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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo construir uma aplicacdo que supra a necessidade de
seguranca e baixo preco nas solucdes atuais para estacionamento de veiculos automotores. Com
isso foi constatado que existe uma alternativa viavel para suprir essa demanda relatada. Ha a
possibilidade de propriedades ndo comerciais disponibilizarem seus espagos com o intuito de
obter um menor preco do que aquele praticado por estabelecimentos exclusivamente destinados
a estacionamento de veiculos e, com isso, proporcionar maior seguranca as pessoas que deixam
seus carros em vias publicas. Tendo isso em vista, foi desenvolvido o aplicativo movel
Flanelinha que possibilita a busca e andncio dessas vagas alternativas aos modelos
convencionais, o aplicativo é destinado aos sistemas operacionais Android e iOS por ter sido
construido com a tecnologia React Native, proporcionando uma maior abrangéncia de
dispositivos. Também foram utilizados servicos no modelo serverless que auxiliam no
desenvolvimento de aplicacdes com maior possibilidade de escalabilidade e menor esforco com
desenvolvimento no lado servidor do sistema.

Palavras-chave: React Native. Estacionamento. Android. iOS. Veiculos.



ABSTRACT

The present work has the purpose of build an application that meets the need for security and
low price in current solutions for parking automotive vehicles. With this, it was found that there
is a viable alternative to meet this reported demand, there is the possibility of non-commercial
properties to make their spaces available in order to obtain a lower price than that practiced by
establishments exclusively intended for parking vehicles and provide greater security to people
who leave their cars on public roads. With this in mind, a mobile application was developed
that makes it possible to search and advertise these alternative vacancies to conventional
models, it is intended for Android and iOS operating systems because it was built with React
Native technology, providing a greater range of devices, as well services in the serverless model
were used that help in the development of applications with greater possibility of scalability
and less effort with development on the server side of the system.

Keywords: React Native. Parking. Android. iOS. Vehicles.
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1 INTRODUCAO

O automdvel, qualquer veiculo que, movido a motor, se destina ao transporte de pessoas
ou cargas (RISCO, 2021), tornou-se o principal veiculo da populacdo mundial para este fim
desde que inventado. No Brasil, a década de 2010 a 2020 observou um crescimento na frota
automotiva superior a 66%, com o numero passando de 64.817.974 (IBGE, 2010) para
107.948.371 de veiculos (IBGE, 2020). Com esse avanco, 0 espaco para alocacdo dos mesmos
foi escasseando. Outro ponto a ser destacado € a seguranca em relacdo aos automoveis e seus
respectivos proprietarios.

Nos grandes centros urbanos, ha uma grande concentracdo de automdveis nas ruas,
muitos deles em estado estacionério devido a seus proprietarios estarem desempenhando
atividades cotidianas. Tendo em vista a grande quantidade de veiculos, os espacgos disponiveis
para estacionamentos acabam sendo poucos e muitas vezes 0s espagos remanescentes tendem
a ndo ser em locais seguros.

Identificada essa deficiéncia no processo diario, é possivel constatar a possibilidade de
informatizacdo do processo de procura de vagas de estacionamento, tal como o andncio dessas
vagas por parte de quem possua um espaco disponivel em sua propriedade. Podendo ser suas
garagens que ficam desocupadas durante o dia ou até mesmo um espaco aberto dentro de sua
propriedade que acomode as dimensdes do veiculo de quem procura a vaga. Essa busca e
comunicagdo ocorrerd por meio de um aplicativo movel, onde o foco sera para entre pessoas
fisicas onde elas possam anunciar e procurar vagas, realizando o contato entre si.

Para isso foi realizada uma pesquisa qualitativa a fim de saber o padrdo comportamental
e as caracteristicas do publico-alvo do aplicativo, tendo uma natureza aplicada e objetivos
exploratérios. Foram distribuidos questionarios ao publico-alvo para poder estabelecer os
requisitos do sistema e assim elaborar o diagrama de casos de uso baseado nos padrdes da UML
(Unified Modeling Language) para uma melhor compreensdo do que seria necessario para
realizar o desenvolvimento do aplicativo.

No desenvolvimento foi utilizada a linguagem de programacgdo Javascript com o
framework React Native que possibilita a adaptacdo do codigo para as plataformas
predominantes no mercado atual de dispositivos moveis, Android e iOS. O armazenamento de
arquivos foi feito utilizando os servicos da Amazon Web Services e de comunica¢do com 0
banco de dados por meio da tecnologia GraphQL. O servigo de autenticacdo de usuérios foi

feito por meio da plataforma digital Firebase desenvolvida pelo Google.
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A metodologia de desenvolvimento utilizada seguiu o padrdo agil, mais especificamente
0 Scrum Solo, um framework para gerenciamento de projetos com modelo iterativo e
incremental (MARTIN, 2009).

Apbs o desenvolvimento do aplicativo, testes automatizados e de aceitacdo foram
aplicados para validar se os requisitos foram atendidos e se a usabilidade satisfaz a maior parte
dos usuarios.

O presente trabalho esta dividido da seguinte forma em introducdo, contendo a
motivacdo e os objetivos, a revisdo bibliogréafica, o estado da arte, a metodologia, 0

desenvolvimento, a conclusio e as referéncias utilizadas.

1.1 MOTIVACAO

Tendo em vista 0 aumento exponencial de automdveis nos ultimos anos e o acumulo de
pessoas nos grandes centros urbanos, o espaco ocupado por veiculos tem aumentado e
consequentemente diminuido o espaco disponivel para sua utilizagdo. Em 2010, a frota veicular
no Brasil possuia 64.817.974 (IBGE, 2010), ao passo que, em 2020, esse numero foi para
107.948.371 (IBGE, 2020), um aumento de 66,5% na Gltima década.

Outro aspecto importante a ser levantado € a seguranca publica relacionada aos veiculos,
no estado do Rio Grande do Sul desde 2010 até 2020, foram registrados 322.984 casos de furto
ou roubo de veiculos (Secretaria de Seguranca Publica, 2021). Isso mostra a grande
vulnerabilidade dos proprietarios de veiculos aos criminosos, no estado.

Diante do exposto, o presente trabalho busca aumentar a comodidade, facilidade e
seguranga aos motoristas, fazendo a conexao entre pessoas que buscam um lugar seguro para
estacionarem seus veiculos enquanto estdo em atividade nesses grandes centros, onde vagas de
estacionamento Sao escassas, e pessoas que possuem algum tipo de espaco em suas residéncias
ou qualquer outro tipo de lote lindeiro que possam destinar para esse fim.

A informatizacdo de processos foi feita para auxiliar na resolucdo dos problemas de
negociacao, logistica e seguranca relatados nos paragrafos anteriores, por meio de um aplicativo
desenvolvido, foi possivel estabelecer contato de quem demanda desse servico com quem
oferece. O diferencial do aplicativo é realizar a exposicdo das ofertas, principalmente, de
pessoas fisicas com suas vagas de garagem que ficam disponiveis por longos periodos durante

o dia as pessoas que precisam exercer alguma atividade naquela localidade.
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Assim, a elaboracdo deste aplicativo, de busca e compartilhamento de vagas de
estacionamento, visa principalmente aumentar a eficiéncia e efetividade dos motoristas em suas

rotas e afazeres diarios.

