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“‘Podemos progredir todos os dias. Cada passo pode ser
frutifero. Ainda assim, havera diante de nés caminhos longos e
infinitos. Sabemos que nunca chegaremos ao fim da jornada.

Mas isso, longe de nos desencorajar, S0 aumentara a alegria e
a gldria da subida”.

Winston Churchill.



RESUMO

Nos ultimos anos a sociedade percebeu como a tecnologia esta crescendo no espago
de suas vidas e os ajudando, tanto com os pequenos afazeres do lar ou como
atividades complexas, como editores de imagens, programas de transac¢des bancarias
e etc. Através da detecgao de que poucos estabelecimentos fornecem a possibilidade
de locagdo de campo de society, através de aplicativos moveis, foi desenvolvido o
aplicativo Society Agendor utilizando o framework Xamarin em conjunto com a
linguagem de programacéo C#, sendo o principal enfoque do trabalho, além de uma
API, que é responsavel por algumas transagdes do banco de dados na nuvem da
Microsoft, o Microsoft Azure. Durante os capitulos foram apresentados os processos
de desenvolvimento do aplicativo, detalhando e documentando desde a metodologia
de desenvolvimento incremental, os requisitos, o planejamento, os recursos e as
tecnologias utilizadas, os diagramas e por fim o entdo desenvolvimento, dando origem

ao aplicativo construido.

Palavras Chave: Dispositivos Moveis — aplicativos; Desenvolvimento de Software;
Engenharia de Software.



ABSTRACT

In the past few years society has realized how technology is increasing in their lives
and helping them, both with simple housework and complex activities, such as image
editors, banking software, etc. Through the detection that few establishments provide
the possibility of renting a society football, through mobile applications, the application
Society Agendor, the principal focus of this project, was developed using the framework
Xamarin along with C# programming language, in addition to an API, which is
responsible for some transactions in the Microsoft cloud database, Microsoft Azure.
During the chapters, the application development processes were presented, detailing
and documenting from incremental development methodology, requirements,
planning, the resources and technologies used, diagrams and finally the development,

giving rise to the built mobile application.

Keywords: Mobile — applications; Software development; Software Engineering.



1

2

SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt ettt sttt et s sttt e sae e sreanes 14

PROJETO DO APLICATIVO ... et 15
2.1. Metodologia de DesenvoIVIMENTO ..........cccuuuiiiiiieeiieeeee e 15
2.2. Engenharia de REeQUISITOS .........uuiiiiiiiiieiiiiies e 15
2.2.1. RequUISItOS FUNCIONAIS ..........uuuuiiiiieeeeieeeiiiie e e 15
2.2.2. RequisitoS NAO FUNCIONAIS .......coeieeeiiiiiiiiiiii e e e e 16
2.3, Plan@JameNnto .........ccouiiiiiiiiiiiiiiiiii e 17
2.4. RECUISOS € FEeITamMENTAS......ccuviiiiiii et 18
P D €= 1 1 F= L] P PP PPPPPPPPP 18
2.4.2. MVVM .. 21
2.4.3. LINQUAGEM CH..oooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee et 23
2.4.4. ASP.NET COre Web APl ... 24
2.4.5. MICIOSOFt AZUIE ...ttt e e 25
2.4.6. Facebook Graph APl ... e 27
2.4.7. GOOQIE MAPS AP ...t 28
2 TV (o To 1= = Vo =Y o R 28
2.5.1. Diagrama Entidade Relacionamento .............ccccooviiiiiiiiiieiiiin e 28
2.5.2. CASO0S AE USOD ...cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee ettt 29
2.5.3. Documentagdo dos Cas0S d€ USO.........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee et 33
2.5.4. Diagramas de ClasSe..........ccouuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee e 48
2.5.4.1. Diagrama de Classe da APl..........coouiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 48
2.5.4.2. Diagrama de Classe do SiStema ..........ccovvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee 49
2.6. DeSENVOIVIMENTO......ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeee e 58
2.0, L. AP s 58



2.7. TeSteS de ACEITAGAD .....ceevviiiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt

3. CONSIDERACOES FINAIS ..ot

REFERENCIAS

APENDICE A - CONFIGURAGAO E UTILIZAGAO DO MICROSOFT AZURE .......



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Cronograma do deSenvoIVIMENTO. ........cccceeviiieiiiiiiiiiee et e e e e eeeeanns 18
Figura 2 - Esquema do modelo MVVM. ... 23
Figura 3 - IDE utilizada no desenvolvimento do projeto. .............ccceeeveeiiimmieiiinnnnninnnns 24
Figura 4 - URI utilizada para pedido da Graph APL. ............cccooiiiiiiiiiiiiiiiie 28
Figura 5 - DER do projeto de banco de dados do sistema. ............ccccevvvvciiiiieeeeeennnns 29
Figura 6 - Diagrama de Caso de Uso de Cadastro de USUATrio. ...........cccceeeeeeeeeennnnns 30
Figura 7 - Diagrama de Caso de Uso Login de USUAIIO. ..........cceveeeriiiiiiiiiiiieieeeaennns 31
Figura 8 - Diagrama de Caso de Uso de Listar / Editar / Remover agendamento.....31
Figura 9 - Diagrama de Caso de Uso Agendar Local. ..........ccccooeeeiviiiiiiiiiiiiiieeeeeeeenns 32
Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso Visualizar / Editar Perfil. .................oooooieieis 32
Figura 11 - Diagrama de Classe da APl dO Projeto. .............ueeueeeiiimiiimiiiiiiiiiiiiiiiiiinens 49
Figura 12 - Diagrama de Classe da Tela de Login. ..............uuuueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienens 50
Figura 13 - Diagrama de Classe da Tela de Cadastro de USUArIO..................ccceeeenns 51
Figura 14 - Diagrama de Classe da Tela Inicial...............oouuiiiiiiiieiiiiiiiiici e, 52
Figura 15 - Diagrama de Classe da Tela de Perfil do USUArIO. ...........cccuvviieeeineinnnnn. 53
Figura 16 - Diagrama de Classe da Tela de Edi¢ao de Perfil.............ccccccovviiiiinnnnnee 54
Figura 17 - Diagrama de Classe da Tela de exibicdo dos Estabelecimentos............ 55
Figura 18 - Diagrama de Classe da Tela de Criacdo do Agendamento. ................... 56
Figura 19 - Diagrama de Classe da Tela de Edicao de Agendamento...................... 57
Figura 20 - Tela de Cadastro de USUAIO. ...........eeeiiiieeeiiiiiiiiiiiieee e eeiiiieeee e e e 63
Figura 21 - Tela de Login dO apliCAtiVO. .............uuuueriimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeaaees 65
Figura 22 - Tela Principal do aplicativo. ...........ccoooviiiiiiiiiiiii e, 66
Figura 23 - Tela de Perfil de USUAKO..........cooouviiiiiiii e, 68
Figura 24 - Tela de EAIGA0 de Perfil. ...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 70
Figura 25 - Tela de Estabelecimentos Cadastrados.................uuevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnns 71
Figura 26 - Tela de Agendamento de campo SOCIELY. ........vveviiiiiiieeiiiiii e, 73
Figura 27 - Tela de Edicao de Agendamento. ...........coovviviiiiiiiinieee et 75

Figura 28 - Acesso ao repositorio do APENAICE A. .......uuuviriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieaaaeee 88


file:///C:/Vinicius/6%20SEMESTRE/Tcc/tcc_vinicius_avansini%20-%20final.docx%23_Toc501383895
file:///C:/Vinicius/6%20SEMESTRE/Tcc/tcc_vinicius_avansini%20-%20final.docx%23_Toc501383897
file:///C:/Vinicius/6%20SEMESTRE/Tcc/tcc_vinicius_avansini%20-%20final.docx%23_Toc501383898
file:///C:/Vinicius/6%20SEMESTRE/Tcc/tcc_vinicius_avansini%20-%20final.docx%23_Toc501383904
file:///C:/Vinicius/6%20SEMESTRE/Tcc/tcc_vinicius_avansini%20-%20final.docx%23_Toc501383909
file:///C:/Vinicius/6%20SEMESTRE/Tcc/tcc_vinicius_avansini%20-%20final.docx%23_Toc501383910

LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Requisitos funcionais do Projeto. ...........ueeiiiieeiiiiieiiiie e 15
Tabela 2 - Requisitos ndo funcionais do Projeto..........ccceeevvvvveiiiiiiiiee e 16
Tabela 3 - Vantagens e desvantagens entre PCL € SAP........ccccccviiiiiiiiiiiiiiiiienenn, 20
Tabela 4 - Fungdes dos ComponenteS MVVM. ... 22
Tabela 5 - Documentacéo do Caso de Uso Entrar no Sistema. ...........ccccevvvveeeeeeennn. 33
Tabela 6 - Documentacdo do Caso de Uso Entrar no Facebook. ...........cccccceeeeee. 34
Tabela 7 - Documentacdo do Caso de Uso Cadastrar USUArio..........cccccevvvveeeeeennnenn. 35
Tabela 8 - Documentacdo do Caso de Uso Cadastrar USUArio..........cccccevvveveeeeennnnnn. 37
Tabela 9 - Documentacdo do Caso de Uso Listar Agendamentos...........cccccceeeenee.. 38
Tabela 10 - Documentacdo do Caso de Uso Requisitar Agendamentos. ................. 39
Tabela 11 - Documentagéo do Caso de Uso Editar Agendamento. ...........ccccceeveeeeeee. 39
Tabela 12 - Documentagéo do Caso de Uso Remover Agendamento. ............c........ 40
Tabela 13 - Documentacdo do Caso de Uso Carregar dados Estabelecimento. ...... 41
Tabela 14 - Documentacdo do Caso de Uso Carregar Horérios disponiveis. ........... 42
Tabela 15 - Documentag&o do Caso de Uso Agendar / Alterar campo. ..........cccce..... 44
Tabela 16 - Documentag&o do Caso de Uso Consultar Mapa. ..........cceeevveevveeeeeennnne. 45
Tabela 17 - Documentacéo do Caso de Uso Visualizar Perfil. ...........ccoovevvviiinnnnnnn. 46
Tabela 18 - Documentacdo do Caso de Uso Editar Perfil. .........cccoooooeiiiiiiiiinn, a7
Tabela 19 - Descricao da classe EstabelecimentoController. ............ccccovvvvieenennn.. 58
Tabela 20 - Descricao da classe HorarioController. ............oooevveiiiiieeieeeeeiicie e 59
Tabela 21 - Descricdo da classe EstabelecimentoRepository. .........ccvevvvvvvveeeieeeennnne. 59
Tabela 22 - Descricao da classe BaseViewModel. ..., 60
Tabela 23 - Descricao da classe CadastroViewModel. .............ccceeviiiiiiiiiiiiiiiiinneeen. 61
Tabela 24 - Descricdo da classe LoginViewModel. ..........ccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiee, 63
Tabela 25 - Descricao da classe HomeViewModel. ...........cooovvviiiiiiiiiiiieciiiiciee e, 65
Tabela 26 - Descricao da classe ProfileViewModel..............ooouviiiiiiiiiiiiiiiicie, 67
Tabela 27 - Descricao da classe UpdateProfileViewModel. ..., 68
Tabela 28 - Descricdo da classe MapsViewModel. .........ccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiee, 70
Tabela 29 - Descricdo da classe CreateAgendamentoViewModel..........cccccvvvveeeeene. 71
Tabela 30 - Descricao da classe EditAgendamentoViewModel. ..........ccuvvvciiieenennn. 73
Tabela 31 — Relatorio do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 001. .............. 76

Tabela 32 — Relatério do Teste de Aceitacao do Requisito Funcional 002. .............. 77



Tabela 33 — Relatdrio do Teste de Aceita¢do do Requisito Funcional 003. .............. 78

Tabela 34 — Relatorio do Teste de Aceita¢do do Requisito Funcional 004. .............. 78
Tabela 35 - Relatorio do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 005................. 79
Tabela 36 - Relatorio do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 006. ............... 80
Tabela 37 - Relatorio do Teste de Aceitagdo do Requisito Funcional 007. ............... 80

Tabela 38 - Relatorio do Teste de Aceitagdo do Requisito Funcional 008. ............... 81



14

1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos a sociedade percebeu como a tecnologia esta crescendo no
espaco de suas vidas, como ela esta os ajudando, tanto com os pequenos afazeres
do lar como: aspiradores inteligentes, geladeiras inteligentes, telefones inteligentes
etc.; até as mais complexas ag¢des que facilitam e automatizam, como: softwares para
renderizagdo! de imagens, softwares de agéncias bancarias, softwares para

comunicacgao online.

A ideia do desenvolvimento de um aplicativo moével neste trabalho, surge a
partir da palavra cross-platform. Podendo ser definida como desenvolvimento de um
software que tem a capacidade de compilar em varios sistemas operacionais moveis
dispares, além do conceito “write once, run anywhere” (para o portugués, “escrever
uma vez, rodar em qualquer lugar”), criado pelos “pais” da linguagem C, Ritchie e
Thompson. Mas esta capacidade pode ter uma desvantagem, sendo que, quanto mais
plataformas e SOs madveis, menor vai ser o numero de recursos nativos disponiveis

ao desenvolvedor, dificultando a criagao e manipulagao destes.

O autor deste trabalho percebeu que, ha uma certa falta de inovacgéao por parte
de aluguel de campos de futebol society em sua cidade. Poderia haver um meio que
facilitasse esta locagdo em qualquer hora do dia. Chegou entdo a uma ideia para este
trabalho, onde se desenvolvera um aplicativo que facilite o0 agendamento do campo

de futebol society.

O trabalho esta organizado da forma que o leitor possa compreender desde as
referéncias para a fundamentagdo deste, até a apresentagcdao do aplicativo. No
Capitulo 2, é apresentada a metodologia de desenvolvimento utilizada (subcapitulo
2.1), o processo de engenharia de software, que abrange os subcapitulos 2.2, 2.3, 2.5
2.6 e 2.7. O subcapitulo 2.4 é apresentado os recursos e ferramentas utilizadas no
desenvolvimento do aplicativo, abrangendo desde a linguagem de programacéao até
os servigos de nuvem que foram utilizados. E por fim, no Capitulo 3 é apresentado as

consideragdes finais que o autor chegou ao desenvolver este aplicativo.

1 Renderizar é o processo pelo qual pode-se obter o produto final de um processamento digital qualquer.
Este processo aplica-se essencialmente em programas de modelagem 2D e 3D, bem como audio e
video.
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2 PROJETO DO APLICATIVO

Este capitulo abordara alguns dos topicos mais importantes da Engenharia de
Software, como: o tipo de método de desenvolvimento, engenharia de requisitos,
planejamento do desenvolvimento, ferramentas utilizadas, modelagem -
estabelecendo a diagramacao do projeto utilizando a UML — e desenvolvimento, que

ira abranger os diagramas de classe e sua explicagao.
2.1. Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do aplicativo, foi a metodologia
incremental. Segundo SOMMERVILLE (2011) baseia-se “na ideia de desenvolver uma
implementacéo inicial, expbé-la aos comentarios dos usuarios e continuar por meio da

criagao de varias versoes até que um sistema adequado seja desenvolvido”.
2.2. Engenharia de Requisitos

De acordo com SOMMERVILLE (2011), a Requirements Engineering ou para o
portugués, Engenharia de Requisitos, pode ser definida como o processo de
descobrir, analisar, documentar e verificar os requisitos de um sistema. Estes
requisitos, segundo SOMMERVILLE (2011), podem ser definidos como as descri¢des,
servicos e restricoes que um sistema possui. Refletindo diretamente na compreensao
de como o sistema ira funcionar. Normalmente os requisitos sao classificados em dois

tipos: Requisitos Funcionais e Requisitos Nao Funcionais.
2.2.1. Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais refletem diretamente nos processos do sistema, ou
seja, as funcionalidades e servigos do software. A Tabela 1 apresenta os requisitos

funcionais do projeto.

