + editUser() : void

+ getFriends() : void

+ changeRaio() : void

+ changeEnableFriends() : void

+ getChats() : void

FriendsDetailCtrl

g ChatDetailCtrl

- friend : Object

+ getFriend() : void

- messages : Array

- doneLoading : boolean
- userDe : Object

- userPara : Object

+ getMessages() : void

+ sendMessage() : void

+ keepKeyboardOpen() : void
+ onMessageHold() : void

+ viewProfile() : void

Figura 6: Diagrama de Classes

Fonte: Autoria Propria

5.7 CRONOGRAMA DE DESENVOLVIMENTO

Abaixo esta descrito o cronograma de desenvolvimento juntamente com

cada artefato gerado na realizacdo das Sprints.



Inicio Dias | Data Inicial | Data Final
Planejamento 10 | 26/10/2014 | 04/11/2014
SPRINT 1 20 | 01/02/2015 | 20/02/2015

Analise 4 01/02/2015 | 04/02/2015
Implementacéo e Testes 11 | 05/02/2015 | 15/02/2015
CorrecgOes 3 15/02/2015 | 17/02/2015
Planejamento proxima SPRINT 2 18/02/2015 | 19/02/2015
SPRINT 2 20 | 20/02/2015 | 11/03/2015

Analise 3 20/02/2015 | 22/02/2015
Implementacéo e Testes 10 | 23/02/2015 | 04/03/2015
Correcgbes 5 05/03/2015 | 09/03/2015
Planejamento proxima SPRINT 2 10/03/2015 | 11/03/2015
SPRINT 3 25 | 12/03/2015 | 05/04/2015

Andlise 2 12/03/2015 | 13/03/2015
Implementacao e Testes 20 | 14/03/2015 | 03/04/2015
Correcgbes 3 03/04/2015 | 05/04/2015
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Tabela 2: Cronograma de Desenvolvimento
Fonte: Autoria Prépria

. SPRINT 1:
Modelagem inicial do banco de dados e estruturacdo inicial dos

primeiros protétipos de tela do projeto.

o SPRINT 2:

Programacdo no framework KeystoneJS com todas as rotas
aplicacdo/servidor e servidor/banco de dados ja pré planejadas para futura

utilizacao do aplicativo mobile.

. SPRINT 3:
Criacdo do projeto em PhoneGap para multiplataforma iOS/Android,

desenvolvimento da parte front-end e back-end para finalizagéo.

5.8 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Neste tépico €é apresentada as ferramentas utilizadas para o

desenvolvimento deste projeto.
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o Node.js:
O Node.js € um servidor que utiliza um ambiente de programacdo na

linguagem Javascript para sua modelagem (JOYENT, 2014).

. MongoDB:
O MongoDB é um banco de dados orientado a objetos que utiliza de Binary
JSON (BSON) para serializacdo de dados (MONGODB, 2014).

o Facebook Software Development Kit (SDK):
O Facebook SDK é uma ferramenta que auxilia no desenvolvimento de

aplicativos que integram em seu funcionamento recursos da rede social Facebook.

o Sublime Text:
O Sublime Text é um editor de texto com interface voltado a programacao.

Ele fornece recursos para facilitar a programacéo.

J Astah Community:
O Astah Community € uma ferramenta que auxilia na construcdo de

diagramas da UML.

o lonic:
lonic € o framework HTML5, CSS e Javascript utilizado para o

desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos moveis multiplataformas.

. KeystoneJS:
KeystoneJS é um framework de cddigo aberto para desenvolvimento de

banco de dados para web sites e aplicacdes.
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5.9 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

. JAVASCRIPT:

O Javascript € uma linguagem de programacao interpretada, ou seja, o
navegador reconhece o cédigo em Javascript e o executa automaticamente (SILVA,
2002).
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6 DESENVOLVIMENTO

Nos tdpicos seguintes estdo descritos como a arquitetura da aplicacdo movel
foi construida por meio do framework PhoneGap, assim como as principais

funcionalidades implementadas deste trabalho.

6.1 ARQUITETURA

A arquitetura foi divida em trés partes (Figura 7):

6.1.1 APLICACAO MOVEL

Utilizou-se no desenvolvimento o framework PhoneGap e as linguagens de
programacdo o HTML, CSS e Javascript. Primeiramente, elaborou-se a parte visual
das telas, em que as mesmas foram estruturadas para que a usabilidade do
aplicativo ficasse maior. A seguir, foi estruturado todo o cédigo de programacao para
o tratamento das informacdes de entrada e saida.

Além do framework PhoneGap, foi utilizado também um framework para o
tratamento das informacfes denominado lonic. Esse framework consiste em
protocolar as informacdes presentes no aplicativo, de forma que sejam reconhecidas
ao servidor. Nesse caso, qualquer informacéo, desde um resgate de informacéo do
usuario, uma resposta do banco de dados ou uma mensagem do chat é tratada e
repassada da aplicacao para o servidor por meio da ferramenta lonic (Figura 7).