11 OBJETIVOS
Nesta secdo do presente trabalho estdo descritos os objetivos a serem realizados

durante o desenvolvimento do aplicativo Flanelinha.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis onde 0s Usuérios possam procurar

e anunciar vagas de estacionamento.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Realizar a engenharia de requisitos necessarios para desenvolvimento do aplicativo;
e Analisar aplicativos com fun¢do similar para explorar areas ndo atendidas;

e Estabelecer a arquitetura de acordo com os requisitos apontados;

e Definir as tecnologias empregadas no desenvolvimento;

e Desenvolver os requisitos funcionais;

e Testar as funcionalidades implementadas.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo é apresentada a base que mantém o presente trabalho. Procura-se realizar
a ligacdo entre os principios e conceitos abordados as ideias prioritarias da pesquisa. As
tematicas trabalhadas estdo divididas em duas areas diferentes ligadas ao desenvolvimento da
aplicacdo. A primeira é 0 conceito de servidor e as tecnologias utilizadas para seu
desenvolvimento e a segunda é o conceito de cliente e as tecnologias utilizadas para seu
desenvolvimento. Em relacdo ao servidor, foram utilizados servicos no modelo de computacéo
Serverless, 0s quais fornecem recursos de web services e banco de dados. Em relacéo ao cliente,
foi utilizada a linguagem Javascript e o framework React Native, que é baseado em Javascript
e proporciona desenvolvimento de aplicagdes moveis em dispositivos com sistemas Android e
iOS.

2.1 ARQUITETURA CLIENTE-SERVIDOR

Na arquitetura cliente-servidor, a execu¢do do programa se deve a comunicagéo entre
dois objetos, cliente e servidor, ambos 0s objetos realizam processamento de dados para realizar
aatividade fim que o usuario executou. Onde no lado do cliente acontece o envio de requisi¢ées
para o servidor e no lado do servidor acontece o processamento e execucao das requisi¢oes
enviadas pelo cliente. Ao terminar as operacdes solicitadas pelo cliente, o servidor retorna a
resposta as requisicbes (COULOURIS, 2013).

Battisti (2001) caracteriza a arquitetura cliente-servidor com trés elementos
fundamentais, sdo eles: banco de dados, rede e software. Respectivamente, encarregados de
armazenar os dados, trafegar os dados e utilizar os dados.

Na Figura 1 é demonstrado como ocorre a comunicacdo entre o cliente e o servidor no
presente trabalho. O cliente realiza uma requisicdo que é levada, por meio da internet, até o
servidor, que se comunica com a base de dados utilizada para obter os dados requisitados pelo
cliente. Ao concluir o processamento da requisi¢do, o servidor retorna uma resposta compativel
ao cliente, que recebe por meio da internet os dados para realizar o tratamento pelo software

utilizado pelo usuério.
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Figura 1 - Funcionamento da comunicagéo na arquitetura cliente-servidor

Internet

Servidor Web i - i

Base de Dados

L

Client

Fonte: LIMA, 2013.

2.2 SERVIDOR

Nesta se¢do do presente trabalho, serdo descritos os conceitos e as tecnologias que

fizeram parte do desenvolvimento de servidor da aplicacao.

2.2.1 Modelo Serverless

O modelo de computacéo Serverless ou “Sem servidor”, possui essa nomenclatura pelo
fato de que o desenvolvedor da aplicacdo que se utilizara desse modelo néo precisara realizar
toda a configuragdo e manutencéo do servidor da aplicacdo, e ndo por ser um modelo sem a
necessidade de maquinas fisicas ou virtuais e containers que sdo utilizados para a
disponibilizacdo da aplicacdo, restando ao desenvolvedor somente a preocupagdo de
desenvolver a aplicacdo em si (HENDRICKSON et al., 2016).

Ao passo de que ainda sdo necessarios 0s servidores para 0 uso da aplicagdo, existem
provedores que fornecem esse tipo de servico, os quais ficam responsaveis pela
disponibilizacdo, manutencdo e escalabilidade do servico contratado. Desse modo, 0
desenvolvedor da aplicacdo ndo tem acesso as maquinas utilizadas nesse tipo de servico,

somente acessa a sua aplicacdo hospedada no provedor (AWS, 2022¢).
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2.2.2 AWS

A AWS (Amazon Web Services) é uma plataforma que oferta 0 modelo de arquitetura
serverless, disponibilizando mais de 200 servigos e funcionalidades a pessoas e empresas, tais
como maquinas para hospedar aplicacdes, infraestrutura, banco de dados, autenticacdo, entre
outros (AWS, 2022d). Com a proposta de oferecer seus servigos, que sdo majoritariamente
baseados em computagdo em nuvem, com flexibilidade, escalabilidade e seguranca (VERAS,
2013).

2.2.2.1 AWS AppSync

O AWS AppSync é um servico oferecido pela plataforma AWS que visa fornecer uma
interface para a comunicacao entre o cliente e o servidor que seja robusta e escalavel para
desenvolvedores conciliarem dados de fontes diferentes incluindo o Amazon DynamoDB que
foi o banco de dados utilizado no presente trabalho, utilizando a tecnologia de APl GraphQL
(AWS, 2022a).

2.2.2.2 AWS S3

O AWS S3 (Simple Storage Service) é um servico oferecido pela plataforma AWS que
visa oferecer armazenamento de objetos em nuvem, podendo ser utilizado para qualquer
volume de dados em qualquer lugar do mundo, assim como os outros servicos da Amazon Web
Services, também oferece seguranca, flexibilidade e escalabilidade sem a necessidade de
configuracbes e gerenciamento de equipamentos para alterar capacidade de acesso e
manutencdes de hardware (AWS, 2022c).

2.2.3 GraphQL

GraphQL é uma linguagem de consulta para APl (Application Programming Interface)
que faz comunicagdo com banco de dados por meio de esquemas criados pelo usuério, onde
cada elemento do esquema tem um tipo para especificar o dado que sera comunicado ao banco
de dados, criando uma representacdo mais acessivel ao entendimento do operador do cddigo
(GRAPHQL, 2022).
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2.2.4 Firebase

Semelhante ao Amazon Web Services, o Firebase é uma plataforma criada pela Google
Inc. onde disponibiliza servicos de computacdo no modelo serverless com diversas
funcionalidades, como banco de dados, armazenamento de arquivos, testes, hospedagem,
autenticacdo, entre outros, estdo disponiveis para serem usadas sem a necessidade de
configuracdo de servidores e infraestrutura, tem gerenciamento automatico da disponibilidade
e escalabilidade dos servigos prestados (FIREBASE, 2022).

2.2.4.1 Firebase Authentication

A ferramenta para gerenciamento de autenticacdo de usuérios utilizada no presente
trabalho foi a Firebase Authentication, um dos recursos disponibilizados pelo Firebase, que tem
por objetivo facilitar o desenvolvimento do sistema de autenticacdo proporcionando uma
solucdo de identificacdo completa que € compativel com diversas formas de login, como e-mail
e senha, telefone, Google, Twitter, Facebook, entre outros. A forma escolhida para a aplicagéo

atual, foi a de e-mail e senha.