Tabela 1 - Requisitos funcionais do projeto.

Identificagdao Requisito Funcional Categoria Prioridade

O sistema deve possuir um botdo que possibilite o
RFO001 login com o Facebook, possibilitando o resgate de
informacgdes do usuario e facilite seu cadastro.

Design e

~ Média
Programacao
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O sistema deve exibir apenas os agendamentos do

antes do evento acontecer.

RF002 e ,, Programacao Muito alta
usuario “logado”.

RF003 Para se utilizar o sistema, o usuério deve entrar com Programag&o Alta
sua conta do Facebook.

RF004 O sistema automaticamente deve_ faxclwr, do banco Programacao Muito alta
de dados, os agendamentos que ja ocorreram.

RF005 @) S|§tema deve apontar os estabelecimentos Design e Alta
através do Google Maps. Programacgao
O sistema deve emitir uma mensagem de alerta

RF006 caso o dispositivo ndo possua conexao com a | Programacgéao Média
internet.

RF007 Apenas o usuario que agendou o local pode editar Programaco Muito alta
ou cancelar o agendamento.

RF008 O sistema deve emitir uma notificagdo uma hora Programagso Média

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.2.2. Requisitos Nao Funcionais

Diferente dos requisitos funcionais, os requisitos nao funcionais, ndo estao

ligados diretamente aos processos e meétodos, mas sim nas caracteristicas do

sistema. Normalmente especificam ou restringem o desempenho, a protegdo ou a
disponibilidade do sistema (SOMMERVILLE, 2011).

Tabela 2 - Requisitos n&o funcionais do projeto.

internet.

Identificacdo Requisito Nao Funcional Categoria Prioridade
O aplicativo deve executar em celulares a partir da ~ .

RNF001 API2 19 do Android. Programacao Muito alta

RNF002 O aplicativo ndo ird funcionar sem conexao com a Programacio Muito alta

2 API, do inglés, Application Programming Interface — Interface de Programa de Aplicacdo (Ver
explicagdo na Sec¢éo 2.4.4).
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Se o usuario deixar algum campo de digitagcdo em Desian e

RNF003 branco, o sistema deve referencia-lo com uma cor ane Média

Programacéao

avermelhada.

RNE004 Minimizar a quantidade de campos de entr{;\qla de Design Alta
texto, tornando menos cansativo para 0 usuario.
Todos os métodos que possuem entrada de dados,

RNFO005 devem possuir validacao para saber se os campos | Programacao Média
estdo nulos ou com espaco em branco.

RNE00G Exibir mensagens de alerta caso algum campo de Programacio Baixa
texto esteja vazio.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.3. Planejamento

Este subcapitulo tem propédsito de apresentar o planejamento do projeto

através da elaboragédo de um cronograma.

Antes da apresentacdo do cronograma, deve-se levar em conta que o projeto

foi iniciado pelo desenvolvimento do aplicativo e ndo pela documentacéo (sendo mais

recomendado por todos na literatura da area). Finalizado o desenvolvimento do

aplicativo, foi realizado o processo inverso do tradicional ciclo de vida de um sistema,

que se da inicio na analise de viabilidade, levantamento de requisitos e que vai até

sua manutencao / “morte” do sistema.
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A Figura 1 apresenta o cronograma do projeto.

Figura 1 - Cronograma do desenvolvimento.

(i ] T‘arelia & v Nome da tarefa v %concluida v | Inicio v | Término v Predecessoras v
1 v - 4 Inicio do Projeto 100% Qua 05/07/17 Seg06/11/17
2 v = 4 Planejamento e Desenvolvimento 100% Qua 05/07/17 Sab04/11/17
3 v - Mock-up das telas do aplicativo (versdo 1) 100% Qua 05/07/17 Qui06/07/17
4 v - Desenvolvimento Tela de Login (verséo 1) 100% Qui 06/07/17  Seg 10/07/17
5 v - Desenvolvimento Tela Inicial (versdo 1) 100% Qui13/07/17 Qui13/07/17 4
v - Desenvolvimento Tela de Perfil (verséo 1) 100% Sex 14/07/17 Sex 14/07/17 5
7 v Desenvolvimento Tela de Splash Screen (versdo 1) 100% Qua 02/08/17 Sex 04/08/17
8 v - Mock-up das telas do aplicativo (versdo 2) 100% Sex 11/08/17 Sex 11/08/17 22;23
9 v b Desenvolvimento Tela de Login (vers&o 2) 100% Seg 04/09/17  Qua 06/09/17
10 v = Desenvolvimento Cadastrar usuério 100% Qui07/09/17 Sab16/09/17 9
1 v - Desenvolvimento Login usuério 100% Dom 17/09/17 Ter19/09/17 10
12 v b Desenvolvimento Visualizar perfil de usuéario 100% Qua20/09/17 Qui21/09/17 11
13 v b Desenvolvimento Atualizar perfil de usudrio 100% Sex 22/09/17 Seg25/09/17 12
14 v b Desenvolvimento de API 100% Ter03/10/17  Qua 04/10/17
15 v - Desenvolvimento de Cadastrar agendamento 100% Qui05/10/17 Qua18/10/17 14
16 v - Desenvolvimento Listar Agendamentos 100% Qui19/10/17 Sex20/10/17 15
17 v - Desenvolvimento Tela de Edigdo de agendamento  100% Sab 21/10/17 Dom 22/10/17 16
18 v = Desenvolvimento Atualizar agendamento 100% Seg23/10/17 Qua25/10/17 17
19 | v - Desenvolvimento Apagar agendamento 100% Qui 26/10/17  Seg30/10/17 18
20 v b Desenvolvimento Notificagdo de jogo 100% Qua01/11/17 Sé&b 04/11/17
21 v - 4 Levantamento de Requisitos 100% Seg 07/08/17  Qui 10/08/17
22 v = Requisito Funcional 100% Seg 07/08/17  Ter 08/08/17
v - Requisito Ndo Funcional 100% Qua09/08/17 Quil0/08/17 22
24 v - 4 Documentagéo 100% Qua 25/10/17 Seg06/11/17
25 v # Diagrama de Casos de Uso 100% Qua 25/10/17 Qui 26/10/17
v b Diagrama de Classes 100% Sex 03/11/17 Sex 03/11/17
v - Cronograma do Projeto 100% Seg 06/11/17  Seg 06/11/17

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.4. Recursos e Ferramentas

Esta Secgao abordara os modelos, ferramentas e conceitos de programacgéao que

foram utilizados para o desenvolvimento do aplicativo.

O aplicativo foi desenvolvido para celulares que possuem o sistema operacional
Android utilizando o Visual Studio como ambiente de desenvolvimento. Em conjunto
a plataforma da Microsoft, foi utilizado a plataforma Microsoft Azure para a

hospedagem de servigos de banco de dados e APIs na nuvem.
2.4.1. Xamarin

Em meados de junho do ano de 2000, a Microsoft anunciava o .NET, apés este
evento, uma companhia chamada Ximian - fundada por Miguel de Icaza e Nat
Friedman - deram o primeiro passo em criar um projeto de cédigo aberto (open-source
project) chamado Mono, este que era uma implementagéao alternativa do compilador
da linguagem C# e do .NET Framework para o sistema operacional Linux, ou seja, ao
fazer esta implementagdo da linguagem e do framework, os desenvolvedores

poderiam utiliza-la em ambientes Linux. No ano de 2011, a empresa ja tinha sido
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adquirida por uma outra empresa, a Novell, além disso, os fundadores da Ximian
fundaram uma nova empresa chamada Xamarin. Esta adaptou o projeto Mono na
base para formar solugdes de desenvolvimento de aplicativos moveis cross-platform
(PETZOLD, 2016).

Com o um crescimento constante do uso de ambientes de plataforma livre, foi
anunciado e publicada no ano de 2014 uma versao open-source do compilador C#.
Xamarin desempenhou um grande papel quando a .NET Foundation anunciou estar a
disposicdo em relacao a algumas de suas tecnologias para solu¢des de codigo aberto.
Em margo do ano de 2016, a Microsoft anunciava a compra da empresa Xamarin, com
isso, levando a area de desenvolvimento cross-platform a comunidade de
desenvolvedores Microsoft. Até entdo, antes de anunciar a aquisigdo, o
desenvolvimento em Xamarin era pago, apés a compra, a Microsoft cedeu a
oportunidade de desenvolver aplicativos méveis, de graga, utilizando Xamarin a todos
(PETZOLD, 2016).

Ao utilizar deste framework, o programador se beneficiara com a plataforma e

suas solugdes, sendo algumas:

e Desenvolver aplicativos utilizando a biblioteca .NET;

e Desenvolver aplicativos utilizando a linguagem C# para cinco plataformas
moveis distintas (iI0S, Android, Universal Windows Platform, o Windows 8.1
e Windows Phone);

e Desenvolver aplicativos nativos para cada plataforma (Xamarin.iOS,
Xamarin.Android, Xamarin.UWP, Xamarin.Windows, Xamarin.WinPhone)
utilizando as APIs nativas;

e Desenvolver aplicativos utilizando Xamarin.Forms com PCL (Portable Class
Library, para o portugués, Biblioteca de Classes Portateis) ou SAP (Shared

Asset Project, para o portugués, Projeto de Recursos Partilhados);

Xamarin é dividido em duas vertentes de programacao, o desenvolvimento
nativo para cada plataforma ou o desenvolvimento utilizando Xamarin.Forms, que
utiliza um projeto PCL (Portable Class Library) ou SAP (Shared Asset Project) para

compartilhar o cédigo entre as plataformas especificas.
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e SAP (Shared Asset Project): Este projeto contém arquivos de codigo e

outros arquivos que sao compartilhados com cada projeto de plataforma,

tornando-se essencialmente parte de cada projeto em cada plataforma.

e PCL (Portable Class Library): Todo o cédigo comum do aplicativo torna-

se uma DLL (dynamic-link library) que € referenciada por todos os

projetos de plataformas individuais.

Mas esses dois projetos possuem beneficios ao se utilizar, quanto diferencas,

que podem causar frustragdes ao programador. A tabela abaixo deixa claro quais séo

as vantagens e desvantagens da utilizagao projetos.

Tabela 3 - Vantagens e desvantagens entre PCL e SAP.

Projeto

Vantagens

Desvantagens

PCL

1. Compartilhamento de cdodigo centralizado -
escreva e teste o codigo em um Unico projeto
que pode ser utilizado por outras bibliotecas e
aplicaces.

1. Como a mesma PCL é compartilhada
por mais de uma plataforma, bibliotecas
nativas especificas desta ndo podem ser
referenciadas.

2. Operacao de “refatoracdo™ de cdédigo irdo
afetar todo o cAdigo incluido na solugéo (a PCL
e o projeto especifico de uma plataforma).

3. O projeto PCL pode ser referenciado
facilmente por outros projetos na mesma
solugédo, ou seu assembly de saida podera ser
compartilhado por outros e referenciados em
suas solucdes.

2. O subconjunto PCL pode né&o incluir as
classes que estardo disponiveis no
MonoTouch e Mono para Android.

SAP

1. Permite compartilhamento de cddigo entre
Varios projetos.

1. O projeto ndo possui um assembly de
saida. Durante a compilagdo os arquivos
séo tratados como parte do projeto de
referéncia e compilados apenas nesse
assembly.

3 Refatoragéo, palavra de origem inglesa (refactoring), é o processo de melhoria de cédigo de um
sistema, onde visa retirar ou reduzir redundancias.
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2. O codigo compartilhado pode ser derivado | 2. As refatoracbes que afetam o codigo
com base na plataforma usando diretrizes do | dentro das diretrizes ‘“inativas" do
compilador. compilador ndo irdo atualizar o cédigo.

3. O projeto pode referenciar bibliotecas
nativas especificas da plataforma utilizando o
codigo compartilhado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O autor deste trabalho ira desenvolver um aplicativo para Android utilizando
Xamarin.Forms com PCL. A escolha é devido a sua familiaridade com esta plataforma
e sua facilidade de programar. A PCL oferece também o recurso de compartilhar a
interface de usuario através da linguagem de marcagdo XAML*4, criada pela Microsoft,
que é baseada em XML>. Xamarin.Forms em conjunto com uma PCL, sdo ideais para
o desenvolvimento de prototipos e aplicativos profissionais fazendo com que a
organizagcao nao precise contratar um time especializado para cada plataforma que

for desenvolver.
2.4.2. MVVM

E um tipo de padrdo de arquitetura, onde visa seguir boas praticas na
organizacao do projeto (SOMMERVILLE, 2011). Aderindo a essas boas praticas, o
desenvolvedor torna o projeto legivel para futuros desenvolvedores, possibilitando
também, o uso de testes, a distingdo dos conceitos de cada classe (I6gica de negdcio
e interface de usuario) etc. Com este principio, podemos lembrar do padrdo MVCS,
mas o padrdao de arquitetura mais recomendado para o desenvolvimento de
aplicagbes méveis, € o MVVM (Model-View-ViewModel), que atualizou o modo de
como o MVC trata as interfaces de usuario, além de ter caracteristicas que ajudam a
lidar com a interface de usuario criada com XAML (PETZOLD, 2016).

4 XAML, do inglés, Extensible Application Markup Language, para o portugués, Linguagem Extensivel
de Marcacgao de Aplicativos. Permite desenvolver em Xamarin.Forms, a interface de usuario utilizando
uma linguagem de marcagéo ao invés de cédigo.

5 XML, do inglés, Extensible Markup Language, para o portugués, Linguagem de Marcacdo Extensivel.
Foi desenvolvida para a troca ou transporte de dados estruturados (SOMMERVILLE, 2011). Saiba mais
em: <https://www.w3schools.com/xml/xml_whatis.asp>.

6 MVC, sigla referente & Model-View-Controller, para o portugués, Modelo-Visdo-Controlador. E um
padrdo de arquitetura muito utilizado em desenvolvimento para a Web (SOMMERVILLE, 2011).
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A Tabela 4 detalha as fungdes de cada componente do padrao MVVM.

Tabela 4 - Fun¢cdes dos Componentes MVVM.

Componentes

Funcdes

Model

A Model é responsavel por prover os dados da aplicacdo, sendo classes que sao
usadas em conjunto com servicos ou repositorios que protegem, encapsulam o
acesso aos dados. As classes modelos ndo tém acesso as propriedades publicas
nem aos métodos da View Model.

View

Responsavel pela camada de apresentacdo dos dados ao usuario, ou seja, € a
interface de usuéario. Na maioria das vezes é implementada por XAML. No padréo
MVVM, a View ndo tem acesso a Model, os dados séo repassados a ela através
de propriedades ou eventos que estdo implementados na View Model.