6.1.2 SERVIDOR

Para a comunicacao do servidor/aplicacédo ou do servidor/banco de dados foi
utilizado o framework KeystoneJS.

As informagdes protocoladas do aplicativo pelo lonic s&o enviadas por meio
de rotas. Nessas rotas estéo definidos quais os tipos de informacgdes enviadas, e as

repostas retornadas pelo banco de dados a aplicagéo.



O framework KeystoneJS é responsavel
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na definicho das rotas de

comunicacdes entre a aplicacao/servidor e também nas rotas do servidor/banco de

dados. Qualquer informacdo enviada da aplicacdo para o banco de dados, ou

caminho inverso, sera feito pelo framework KeystoneJS (Figura 7).

6.1.3 BANCO DE DADOS

Para a estruturagdo das tabelas e funcionalidades do banco de dados foi

utilizado novamente o framework KeystoneJS. A entrada e saida das informacdes de

funcionalidades do banco de dados Mongo foram via rotas definidas pelo framework

KeystoneJS.

De um modo geral, todas as informag0es que estdo contidas na aplicacao

sdo primeiramente protocoladas pelo lonic. ApOs este processo, € responsabilidade

do KeystoneJsS levar essas informacdes ao banco de dados e trazer uma resposta a

aplicacao (Figura 7).

1ONIC
~ -
— |2
JR— .

Usuario
E

re

Usuario

Servidor

1

mongoDB

Bancode Dados

Figura 7: Arquitetura.

Fonte: Autoria Prépria

6.2 FUNCIONALIDADES

Neste tépico estdo descritas as funcionalidades que foram implementas na

aplicacdo movel para alcancar o objetivo tracado.
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6.2.1 LOGIN

A Figura 8 representa a tela de login do Invite.

® ¥ 4 £ 1050

Login

Invite

Logar com o Facebook

Figura 8: Tela de Login.

Fonte: Autoria Prépria

Primeiramente o usuéario deve ter um cadastro valido no Facebook, néo
sendo permitido o seu cadastro a partir da aplicacao movel.

Cumprindo o pré-requisito de cadastro no Facebook, a partir do login do
usuario, solicita-se por meio do framework lonic as informacdes do mesmo ao
Facebook Development Kit. Se o login ndo for efetuado com sucesso, uma
mensagem de erro € mostrada ao usuario, em caso contrario, as informacdes do
usuario sao repassadas ao framework KeystoneJsS.

O KeystoneJS verifica se o usuario ja tem cadastro no aplicativo. Caso o
usuario ja tenha se cadastrado anteriormente, as informacfes pertencentes a ele

como, sua lista de amigos ou conversas no chat, sdo recarregadas no aplicativo. Se
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0 usuério nunca havia utilizado o aplicativo antes, as informacgfes deles séo salvas

no banco de dados.
6.2.2 FEED DE USUARIOS

A Figura 9 representa a tela de usuarios que estdo na faixa de raio definida

nas configuracdes do Invite.

L] ¥ 4 £1050

Feed

f
Ana O'@l@ Leandro
g ®|@|@ -
Bruno ‘!pl@l@ Ana

Figura 9: Tela de Feed.

Fonte: Autoria Prépria

Na tela de feed no primeiro acesso, é autorizado, via usuario ao framework
lonic, utilizar a retencéo das informacdes de sua geolocalizacdo a cada 5 segundos.
Para isso, sua geolocalizacdo € repassada ao framework KeystoneJS por
meio do lonic, que salva essas informagdes na tabela de usuéario no banco de
dados. Caso haja novos usuarios dentro do raio de distancia definido por ele, o

KeystoneJS cria um lago de amizade entre eles.
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Os novos lagos de amizades s&o salvos no banco de dados via KeystoneJS
e é retornado ao lonic as informacdes sobre os novos lacos de amizade. O lonic por
sua vez mostra ao usuario na tela de feed os novos lacos de amizades dentro

daquela area.

6.2.3 CONVERSAS

Para iniciar uma conversa com 0sS usuarios, primeiramente € necessario que
0S mesmos estejam dentro de uma geolocalizacdo. Dessa forma, um novo lagco de
amizade sera feito entre eles e a troca de mensagens estara permitida.

As novas e antigas trocas de mensagem estardo disponiveis na tela de

conversas, como mostrado na Figura 10.

L4 v 4 E 050

Conversas
F
1) =

Leandro Pereira
¥ Sem mensagens
3 AnaDominguez
&
- teste

Figura 10: Tela de Conversas

Fonte: Autoria Prépria

Ao clicar nas mensagens, o framework lonic requisita ao KeystoneJS todas

as mensagens que foram trocadas até aguele momento entre ambos 0s usuarios.
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Com isso, inicia-se uma conexdao com o KeystoneJS, responsavel por toda a troca
de mensagens entre 0s usuarios, tratando-os como um usuario primario a um

usuario secundario (Figura 11).