23 DYNAMODB

O DynamoDB é um servico de banco de dados NoSQL que utiliza a légica de chave-
valor. Possui um alto desempenho e escalabilidade, oferece criptografia em repouso,
eliminando a complexidade e a carga operacional. E possivel criar tabelas que armazenam e
recuperam qualquer quantidade de dados. Ele faz automaticamente a distribuicdo dos dados e
do tréfego para as tabelas de modo que seus servidores possam suprir todas as requisicoes
mantendo um alto desempenho e consisténcia. Sua infraestrutura conta com 100% dos
dispositivos, que armazenam os dados, sendo discos de estado sélido, deste modo fornecendo
durabilidade e disponibilidade (AWS, 2022b). Esta tecnologia foi utilizada no Flanelinha por
estar disponivel nos servigos da AWS e por atender as demandas da aplicacéo.
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24  CLIENTE

Nesta secdo do presente trabalho, serdo descritos 0s conceitos e as tecnologias que

fizeram parte do desenvolvimento de cliente da aplicacao.

2.4.1 Linguagem de programacao JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programacdo leve, interpretada, orientada a objetos e
multiplataforma, popularmente conhecida como script para web, apesar de ter sido criada para
ser utilizada no lado do cliente, também é usada no lado do servidor, por meio de frameworks
criados a partir do script original. Ela é padronizada pela ECMA Internacional (European
Computer Manufacturers Association), que foi criada em 17 de maio de 1961, a Gltima versao
de referéncia para padronizagdo do JavaScript ¢ 0 ECMAScript 2018. (MOZZILA, 2022).

2.4.2 React Native

O React Native é um framework JavaScript utilizado para criacdo de aplicativos moveis
com componentes renderizados de forma nativa pelos sistemas Android e i0S. O React Native
é baseado no framework React que também utiliza JavaScript para criacdo de aplicacdes web,
ambos foram criados pela empresa Meta Platforms, Inc, antigo Facebook Inc, porém React
Native tem por objetivo ser utilizado em dispositivos mdveis. Todos os cddigos desenvolvidos
sdo feitos em JavaScript, porém sdo renderizados pelos dispositivos como sendo componentes
nativos feitos individualmente para cada sistema, no Quadro 1 € mostrado um exemplo da
equivaléncia entre componentes utilizados na escrita do cddigo em React Native e 0s
componentes utilizados na escrita em codigo nativo de cada plataforma. React Native foi
escolhido para desenvolvimento do presente trabalho para ter uma maior abrangéncia de

dispositivos capazes de rodar a aplicacdo criada (EISENMAN, 2016).



Quadro 1 - Exemplo de equivaléncia dos componentes

Componente Componente Componente
React Native Android i0S

<View> <ViewGroup> <UlView>
<Text> <TextView> <UlITextView>
<Image> <ImageView> <UllmageView>
<ScrollView> <ScrollView> <UlScrollView>
<Textlnput> <EditText> <UlTextField>
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

2.4.3 Android

O Android € um sistema operacional, para dispositivos mdveis, de codigo aberto
desenvolvido pela Google Inc. denominado AOSP (Android Open Source Project). O Android
foi desenvolvido utilizando o mesmo kernel usado no sistema operacional Linux e conta com
2,5 bilhdes de dispositivos ativos atualmente, mais de 24.000 dispositivos diferentes e mais de
1 milhdo de aplicativos exclusivos na Google Play Store, loja oficial de aplicativos para
Android. Sua primeira versao disponibilizada ao publico foi a 1.6 e a mais atual é a versao 12
(ANDROID, 2022). Na figura 2 é ilustrado como se da a arquitetura do sistema operacional em

questéo.
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Figura 2 - llustragdo da arquitetura do sistema operacional Android

Apps

Android Framework

Native Libraries

Android Runtime

HAL/HIDL

Linux Kernel

Fonte: ANDROID, 2022.

244 i0OS

O i0OS é um sistema operacional feito pela Apple Inc. desenvolvido inicialmente para
iPhone, porém foi utilizado posteriormente em iPods e iPads. Se tornou uma das principais
plataformas mobile do mundo, seu langamento em 2007 se deu junto com o langamento do
primeiro iPhone durante a WWDC (Worldwide Developers Conference) realizada pela Apple,
naquela ocasido ainda era denominado iPhone OS. Uma das principais caracteristicas desse
sistema operacional € a compatibilidade apenas com dispositivos feitos pela empresa criadora,
ndo sendo possivel encontra-lo em dispositivos de outras marcas. Sua primeira versao foiale
atualmente esté na versdo 15 (LECHETA, 2014). Na Figura 3 esta a ilustracdo das camadas do
iOS.



Figura 3 - llustracdo das camadas do sistema operacional i0S

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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3 ESTADO DA ARTE

Foi realizada uma pesquisa na biblioteca online SciELO, Google Académico e
ResearchGate com o objetivo de encontrar trabalhos com pertinéncia ao tema estacionamentos.
Os termos empregados na busca foram “estacionamento”, “vagas”, “aplicativo”, “garagem” e
“aluguel” individualmente ¢ em combinagdes entre eles. Somente foram consideradas as
publicacdes posteriores a 2017, com o objetivo de manter um contelido com fontes recentes e

atualizadas. O quadro 1 consta as publicac@es onde houve contribuicGes para o Flanelinha.

Quadro 2 - Publicag6es relevantes ao tema do presente trabalho

Autor Titulo Ano
Franciane Cougo da Cruz Mensuracédo da satisfacdo dos usuarios
Anderson Cougo da Cruz do sistema municipal de 2017
Paulo Sergio Ceretta estacionamento rotativo pago
Marcos dos Santos Uma nova maneira de estacionar
Jodo Pedro Franca de Almeida veiculos de passeio em grandes
. - _ 2018
Caio Gregoério de Souza centros urbanos: proposta do
Bruno Garcia da Silva aplicativo “minha vaga”
Projeto conceitual de um equipamento
Leonardo Rodrigues Resende mecanizado para estacionar veiculos 2020
leves de baixo custo

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

No artigo “Mensuracdo da satisfacdo dos usudrios do sistema municipal de
estacionamento rotativo pago”, os autores Cruz et al. (2017) trazem a tona a qualidade do
servico oferecido pelo sistema municipal de estacionamento rotativo de Bagé — RS, baseado
nos dados obtidos e aplicados ao European Customer Satisfaction Index (ECSI), utilizando o
método Partial Least Squares-Path Modeling (PLS-PM). Nele foi concluido que os usuarios
aprovam o sistema e o consideram satisfatorio, também foi constatado que havia diferenca no
nivel de satisfacdo conforme idade e renda, quanto maiores esses fatores, maior era o nivel de
aprovacéo do sistema.

No artigo “Uma nova maneira de estacionar veiculos de passeio em grandes centros
urbanos: proposta do aplicativo “minha vaga”” 0s autores Santos et al. (2018) visam a criagdo
de um modelo conceitual de sistema similar ao do presente trabalho. Consiste em uma
ferramenta para alugar uma vaga de estacionamento por um certo periodo, onde os interessados
buscam vagas disponiveis mediante agendamento e quem possui a vaga pode aceitar ou nao a

solicitacdo de aluguel. O modelo do conceito foi idealizado no formato de aplicativo em
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dispositivos mdveis, sendo preciso desenvolver interfaces e regras de negocios para tornar
possivel a conclusdo do aplicativo. O modelo ndo chegou a ser implementado.