View Model

A View Model faz uma conex&o entre a Model e a View. Como a View, a View Model
ndo tem acesso as funcionalidades internas ligadas a View. A conexao entre View
e View Model é dada através de chamadas ou acessos as propriedades da View
Model, feita a partir de requisicbes da View. Entdo a View Model faz a mesma
conexdo com a Model, que é dada a partir da View Model, que faz chamadas a
classe modelo ou acessa suas propriedades.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nao se pode esquecer que o MVVM foi desenvolvido para tirar vantagem da

utilizacdo do XAML, contido na View. A conexao explicada na Tabela 4, ndo cita que

a View faz suas requisicoes a View Model a partir de Data Bindings (para o portugués,

ligacao de dados), onde estes se ligam as propriedades que estdo na View Model para

recuperar um valor. Além do mais, ao utilizar deste recurso, o programador n&o ira

precisar escrever codigo na classe anexada a View, que para o inglés, chame-se

code-behind’.

A partir deste adicional as fungbes citadas na tabela, a Figura 2 mostra o uso

do recurso de Data Binding.

7 code-behind, para o portugués, coédigo por tras. E um termo associado ao codigo criado pelo
processador XAML.
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Figura 2 - Esquema do modelo MVVM.

o Chamada do Método
Data Bindings >

View < = ViewModel

Resposta da chamada Model

Fonte: PETZOLD, 2016, p. 492. Modificado pelo autor.

2.4.3. Linguagem C#

A linguagem C# foi criada pelo time de desenvolvedores da Microsoft, liderados
por Anders Hejlsberg. Seguindo as mesmas inspira¢gdes do .NET Framework, onde as
proximas tendéncias futuras seriam movidas pela tecnologia, o time de
desenvolvimento teve muita influéncia e inspiragao nas linguagens de programagao
C, C++ e Java, em relacdo a popularidade delas. Um dos propésitos da linguagem,
era que ela teria que ser destinada tanto para sistemas hospedados e embutidos,
independente se fosse um sistema grande e sofisticado ou um sistema comum e
pequeno. Sua primeira versao (1.0) foi langada em janeiro de 2002, em conjunto com
o langcamento do Visual Studio 2002, o que atraiu a comunidade de desenvolvedores
(NOVAK et al, 2010).

C# é atualmente uma linguagem de programacdo orientada a objeto e
fortemente “tipada”, sendo que suas variaveis e / ou objetos tem um tipo bem definido
e que precisa ser informado no momento da sua declaracéo e que esta em sua versao
7.1, lancada em setembro do ano de 2017 juntamente com o Visual Studio 2017
versédo 15.3 (MICROSOFT, 2017). Contém muitas caracteristicas que lhe torna uma
linguagem simples, muito poderosa e produtiva. Algumas delas sao: a facilidade no
entendimento de sua sintaxe, tornando o dia a dia do programador mais simples;
programacgao assincrona; expressdes LINQ (Language Integrated Query - Consulta

Integrada a Linguagem); expressdes lambda?® etc.

Em conjunto com a programacéo utilizando a linguagem C#, o projeto foi
desenvolvido no ambiente muito bem conhecido, o Visual Studio 2017 Enterprise.
Versao licenciada através do convénio que a Faculdade de Tecnologia de Americana

possui com a Microsoft.

8 Expressao lambda, em C#, sdo fungdes anbnimas que sdo usadas para criar fungdes locais que
podem ou néo retornar valores e passar argumentos. Saiba mais em: <https://docs.microsoft.com/en-
us/dotnet/csharp/programming-guide/statements-expressions-operators/lambda-expressions>.
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A Figura 3 mostra o ambiente de desenvolvimento utilizado no projeto.

Figura 3 - IDE utilizada no desenvolvimento do projeto.

] MOXamarinForms.sin

Fonte: Elaborado pelo autor.
A IDE?® possui diversas ferramentas que podem ser instaladas, facilitando a vida
do programador. Umas dessas ferramentas utilizadas foram a de controle de verséo

e de gerenciamento do codigo fonte, o Git'° e Visual Studio Team Services®!.

2.4.4. ASP.NET Core Web API

E uma interface normalmente especificada como
um conjunto de operagfes, que permite acesso a uma funcionalidade da
aplicacdo. Isso significa que esta funcionalidade pode ser chamada
diretamente por outros programas e ndo apenas acessada através da
Interface de usuario. (SOMMERVILLE, 2011).

Foi também desenvolvido uma APl Web utilizando o ASP.NET Core, que “é uma
estrutura de software livre, de multiplataforma e alto desempenho para a criacaéo de
aplicativos modernos conectados a Internet e baseados em nuvem” (MICROSOFT,
2017), com o padrao MVC.

°IDE, doinglés, Integrated Development Environment, para o portugués, Ambiente de desenvolvimento
integrado.

10 Git € um sistema de controle de versao distribuido gratuito que tem o objetivo de registrar as
mudancas feitas em um ou em um conjunto de arquivos (GIT, 2017).

11 Visual Studio Team Services é uma plataforma que oferece suporte a times de desenvolvedores.
Contendo varias ferramentas que ajudam no desenvolvimento, nos testes de software, na colaboragéo,
acompanhamento do trabalho, compartilhamento de cddigo etc. (MICROSOFT, 2017).
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Antes de abordar o que a API faz, deve se entender o termo REST, pois esta
API utiliza deste estilo de desenvolvimento. REST, do inglés, Representational State
Transfer, para o portugués, Transferéncia de Estado Representacional, segundo a
definigdo de SOMMERVILLE (2011), REST € um estilo de desenvolvimento com base
na transferéncia de uma representagdao de documentos entre cliente/servidor que
utiliza o protocolo de transferéncia de dados, ou HTTP!? Sendo que essas
transferéncias ou interagdes tem como base os recursos em HTTP POST (cria algum
estado no servidor), GET (Ié o estado do documento), PUT (atualiza o estado do
documento) e DELETE (exclui o estado do servidor) (SOMMERVILLE, 2011).

E por fim, o modelo REST se base em recursos identificaveis, sendo as URIs*?,
que é o meio que diferencia os recursos um dos outros. Sdo compostas pelo

“protocolo/ host/ caminho”, sendo que por elas que os recursos sao manipulados.

Esta API é de grande importancia para o projeto, pois ela gerencia a parte de
Estabelecimentos e Horarios disponiveis. No quesito gerenciar os Estabelecimentos,
a API controla a parte de retornar (GET) todos os estabelecimentos cadastrados ou
algum especifico, em formato JSON?!4. Ja a parte de gerencia de Horarios, a API
controla os recursos REST comuns (GET, POST, UPDATE e DELETE).

2.4.5. Microsoft Azure

Segundo a Microsoft, “computagdo em nuvem é o fornecimento de servigos de
computacao” através da internet (a “nuvem”). Os servigos oferecidos sao: servidores,
armazenamento, banco de dados, rede, software, analise etc. As empresas
fornecedoras destes servicos sdo chamadas de “provedores de nuvem” e costumam
cobrar por este servico com base no uso. Esses servigcos acabam gerando beneficios
a partir dos servicos da nuvem, sendo alguns deles: velocidade, escalabilidade
(fornece a quantidade correta de recursos de TI), produtividade, desempenho,

confiabilidade.

12 HTTP, do inglés, Hypertext Transfer Protocol, para o portugués, Protocolo de Transferéncia de
Hipertexto.

13 URI, do inglés, Uniform Resource Identifiers, para o portugués, Indentificador Uniforme de Recursos.
14 JSON, do inglés, JavaScript Object Notation, em portugués, Notacdo de Objetos JavaScript, € uma
formatacéo para troca de dados. Saiba mais em: <http://www.json.org/json-pt.html>.
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Segundo a Microsoft, os servicos de nuvem se dividem em trés amplas

categorias, sendo eles:

laaS (Infrastructure as a Service, para o portugués, Infraestrutura como
Servigo): Além de ser a base da nuvem, € uma infraestrutura de computagao
instantdnea gerenciada pela internet, ou seja, um ambiente de computador
virtualizado. Constitui de bens tangiveis, como servidores, equipamentos de rede e de
software, discos de armazenamento. E um servico onde ajuda o cliente a evitar gastos
em configurar e gerenciar sua infraestrutura, como exemplo, datacenters. Na laaS o
cliente obtera controle de uma maquina virtual localizada na nuvem, nesta, o cliente
tera o dever de gerenciar toda a parte da infraestrutura da maquina, por exemplo, a
segurancgal/firewalls de rede, atualizagbes do sistema operacional. Ja a parte de

hardware, o provedor do servigo tem a responsabilidade de gerencia-la.

PaaS (Platform as a Service, para o portugués, Plataforma como Servi¢o):
Como a laaS, a PaaS também possui os recursos de infraestrutura, mas sao
acrescentadas algumas ferramentas para o desenvolvimento de aplicativos,
gerenciamento de banco de dados etc. Esta plataforma é ideal para desenvolvedores,
pois ndo ha necessidade de se preocupar com a infraestrutura, a plataforma tera a
responsabilidade de gerencia-la. O dever do cliente sera apenas gerenciar o seu

aplicativo e os dados que irdo trafegar por sua aplicagao.

SaaS (Software as a Service, para o portugués, Software como Servi¢o):
Diferente dos dois outros modelos, a SaaS é um tipo de servigo que fornece ao cliente
toda a parte de infraestrutura até o préprio sistema, sendo que todo o ambiente é
gerenciado pelo provedor do servigo. O cliente ndo precisa se preocupar com nada.
Exemplos de SaaS mais conhecidos nos dias de hoje sdo os servicos de e-mail
baseados na Web, como Outlook, Hotmail e Yahool! Mail.

Durante o trabalho, o autor pensou em como tornar o seu desenvolvimento
mais agil e pratico, chegando a conclusdo que cloud computing (computagao em
nuvem) é essencial quando se trata de programagao Web e mével. Existem diversas
plataformas que oferecem diversos servigos relacionados a cloud computing. A
plataforma provedora de nuvem escolhida pertence a empresa Microsoft e se chama

Microsoft Azure, e a razdo pelo autor ter a escolhido foi a familiaridade que ele ja
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possui em desenvolver projetos utilizando esta plataforma. Além de possuir recursos

que sao facil e rapidamente configuraveis.
Os servicos utilizados na nuvem da Microsoft, sao os listados abaixo:

e Banco de dados SQL do Azure € um servico de banco de dados
relacional inteligente de nuvem (MICROSOFT, 2017). O projeto possui
todo o banco de dados integrado na nuvem, podendo ser utilizado por
qualquer aplicativo de API, movel ou de Web.

e Servigo de aplicativo € uma plataforma dentro do Azure que gerencia a
parte de hospedagem de aplicativos de APIl, méveis e de Web
(MICROSOFT, 2017).

o Aplicativo Web consiste na hospedagem em si de sites e de
aplicativos Web, que no final se torna uma oferta de PaaS
(MICROSOFT, 2017). O projeto usufrui deste servico com um
aplicativo Web (API desenvolvida).

o Aplicativo Mével é um servico onde se oferece servicos
avangados para cenarios Web, moveis e de integragédo que é
altamente dimensionavel e global. Com essas caracteristicas
acaba se tornando um PaaS (MICROSOFT, 2017). O projeto
utiliza desse servico, hospedando dois aplicativos moveis e
aproveita da integragdo com a autenticagdo com o Facebook e
sincronizacao de dados utilizando o Tabelas faceis.

= Tabelas faceis ou Easy Tables consiste em um servigo
que tem o objetivo de ser um back-end que a propria
plataforma cria para o gerenciamento facil e rapido do
banco de dados que esta armazenando as informagbes do

usuario e de agendamento do sistema.

Para saber mais sobre as configuragcdes do Azure, confira o Apéndice A.

2.4.6. Facebook Graph API

A Graph API é a principal forma de incluir e excluir dados na
plataforma do Facebook. E uma API baseada em HTTP de nivel inferior que
vocé pode usar para consultar dados de forma programada, publicar novas
histérias, gerenciar anuncios, carregar fotos e realizar varias outras tarefas
que um aplicativo pode implementar (FACEBOOK, 2017).
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Esta APl do Facebook foi de muita utilidade no desenvolvimento do projeto,
pois de maneira facil, consegue-se os dados de qualquer cliente. Mas para conseguir
acesso a essas informagdes o usuario necessita permitir o acesso, sem essa

autorizacao, ndo ha como.

Um exemplo de um pedido a Graph API utilizado no projeto, pode ser conferido

na Figura 4:

Figura 4 - URI utilizada para pedido da Graph API.

var requesturl =
"https://graph.facebook.com/v2.10/me?fields=id,name,email ,birthday,gender,picture.height(720){url}, cover&access token=" + userToken;

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.4.7. Google Maps API

O Google Maps API é recurso que o Google fornece aos desenvolvedores que
possibilita adicionar e personalizar mapas baseados nos dados do Google Maps para
aplicativos de dispositivos méveis (GOOGLE DEVELOPERS, 2017). Foi utilizado este
recurso para facilitar a visualizacdo de estabelecimentos cadastrados de exemplo

para a demonstracio do sistema.
2.5. Modelagem

Na fase de modelagem é feita a documentagao do aplicativo, onde, de forma

padronizada, a compreensao sera feita a partir de diagramas.

Sendo que a documentacdo ira utilizar-se da Linguagem de Modelagem
Unificada, ou do inglés, Unified Modeling Language (UML), muito utilizada para
modelar softwares orientados a objetos. Para se obter uma visdo diferenciada do
sistema, o projeto utilizara dois tipos de diagramas da UML, o diagrama de casos de
uso, diagrama de classes e o modelo de entidade e relacionamento do banco de

dados.
2.5.1. Diagrama Entidade Relacionamento

O DER foi desenvolvido para facilitar a compreensao da estrutura do banco de
dados do projeto, fazendo com que o programador obtenha uma maior facilidade de
visualizar e entender como o banco devera se comportar, além de fornecer as relacoes

entre as entidades e seus atributos.
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Figura 5 - DER do projeto de banco de dados do sistema.

User Agendamento Estabelecimento
userld NVARCHAR (MAX) 'eventoId NVARCHAR (MAX) ) estabelecimentold NVARCHAR (450)
createdAt DATETIMEOFFSET (3) j:t:”‘;e‘ec'mem"'d mﬁsgmﬁ Ei‘f&) :m >o—|_F cidade NVARCHAR (40)
updatedAt DATETIMEOFFSET (3) < descricao NVARCHAR (50)
version ROWVERSION createdAt DATETIMEOFFSET (3) endereco NVARCHAR (120)
deleted BIT updatedAt DATETIMEOFFSET (3) telefone NVARCHAR (10)
datanascimento  NVARCHAR (MAX) version ROWVERSION
login NVARCHAR (MAX) deleted BIT
senha NVARCHAR (MAX) nomeEvento NVARCHAR (MAX)
email NVARCHAR (MAX) capacidade FLOAT (53)
sexo NVARCHAR (MAX) horariolnicial NVARCHAR (MAX) Horario
rg NVARCHAR (MAX) horarioFinal NVARCHAR (MAX) P
name NVARCHAR (MAX) nomeOrganizador NVARCHAR (MAX) [ horariold NVARCHAR (450) ]
organizadorRg NVARCHAR (MAX) estabelecimentold NVARCHAR (450) (FK)
estabelecimentoDesc NVARCHAR (MAX) foiAgendado BIT
estabelecimentoEndereco  NVARCHAR (MAX) horariolnicio TIME (7)
estabelecimentoCidade NVARCHAR (MAX) horarioTermino TIME (7)
horariold NVARCHAR (MAX)
\_cor NVARCHAR (MAX) )

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao visualizar a Figura 5, o leitor compreende que a entidade User (usuario, para
0 portugués) pode agendar um ou no maximo varios estabelecimentos. O
relacionamento se torna 1 para N quando a entidade Estabelecimento pode ser
agendada por no minimo um ou NO0 Maximo por varios usuarios, tornando assim um
relacionamento de muitos para muitos e que, obrigatoriamente cria uma outra tabela
que contém as chaves primarias das tabelas User e Estabelecimento como chave

estrangeira, além de outros atributos.