9 L IV RTRPES

(_
0l4, tudo bem? -
Bruno, 5 days ago ‘!@

Tudo bem e com vocé?
G Ana, 5 days ago

Figura 11: Tela do Chat

Fonte: Autoria Prépria

Depois de realizada a conexdo entre dois usuarios a conversa fica em
estado de parada, até que alguma mensagem seja enviada. Caso seja transmitida
uma mensagem, é verificado se o0 outro usuario (receptor) ainda estd conectado,
para que possa enviar a mensagem e salva-la no banco de dados, sendo a
mensagem antes enviada fica salva ao banco de dados de modo que quando o

outro usuéario (receptor) conectar-se ao aplicativo, a mensagem seja entregue a ele.

6.2.3 CONTA E CONFIGURACOES

Na tela das informacdes da conta, é possivel habilitar que outros usuarios

sejam encontrados como também o raio de identificacdo de outros usuarios.
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A alteracé@o do raio de identificacdo implicara diretamente na localizagéo de
novos usuarios, mas ndo na sua localizacdo por outros usuarios. Assim sO serao
mostrados a ele os usuarios dentro do raio definido em sua conta, mas outros

usuarios poderdo identifica-lo dentro de seus respectivos raios (Figura 12).

® ¥ 4 £10:50

Conta

Bruno Henrique

Habilitar amigos C

Raio - 1000m

Figura 12: Tela de Configura¢gdes e Conta

Fonte: Autoria Prépria

No instante em que o usuario realiza a alteracdo no raio de localizacédo, o
lonic envia a informacéo ao KeystoneJS que altera no banco de dados. Realizada a
alteracdo no banco de dados, os novos usuarios identificados dentro de raio alterado

sao retornados e mostrado em seu feed.
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7 CRONOGRAMA GERAL

Neste topico apresenta em forma de tabela o cronograma geral que foi

obedecido rigorosamente para o desenvolvimento e conclusdo do trabalho proposto.

2014/2015

Atividades/ Meses AGO | SET | OUT | NOV | DEZ | JAN | FEV | MAR | ABR | MAI | JUN
Estudo do Processo

e Escrita da
Proposta da
Aplicagao.
Ajuste da Proposta
e Desenvolvimento
da Aplicagao.
Analise dos
Resultados e
Redagao do
Trabalho de
Conclusao de
Curso.
Preparagao da
Defesa do Trabalho
de Conclusao de
Curso.
Apresentagao do
Trabalho de
Conclusao de
Curso.

Reuniao com
Orientador.

Tabela 3: Cronograma Geral
Fonte: Autoria Prépria
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8 CONCLUSAO

Conforme visto neste trabalho foi criado um novo aplicativo para
comunicagdo entre os usuarios localizados em um mesmo raio de distancia
geografica. Foi apresentada uma comparacdo de funcionalidades com outros
aplicativos e pode-se observar que estes ndo demonstraram fazer todas as
funcionalidades que esse aplicativo se propde a fazer para o usuario.

O principal foco foi fazer com que o0s usuarios pudessem se comunicar com
maior facilidade com outros ao seu redor, podendo até formar lacos de amizades
entre elas.

No decorrer do trabalho foi trocado o foco de uma aplicacdo nativa Android
para um aplicativo multiplataforma utilizando o PhoneGap. Para haver essa troca foi
constatado de que as vantagens obtidas como reaproveitamento de cddigo,
aplicacao multiplataforma e facilidade com a linguagem de desenvolvimento. Essas
vantagens foram cruciais para a alteragao do framework de desenvolvimento, pois 0
desenvolvimento foi realizado muito mais rapido e pratico do que no framework
nativo do Android.

Como ponto forte da aplicacdo mobvel é importante destacar o
desenvolvimento multiplataforma. A unido entre os frameworks PhoneGap, lonic e
KeystoneJS proporcionou uma aplicacdo movel totalmente independente de sistema
operacional, ou seja, o mesmo coédigo fonte que foi codificado pode ser utilizado
tanto para Android quanto para IOS.

O principal ponto fraco que é importante destacar nas aplicacbes moveis
multiplataformas utilizando estes frameworks é que o desempenho foi reduzido, pois
ndo sdo codificadas em linguagem nativa, o que € de mais facil entendimento de
cada sistema operacional.

O resultado obtido na aplicacdo movel final foi que o usuario conseguiu
usufruir de todas as funcionalidades que foram descritas sem restricdes, ou seja, 0
usuario que utilizava a rede social Facebook no seu celular teve acesso ao sistema,
conseguiu localizar outros usuarios dentro de seu raio de distancia e também
conseguiu comunicar-se normalmente via mensagens em um chat.

Como trabalhos futuros sdo visados publicar a aplicagdo moével para que
outros usuarios possam utiliza-lo, implementar funcionalidades que haja a

possibilidade de trocas de fotos e também a constru¢éo de chats em grupos.
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Espera-se que esta aplicacdo movel seja til para contribuir numa melhor
comunicacdo entre as pessoas e dar a oportunidade de pessoas que antes ndo se

conheciam criarem lacos de amizades com outras que basicamente frequentam o0s

mesmo lugares.
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