O trabalho de conclusdo de curso “Projeto conceitual de um equipamento mecanizado
para estacionar veiculos leves de baixo custo” de Resende (2020) buscou uma solugdo de baixo
custo para otimizar o espaco ocupado por veiculos quando estacionados, visto que a demanda
por vagas de estacionamento é maior do que a quantidade ofertada. A proposta trabalhada
resultou em um produto apto a suportar 6 veiculos de maneira que ficariam suspensos em
sentido vertical similar a um mecanismo de roda gigante, entretanto, o valor estimado obtido
do mecanismo foi 11% mais caro em relagdo aos disponiveis no mercado, concluindo entdo que
o valor alto foi devido ao prec¢o superdimensionado dos materiais ou ao valor referir a fabricacéo
de apenas um exemplar da solugé&o.

Os artigos, relevantes para o presente trabalho, encontrados nas bibliotecas digitais
citadas no inicio do capitulo, tornaram mais clara a percep¢do do autor sobre os Gltimos
acontecimentos nesta area de estudo, levando a uma compreensdo mais abrangente do que ja
havia sido trabalhado, e as deficiéncias ainda abertas a possiveis solucdes, deficiéncias essas
gue, a0 menos em parte, 0 presente trabalho tentou criar uma alternativa de solucao viavel de

ser executada.

3.1  APLICACOES RELEVANTES

Foi realizada uma busca de aplicacGes similares a desenvolvida com o objetivo de obter
possiveis referéncias para funcionalidades e descoberta de deficiéncias funcionais que possam
vir a ser supridas. Ndo ha nenhuma aplicacdo semelhante ao Flanelinha disponivel nas lojas de
aplicativos Google Play e App Store, contudo ha aplicacbes com funcionalidades especificas e

principios similares ao do presente trabalho.
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3.1.1 BlaBlaCar - Caronas e Onibus

Figura 4 - Tela inicial do aplicativo BlaBlaCar — Caronas e Onibus.

QO De (endereco completo)

Q© Para (endereco completo)

| Hoje !

Fonte: Aplicativo BlaBlaCar — Caronas e Onibus (2022).

O BlaBlaCar possui duas principais funcionalidade, comprar passagens de 6nibus e
encontrar pessoas com 0 mesmo local de destino e interessadas em dividir 0s custos de uma
viagem. No aplicativo, 0 motorista cadastra a sua viagem com as informagdes necessarias e 0
passageiro, ao inserir o seu ponto de destino, vé todas as opc¢des de motoristas com rota
compativel e o valor da viagem. Ao escolher um motorista, combina-se o ponto de encontro e
seguem para o0 destino. Esse aplicativo é semelhante ao do presente trabalho, conectando
pessoas que tem um servico a oferecer com outras que procuram uma solugdo mais barata do

que a convencional, porém se diferem no tipo de servico oferecido.
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3.1.2 Uber — Peca uma viagem

Figura 5 - Tela inicial do aplicativo Uber — Pe¢a uma viagem

az

Checagens de seguranca

Saiba mais =

- s
N ks i
Ride Send Grocery
Q Where to? © row v

) Rua Ernesto da Silva Rocha, 1820 - Estan...
) Rua Diretor Augusto Pestana, 62 - Fatima
) Eem Ludwig

Around you

ENT )

L

Fonte: Aplicativo Uber — Peca uma viagem (2022).

O Uber é uma aplicagdo onde o usuario pode solicitar transporte até o destino solicitado
no mapa, o aplicativo entdo procura os motoristas disponiveis para a viagem, um deles, ent&o,
aceita e se desloca até a localizacdo do usuério e o leva ao endereco desejado. Durante o
processo, 0 usuario pode escolher a modalidade do veiculo que o transportara, contatar o
motorista por mensagens dentro do aplicativo e por ligagdes. Tanto o Flanelinha quanto o Uber
se preocupam com a mobilidade urbana e tem por objetivo facilitar a rotina de quem precisa se
locomover com veiculos automotores, semelhante ao BlaBlaCar, porém diferente da aplicacédo
do presente trabalho, o Uber tem foco no trajeto do usuario enquanto o Flanelinha visa auxiliar

no ponto final da trajetdria do usuario.
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3.1.3 AirBnb

Figura 6 - Tela inicial do aplicativo AirBnb

%

Q Where to?

Provincia de Cartagena, Colombia 50 %
5187 k neter iway
feb1-7

R$13,412 night

Fonte: Aplicativo AirBnb (2022).

O AirBnb € um aplicativo mével que tem por objetivo principal a busca e anincio de
espacos residenciais para locacdo por periodo pré-determinado. O usuério pode pesquisar
cidade e areas que lhe forem interessantes, com isso serdo exibidos anuncios relevantes e dentro
dos parametros que foram adicionados ao filtro de busca. Pode-se fazer a comunicacao
diretamente com o proprietario para obter mais informagdes e esclarecer eventuais duvidas
sobre o imdvel, efetuando pagamento pela plataforma interna de pagamentos. Semelhante ao
aplicativo do presente trabalho, o AirBnb possui por caracteristica 0 modelo de negé6cio no
segmento de aluguéis, porém de propriedades para fins do usuario pernoitar no espago

oferecido, enquanto o Flanelinha se destina ao estacionamento veicular.



27

3.1.4 Comparativo entre aplicaces semelhantes

No Quadro 3 é demonstrado um comparativo entre as funcionalidades das aplicacfes
relatadas anteriormente, onde é possivel ver as funcGes de cada aplicacdo em relacdo ao
aplicativo Flanelinha, o qual é o Unico que atende a necessidade de disponibilizar as vagas de
estacionamento em propriedades ndo comercias, nos outros aplicativos analisados, identificou-
se a caréncia dessa funcionalidade, tornando clara a utilidade do presente trabalho. A analise
das aplicacGes foi benéfica a construcéo do aplicativo Flanelinha pois foi possivel mapear o que
cada um proporcionava ao usudrio e o que ainda havia a necessidade de ser desenvolvido e que
fosse compativel com o objetivo do presente trabalho. A anélise também ajudou a compreender

a atual situacdo no mercado de aplicativos com fungbes semelhantes.

Quadro 3 - Comparativo entre funcionalidades dos aplicativos

Funcionalidades BlaBlaCar Uber AirBnb | Flanelinha
Pesquisa de enderecos X X X X
Aluguel de imoveis X
Visualizagéo do mapa X X X
Insercdo de andncios X X X
Busca de vagas de estacionamento X

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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4 METODOLOGIA

O presente trabalho tem como classificacéo, a respeito de sua abordagem, qualitativa,
segundo Polit e Beck (2016), "tende a enfatizar o raciocinio dedutivo, as regras da légica e 0s
atributos mensuraveis da experiéncia humana". A respeito de sua natureza, a classificacdo se
determina como aplicada, onde os dados levantados foram transformados em informacdes que
possibilitaram o desenvolvimento da aplicacdo de forma pratica, segundo Gerhardt e Silveira
(2009) "este tipo de pesquisa tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipdteses”. A respeito dos
objetivos, a classificacdo se determina como exploratoria, onde as informacdes foram extraidas
dos dados coletados nos questionérios feitos.

A engenharia de requisitos foi o ponto de partida para o desenvolvimento da aplicacao.
Os requisitos foram definidos por meio dos resultados dos questionarios aplicados, e
possibilitaram a descoberta dos pensamentos e necessidades do publico-alvo. Levantados os
principais requisitos da aplicacdo, na fase de modelagem foi elaborado o diagrama de casos de
uso da UML (Unified Modeling Language), o qual foi relevante ao trabalho em questdo para
ampliar o esclarecimento do leitor. Foi de grande importancia para obter um maior
entendimento do funcionamento e dos requisitos da aplicacdo, o diagrama de casos de uso visa
demonstrar, em linguagem mais acessivel, as principais funcionalidades do sistema e quais
personas podem executa-las.