Outro relacionamento perceptivel na imagem, é entre a entidade

Estabelecimento, onde esta possui no minimo um ou muitos horarios cadastrados.
2.5.2. Casos de Uso

Os diagramas de casos de uso, descrevem, através de uma linguagem
informal, as funcionalidades do sistema, o seu comportamento geral, através da
perspectiva do usuario. Tendo como principais itens, os atores (representados por
bonecos palito), as funcionalidades do sistema (representadas por elipses contendo a

descrigao desta) e as relagdes (representadas por linhas) (BERNARDO, 2017).
A sequir, sera definido quem sao os atores e algumas de suas fungdes.
e Usuario: é o ator que representa o cliente que esta utilizando do

aplicativo. Este ator, pode, por exemplo, cadastrar-se no sistema, editar

seu perfil, agendar um local etc.
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e Facebook Graph API: representa a API que interage com o sistema, e
que fornece informagdes do usuario, que concede autorizagcado através
do login com sua conta do Facebook.

e Microsoft Azure: este ator representa a nuvem da Microsoft. Nele é
onde esta localizado o banco de dados de toda a aplicagao.

e API Desenvolvida: representa a API que faz operagcbes REST (HTTP
DELETE, GET, POST e UPDATE) e que se comunica com o banco de
dados localizado na nuvem da Microsoft. Possuindo apenas informacgdes

sobre os estabelecimentos e seus horarios.
A Figura 6 apresenta o caso de uso do cadastro de usuario no sistema.

Figura 6 - Diagrama de Caso de Uso de Cadastro de Usuério.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 7 representa apresenta o caso de uso para a entrada do usuario no

aplicativo.

Figura 7 - Diagrama de Caso de Uso Login de Usuério
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 8 apresenta o caso de uso que representa as agdes de listar, editar e

remover o agendamento.

Figura 8 - Diagrama de Caso de Uso de Listar / Editar / Remover agendamento

ucListar_Editar_Remover_Agendamentos )

Usuario /
Y

<<e><ténd>>

[
'
I
1
)
!
'

'

o <<include>>,
Listar Agendamentos ~ )- - - - = ===="- - - 2 Requisitar Agendamentos
\\ i
| et
/

’
1 ,/
1 ’ - Z
! 4 S
Editar Agendamento = SeinCliidezz Carregar dados
Estabelecimento

Microsoft Azure

Remover Agendamento

Agendar I Alterar campo
.7 /
Carregar Horarios
disponiveis

Desenvolvida

5

’
<<e><t§nd>>
’
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Fonte: Elaborado pelo autor
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A Figura 9 se refere ao caso de uso para agendar o campo de futebol.

Figura 9 - Diagrama de Caso de Uso Agendar Local.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 10 apresenta o caso de uso de visualizagdo e edicao de perfil do

usuario.

Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso Visualizar / Editar Perfil.

ucVisualizar_Editar—PerﬁI)

Visualizar Perfil 7 i
Resgata fotos de perfil Facebook Graph API

1
capa do Facebook ﬁ

<<exténd>>

Usuario © [ %
Editar Perfil

Microsoft Azure

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.5.3. Documentacéao dos Casos de Uso

As funcionalidades dos casos de uso ja apresentados serdo descritas nos
quadros a seguir, onde antes de cada tabela, sera abordado uma explicagdo mais

detalhada do caso de uso em questao.

Para que o login do usuario seja efetuado, o sistema valida as informacdes
fornecidas pelo usuario nos campos e se forem validas ele prossegue para a
autenticacao da conta do Facebook, onde a Graph API retornara com as informacgdes
do usuario e seu Access Token'®, onde este sera enviado para o servico utilizado do
Microsoft Azure e o autenticara, possibilitando sua entrada no aplicativo. A Tabela 5

detalha o passo a passo da execucéo deste caso de uso.

Tabela 5 - Documentagdo do Caso de Uso Entrar no Sistema.

Nome do Caso de Uso Entrar no sistema

Atores Envolvidos Usuario, Facebook Graph API, Microsoft Azure.

Este caso de uso descreve os passos do login de um usuario no

Objetivo :
sistema.
Prioridade de Essencial
Desenvolvimento
Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. O usuério clica no botao
entrar.

2. Verifica se o usuario existe e se existir abre a tela de autenticacéo
do Facebook e retorna com as informagdes.

3. Ao retornar as informac8es do usuario, o Microsoft Azure autentica
0 Usuério.

4. Apé6s o usuario ser autenticado, o sistema redireciona para a pagina
inicial do aplicativo.

15 Access Token, para o portugués, Token de Acesso, é uma cadeia de caracteres que identifica um
usuério. Ele concede o acesso temporario as APIs do Facebook, possibilitando o acesso as
informacdes deste, como nome, fotos, data de nascimento etc.
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1. Para que o login seja efetuado, o usudrio deve inserir o nome de
usuario e senha corretos.

2. Para efetuar o login, o usuério deve inserir uma conta ja existente.

Validacdes

3. Para efetuar login, o usuario devera entrar com sua conta do
Facebook.

4. Usuéario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O caso de uso “Entrar no Facebook” que é detalhado na Tabela 6, tem o
propésito principal de resgatar o Token de Acesso do usuario, para que mais tarde o
sistema possa resgatar os dados do usuario através da Graph API do Facebook. Para
que isso aconteca, o sistema ativa um servigco que ira invocar uma tela de autenticacao
do Facebook, onde o usuario entrara com e-mail e senha de seu Facebook. Em
seguida sera exibido uma tela de conceder permissdes, se autorizado 0 acesso aos
seus dados, o servigo retornara um ID de usuario unico e 0 mandara para autenticar

no servigo do Azure.

Tabela 6 - Documentacdo do Caso de Uso Entrar no Facebook.

Nome do Caso de Uso Entrar no Facebook

Atores Envolvidos Facebook Graph API, Microsoft Azure, Usuario.

Este caso de uso descreve 0s passos de login com o

@uieie Facebook.
Prioridade de Desenvolvimento Essencial
Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Abre uma tela de autenticacdo do Facebook.

2. Entra com e-mail e senha.

3. Concede autorizacédo para acessar
seus dados.
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4. Valida informagbes de login e retorna com seu
Token de Acesso.

5. Manda para o Token de Acesso para o Microsoft
Azure autenticar o usuario.

6. Autentica o usuario e manda um token de usuario.

1. Usuario precisa aceitar 0 acesso aos seus dados.

Validacbes

2. Usuario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O aplicativo oferece ao usuario a opgao de entrar com a conta de seu
Facebook, possibilitando o resgate de suas informagdes e tornando o preenchimento
do formulario de cadastro menos cansativo. Se ele escolher a opgao de resgatar suas
informacdes, o aplicativo ira aplicar as mesmas fungdes de login de sistema (ver
Tabela 5), a diferenga é que, ao fechar a janela de autenticagdo do Facebook, alguns
campos do formulario estardo preenchidos com as informacgdes obtidas através do
login com o Facebook. Ao clicar no botdo “Cadastrar”, o sistema ira validar primeiro
se existe alguma informagao em branco, se existir, 0 aplicativo exibira um alerta. Apos
a validagao dos campos, o sistema ira mandar para a APl do Azure o campo de login
do usuario, retornando se existe ou n&do um usuario com o mesmo login. Se ndo existir,
o sistema manda para a API| do Azure as informagdes do usuario, onde ela ira inserir
no banco de dados esses dados, cadastrando o usuario. A Tabela 7 detalha passo a

passo do caso de uso “Cadastrar Usuario”.

Tabela 7 - Documentacéo do Caso de Uso Cadastrar Usuario.

Nome do Caso de Uso Cadastrar Usuario

Atores Envolvidos Usuério, Facebook Graph API, Microsoft Azure.

Este caso de uso descreve os passos do cadastro de um

Objetivo - :
usuario no sistema.

Prioridade de Desenvolvimento | Essencial
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Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. O usuéario clica no texto
“Cadastre aqui”.

2. Abre uma nova tela de cadastro.

3. Usuaério clica no botdo “Entrar
com Facebook”.

4. Uma tela de autenticacdo do Facebook ¢ aberta.

5. Usuério digita seu e-mail e
senha do Facebook.

6. A Graph API autentica o usuario e retorna com suas
informacdes.

7. Sistema preenche os campos de texto com as informacdes
retornadas da Graph API.

8. Usuario edita ou preenche os
campos com suas informacodes.

9. O sistema valida se existe algum campo em branco.

10. Checa se existe no banco de dados no Azure, um Usuario
com o mesmo nome de login. Se néo existir, insere no banco
de dados, cadastrando o Usuario.

1. Para que o cadastro seja efetuado, o usuério deve inserir
todos os campos requeridos.

Validagdes 2. Para efetuar o cadastro, o usuério deve inserir um nome de
login n&o existente.

3. Usuario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como ja foi dito na explicagéo do caso de uso “Cadastrar Usuario”, o usuario
pode clicar no botdo de entrar com o Facebook e resgatar suas informacgdes, onde o

sistema preenchera os campos com os dados recebidos da Graph API. Este
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procedimento consiste em receber o Token de Acesso do usuario, apos o login (ver
Tabela 6 para o procedimento de login), em seguida envia-lo para a Graph API, junto
com os campos pré-definidos pelo desenvolvedor (como data de nascimento, sexo,
nome completo etc.), em um formato de URI. Em seguida, a API do Facebook devolve
uma URI contendo as informagdes do usuario. O sistema separa esses dados e os
envia para os campos de texto. A Tabela 8 detalha o caso de uso “Resgatar dados do

Facebook”.

Tabela 8 - Documentac¢do do Caso de Uso Cadastrar Usuério.

Nome do Caso de Uso | Resgatar dados do Facebook

Atores Envolvidos Usuario, Facebook Graph API, Microsoft Azure.
" Este caso de uso descreve os passos de resgate de informagfes do
Objetivo .
USuario.
Prioridade de :
. Essencial

Desenvolvimento

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Recebe o Token de Acesso do usuario e 0 envia junto com 0s campos
requeridos em um pedido a API em formato de URI.

2. Recebe a resposta da APl em formato de URI contendo os valores.
Separa esses valores e 0s envia para os campos de texto.

Validagdes 1. Usuério deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apos procedimento de entrada no sistema, o aplicativo ira executar
automaticamente o caso de uso “Listar Agendamentos” ou o usuario pode ativa-lo ao
executar o comando “puxe para atualizar’. Que tem como objetivo chamar o caso de
uso “Requisitar agendamentos” (ver Tabela 10), que retorna todos os agendamentos.
Ao receber estes, o sistema ira filtrar aqueles que possuem o identificador do usuario
e ao final, exibi-los em tela para o usuario. Esta acao de “Listar Agendamentos” tem a

mesma finalidade de atualizar os itens que sao exibidos na tela.
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A Tabela 9 apresenta o passo a passo que o sistema utiliza para o caso de uso

“Listar Agendamentos”.

Tabela 9 - Documentagéo do Caso de Uso Listar Agendamentos.

Nome do Caso de Uso

Listar Agendamentos

Atores Envolvidos

Usuario, Microsoft Azure

Objetivo

Este caso de uso descreve 0s passos da
fitragem e exibicAo dos agendamentos ao
cliente.

Prioridade de Desenvolvimento

Essencial

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario ativa o comando “puxe para atualizar”.

2. Envia uma requisicdo de agendamento para
o banco de dados do Azure que entdo recebe a
resposta contendo todos os agendamentos.

3. Filtra os agendamentos a partir do
identificador do usuario corrente e os exibe em
tela.

4. Uma tela de autenticacdo do Facebook é
aberta.

ValidacGes

1. Identificar os agendamentos do usudrio
“logado” no sistema a partr de seu
identificador.

2. Usuério deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como ja foi comentado na breve explicacdo da Tabela 9, o caso de uso “Listar

Agendamentos” ativa o “Requisitar Agendamentos”. Neste, é realizado a operacao de

pedido a APl do Azure e que ao receber este pedido, buscara no banco de dados

deste mesmo provedor, todos os agendamentos e ao retornar com os valores, manda

para o caso de uso “Listar Agendamentos”.
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A Tabela 10 mostra com mais detalhes este processo.

Tabela 10 - Documentacado do Caso de Uso Requisitar Agendamentos.

Nome do Caso de Uso

Requisitar Agendamentos

Atores Envolvidos

Microsoft Azure, Sistema.

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da requisicdo a APl do Azure.

Prioridade de
Desenvolvimento

Essencial

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Manda uma requisicdo & APl do Microsoft Azure com identificador do
usuario “logado”, com isso busca no banco de dados todos os
agendamentos e os envia de volta, como reposta.

2. Recebe a resposta contendo todos 0s agendamentos e 0s entrega
para o caso de uso “Listar Agendamento”.

ValidacGes

1. Usuéario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com os agendamentos do usuario carregados e listados em tela, o cliente ao

selecionar um item da lista, pode editar ou apenas visualizar os detalhes do

agendamento. Este caso de uso é de grande importancia, pois, a partir dele o usuario

tem as opgdes de excluir e/ou alterar um agendamento (campo society).

A Tabela 11 apresenta com mais detalhes o passo a passo do caso de uso

Editar Agendamento.

Tabela 11 - Documentac¢éo do Caso de Uso Editar Agendamento.

Nome do Caso de Uso Editar Agendamentos

Atores Envolvidos

Usuario, Microsoft Azure, Sistema.

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da edicdo de um
agendamento.

Prioridade de Desenvolvimento Essencial
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Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuério clica em um item da lista
de agendamentos na tela inicial.

2. Ao perceber que o item foi clicado, o sistema recebe o
identificador do agendamento selecionado e manda um
pedido para a API desenvolvida para que selecione os dados
do estabelecimento e os horarios disponiveis deste (casos de
uso “Carregar dados Estabelecimento” e “Carregar Horarios
Disponiveis”). Logo entéo, o sistema recebe como resposta
as informacdes do agendamento e exibe nos campos da tela.
Ao final destas ag8es, 0 usudrio esta disponivel para remover
um agendamento ou altera-lo.

ValidacGes

1. Identificador do agendamento ndo pode ser nulo.

2. Usuério deve clicar nos botdes para que sistema possa
realizar alguma acéo.

3. Usuario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao editar um agendamento o usuario pode optar por remover este, efetuando

a agao de desmarcar o local e deixar o horario livre para que algum outro cliente possa

vir a agenda-lo. Esta acéo consiste em remover do banco de dados este agendamento

(que esta no Microsoft Azure) e também modificar o campo que estabelece se o

horario esta ou ndo agendado para falso na API desenvolvida.

ATabela 12 apresenta o passo a passo do caso de uso Remover Agendamento.

Tabela 12 - Documentac¢édo do Caso de Uso Remover Agendamento.

Nome do Caso de Uso

Remover Agendamento

Atores Envolvidos

Usuario, Microsoft Azure, API Desenvolvida.

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da remoc¢do de um
agendamento.

Prioridade de Desenvolvimento

Essencial
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Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuério clica no botédo
exclusao.

de

2. A entidade “agendamento” é repassada para o servi¢co do
Azure que ira excluir do banco de dados os dados do
agendamento.

3. Ao mesmo tempo que a etapa 2 acontece, 0 servico manda
uma requisi¢do do tipo HTTP PUT para a API desenvolvida,
que ira atualizar o valor do campo “FoiAgendado” para falso,
tornando o horario disponivel para futuros agendamentos.

4. Por fim, o sistema fecha a tela automaticamente e levando
0 usuario para a tela inicial mostrando os cadastros
atualizados do usuario “logado”.

ValidacGes

1. Usuario deve clicar no botao de exclusdo para que sistema
possa realizar a determinada agao.

2. Usuario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para que os dados do ou dos estabelecimentos sejam carregados por qualquer

método da aplicagdo, deve-se fazer uma requisicdo HTTP GET para a API

desenvolvida que como resposta ira devolver os dados. No corpo da requisi¢gao pode

conter o identificador do estabelecimento, onde a APl ira devolver apenas os dados

referentes a este identificador ou ndo conter nada, fazendo com que retorno todos os

estabelecimentos cadastrados no banco de dados.

Como o sistema nao recupera os dados de todos os estabelecimentos

cadastrados no banco de dados, nao é necessario a apresentagao do passo a passo

deste tipo de requisi¢cdo. A Tabela 13 apresenta o passo a passo da execucao do caso

de uso Carregar dados Estabelecimento que traz apenas os dados de um unico

estabelecimento.

Tabela 13 - Documentac¢do do Caso de Uso Carregar dados Estabelecimento.

Nome do Caso de Uso

Carregar dados Estabelecimento
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Atores Envolvidos

Microsoft Azure, AP| Desenvolvida.

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da requisicdo dos
dados do estabelecimento cadastrado no banco de dados
localizado na nuvem.

Prioridade de Desenvolvimento

Alta

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuério seleciona um item da lista
de agendamentos na tela inicial.

2. Ao perceber que o item foi clicado, o sistema recebe o
identificador do agendamento selecionado e manda uma
requisicdo HTTP GET (contendo no corpo do pedido o
identificador do estabelecimento) para a APl desenvolvida,
para que selecione os dados do estabelecimento daquele
identificador. Logo entéo, o sistema recebe como resposta as
informacdes do estabelecimento e exibe nos campos da tela.

ValidacGes

1. Usuario deve clicar em algum item da lista de
agendamentos.

2. A requisicho deve conter o identificador do
estabelecimento.

3. Usuario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao mesmo tempo que é carregado os dados do determinado estabelecimento

€ também dos horarios disponiveis. O sistema ativa um servigo que ira mandar uma

requisicio HTTP GET para APl contendo o identificador do estabelecimento.

Retornando entdo, os horarios daquele estabelecimento. O sistema entao filtra os

horarios disponiveis para agendamento e os mostra em conjunto com o horario

agendado pelo usuario.

A Tabela 14 apresenta detalhadamente o caso de uso Carregar Horarios

disponiveis.

Tabela 14 - Documentacdo do Caso de Uso Carregar Horarios disponiveis.

Nome do Caso de Uso

Carregar Horarios disponiveis
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Atores Envolvidos

Microsoft Azure, AP| Desenvolvida.

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos da requisicdo dos
dados dos horarios cadastrados no banco de dados.

Prioridade de Desenvolvimento

Alta

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuério seleciona um item da lista
de agendamentos na tela inicial.

2. Ao perceber que o item foi clicado, o sistema recebe o
identificador do agendamento selecionado e manda uma
requisicdo HTTP GET (contendo no corpo do pedido o
identificador do estabelecimento) para a APl desenvolvida,
para que selecione todos os horarios cadastrados para
aquele estabelecimento.

3. Com os dados em “maos”, o sistema filtra apenas os
horarios disponiveis para agendamento e adiciona também a
esta lista, o horéario agendado pelo usuario, que é filtrado pelo
seu identificador armazenado nos dados do agendamento.
Apos esse processo de filtragem, o sistema exibe os horarios
para o usuario.

Validacdes

1. Usuario deve clicar em algum item da lista de
agendamentos.

2. A requisicho deve conter o identificador do
estabelecimento.

3. O agendamento deve conter o identificador do horario
agendado pelo usuério.

4. Usuéario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O caso de uso de agendar ou alterar o local, ativa a acdo de insercdao ou

alteracao do agendamento no banco de dados. Se caso a propriedade do valor esteja

nula, o sistema ativa a agéao de insergdo no banco de dados, caso a propriedade ja

contém um valor, quer dizer que a agao sera de atualizacdo dos dados. A funcao de

insercao envia uma requisi¢ao do tipo HTTP POST contendo em seu corpo, os dados
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do novo objeto sem o identificador, ja a atualizagdo, manda o tipo HTTP PUT contendo

o valor do identificador, para o Microsoft Azure executar.

A Tabela 15 apresenta o passo a passo do caso de uso Agendar / Alterar campo

detalhadamente.

Tabela 15 - Documentacao do Caso de Uso Agendar / Alterar campo.

Nome do Caso de Uso

Agendar / Alterar campo

Atores Envolvidos

Microsoft Azure, AP| Desenvolvida.

Objetivo

Este caso de uso descreve os passos das funcbes de
insercdo ou atualizacdo do agendamento de um campo
society.

Prioridade de Desenvolvimento

Essencial

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario clica no botéo de agendar
/ alterar.

2. Sistema checa se nenhum campo esta vazio, se estiver,
um alerta é exibido ao usudrio. Caso todos os campos estédo
preenchidos, o sistema passa 0 objeto agendamento para a
classe de servico, verificando se a propriedade de
identificacdo do objeto esté vazia. Se estiver vazia o sistema
manda para o Azure uma requisicdo HTTP POST contendo o
valor do objeto e por fim, o objeto é inserido no banco de
dados.

Se o valor da propriedade nao for nulo, o sistema entra na
acdo de atualizacdo do agendamento, passando o valor do
objeto através de uma requisicdo HTTP PUT, que atualizara
os dados do agendamento no banco de dados localizado na
nuvem da Microsoft.

3. Finalizado o processo de atualizacdo ou insercdo, o
sistema volta para a tela inicial, mostrando os agendamentos
novos ou atualizados.

Validacdes

1. Todos os campos requeridos devem estar preenchidos.

2. Usuario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O usuario tem a opgao de escolher o estabelecimento a onde ele deseja alugar
0 campo society, o aplicativo possui a opg¢ao de exibir os estabelecimentos disponiveis
através de um mapa que utiliza a API nativa do Android em conjunto com o Google
Maps API. Basicamente, consiste em mostrar pins (marcadores em formato de uma
imagem de futebol) que tem o objetivo de exibir onde estdo localizados os
estabelecimentos cadastrados e exibir quais estdo préximos ao usuario. A localizagao
do usuario é dada através de um componente instalado no projeto, chamado
Xam.Plugin.Geolocator'®. Caso o usudrio se interesse pelo estabelecimento, ele pode

clicar no pin do estabelecimento para agendar o campo society deste.

Na Tabela 16 é apresentado o passo a passo do caso de uso Consultar Mapa

de Estabelecimentos.

Tabela 16 - Documentag8o do Caso de Uso Consultar Mapa.

Nome do Caso de Uso Consultar Mapa de Estabelecimentos

Atores Envolvidos Usuéario

Este caso de uso descreve os passos das fungbes de
Objetivo inser¢do ou atualizacdo do agendamento de um campo
society.

Prioridade de Desenvolvimento Essencial

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Usuéario clica no botdo de mostrar
estabelecimentos no mapa.

2. O sistema demarca os estabelecimentos através de suas
coordenadas estabelecidas via cédigo no mapa. Logo depois,
esses itens sdo decorados por uma imagem e sao exibidos
no mapa. Se o GPS do aparelho estiver ativado o
componente consegue localizar o usuério. Caso esteja ligado,
0 mapa direciona a visdo do cliente para a sua localizacédo
atual.

Validagdes 1. Usuério deve estar com o GPS do aparelho ativado.

16 Xam.Plugin.Geolocator, € um componente gratuito de multiplataforma, desenvolvido por James
Montemagno. Este componente, também chamado de plugin, que capta a localizacdo do GPS do
aparelho celular. Saiba mais em: <https://jamesmontemagno.github.io/GeolocatorPlugin/>.
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2. Usuério deve estar conectado a internet.

3. Usuério deve dar permisséo para o aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O usuario do aplicativo possui a oportunidade de visualizar seu perfil e que,

através da Graph APl do Facebook o sistema consegue captar suas fotos de capa e

de perfil de usuario do Facebook, além de ver suas informagbes cadastradas

previamente no sistema.

A Tabela 17 apresenta o passo a passo do caso de uso Visualizar Perfil.

Tabela 17 - Documentacéo do Caso de Uso Visualizar Perfil.

Nome do Caso de Uso

Visualizar Perfil

Atores Envolvidos

Usuério, Graph API, Microsoft Azure.

Objetivo

Este caso de uso descreve 0s passos da acdo de visualizar
as informac6es cadastrados do usuério.

Prioridade de Desenvolvimento

Média

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Usuario clica no botdo de mostrar
perfil.

2. O sistema recupera o Token de Acesso do usudrio e passa
para a Graph API através de um pedido HTTP GET que é
composto pelo access token do usuario e as informagdes que
o sistema quer de resposta, apds o processamento da Graph
API é retornado as informag8es. O sistema ativa o servigo do
Microsoft Azure, para que ele busque no banco de dados as
informacdes do usuario. Este processo acontece através de
uma requisicdo feita API via HTTP GET, composta pelo
identificador do usuério. Por fim, é retornado as informacdes
do cliente e sdo exibidos para ele os dados recebidos como
respostas das duas APIs.

ValidacGes

1. Usuario deve estar conectado a internet.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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ApOs visualizar suas informacgdes, o usuario pode editar suas informacdes de
perfil, como, alterar seu nome, seu e-mail, data de nascimento etc. Concluida a
alteracao, o sistema atualiza no banco de dados, localizado na nuvem, as informacgdes

do usuario.

A Tabela 18 apresenta o passo a passo do caso de uso de edi¢céo de perfil.

Tabela 18 - Documentacao do Caso de Uso Editar Perfil.

Nome do Caso de Uso Editar Perfil

Atores Envolvidos Usuario, Microsoft Azure.

Este caso de uso descreve os passos da acdo de alterar as

Objetivo informagdes de perfil do usuario.

Prioridade de Desenvolvimento Média

Acdes do Ator Acdes do Sistema

1. Usuério clica no botdo de editar
perfil.

2. O sistema ativa o servi¢co do Microsoft Azure, para que ele
busque no banco de dados as informacdes do usuério. Este
processo acontece através de uma requisigcdo feita API via
HTTP GET, composta pelo identificador do usuario. Por fim,
é retornado as informacgdes do cliente e sdo exibidos nas
caixas de texto.

3. Usuario altera as informacgbes e
clica no botéo atualizar.

4. O sistema armazena as propriedades que contém as
informacdes das caixas de texto e transforma em uma
entidade chamada User. Entdo é ativado o servico do
Microsoft Azure, que toma conta de enviar para a nuvem em
uma requisicdo HTTP PUT contendo o identificador e objeto
com as informagdes do usuéario. Logo em seguida é
atualizado no banco de dados o usuario decorrente do
identificador repassado para a API. Por fim, € exibida uma
mensagem ao usuario, descrevendo se o sistema obteve
éxito ou falha na operacgéo de atualizacdo de seus dados.
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1. Usuério deve estar conectado a internet.

Validacdes

2. Usuario ndo deve deixar nenhum campo vazio.

Fonte: Elaborado pelo autor.

2.5.4. Diagramas de Classe

O diagrama de classes sendo o mais utilizado e um dos mais importantes da
UML, fornece ao desenvolvedor todas as classes (estrutura de classes) que serdo ou
ja estdo empregadas no sistema, os atributos e métodos utilizados que irdo atender
as fungdes propostas ao sistema além de estabelecer as relagdes e como as classes
trocam as informacgdes (GUEDES, 2009).

Nos subcapitulos 2.5.4.1 e 2.5.4.2 serdo apresentados os diagramas de classe
da APl desenvolvida e do sistema e na Se¢ao Desenvolvimento, sera abordado alguns

dos principais métodos utilizados nestas classes.
2.5.4.1. Diagrama de Classe da API

Na Figura 11 é apresentado o diagrama de classes da API desenvolvida para o

apoio do projeto.
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Figura 11 - Diagrama de Classe da APl do projeto.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

2.5.4.2. Diagrama de Classe do Sistema

As figuras neste subcapitulo detalham as relagbes, os atributos, métodos das classes utilizadas. Os

diagramas foram separados de acordo com as telas do aplicativo, pois, se ficassem todos juntos em apenas

um diagrama, dificultariam o seu entendimento.
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Figura 12 - Diagrama de Classe da Tela de Login.

A Figura 12 ilustra os relacionamentos entre as classes da tela de login do sistema.
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A Figura 13 apresenta os relacionamentos, atributos e métodos das classes da tela de cadastro de

usuario.

ario.

Figura 13 - Diagrama de Classe da Tela de Cadastro de usu
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Elaborado pelo autor.
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Figura 14 - Diagrama de Classe da Tela Inicial.

A Figura 14 apresenta o diagrama da tela inicial do sistema.
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A Figura 15 ilustra as relagbes, atributos e métodos das classes da tela de visualizagdo de perfil do

aplicativo.

Figura 15 - Diagrama de ClI

asse da Tela de Perfil do usuério.

pkgPerfil ]

Interface_Aplicativo

INotifyPropertyChanged

BaseViewModel

- _titlePage : string

- _isBusy : bool

+ <<property>> TitlePage : string
+ <<property=> IsBusy : bool

# DisplayAl

+ <<event>> PropertyChanged() : PropertyChangedEventHandler
# OnPropertyChanged(propertyName : string) : void
# SetProperty<T=>(storage : T, value : T, propertyName : string) : bool

ert(title : string, message : string, cancel : string) : Task

+ CarregaUserProfile() : Task

Settings

- AppSettings : ISettings = CrossSettings.Current
- UserldKey : string = userid

i

ProfileViewModel

Controlador_Aplicativo =

ProfilePage

- <<property>> ViewModel : ProfileViewModel

=<

+ ProfilePage()
# OnAppearing() : void

possui P> ]

Picture

1

+ <<property>> IsGridVisible : bool

+ ShowUpdateProfilePageCommand : ICommand
+ <<property>> UserEmail : string

+ <<property>> UserFacebookName : string

+ <<property>> UserFotoCapa : string

+ <<property>> Userldade : string

+ <<property>> UserPicture : string

+ <<property>> UserRg : string

+ <<property>> UserSexo : string

azureService : AzureService

azureUserService : AzureUserDataService
isGridVisible : bool
showUpdateProfilePageCommand : ICommand
userEmail : string

userFacebookName : string

- UserldDefault : string

- AuthTokenKey : string = authtoken

- AuthTokenDefault : string

+ <<property>> AuthToken : string

+ <<property>> FacebookAccessToken : string
+ <<property>> ServiceUserld : string

+ <<property>> HelperCurrentUserld : string

+ <<property>> HelperUserName : string

+ <<property>> HelperUserProfilePicture : string
+ <<property>> HelperUserFotoCapa : string

1 + <<property>> HelperUserRg : string

userFotoCapa : string
userldade : string

userPic : string

userRg : string

userSexo : string

<property=> CurrentUser : User

+ <<property>> IsLoggedin : bool

User

+ <<property>> EasyTableld : string
+ <<property>> Userld : string

UserClaim

+ <<property>> Type : string
+ <<property>> Value : string

-S

+ ProfileViewModel() : void
+ CarregaUserProfile() : Task

howUpdateProfilePageExecute() : Task

1

AppServiceldentity

+ <<property>> AcessToken : string

+ <<property>> ProviderName : string

+ <<property>> Userld : string

+ <<property>> UserClaims : List<UserClaim=>

12T

1

+ <<property=> Name : string

1| + <<property=> DataNascimento : DateTime
+ <<property>> UserLogin : string

+ <<property>> Senha : string

+ <<property>> Email : string

+ <<property=>> Sexo : string

+ <<property>> Rq : string

+ <<property>> AzureUserld : string

+ <<property>> AzureVersion : string
+/ldade : string

AzureUserDataService

- <<property>> MobileService : MobileServiceClient
- _userTable : IMobileServiceSyncTable<User>

- Initialize() : Task

- SyncUsersAsync() :
- GetUsersAsync() : Task<IEnumerable<User=>

+ GetUserByldAsync(id : string) : Task<User>

+ GetUserExistsAsync(id : string) : Task<bool>

+ GetUserBylLoginAsync(login : string) : Task<User>
+ AddUserAsync(user : User) : Task

Task

AzureService

- _identities : List<AppServiceldentity> = null
- <<property>> Client : MobileServiceClient = null
- <<property>> User : MobileServiceUser

1

Constants

5

- Initialize() : Task

+ LoginAsync() : Task<bool>

+LogoutAsync() : Task

+ GetFacebookProfileAsync() : Task<FacebookProfile>

+ EasyTablesUrl : string = "hitp:/ftesteeasytable azurewebsites net"
+ AgendorApiUrl : string = "http://societyagendorapi.azurewebsites net/api/"
+ AzureServiceUrl : string = "http://societyagendor.azurewebsites.net"

1

FacebookProfile

+ <<property>> Id : string
+ <<property>> Name : string
+ <<property>> Email : string

Cover

+ <<property>> Data: Data | «possui + <<property>> Birthday : DateTime possui P> + <<property>> Source : string
+ <<property>> Gender : string 1
+ <<property>> Picture : Picture
+ <<property>> Cover : Cover
Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 16 apresenta os atributos, métodos e as relagdes entre as classes da

tela de edicao de perfil.