Passada a etapa de modelagem, teve inicio a elaboracgéo das telas da aplicacdo, as quais
foram elaboradas por meio da extenséo de sintaxe Javascript, chamada JSX (JavaScript XML)
(REACT, 2022), que possui estrutura semelhante ao HTML (HyperText Markup Language).
Foi realizada uma curadoria de designs para obter a inspiragdo em outros aplicativos e
determinar qual seria a opcdo ideal que se encaixaria dentro das particularidades do aplicativo
Flanelinha. A curadoria foi feita buscando designs de aplicativos e protétipos de designs de
aplicativos que possuiam telas com fungdes semelhantes as da presente aplicacao, as fontes de
procura foram as lojas de aplicativos dos dois sistemas alvo e nas plataformas Pinterest e
Google Imagens.

Tido em vista a necessidade de haver armazenamento de dados, foram utilizadas duas
tecnologias para realizar essa funcionalidade, a linguagem de query GraphQL que permite facil
estruturacdo das cole¢bes do banco de dados escolhido, o DynamoDB, que ndo utiliza a

linguagem SQL (Structured Query Language), tampouco organizacdo dos dados em tabelas.



29

Tanto a GraphQL guanto DynamoDB se adequam bem ao Javascript. O esquema das colecdes
foi estruturado a partir do GraphQL, onde foram estabelecidos quais dados cada colecéo teria,
seus respectivos tipos e se 0s dados eram ou ndo obrigatorios para que a insercao ocorresse
corretamente. As imagens utilizadas na aplicacdo, foram armazenadas pelo servico de
armazenamento de arquivos S3.

Apbs ja ter definido as estruturas de dados, armazenamento e telas, foram
implementadas as funcionalidades do aplicativo Flanelinha com base em Javascript e React
Native com o intuito de deixa-lo funcional para os usuérios, os quais foram autenticados na
plataforma por meio da tecnologia de autenticacdo fornecida pelo Firebase.

Durante todo o processo de desenvolvimento do aplicativo em questdo, foram realizados
testes unitarios de todas as funcionalidades para cobrir a maior parte do funcionamento da
aplicacdo, também foram executados testes automatizados por robds com exploracao aleatoria
da aplicacéo tendo em vista testar a estabilidade, paralelamente aos testes automatizados, foram

realizados testes de aceitacdo com o usuario.
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5 O APLICATIVO FLANELINHA

O presente capitulo possui a finalidade de expor ao leitor o processo de criacéo,
desenvolvimento e os resultados obtidos com o produto do trabalho em questdo. A engenharia
de software torna a construcdo do sistema mais robusta e precisa, evita muitos retrabalhos que
podem vir a ocorrer devido a falta de clareza nos processos e tomadas de decisdo durante as
fases do desenvolvimento. Tendo em vista esses principios de alto valor para a criagcdo do
aplicativo Flanelinha, o processo de desenvolvimento escolhido teve como base as

metodologias ageis, que se encaixaram mais adequadamente as necessidades da ocasido.

5.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Os requisitos e funcionalidade do aplicativo Flanelinha foram construidos em torno de
duas premissas principais, os resultados das pesquisas direcionadas ao publico-alvo da
aplicacdo, que foram grande contribuicdo para conhecer as necessidades e padrdes de
comportamento deles, e as ideias baseadas nas experiéncias prévias do autor do presente
trabalho em construcédo de sistemas.

O questionario obteve os seguintes resultados, houve 35 respondentes que em sua
maioria se mostrou a favor da ideia e objetivo da aplica¢do. O publico da pesquisa eram pessoas
maiores de 18 anos que possuiam carteira de habilitacdo e/ou tivessem veiculos automotores.
As principais indagacdes levantadas ao publico foram as seguintes:

e se eles usavam estacionamentos fechados ou estacionavam diretamente nas vias
publicas. Em sua maioria, o publico confirmou que utilizava diretamente as vias
publicas para estacionar;

e se eles consideravam seguro estacionar fora de lugares fechados. Em sua maioria,
consideravam inseguro usar as vias publicas;

e se eles julgavam caros 0s pregos aplicados por estacionamentos particulares. Em
sua maioria, julgavam caro os precos de estacionamentos particulares;

e seeles usariam a garagem de uma pessoa desconhecida para deixarem seus carros.
Em sua maioria, usariam a garagem de terceiros;

e se eles disponibilizariam suas garagens para desconhecidos estacionarem seus

veiculos. Em sua maioria, disponibilizariam a sua garagem a desconhecidos;
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e se eles usariam um aplicativo no mesmo intuito do Flanelinha. Em sua maioria
também usariam um aplicativo que disponibilizasse esse servigo de busca e anincio

de vagas.

Baseado nas respostas obtidas foi possivel elaborar a descri¢do do problema que afetava
0 publico-alvo da aplicacdo, podendo assim estabelecer uma definicdo de caracteristicas de
sistema mais objetiva e concisa. O Quadro 4 contém, de forma didatica, a descri¢cao do problema
a ser resolvido pelo aplicativo Flanelinha e, também, de maneira acessivel, 0 Quadro 5 contém

a descrigdo do produto resultante do presente trabalho.

Quadro 4 - Descricdo do problema

0 pais ter muitos veiculos automotores e centros urbanos com pouco
espaco fisico para armazena-los, aliado aos altos indices de roubo e

O problema -
furto de veiculos
pessoas que possuem carteira nacional de habilitacdo e as que
Afeta possuem ou ndo veiculos automotores

_ aumento dos precos de locais disponiveis para estacionamentos
E seu impacto desses veiculos de maneira segura

a criacdo de uma aplicacdo que fizesse a conexao entre as pessoas
E uma solugdo de | due tém o desejo de deixar seus veiculos em local seguro e pessoas
suCcesso seria que tém essa garagem ou esse local disponivel sem uso durante o

periodo que o dono do veiculo necessita.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Quadro 5 - Descricdo do produto.

0s motoristas de veiculos automotores ou proprietarios de garagens ou

Para
locais ndo comerciais
querem encontrar local seguro e com baixo custo para estacionamento ou
Que disponibilizar sua propriedade para aluguel
O Flanelinha
E um aplicativo movel
Que viabiliza a buscar e anunciar vagas de estacionamento em locais néo

comerciais

Ao contrario

das opcOes de aplicagcdes disponiveis nas lojas que ndo possibilitam

realizar buscas tampouco realizar anincios de vagas de estacionamento

Nosso produto

dispbe de todas as funcionalidades para suprir a caréncia gerada pela
necessidade do publico-alvo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Apds a elaboracdo dos quadros acima, de acordo com os resultados da pesquisa e com

a experiéncias do autor, foi possivel elaborar o diagrama de casos de uso da UML, onde ha a

definicédo das funcionalidades do sistema e quem pode vir a usa-las, a figura 7 ilustra quais séo

essas funcionalidades. O aplicativo Flanelinha tem dois atores, o visitante e o0 usuario

autenticado, o visitante ndo pode desempenhar nenhuma funcdo além de se autenticar no

sistema ou criar um usudrio para utilizar o aplicativo, o usuario autenticado, por sua vez, possui

todas as permissdes para usufruir das funcionalidades que estdo disponiveis dentro da aplicagéo,

COmo gerenciar buscar vagas, anunciar vagas, gerenciar vagas anunciadas e gerenciar perfil.
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Figura 7 - Diagrama de casos de uso

Flanelinha

Gerenciar perfil

Contatar anunciante

« extend » extension

Buscar vaga

Usuario
Autenticado « extend » Visualizar vagas no mapa

extension

Gerenciar vagas
criadas

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.2 ARMAZENAMENTO DE DADOS E ARQUIVOS

Concluida a definicdo dos requisitos concernentes a aplicacdo do presente trabalho,
notou-se que havia necessidade de armazenamento de dados, tendo isso em vista, foram
escolhidas as tecnologias da AWS por oferecer estabilidade e disponibilidade satisfatorias. Para
armazenar os dados do aplicativo, escolheu-se 0 DynamoDB, banco de dados néo relacional e
que néo utiliza a linguagem SQL, sua estruturacao foi definida por meio do GraphQL. Na figura
8 € mostrado o console onde estdo as tabelas criadas. Na figura 9 esta a estrutura definida de
cada tabela na sintaxe prépria do GraphQL. Para o armazenamento das imagens usadas na
aplicacdo, a tecnologia usada foi o storage S3, que guarda as imagens transferidas para ele e
gera um link para acesso das mesmas, o link € adicionado na tabela do DynamoDB referente a

vaga adicionada, a figura 10 mostra o console onde esta a estrutura de pastas no S3.



DynamoDB Tables

Tables (2) info

Figura 8 - Tabelas no DynamoDB

Q, Find tables by table name Any table tag
Name A Status Partition key Sort key
Post-7wgdxeyza5dw5pelzdwp5Skdvee-dev © Active id (S) -
Userinfo-7wgdxeyzaSdwSpelzdwpSkdvee-dev ® Active id (S) -

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 9 - Estrutura das tabelas

type Post @model {
id: ID!
title: String!
description: 5tring!
price: Float!
open: 5tring!
close: 5tring!
isCovered: Boolean!
spots_available: Int!
type: String!
latitude: Float!
longitude: Float!
image: String
phone: String!
user_name: Str
user_image: 5t
user_id: 5tring!

type UserInfo @model {
id: ID!
phone: String
profilePic: String
user_name: String
user_id: String

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Indexes

34

1 @

Read capacity mode
On-demand

On-demand
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Figura 10 - Estrutura de pastas do armazenamento de imagens

Objects (2)
Objects are the fundamental entities stored in Amazon 53. You can use Amazen 53 inventory [ to get a list of all ebjects in your bucket. For others to access your

objects, you'll need to explicitly grant them permissions. Learn more Z

Create folder

Q 1 @
Name A Type Last modified Size Storage class
[ ProfilePics/ Folder - -
3 Spots/ Folder - -

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Por ndo ser um banco de dados que se utiliza de SQL, a comunicacao é feita por fungdes
em GraphQL, que séo geradas pela plataforma AWS AppSync e séo o0 meio utilizado em cddigo
para realizar as transaces. Nas figuras 11 e 12 esta um exemplar de modelo das fungdes de

operacdes e uma demonstracdo da mesma em uso.

Figura 11 - Estrutura da funcéo de incluséo

Input!
ostConditionInput

Post{input: $input, condition: $conditien} {

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Figura 12 - Demonstracdo da fungéo de insercdo

= .graphgl({
query: '
variables:
input: {

title: '
description:
price: parseFloat(
open: 0
close: ’
isCovered:
spots_availablae:
type: l
latitude: latitude,
longitude: longitude,
image: response.body.postResponse.location,
user_id:
phone: phone,
user_name: ?.displayName,
user_image: user_image

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Para 0 armazenamento das imagens utilizadas, foi feito o uso da biblioteca que visa
facilitar a insercdo de arquivos ao S3, a React Native AWS3, o comando npm install react-
native-aws3 € um exemplo de como s&o adicionadas bibliotecas feitas pela comunidade de
desenvolvedores da tecnologia principal do presente trabalho. Na figura 13 esta um exemplo de

um dos seus usos no aplicativo Flanelinha.
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Figura 13 - Exemplo de uso da biblioteca React Native AWS3

|
~l

const file = {

.__J._
oo

uri: imageURI,

]

.
@ W0

name: usert.uid,

type: mime.getType(imageURI)

o oo
| =

L

const config = {
keyPrefix: “ProfilePics/";

B

e
LN

bucket: 'flanelinhacorp’,

o
e

region: 'sa-east-1',

accessKey: '#ACCESS KEY HERE',
secretKey: '#SECRET ACCESS KEY HERE',
successActionStatus: 281

oo
b

oo

oo

W
= o

W
% =1

W
W

nst result = await RNS3.put(file, config).then(({response) = {
console. log{ response.body.postResponse. location);
setDownloadURL{ response.body.postResponse. location)

w
=

w
LR

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.3 DESENVOLVIMENTO DO FLANELINHA

Na etapa de desenvolvimento do aplicativo, foi usada a linguagem JavaScript com
framework React Native, ao optar pela arquitetura serverless, os codigos necessarios para que
as funcionalidades do aplicativo funcionem, estdo juntamente com a parte visual do Flanelinha.
Foi usado a tecnologia para autenticacdo de usuérios do Google Firebase, plataforma onde se
cria projetos de acordo com o sistema alvo para usar as solugdes oferecidas. Na figura 14 esta
0 arquivo que faz a conexdo com o Firebase e define as funcionalidades utilizadas na aplicacao.

Na figura 15 esta o arquivo de conexdo com os servi¢os do AWS.



export default

&N B W R

(=" |

(1=]

W o =~ ooLn

Figura 14 - Arquivo de conexdo do Firebase

Jf Import the functions you need from the SDKs you need
import { initializeApp } from "firebase/app";
import { getFirestore } from “firebase/firestore";

import { getStorage } from “firebase/storage"
import { getAuth } from “firebase/auth";

import { getPerformance } from "firebase/performance";

const firebaseConfig = {
apiKey: "#API KEY HERE",
authDomain: “#4#ERed#ER#. Tirebaseapp. com”,
projectId: "EERESHERTEEEEE" ,
storageBucket: "M, appspot. com”,
gingSenderld: ““{HEHEEHREEEEEE" ,
appld: “EESSEERGSERR SRR R
L

// Initialize Firebase

const app = initializeApp(firebaseConfig);

export const storage = getStorage{app);
export const db = getFirestore{app);

export const auth = getAuth{app);

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 15 - Arquivo de conexao do AWS

g45@glucgdjs”,

/.auth.sa-east-1.ama

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.1 Telas de Autenticagdo

As telas de autenticacdo, na figura 16, do aplicativo oferecem a funcionalidade de
autenticacdo de usudrios, que possibilita maior seguranga para a aplicagdo, nesta tela é possivel
inserir credenciais para realizar a autenticacdo ou inserir as informacdes necessarias para
criacdo de usuario. Quando o usuério efetua a autenticacdo, o aplicativo envia as informacoes
inseridas nos campos e-mail e senha para o servigo do Firebase, que retorna a sessao do usuario
ou um erro caso as informagdes inseridas estejam incorretas. Se for um cadastro de usuario, ele
envia as informagdes inseridas nos campos e em seguida as envia para o Firebase, que cadastra

0 usuario e retorna uma sessao ativa ou retorna um erro se as informagdes estiverem incorretas.