Figura 16 - Diagrama de Classe da Tela de Edicéo de Perfil.

pkgUpdate Perfil J

BaseViewModel

- _titlePage : string
INotifyPropertyChanged - _isBusy : bool

+ <<property>> TitlePage : string
+ <<property>> IsBusy : bool

+ <<event>> PropertyChanged() : PropertyChangedEventHandler

# OnPropertyChanged(propertyName : string) : void

# SetProperty<T>(storage : T, value : T, propertyName : string) : bool
# DisplayAlert(title : string, message : string, cancel : string) : Task

+ CarregalserProfile() : Task

= Controlador_Aplicativo
Interface_Aplicativo

UpdateProfilePage 1

+ UpdateProfilePage(currentUser : User) possui P>

User

i

UpdateProfileViewModel

- _nomeUsuario : string

- _rg: string

- _userSexo:int

- _dtNascimento : DateTime

- _userEmail : string

- _userLogin: string

- _userPassword : string

- _isEnable : bool

- _backToRootPageCommand : ICommand
- _currentUser : User

- _updateUserProfileCommand : ICommand
- _userDataService : AzureUserDataService
+ <<property>> NomeUsuario : string

+ <<property>> Rg : string

+ <<property>> UserSexo : int

+ <<property>> DtNascimento : DateTime
+ <<property>> UserEmail : string

+ <<property>> UserLogin : string

+ <<property>> UserPassword : string

+ <<property>> IsEnable : bool

+ <<property>> CurrentUser : User

+ <<property>> BackToRootPageCommand : ICommand
+ <<property>> UpdateUserProfileCommand : ICommand

+ <<property>> EasyTableld : string

+ <<property>> Userld : string

+ <<property>=> Name : string

+ <<property>> DataNascimento : DateTime
+ <<property>> UserLogin : string

+ <<property>> Senha : string

+ <<property>=> Email : string

+ <<property>> Sexo : string 1

+ UpdateProfileViewModel(user : User)
- CarregaComponents() : void

- UpdateUserProfile() : async

- ISEmptyComponents() : bool

1

AzureUserDataService

+ <<property>> Rg : string

+ <<property>> AzureUserld : string
+ <<property>> AzureVersion : string
+/|dade : string

- <<property=> MobileService : MobileServiceClient
- _userTable : IMobileServiceSyncTable<User>

- Initialize() : Task
- SyncUsersAsync() : Task

+ AddUserAsync(user : User) : Task

- GetUsersAsync() : Task<IEnumerable<User>>

+ GetUserByldAsync(id : string) : Task<User>

+ GetUserExistsAsync(id : string) : Task<bool>

+ GetUserByLoginAsync(login : string) : Task<User>

1

Constants

+ EasyTablesUrl : string = "http:/testeeasytable azurewebsites net"
+ AgendorApiUrl : string = "http://societyagendorapi.azurewebsites net/api/"
+ AzureServicelrl : string = "hitp://societyagendor.azurewebsites .net"

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Figura 17 é ilustrado os atributos, métodos e relagdes das classes utilizadas

na tela de exibigdo dos estabelecimentos cadastrados no sistema.

Figura 17 - Diagrama de Classe da Tela de exibicdo dos Estabelecimentos.

pkgMapa

Interface_Aplicativo

BaseViewModel

- _titlePage - string
- _isBusy : bool

+ <<property>> TitlePage : string INotifyPropertyChanged
+ <<property>> IsBusy - bool

+ <=<gvent>> PropertyChanged() : PropertyChangedEventHandler
Controlador_Aplicativo # OnPropertyChanged(propertyName : string) : void

# SetProperty<T>(storage : T, value : T, propertyhame : string) : bool
# DisplayAlert{title - string, message : string, cancel - string) : Task
+ CarregalserProfile() : Task

MapsViewModel

MapsPage

+ <<property== MyPosition : Position

+ MapsPage() possui P> - _myPosition : Position
= + MapsViewModel()
~ ~
1.5 T~
CustomPin S~ N !
- 1 S
Pin + <<property== Pin: Pin AN Position MapRenderer
+ <<property=> Id : int N
+ <<property=> Cidade : string R
1 * ~ ~ N .
Y
CustomMapRenderer
- _customPins : List=CustomPin=
- _isDrawn : bool
<<interface>> - GetCustomPin{annotation - Marker) - CustomPin
linfoWindowAdapter K} - - ---- - + GetinfoContents(marker : Marker) : View
+ GetinfoWindow(marker : Marker) : View

# OnElementChanged(e : ElementChangedEventArgs<Map=)  void

# OnElementPropertyChanged(sender : object, e : PropertyChangedEventArgs) : void
- OninfowWindowClick(sender : object, e : InfoWindowClickEventArgs) : void

# OnLayout(changed : bool, | . int, t:int, r:int, b int): void

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 18 apresenta o diagrama de classe da tela de agendamento do estabelecimento.

Figura 18 - Diagrama de Classe da Tela de Criacdo do Agendamento.

()ea1n18S0)UBWIDBIEGRISTRINZY +

\Jau seyisgemalnze lopusbefyaios:dpy, = Bulls : [iNedineseInzy +
Jidepsu sayisqamelnze’ idelopusbesioos)ydiy, = Buws : unidyiopusby +
JJeurselisgamalnze s|qeiiseasisay . duy, = Bulls : nse|qelAse] +

<0LRIOH>]S|T : SOLeIoH <<Apadoidss -
<0JUBLLIDBIBGRIST>ISIT | SOJUBLLING|aqrIST <<Aladoids> -
BIOARH [ IUBIOARY™ -

901AI350jUBWIV3|aqRISTAINZY

Sjuejsuo)

%0

Buugs : ()Bumso] +

|00q : opepusby 104 <<Auedolds> +
uedssui] : oululs | oleloH <<Apadoids> +

uoneayoNed0 : (Buls : Bulysuoneayiou)BuLISWolJezIBLeS +
uonesynoN : (UoHEIYHON|EIOT : LOHEILIOU)UONEIYIONSANBNSIBSID -
Jsbeuejpuoneaynon : ()1ebeuBnUORRIIONISS -

PIOA : (JUBU] : JUsJUI ‘IXBJUOY) : IXBJUOD)BAIBISHUQ +

Buins : AsyuoneaynoNeIon +

Buws : ()bumso] +

J3|pueHULIE|YP3INP3YIS

uedgsuwl] : opluoLeIoH <<Auadoids> +
Buins : pjoueloH <<fusdoids> +

oueloH

<OLRIOH>UOI8||0D) : SOLRIOH <<Apadoid>> +
Buis : spepl) <<Auadoids> +
Buiys : 0dsispul <<Ausdoldss +

Buls : suojeje] <<Ausdoids> +
Buls : oeauaseq <<Apsdoldss +
Bus : pjojuswidsjegeisy <<Apuadoidss> +

ojuswida|aqe;sy

BuLns : (UoNEINONIBIOT : LUONEILNON[EIO|)UONEILIONSZIBUSS ~
Buoy : (swi] 81 : BLI| AJjOU)SPUOIS:
Jsbeuepuiely : (Jisbeuepwileyiss -

PIOA : (UONEIION[B20T : UoRRIYoU)ANoN +

IS LAYION -

usy| : (ul : priusiueieal) -
PIOA : (U1 : pl)jeaue) +

39]AI3SUONRIYION[EI0"]

Mse] : ()souswidjegeis3es -

UMS - (BULAS - 102)eplyj03STI001eS -

|ooq : ()syusuodwopfdw3s| -

Sse] : (ojuswIdB|aqeIST : 0jUSWING|Sge]SS ‘OLEIOH : OPIY[03SToLEIoy)ojusLIBpUSB Y asY| -
ploA : (swi]8)e : 0BIBIYNONEIEP)SIBIqUISTIELYD -

(UIJWIoISND : UIWIOISNI)|BPOAMSIAOJUSLLIEPUSBYSJeaI)) +

se] : (Buis : prjoueioHIsydIdebaie) -

ploa : ()sopegebale) +

S : p|OjUSLUIYB|eqEISS 'OLIBIOH : OLIBIOY)IUASYOLIBIOHEPUSEY +

39]AI3S0LIBIOH3INZY

Mse] : (oswepusby : ojuswepusbe)iuAsyojuswepusbysaoway +

se] : (ojuswepusby : ojuswepusbe)auksyouswepusbyppy +
<<Ojuswepusby>s|qelswnu|>yse] : (Buls : puesn)ouksysojuswepusbysiasnies +
<<ojuswepusby>s|gelswnul|>3se] : ()aulsysojuswepusby||yies +

yse] : ()sojuswepusbyduAs - l

vsel : (Jezieniu -

<ojusWwepusby >a|qe | JUASSDIAIBSS|IGO|A : 8|ge | ojusLepusbe™ -
UB11D82IAIBSB|IqOIA | 82IMBS8|Iqol <<Apadoidss -

ad1AIag0jUsWepUaBYaINZY

b

Buls : uoisiapsINzy <<fsdoids>>

Buis : 100 <<Ayadoids>

Buls : pjoleioH <<Apsdoids>

BuLys : AIpojuswds|agelsy <<Auadolds>
Bus : pugojuswidsjeqels3 <<Ausdoids>
Bulys : aseojusLuIdaleqeis <<Ausdolds>
Buis : pjojuswidsjegels3 <<Ausdoids>
Buis : Bylesn <<fusdoids>

Buiys : lopeziuebipswop <<Asdoids>

Buys : JopeziuebiQby <<Apadoidss +

Bulys : Jopeziuebigswop <<Auadoldss> +

Buiys : oyusagswop <<Apadoidss +

1004 : 8|qeu3s| <<Auadolds>> +

PUBLILIOYD)| : PUBLWILIODOusWepUsbyyHasy <<Ausdoidss +
<0lIBIOH>U0I}I8]|0D8|gqeAISS]Q : SIeAluodsIgsoleIoH <<Apadoids> +
OLBIOH : OpIyjoasJoLeloH <<Auadold>> +

OJUBLLIDBIBGRIST | OPIYI0IST0JUBLLIE|eqRIST <<Aliadoids> +

sl sleq : uieleq <<Auedoids> +

swi|sjeq : epiyjoas3eieq <<Auadoidss +

ulguolsny : uldqwoisn) <<Ausdoidss -

Buigs ;10D <<Apadoidss +

Buls : BpEUOIDEIBSBPEPID <<Aladoid>> +

1 : epeplede) <<Ausdoidss +

pUBLIWOY)| : pUBLIWOD8BBHI000 | oeg <<Aadoids> +

Buis : e 10jeaipulfnnay <<Ausdoldss +

Buis : lopeziuebiobi™ -

UoNedIYNoN[e0T| : 83IAIBSUONRIYNOU -

Buis : Jopeziuebigswou -

Buus : ojueAgaLoU” -

|00 : 8|qeUTsI -

PUBLILIOD)| : pUBLLIODOJUSLIEPUSEYHaSUI™ -

82IAI8SBINZY : 82IAIBSOLBIOY -

<OLIBIOH>UOI8[I0D8|qeAISSAD : SIeAlUodSIdsOLEIoY -

OLIBIOH : OpIyj0asToLeIoy” -

82IAI8S0JUBLLIBIBGRISTBINZY | 82IAISS0JUBLLIIBISgRISS -
OjusLUIDB[eqL)ST : OJUSLUIdB[EqRISE -

swifsieq : Ulneep” -

awilsleq : eplyjoIsTelep -

Buns :103™ -
EPELOID3IaSepepId” -
Ul : epeploeded” -
PUBLILLOD)| : pUBWILIOD8BR L1000 28] -
82IAI8S0UBWEPUSEY8INZY : 8IAI8SSOjUSLEPUSEE ™ -
Buls : xa | 10jeaipulgiAnoe” -

By

Buls : plesn <<fusdoids>

19PONMBIIAOJUBWEPUABYa)ealD

swi|sleq : o] <<Ausdoids>>
auwl|8leq : WolH <<fusdoids>

W1 epeploede) <<Asdoids>
Buins : ojusagewop <<Auedoids>
Buins : pjojuswepusby <<Asdoidss
Buls : pjeinzy <<fusdoids>

L I T A

ojuawepualby

Buis : spep1) <<Ausdoid>s +
1 p| <<Auadoidss +
uld : uld <<fysdoid>> +

uidwolsny

yse] :()s|joidliesnebale) +

yse] : (Buis : [goued ‘Bulgs : ebessew ‘Bulys : spnus|yAeldsiq #
100q : (Bulys : swepn/Apadold ‘| :snjea '] : sbeioys)<] >Ausdoldles #
pion : (Bums : swen/Aysdold)pabueydipadoiduo #
JapueHusagpabueypAuadold : (JpabueypAuadold <<jusass> +

|00q : Asngs| <<fuadoids> +
Bulys : abedspl] <<Apsdoidss> +
jooq : Asngsi™ -

Bulys : sbedepn -

|9pojAMaIAasE]

paBueyoAyadoidAnoN|

O

swi|seq : swilAnopN <<Ausdoid>s +
Buls : 8| <<fuedoidss +
Buis : 8L <<Apadolds> +
\ W1 p| <<Apadoidss> +

\ uoResloN|ed0

PIOA : (i : pi)jgoueD +
PIOA : (UONBOYION|BIOT  UOHBILIONIBIO/AINON +

uogeayRoN[ea0 |
<<d2BlslUI>>

A INSSO

ploA : ()BuneaddyuQ #
(uidwoisng : uid)sbedojuswiepusbysiesld +

ojuswepusbysiesl) : [epojAmsiAlusLuioddypT -

aBedojuawepuabyajeaid

oAledldy adeuaju|
oAled||dy lop€jonuod

UMs - Jnejsquao Luny -
usyojyine = Buls : Aeyjusyo iy -

asn = Buls : Aeypliasn -
JuainD sbumesssol) = sbumas| - sbumasddy -

sBuipes

2207 Jepusby Byd

Elaborado pelo autor.

Fonte



57

Por fim, a Figura 19 ilustra os atributos, métodos e relagdes entre as classes da tela de edigdo de

agendamento.

de Agendamento.

icdo

Figura 19 - Diagrama de Classe da Tela de Ed
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2.6. Desenvolvimento

Neste capitulo sera abordado o entdo desenvolvimento do sistema de locagéo
de campo society. Sera detalhado algumas das principais fungdes que o aplicativo
possui e da API desenvolvida. Além de apresentar as telas que compdem o aplicativo,

possibilitando a interagao usuario-sistema.
2.6.1. API

Nas classes “EstabelecimentoController” e “HorarioController”, como podem
ser vistas na Figura 11, sdo de grande importancia, pois sdo elas que realizam a
comunicagado e recebem os dados do aplicativo, logo, através de seus métodos,
decidem qual funcao executar de acordo com o cabecalho localizado na URI, que vem

do aplicativo.

Nesta Secao serdo apresentadas com mais detalhe, as classes contidas no

diagrama da Figura 11, mas sem os parametros de seus métodos.

A Tabela 19 detalha a classe “EstabelecimentoController”.

Tabela 19 - Descri¢cdo da classe EstabelecimentoController.

Nome da Classe EstabelecimentoController

Tem a fungdo de retornar todos os
estabelecimentos e suas informagdes contidas
no banco de dados ou apenas os dados de certo
estabelecimento.

Resumo

Método Descricao

Retorna para o aplicativo todos os

GetEstabelecimentos estabelecimentos contidos no banco de dados.

Retorna ao o aplicativo os dados do
GetEstabelecimento estabelecimento que contétm o mesmo
identificador do parametro.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Tabela 20 detalhada a classe “HorarioController”.

Tabela 20 - Descricdo da classe HorarioController.

Nome da Classe

HorarioController

Tem a fungdo de retornar ou atualizar os horarios de um

Resumo estabelecimento. Através da atualizacdo do horario, é possivel
saber se o estabelecimento estd agendado em certo horario.
Método Descrigcao

GetHorariosForEstabelecimento

Retorna para o aplicativo todos os horarios de certo
estabelecimento contido no banco de dados.

UpdateBookForAuthor

Este método tem a fungdo de mudar o valor da propriedade que
agenda o horario do estabelecimento para verdadeiro.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Tabela 21 descreve classe “EstabelecimentoRepository” que implementa a

interface “IEstabelecimentoRepository”.

Tabela 21 - Descri¢céo da classe EstabelecimentoRepository.

Nome da Classe

EstabelecimentoRepository

Resumo

Tem a fungdo de tratar as fungbes de criagdo, exclusao,
alteracao das duas entidades (Estabelecimento e Horario) no
banco de dados.

Método

Descricao

EstabelecimentoExists

Checa se ja existe determinado estabelecimento com o mesmo
valor de identificador no parametro. Se existir retorna
verdadeiro sendo falso.

GetEstabelecimentos

Retorna todos os estabelecimentos cadastrados no banco de
dados.

GetEstabelecimento

Busca no banco de dados o estabelecimento correspondente
ao valor do identificador no paradmetro e o retorna.

GetHorariosForEstabelecimento

Retorna do banco de dados os horarios para o estabelecimento
com o0 mesmo identificador do parédmetro.
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Retorna apenas o horario correspondente ao identificador e ao

GetHorarioForEstabelecimento ! A
estabelecimento do parametro.

UpdateHorarioForEstabelecimento | Atualiza as informagdes do horario.

Retorna verdadeiro ou falso se o banco de dados efetuou com

Save -
sucesso uma transacgao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As classes “Horario” e “Estabelecimento” representam as entidades, elas
apenas possuem atributos, ja a classe “AgendamentoContext” tem apenas dois
atributos que representam as tabelas das entidades e as a¢des relacionadas ao banco

de dados, como inser¢ao, exclusao, alteragao etc.
2.6.2. Aplicativo

No subcapitulo 2.5.4.2 é apresentado o diagrama de classe do sistema e é
perceptivel que o sistema possui diversos atributos, classes, métodos e relacgoes.
Serdo apresentados os resumos das classes com maior grau de importancia e as

descrigdes de seus respectivos métodos (ndo contendo sua assinatura).

Além das descricobes e resumos, também serdao abordadas as telas
relacionadas as respectivas ViewModels. Lembrando que cada classe do tipo
ViewModel, possui uma View que é construida por XAML (ver Segdo 2.4.1e 2.4.2) e

que forma a interface de usuario.

A Tabela 22 apresenta com mais detalhe a descricdo de cada método contido
na classe “BaseViewModel”. Ela € a classe pai das ViewModels e, por ter esta
caracteristica de apenas possuir métodos que serdo herdados a suas filhas, nao

possui uma View.

Tabela 22 - Descri¢cdo da classe BaseViewModel.

Nome da Classe BaseViewModel

Classe pai, possuindo atributos e métodos que serédo
herdados nas classes filhas sem precisar reescrever o
mesmo codigo. Implementa o mecanismo de
notificagdo, cuja fungdo é alertar, todas as utilizagbes
de uma propriedade, que seu valor foi modificado,

Resumo
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fazendo com que logo em seguida a propriedade
assuma este novo valor.

Método

Descrigao

OnPropertyChanged

Método que notifica que alguma mudanga aconteceu
em uma propriedade.

Método utilizado para atualizar o valor de uma
propriedade. Ele compara o valor atual com o valor
novo. Se o valor atual for diferente do novo, o método

SetProperty faz com que a propriedade recebe o valor novo. Se
nao houve alteragéo, o atual permanece na
propriedade.

DisplayAlert Método que exibe um alerta para o usuario.

CarregaUserProfile

Este método nao foi implementado de fato na classe,
pois algumas classes o utilizam de maneira diferente,
por isso as classes que utilizam deste, irdo
sobrescrevé-lo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Tabela 23 apresenta com mais detalhes, as funcbes da classe

“CadastroViewModel”.

Tabela 23 - Descri¢cdo da classe CadastroViewModel.

Nome da Classe

CadastroViewModel

Possui a fungédo de cadastrar um usuario no sistema.
Possuindo métodos que conferem se os dados das

Resumo propriedades estdo validos para que entdo possa
chamar a classe de servico e mandar os dados para a
API e inserir no banco de dados.
Método Descrigao
O construtor da classe tem as seguintes fungdes:
CadastroViewModel inicializar as variaveis das classes de servico, atribuir

um titulo a tela de cadastro e habilitar os botdes da tela.
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CadastrarUsuario

Método que recolhe os valores das propriedades e os
adiciona em uma instancia de uma entidade usuario,
logo depois, manda este valor transformado para o
servigo responsavel por enviar os dados para API.

LoginAsync

Método que faz o usuario entrar em sua conta do
Facebook. Apds este processo de login efetuado, o
sistema ativa o servigo que recupera os dados da conta
do usuario, logo entdo, atribui os valores as
propriedades que exibirdo as informagdes na tela.

IsEmptyEntries

Método que retorna verdadeiro ou falso caso alguma
propriedade esteja vazia ou com algum espago em
branco.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Atela que é ligada ao cadastro de usuario é apresentada na Figura 20. A View

“CadastroPage.xaml” possui a fungéo de criar esta interface de usuario.
Figura 20 - Tela de Cadastro de Usuario.

A BV W 47

Novo Usuario Novo Usuario

Recuperar Informacgdes RG (apenas niimeros):

[ f] ENTRAR COM FACEBOOK Sexo: Masculino

Dados de Usudrio

Data de Nascimento: 01/01/1980

Nome Completo:

Email:
RG (apenas nimeros):

Login:
Sexo: Masculino

Senha:
Data de Nascimento: 01/01/1980

CANCELAR CADASTRAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

A sequir, a Tabela 24 apresenta os detalhes da classe “LoginViewModel” e de

seus métodos.

Tabela 24 - Descri¢céo da classe LoginViewModel.

Nome da Classe LoginViewModel

Realiza a entrada do usuario no sistema. Faz a
checagem dos dados de usuério inseridos no campo
de nome de usuario e senha, checa se o aparelho

possui conexao com a Internet.
Resumo
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Método Descricao
LoginViewModel O construtor da classe tem as seguintes fungdes:
inicializar as variaveis das classes de servigo, atribuir
um titulo a tela de login e habilitar os botdes da tela.
GoToCadastroPage Método que abre a tela de cadastro de usuario.

LoginCommandExecute

Método que realiza a entrada do usuario no sistema.
Chama os métodos que realizam a checagem de
conexao com a Internet e dos campos de login e
senha.

SetUserlnformation

Se realizado o login, o sistema ativa este método para
gue o sistema recupera as informagdes da conta do
Facebook do usuario e faz com que certas
propriedades recebam esses dados.

DevicelsConnected

Realiza a checagem de conexdo com a Internet do
aparelho celular.

DisableComponents

Desabilita as caixas de texto do formulario de cadastro.

EnableComponents

Habilita as caixas de texto do formulario de cadastro.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 21 apresenta a interface de login do aplicativo, que esta associada a
“LoginPage.xaml”.

Figura 21 - Tela de Login do aplicativo.

Entrar

ENTRAR

Possui cadastro? Cadastre aqui!

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 25 é possivel conferir, com mais detalhes, os métodos da classe

“HomeViewModel”.

Tabela 25 - Descricdo da classe HomeViewModel.

Nome da Classe HomeViewModel

Consiste em recuperar e mostrar os agendamentos do
usuario. Se o agendamento passar de sua data, a
Resumo propria classe ao executar o comando de atualizar,
exclui o item automaticamente.

Método Descrigao

HomeViewModel O construtor da classe tem as seguintes funcgdes:
inicializar as variaveis das classes de servigo, atribuir
um titulo a tela inicial, habilitar a visibilidade da tela e
carregar uma foto de perfil padrao.
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LoadUserAgendamentos Método que recupera apenas os agendamentos do
atual usuario e checa se o item ja passou da data de
agendada e entdo o remove da tela e manda uma
requisicao de exclusao para o banco de dados através
da chamada do servigo.

ExecuteShowCreateAgendamentoPage Abre a tela que aponta os estabelecimentos
cadastrados em um mapa.

ExecuteShowProfilePageCommandPage Abre a tela de perfil de usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A tela principal do aplicativo esta vinculada com a View “HomePage.xaml”, que

tem a funcao de criar a interface de usuario apresentada na Figura 22.

Figura 22 - Tela Principal do aplicativo.

Dia de society

Estabelecimento escolhido: Estabelecimento 1

Enderego: Av. de Cillo, 4293 -
Pq Novo Mundo

Cidade: Americana
Dia do Evento: 14/12/2017
Comega as: 19:00

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 26 é possivel conferir a descrigdo da classe “ProfileViewModel” e de

seus métodos.



67

Tabela 26 - Descri¢cdo da classe ProfileViewModel.

Nome da Classe

ProfileViewModel

Consiste em recuperar € mostrar as informacdes de perfil do

Resumo usuario, além de fazer uma requisi¢cdo a Graph API do Facebook
para recuperar as fotos de capa e de perfil do usuario.
Método Descrigao

ProfileViewModel

O construtor da classe tem as seguintes fungdes: inicializar as
variaveis das classes de servico, atribuir um titulo a tela de perfil,

habilitar a visibilidade da tela.

CarregaUserProfile

Sobrescreve o método que foi criado na classe pai
(“BaseViewModel”), cuja funcdo é realizar uma requisicdo a
Graph API para que esta retorne informagées do usuario (fotos

de capa e de perfil do Facebook do usuario).

ShowUpdateProfilePageExecute

Abre a tela de edigao de perfil.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A classe que tem a fungao de interpretar o cddigo XAML e criar a interface de
usuario correspondente a Figura 23, ocasionando a visualizagédo do perfil do usuario,

€ a “ProfilePage.xaml”.

Figura 23 - Tela de Perfil de Usuario.
O 4 &1420

< Meu Perfil

Vinicius
RG

Email
Idade

Sexo

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Tabela 27 apresenta a descricdo da classe “UpdateProfileViewModel” e de

seus métodos.

Tabela 27 - Descri¢céo da classe UpdateProfileViewModel.

Nome da Classe UpdateProfileViewModel

Classe que atualiza as informacbes de perfil do
usuario. Seus métodos fazem chamadas as classes de
servigco que realizam requisi¢des de atualizagdo dos
Resumo dados do usuario no banco de dados do Azure. Além
de realizar a validacdo dos campos de texto

preenchidos pelo usuario.
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Método

Descrigao

UpdateProfileViewModel

O construtor da classe tem as seguintes fungdes:
inicializar as variaveis das classes de servigo, atribuir
um titulo a tela de edigao de perfil e carregar as caixas

de texto com os dados do usuario.

CarregaComponents

Atribui as propriedades os valores das informacdes do
usuario atual, para que ele possa visualizar e altera-

los, se quiser.

UpdateUserProfile

Valida os campos preenchidos pelo usuario e, se
estiverem corretos, atribui os valores das propriedades
a uma instancia da entidade usuério, transformando
em apenas um item, para que assim o servigo entenda
e possa atualizar as informagdes do usuario no banco

de dados.

IsEmptyComponents

Método que retorna verdadeiro ou falso caso alguma
propriedade esteja vazia ou com algum espaco em

branco.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 24 apresenta a interface de edi¢gdo das informagdes do usuario e esta

associada a View “UpdateProfilePage.xaml”.
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Figura 24 - Tela de Edicao de Perfil.
L R R

Atualizar Perfil

RG (apenas nimeros): 468156173
Sexo: Masculino

Data de Nascimento: 22/06/1997
Email: avansini.vinicius@gmail.com
Login:

Senha: .

CANCELAR ATUALIZAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 28 é possivel conferir com mais detalhe o resumo da classe

“MapsViewModel”.
Tabela 28 - Descricdo da classe MapsViewModel.
Nome da Classe MapsViewModel

Tem a fungdo de apenas apontar os estabelecimentos
cadastrados, no mapa. Possibilitando que o usuario,

Resumo : :
ao clicar sobre um marcador, o leve direto para a tela
de agendamento daquele estabelecimento.

Método Descrigao

MapsViewModel O construtor da classe possui a tarefa de atribuir um

titulo a tela e recuperar a posi¢gao do GPS do aparelho
celular.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na View, “MapsPage.xaml’, é criada a interface que exibira os
estabelecimentos cadastrados no mapa. Pode-se conferir, com mais detalhes, na

Figura 25, a tela que ¢é exibida ao usuario.

Figura 25 - Tela de Estabelecimentos Cadastrados.
Q¥ 4 &1419

& Estabelecimentos

Amiricana ®

SP-304

Nova Ode

Google

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Tabela 29 apresenta a descricdo dos métodos da classe

“CreateAgendamentoViewModel”.

Tabela 29 - Descri¢céo da classe CreateAgendamentoViewModel.