Figura 16 - Telas de autentica¢éo

Entrar

Cadastrar

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.2 Tela Inicial

A tela inicial do aplicativo, na figura 17, exp6e o nome do usuario autenticado ao
Firebase, onde € realizada a busca do nome do usuario naquela sesséo e todas as funcionalidades
principais que o aplicativo Flanelinha possui. Dela é possivel ir para as telas referentes a busca

de vagas, anuncio de vagas, vagas anunciadas pelo usuario e a sua tela de perfil.

Figura 17 - Tela inicial do aplicativo

712

D))

-

@ fmaneunna Q

Ola
Jodo Marcos

Q (0]

procurar vaga anunciar vaga

=) =

minhas vagas meus anancios

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.3 Tela de Perfil

A tela de perfil do usuério, na figura 18, contém as informacdes inseridas por ele no
momento do cadastro, 0 nome e o e-mail sdo buscados do servico de autenticacdo do Firebase,
0 nimero de telefone é buscado do banco de dados, também é possivel inserir ou alterar sua
foto de perfil e é a tela onde esta disponivel a fungdo de desconectar a sesséo daquele usuario

autenticado no momento.

Figura 18 - Tela de perfil do usuério

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.4 Telas para Busca de Vagas

O processo de realizar a busca de uma vaga, demonstrado na figura 19, se decorre em
inserir o local de seu destino na barra de enderegos denominada “Onde vocé estd indo?”, com
isso serd ativada a biblioteca auxiliar do Google Autocomplete, que realiza a conexao com o
banco de dados do Google por meio da chave de API necessaria para utilizacdo dos recursos do
Google, a biblioteca passa a autocompletar o endereco que esta sendo inserido, ap6s achar o
endereco nas sugestdes, 0 usuario toca nela e o aplicativo inicia a busca pelas vagas anunciadas
em torno de 200 metros de distancia. As vagas sdo achadas por meio da latitude e longitude do

endereco inserido pelo usuério.

Figura 19 - Telas para inser¢do de endereco

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

ApGs executar a funcdo para listar as vagas cadastradas no banco de dados, ela retorna

os registros filtrados pelos dados geograficos atribuidos aquela vaga, a figura 20 mostra as duas
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abas da tela, a primeira aba possui o resultado com os locais encontrados naquela regido que
foi inserida na barra de enderecos na tela anterior em forma de lista, na segunda aba o aplicativo
Flanelinha oferece a possibilidade de ver em mapa onde estéo localizadas as vagas, bem como
0 seu preco, para utilizar o mapa, foi adicionada a biblioteca auxiliar React Native Maps
components for iOS + Android que possibilita trazer diferentes plataformas de mapas para

dentro da aplicacdo, no sistema Android foi utilizado os recursos de mapa do Google Maps e

no sistema iOS foi utilizado os recursos do Apple Maps.

Figura 20 - Tela de resultados da busca de vaga

8:25 A 8:27 L m
< Vagas < Vagas

LISTA MAPA LISTA MAPA

°
2
@
S
o
s
3

8  Rse
Colégio Maria
Auxiliadora

Vaga no Colégio Maria Auxiliadora s
R$99/hora

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.5 Tela de Detalhes Sobre a Vaga

Quando o resultado da busca pelas vagas retorna a lista com todas as vagas encontradas,
é possivel obter mais detalhes da vaga desejada. Ao clicar na vaga, é aberta uma nova tela com
mais detalhes e informacdes sobre a vaga. Na figura 21 é mostrado quais informacdes estao
disponiveis para acesso do usuario. Ha também um atalho que abre o nimero do anunciante
direto ao discador do celular para fazer uma ligacdo e, ao lado, um atalho que direciona o
usuario para uma conversa diretamente com o anunciante da vaga no aplicativo WhatsApp, na
qual hd um texto inicial com o nome do anunciante e titulo da vaga, como no exemplo a seguir:
“Ola [nome do anunciante], vi sua vaga [titulo da vaga] no aplicativo Flanelinha, vamos

conversar sobre ela?”.

Figura 21 — Tela de detalhes sobre a vaga

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.6 Telas de Anuncio de Vagas

Similar ao processo de busca, 0 anincio de vagas se inicia pela insercdo do endereco
onde a vaga se localiza, na barra de enderecos. Apds o preenchimento do endereco, o aplicativo
direciona o usuario para a tela de preenchimento das informacdes pertinentes a vaga. A figura
24 mostra a tela para inserir 0 endereco e quais informag6es sdo necessérias para fazer o anincio
de alguma vaga, as demais informacGes como, nome, telefone e foto de perfil do usuério, sdo

coletadas no banco de dados e inseridas no novo registro da vaga anunciada.

Figura 22 — Telas para antncio de vaga

G

anunciar

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.7 Telas de Gerenciamento de AnuUncios

O usuéario também tem acesso a geréncia das vagas que ele mesmo anunciou, na figura
23 é mostrado o exemplo da lista de anuincios de usuério, cada andncio, quando inserido, recebe
0 ndmero de identificacdo do usuario que é atribuido pelo Firebase quando o usuério é
cadastrado. A busca de vagas do usuario é feita a partir desse nimero no banco de dados. Todos
0s registros que possuirem esse mesmo nimero séo retornados nesta tela, onde o usuario pode

abrir a vaga e exclui-la.

Figura 23 — Telas para gerenciamento de vagas

excluir

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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54  TESTES

Durante todo o desenvolvimento do aplicativo Flanelinha, foram realizados testes
unitarios para garantir o funcionamento da aplicacdo na maior cobertura possivel, também
foram realizados alguns testes de exploracdo aleatdria por robds em dispositivos fisicos para
testar a estabilidade e velocidade da aplicacdo em diversos dispositivos. Esse recurso de teste
automatizado esta dentro das opcGes disponibilizadas pela plataforma do Firebase, onde ha
celulares fisicos para realizar a instalacdo dos aplicativos a serem testados, apos o robd concluir
o teste realizado, sdo geradas algumas estatisticas de desempenho. Na figura 24 esta a relagéo
de modelos que foram testados de modo automatizado e as versdes do sistema de cada um deles,
na figura 25 esta o painel principal do teste no dispositivo disponibilizado pela plataforma,
contendo o tempo testado, as acOes e a quantidade de telas abertas. Na figura 26 mostra o

exemplo de algumas informagdes de desempenho do teste automatizado nos dispositivos

fisicos.
Figura 24 — Relacéo de dispositivos testados por rob6
flanelinha + TestLab > matrix-becmn9uxzmk5a Acessar a documentagdo . Q
Teste Robo @ 14/07/2022 19:17 Falha Estéveis Total de dispositivos
& aprovada AO ®s 5

Detalhes do dispositivo Ver clusters de captura de tela

9 SM-G950F, API nivel 28 inglés (Estados Unidos)

Dispositivo Localidad

SM-G981U1, API nivel 29

Pixel 5, APl nivel 30

XT1650, API nivel 24

LG-H332, API nivel 26

inglés (Estados Unidos)

Localidad

inglés (Estados Unidos)

Localidad

inglés (Estados Unidos)

Localidach

inglés (Estados Unidos)

Localidach

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).