Nome da Classe CreateAgendamentoViewModel

Responsavel por recuperar as informagbes do
agendamento realizado pelo usuario através da classe
Resumo . C

de servigo que faz uma requisicdo ao banco de dados

do Azure.
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Método

Descrigao

EditAgendamentoViewModel

O construtor da classe tem as seguintes fungdes:
inicializar as variaveis das classes de servigo, atribuir
um titulo a tela, carregar as caixas de texto com os

dados do agendamento.

CarregaDados Atribui a uma propriedade o valor da cidade do
estabelecimento  selecionado. Assim que a
propriedade for modificada, ela ativara o método
“SetEstabelcimentos”.

InsertAgendamento Método responsavel por agendar um local. Realiza a

validagao das informagdes inseridas pelo usuario, logo
em seguida caso estas sejam validas, o método atribui
a uma instancia da classe “Agendamento”, os valores
correspondentes as suas propriedades € a envia para
0 servigo que realizara a agao de insergao no banco de
dados do Azure. E por fim, cria uma notificagdo uma

hora antes do evento acontecer.

SetEstabelcimentos

Carrega a caixa de texto com a descrigdo do

estabelecimento escolhido.

CarregaPickerHorario

Carrega um componente com os horarios disponiveis

para aquele estabelecimento.

SetCorEscolhida

Converte um nome da cor escolhida pelo usuario em
hexadecimal, facilitando depois para o sistema aplicar

no componente visual da tela.

IsEmptyComponents

Método que retorna verdadeiro ou falso caso alguma
propriedade esteja vazia ou com algum espagco em

branco.

CriarLembrete

Cria uma notificagdo a partir de uma hora antes do

evento acontecer.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Figura 26 é apresentada a tela que o usuario loca um campo society em um
determinado  estabelecimento. Esta é criada a partir da View

“CreateAgendamento.xaml”.

Figura 26 - Tela de Agendamento de campo society.

Novo Agendamento

Cidade:

Local:

Dia do Evento

Agendar no dia: 14/12/2017

Horario Disponiveis

Horario Escolhido:

CANCELAR AGENDAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

E por fim, a Tabela 30 apresenta a descricdo das funcbes da classe

“‘EditAgendamentoViewModel” e de seus métodos.

Tabela 30 - Descri¢céo da classe EditAgendamentoViewModel.

Nome da Classe EditAgendamentoViewModel

Responsavel por recuperar as informagdes do
Resumo estabelecimento e do horario, escolhidas pelo usuario,
afim de agendar o local.
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Método

Descrigao

CreateAgendamentoViewModel

O construtor da classe tem as seguintes fungdes:
inicializar as variaveis das classes de servigo, atribuir
um titulo a tela, carregar as caixas de texto com os
dados do estabelecimento escolhido e alguns dados

do usuario atual.

CarregaDados

Atribui a uma propriedade o valor da cidade do
estabelecimento  selecionado. Assim que a
propriedade for modificada, ela ativara o método

“SetEstabelcimentos”.

UpdateAgendamento

Método responsavel por alterar o agendamento ja
realizado pelo usuario. Realiza a validagdo das
informacgdes inseridas pelo usuario, logo em seguida
caso estas sejam validas, o método atribui a uma
instdncia da classe “Agendamento”’, os valores
correspondentes as suas propriedades € a envia para
0 servigo que realizara a agéo de atualizagao no banco

de dados do Azure.

RemoverAgendamento

O método exclui o atual agendamento do usuario,

tornando o horario disponivel para futuras locagdes.

SetCorEscolhida

Converte um nome da cor escolhida pelo usuario em
hexadecimal, facilitando depois para o sistema aplicar

no componente visual da tela.

IsEmptyComponents

Método que retorna verdadeiro ou falso caso alguma
propriedade esteja vazia ou com algum espagco em

branco.

GetCorEscolhida

Converte o valor da cor em hexadecimal para a

descrigao da cor correspondente a este valor.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Figura 27 é apresentada a tela de edigdo de um agendamento, que é criada

a partir da classe “EditAgendamentoPage.xaml”.

Figura 27 - Tela de Edi¢cdo de Agendamento.

Editar Agendamento

Cidade: Americana

Locais: Estabelecimento 1

Dia do Evento
Agendar no dia: 14/12/2017
Horario Disponiveis

Horério Escolhido: 01:00:00 - 02:00:00

CANCELAR ATUALIZAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
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2.7. Testes de Aceitagcéo

Os testes direcionados ao software desenvolvido, mostram se o sistema
realmente atende as fungdes propostas e se existem defeitos ou anomalias que
ocasionam a mal funcionalidade deste (SOMMERVILLE, 2011). A partir dos resultados
obtidos dos testes, sera decidido se havera retrabalho no sistema (por parte dos

desenvolvedores) ou n&o.

FREEMAN e PRYCE (2012, p. 10) contam que existem diversas terminologias
para testes de aceitagdo. Podendo ser: “testes funcionais”, “testes de cliente” ou
“testes de sistema”. Mas além destas opg¢des, segundos os autores, “o importante é
ter clareza” sobre como usar estes testes, € ajudar o desenvolvedor a entender e
concordar o que se deve fazer em seguida. Usar os testes como ferramenta de guia,
para que possa garantir que nada foi deixado de lado na hora do desenvolvimento
(FREEMAN; PRYCE, 2012, p. 10).

Para apresentar que o sistema atende aos requisitos funcionais apresentados
na Segao 2.2.1, foram efetuados testes que auxiliam a demonstracao dos resultados.
Nesta Secdo sao apresentados os relatorios dos testes efetuados em cima dos

requisitos funcionais do aplicativo, chegando a conclusdo que todos foram atendidos.

Na Tabela 31 é apresentado o relatério do teste do requisito RF001.

Tabela 31 — Relatorio do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 001.

Identificador TAO001

Objeto de Teste Requisito Funcional RF001.

Localizagao Tela de Login > Tela de Cadastro de Usuario

Procedimento 1. O usuario pressiona o botdo “Entrar com Facebook”.
O sistema abre uma tela de autenticagao do Facebook.

3. O usuario preenche os campos de login e senha do Facebook e
pressiona o botao “Entrar”.

4. O usuario aceita as permissdes do aplicativo pressionando o botao

“Continuar”.




77

5. O sistema recebe o Token de Acesso do usuario e requisita as
informacgdes para preencher os campos de texto do aplicativo com

os dados do usuario.

Resultado Esperado

1. Sistema recebe o Token de Acesso do usuario.
2. Sistema preenche os campos de texto com as informagdes
recuperadas da Graph APl do Facebook a partir do Token de

Acesso.

Resultado Obtido

Realizado com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 32 é possivel ver o relatério do requisito RF002.

Tabela 32 — Relatério do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 002.

Identificador

TA002

Objeto de Teste

Requisito Funcional RF002.

Localizagao

Tela de Login > Tela Principal

Procedimento

1. Usuario entra no aplicativo.
2. O sistema ira requisitar a APl que retorne, do banco de dados, os
agendamentos do usuario atual.

3. Ao receber o/ os agendamentos, o sistema os exibe na tela.

Resultado Esperado

1. O sistema pode receber nenhum ou muitos itens da API.

2. O sistema devera organizar a exibicdo dos agendamentos em
ordem crescente, de acordo com a data agendada.

3. Se algum erro acontecer, o sistema ird exibir um alerta ao usuario,

acusando qual foi o erro.

Resultado Obtido

Resultados 1 e 2 realizados com sucesso. Resultado 3 s exibira a excegao

gerada pelo sistema e ndo apontando o erro ocorrido.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Tabela 33 é apresentado o relatério do requisito RF003.

Tabela 33 — Relatério do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 003.

Identificador

TAO03

Objeto de Teste

Requisito Funcional RF003.

Localizacéo Tela de Login
Procedimento 1. Usuario preenche os campos de login e senha [validos].
2. O usuario pressiona o botdo “Entrar”.
3. O sistema abre uma tela de login com o Facebook.
4. Sistema direciona o usuario para a tela principal do aplicativo.

Resultado Esperado

O sistema abrira uma tela de login com o Facebook, onde o usuario
ira entrar com seu login e senha do provedor.

Facebook valida as informagdes do usuario.

O usudrio ir4 aceitar as permissdes do aplicativo.

Token de Acesso do usuario é armazenado.

Resultado Obtido

Resultados 1, 3 e 4 realizados com sucesso. Resultado 2 foi realizado com

sucesso, mas o sistema nao realiza o tratamento de algum erro caso o

usuario rejeite as permissdes do aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 34 € possivel ver o relatério do teste do requisito RF004.

Tabela 34 — Relatorio do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 004.

Identificador

TA004

Objeto de Teste

Requisito Funcional RF004.

Localizagao

Tela de Login > Tela Principal

Procedimento

Usuéario entra com sucesso no sistema.

O sistema manda uma requisicao a API para que retorne apenas
os agendamentos correspondentes ao identificador do usuario
atual.

Sistema organiza os agendamentos em ordem crescente. Em

paralelo, faz uma checagem se algum agendamento ja foi
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realizado, de acordo com a sua data. Se a data é ultrapassada, o

sistema exclui o item.

Resultado Esperado

1. AAPI deve retornar no minimo um agendamento para que possa
checar se a data do agendamento € ultrapassada.

2. Se for ultrapassada, o sistema exclui.

Resultado Obtido

Realizado com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 35 € apresentado o relatorio do teste do requisito RF005.

Tabela 35 - Relatério do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 005.

Identificador

TAO05

Objeto de Teste

Requisito Funcional RF005.

Localizagao

Tela Principal > Tela de Estabelecimentos

Procedimento

1. O usuario deve pressionar o botdo que exibe a tela do mapa de
estabelecimentos.

2. O sistema cria marcagdes na APl do Google Maps de acordo com
os estabelecimentos ja estabelecidos em seus métodos.

3. O sistema capta a localizagéo atual do usuario através do GPS do

aparelho celular e libera a visualizagao da tela para o usuario.

Resultado Esperado

1. A API do Google Maps ird demarcar os estabelecimentos (ja
estabelecidos pelo método) através de pins.

2. O sistema ira identificar a posigao atual do usuario, através do
GPS.

3. Se o GPS estiver desligado, o sistema ira alertar o usuario.

Resultado Obtido

Resultado 1 e 2 realizados com sucesso. O resultado 3 nao foi

desenvolvido.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 36 € apresentado o relatério do teste do requisito RF006.
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Tabela 36 - Relatério do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 006.

Identificador

TAO06

Objeto de Teste

Requisito Funcional RF006.

Localizagao

Tela de Login

Procedimento

1. O usuario preenche o campo de login e senha.
Pressiona o botdo “Entrar”.
O sistema valida se o dispositivo celular possui conexao com a

Internet.

Resultado Esperado

Mesmo se o usuario preencheu usuario e senha incorretos, o sistema
exibira um alerta para usuario, informando que o aparelho ndo esta

conectado com a Internet.

Resultado Obtido

Realizado com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 37 é possivel ver o relatério do teste do requisito RF007.

Tabela 37 - Relatério do Teste de Aceitagdo do Requisito Funcional 007.

Identificador

TAOO07

Objeto de Teste

Requisito Funcional RF007.

Localizagao

Tela Principal > Tela de Edicdo de Agendamento

Procedimento

1. O usuario seleciona um agendamento na tela principal, onde sao
exibidos apenas os agendamentos referentes ao seu identificador.
2. O sistema abre a tela de edigdo com os detalhes do agendamento

selecionado e prontos para serem editados.

Resultado Esperado

Seréo exibidos apenas os agendamentos relacionados ao identificador do

usuario atual.

Resultado Obtido

Realizado com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Tabela 38 é apresentado o relatorio do teste relacionado ao requisito RFO08.

Tabela 38 - Relatério do Teste de Aceitacdo do Requisito Funcional 008.

Identificador

TAO08

Objeto de Teste

Requisito Funcional RF008.

Localizagao

Tela Principal > Tela de Estabelecimentos > Tela de Novo Agendamento

Procedimento

1. O usuario seleciona o pin do estabelecimento que ele queira
agendar.
O usuario preenche os campos de texto e escolhe um horario.
Ao pressionar o botdao “Agendar”, o sistema valida os campos
preenchidos e cria uma notificagdo uma hora antes do evento

acontecer.

Resultado Esperado

O sistema cria uma notificagao local uma hora antes do evento da locagao

acontecer.

Resultado Obtido

Realizado com sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo final, desenvolver um aplicativo moével que
facilitasse a agao de agendar um campo de futebol society. O entdo Society Agendor,
foi desenvolvido utilizando o framework Xamarin em conjunto com a linguagem C# e
o Visual Studio 2017. Lembrando que o aplicativo foi apenas desenvolvido para a
plataforma Android, mas ao se utilizar do Xamarin, possibilita o desenvolvedor a criar

aplicativos para mais de uma, como para a plataforma iOS e Windows.

Durante os capitulos foram apresentados os processos de desenvolvimento do
aplicativo, detalhando e documentando desde a metodologia de desenvolvimento
incremental, os requisitos, o planejamento, os recursos e as tecnologias utilizadas, os

diagramas e por fim o entdo desenvolvimento, dando origem ao aplicativo construido.

No desenvolvimento do aplicativo, houveram dificuldades, sendo que, para
facilitar as operag¢des no banco de dados localizado no Microsoft Azure e, tratar as
entidades, precisou-se desenvolver uma APl que se assegurava de fazer estas
operacgoes e devido a este fator, o autor teve que aprender como desenvolver uma
API. A programacgdo utilizando o framework Xamarin foi uma outra dificuldade
encontrada, pois, como dito, a plataforma ainda esta se amadurecendo, alguns erros
sao encontrados no meio do caminho do desenvolvimento e foi um ponto onde o
estudo teve que ser aprofundado para entender um pouco da arquitetura e as

metodologias que sao utilizadas para a programacao.

Entretanto, com a ajuda de artigos e a propria documentagdo do Xamarin e de
outros servigos fornecidos pela Microsoft, foi de grande importancia para o
desenvolvimento deste aplicativo além de outros pequenos projetos criados antes. O
aplicativo executa todos os requisitos que foram apontados e cumpre o que promete,

mas precisa ter uma gama maior de estabelecimentos associados.

Como possiveis trabalhos futuros, melhorias devem ser feitas tanto na
documentagao do projeto quanto no desenvolvimento de novas possibilidades para o

aplicativo. Sendo sugerido:

e Desenvolver métodos que possam convidar amigos para o jogo e ver

eles aceitando o convite para o evento;
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Possibilidade de calcular o estabelecimento mais proximo dos
convidados, ou seja, o ponto de intersecgao;

Construir um portal para o cadastro de estabelecimentos, onde esses
poderdao manter os seus horarios de funcionamento;

Desenvolver uma metodologia de autenticagdo na API, possibilitando a
segurancga no acesso as informagdes do banco de dados;

Migrar do servigo de Easy Tables API, do Azure, para a propria API

desenvolvida, focalizando as transagbes de dados em apenas um lugar.
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Este apéndice fornecerd as informacdes para que qualquer desenvolvedor

possa estar usufruindo dos mesmos servicos utilizados neste projeto.

Foi optado pelo autor deste trabalho, disponibilizar este Apéndice A, em um
repositorio publico onde qualquer pessoa possa acessar e visualizar. Sendo que
podera ser atualizado para que acompanhe a tecnologia atual. Para acessar este
repositorio, faca o download de um leitor de QR Code e faga a leitura da Figura 28 ou

acesse “https://github.com/viavn/diagramastcc/wiki”.

Figura 28 - Acesso ao repositorio do Apéndice A.

Fonte: Elaborado pelo autor.