Figura 25 — Painel principal do teste automatizado

@ Aprovada (8 1407720221917 ¢ Smin 168 @ Retato @ inglés (Estados Unidos)

Resultados do teste &

Robo Registros Capturas de tela Videos Desempenho Acessibilidade
Duragio d d (0]
Tempo limite atingida Aces Adividades Telas
5min 2s 190 1 31

2 notificagbes

@ Entrada de texto ndo usada: nenhum nome de recurso corresponde A expresso regular "Senha’

@ Entrada de texto ndo usada: nenhum nome de recurso carresponde & expressio regular "E-mail”

Gréfico de rastreamento

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 26 — Painel de desempenho do teste automatizado

Robo Registros Capturas de tela Videos Desempenho Acessibilidade
Horério de inicializagao do Estatisticas de elementos gréficos @
app

VSyncs perdidas  Alta laténcia de entrada  Thread lenta da interface do usudrio  Comandos de emiss3o lenta
Tempo para exibigdo inicial @

o, [+) Q [+)
161ms 0% 69% 3% 0%

Uploads de bitmap lentos
Tempo para exibigdo total (@

0%
CPU
(Porcentagem) ® CPU total
10 mil
M?E;;)rla 10 mill ® RAM total
L:I T T T

00:00 00200 0040 01:00 01:20 01:40

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Também foram realizados testes de aceitacdo com usudrios reais, sendo disponibilizado
para testes a versdo do sistema Android. Esses resultados serdo apresentados a seguir, baseados
no questionario de avaliagdo enviado a cada testador.

Dentre as pessoas que testaram o aplicativo, foram obtidas 13 respostas. Havia 3
perguntas cuja resposta era em uma escala de 0 a 10, a primeira era relacionada a utilidade da
aplicacdo, onde 0 representava pouca utilidade e 10 muita utilidade, na figura 27 é demonstrado
o grafico com as respostas obtidas nessa questdo, a média aritmética resultante das respostas
foi 8,92. A segunda pergunta foi relacionada a facilidade de utilizacdo do aplicativo, seguindo
a mesma logica da primeira pergunta, a figura 28 representa o grafico gerado pelas respostas, a
média aritmética delas foi 8,76. A ultima pergunta com resposta escalar, foi de design, se foi
agradavel ao usuério, na figura 29 esta representado o gréafico relativo as respostas da Gltima

pergunta, a média aritmética foi 9.

Figura 27 — Gréfico das respostas sobre utilidade da aplicacéo

De 0 a 10, quanto vocé achou Util a aplicagdo?
13 respostas

6
5 (38,5%)

4 (30,8%)

3(23,1%)

1(7,7%)

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)  0(0%) 0 (0%) - 0 (0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Figura 28 — Gréfico das respostas sobre facilidade de utilizagdo da aplicacdo

De 0 a 10, quanto vocé achou fécil a utilizagéo da aplicagéao?
13 respostas

6
5(38,5%)

3(23,1%) 3(23,1%)

2(15,4%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Figura 29 — Gréfico das respostas sobre o design da aplicagdo

De 0 a 10, quanto vocé gostou do design da aplicagao?
13 respostas

8

6

2(154%) 2 (154%)

1(7.7%)  1(7.7%)

0(0%) 0(0%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

O questionario contava com mais duas perguntas de multipla escolha, se o usuario
conseguiu utilizar todas as funcionalidades disponibilizadas para teste e se usaria o aplicativo
Flanelinha se fosse lancado comercialmente, nas figuras 30 e 31 estdo os graficos em
porcentagem das respostas de cada questdo e, respectivamente, em numerais sdo 9 testadores
sim e 4 testadores ndo na primeira pergunta e 12 testadores sim e um testador ndo na segunda
pergunta.

Figura 30 — Gréfico das respostas sobre as funcionalidades da aplicagédo

Vocé conseguiu utilizar todas as funcionalidades disponiveis no aplicativo?
13 respostas

® Sim
® Niao

69,2%

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Figura 31 — Gréfico das respostas sobre a utilizagcdo comercial da aplicacéo

Vocé usaria o aplicativo Flanelinha se fosse langado comercialmente?
13 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A (ltima pergunta do questionario foi uma abertura as sugestdes para a aplicagdo, o

resultado esta demonstrado na figura 32.

Figura 32 — Respostas da pergunta sobre sugestdes para a aplicagdo

Caso o aplicativo futuramente venha ser langado no mercado, poderia conter estilo um manual, que
explique suas fungbes, para assim ficar ainda mais facil o manuseio.

N&o ,esta perfeito !

Nas transigdes, a tela tem certo flash. Creio que se isso fosse amenizado ficaria mais agradavel a
utilizagdo.

- Barra de pesquisa por vagas na tela inicial. - Historico de locagdes. - Seria interessante se o checkine o
chekout fossem feitos pelo app e consequentemente o calculo total de horas e custo.

A ideia do aplicativo é extremamente interessante, o design ficou excelente também. Porém, algumas
fungdes ficaram um pouco dificeis de serem usadas no aplicativo - acredito que isso ocorreu pelo fato de
ainda estar em desenvolvimento. De qualquer forma, o app tem um potencial enorme e acredito que é uma
proposta necessaria para o dia a dia de todos.

Nenhuma
Introdugdo de um mecanismo de rankeamento dos usuarios, seja o proprietdrio da vaga ou o dono do

veiculo. A fim de aumentar o nivel de confianga dos usuérios e fazer com que eles deixem o seu carro [ou
abram sua garagem| com tranquilidade. Equivalente as 'estrelas' do Uber.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho demonstrou o desenvolvimento de uma aplicacdo movel para os
sistemas Android e iOS que possibilita a busca e divulgacéo de vagas de estacionamento em
propriedades particulares que passem inutilizadas por grandes periodos durante o dia.

A finalidade da aplicacdo era facilitar 0 uso dos seus veiculos e a movimentacdo das
pessoas durante suas rotinas diarias, dando a possibilidade de encontrarem um lugar seguro para
estacionarem seus veiculos por um precgo que fosse considerado acessivel, visto que o resultado
do questionario aplicado apontou uma inseguranca por parte dos usuarios de estacionarem em
vias publicas, porém, estacionamentos particulares eram uma alternativa inviével
financeiramente para a maior parte do publico questionado.

Por esta raz&o foi iniciado o desenvolvimento do aplicativo para tentar criar uma solugéo
para o problema relatado. Baseado nas respostas do questionario, decidiu-se as funcionalidades
da aplicacéo e apds comecou o desenvolvimento do aplicativo em si, para isso foi utilizada a
tecnologia React Native que é um framework Javascript conectada a um banco de dados para
armazenar as informagdes da aplicagéo.

Apbs desenvolver a aplicacdo, foram feitos testes automatizados e de aceitacdo para
avaliar o desempenho, funcionalidades, utilidade e design do aplicativo, foi possivel concluir
que para a maioria do publico que realizou o teste, o resultado atingiu 0s objetivos de qualidade
desejados para a finalidade do aplicativo.

Para o trabalho futuro com a aplicacéo, serdo acrescentados conforme necessidade e
coeréncia com a proposta do sistema, as sugestdes inseridas no questionario de avalia¢éo
respondido pelos usuarios que realizaram os testes e sugestdes feitas pela banca avaliadora dos
presente trabalho, tais como gerenciamento de tempo do aluguel da vaga, sistema de
classificacdo dos usuarios interno da plataforma, mudanca da cor no fundo dos campos de texto,

regulagem do raio de busca das vagas e formatacdo dos valores anunciados.
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