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Resumo

As pessoas que gostam de comprar videojogos e livros, ao final de algum tempo,
verificam que tém muitos destes itens armazenados e que ja ndo os utilizam. Se estas
pessoas ndo tiverem o intuito de criar uma colecdo desses itens, irdo, provavelmente se
desfazer deles, por exemplo deitando-os fora. Neste contexto, apresenta-se uma aplicagédo
para dispositivos mdveis que possuam o sistema operativo Android, designada de
XpressTrades. Esta aplicacdo visa resolver o problema descrito acima, tornando as trocas
de jogos e de livros mais facil, ajudando os seus utilizadores a reutilizarem os seus itens

e a os utilizarem como moeda de troca.

Juntamente com esta aplicacdo foi desenvolvida uma Web API, utilizando a framework
ASP.NET, aqual é utilizada pela aplicagdo para esta poder funcionar. Embora este projeto
de mestrado se tenha focado no desenvolvimento de uma aplicacao especificamente para
a troca de jogos e de livros, a aplicacdo foi desenhada e desenvolvida de forma modular

e estd preparada para ser estendida a troca de qualquer tipo de itens.

A aplicacdo XpressTrades reine diversas particularidades que tornardo as trocas de itens
mais rapidas e eficientes. Algumas delas sdo: a apresentacdo da lista de proprietarios
ordenados por distancia em relacdo ao utilizador e a apresentagdo de uma lista de itens
recomendados com base no histérico de visualizagdes de itens realizadas pelo utilizador,

ou seja, com base nos seus interesses.

Relativamente a metodologia utilizada no desenvolvimento deste projeto, dado que a
ideia surgiu do autor deste trabalho, recorreu-se primeiramente a inquéritos para se
averiguar se as pessoas realmente revelavam interesse neste projeto e investigou-se
também a existéncia de aplicacBes semelhantes. Seguidamente, utilizou-se a técnica de
brainstorming para gerar as ideias e criou-se protdtipos de baixa fidelidade para testar a
interface de utilizador. Na fase de implementacéo, seguiu-se 0 seguinte ciclo para cada
funcionalidade: prototipagem, testes com os utilizadores e corre¢des dos erros detetados

nos testes.

Palavras-chave: Android, Aplicagdo Movel, Livros, Videojogos, Trocas.






Abstract

People who like to buy videogames and books, after some time, verify that they have a
lot of these old items that they don’t use anymore. If these persons aren’t collectors,
probably they will discard these old items. On this context, it is presented a mobile
application for mobile devices that run Android systems, called XpressTrades. This
application aims to solve the problem described above, making the exchange of
videogames and books easier, helping its users to reuse their items and use them as an

exchange currency.

Together with this application, one Web API was developed, using the ASP.NET
framework, which is used by the application to run. Even though this master's project has
been focused on developing an application specifically for videogames and books
exchange, the application was designed and developed in a modular way and it’s ready

to be extended to exchange any kind of items.

The XpressTrades application combines several characteristics that make the items
exchange faster and more efficient. Some of them are: the presentation of the owners list
ordered by the user location distance and the presentation of a recommended items list

based on the user-made historical views, that is to say, based on their interests.

Regarding the used methodology for the project development, since the idea came from
this work author, firstly it was done the inquiry, to ascertain the users interest on this type
of mobile application and secondly it was verified the existence of similar applications.
The brainstorming technic was used to create the ideas and low fidelity prototypes were
used to test the user interface. For each feature, during the implementation phase, it was
used the following cycle: prototyping, user tests and errors correction, detected during the

test phase.

Keywords: Android, Mobile Application, Books, Videogames, Trades.



Vi



Indice

AGIrAUECTMENTOS ...ttt ettt b bbbt e e ne e I
RESUIMO ...t e et e e e s e e e e e e nnee e e anneeans Il
N 01 = Tod ST UTSRPROPRR \Y
13T 1ot OO TR VII
INAICE 8 TADEIAS .....ceevecveecee ettt ettt n et neees X
INAICE 08 GIAFICOS. ......veeveeeceeeeieeee st es ettt s sttt neees X
TR To [Tz LN ST To TV - O X
LiSta 08 ACTONIMOS. .....eiviiieeiieieieieste ettt e et et e e steaseese e e e e e besaesresnenreanaeneeneas XV
L INEFOTUGED ...t bbb 1
1.1, CoNtEXTUANIZAGAD . .......veieieiieiieeee e 1
1.2, IMIOTIVAGAD ....vveeeeee ettt bbbttt bbb 1
1.3 PrOBIBIMA ..o 2
1.4, PUDHCO-8IVO ...t 2
ST O] ) | o0 oo L= USSR 2
LT (=1 (oo (o] [T |- SO SU 3
1.7. Organizagdo da DiSSErtaGAO ..........ervervirieriirieieie ettt 4
P = = To (o I F- 1 o (- SR 5
2.1, INEFOTUGAD ... bbbttt bbb 5
2.2. Trabalnos RelaCionados.........c.coeiiieiiiieiiecie e 5
2.2.1. Aplicag@0 “TroCaJOZO™ ... .ieirierreeree i st 6
2.2.2. Aplicagao “O9GaAMETS”......cueiriiiiiiieiiiiie e 7
2.2.3. Aplicag@o “TrocasOnline” ...........ccooiieiiieiinii i 7
2.2.4. Paginas de Facebook destinadas a troCas ..........cccveveeieeviecieiiere e 8
2.2.5. CONCIUSAD ..ottt sttt 9

2.3. Tecn0l0gias ULIHZadas.........cccoveeiiiiieiiiieeee e 9
2.3.1. Smartphones € TabIEtS ........cccoviiiiiiii e 10
2.3.2. Plataforma ANAroid..........ccoiveieiieiiee st 11
2.3.3. Ambientes de DesenVOIVIMENTO........cccvieiieiiiieceese e 14
2.3.3.1 Aplicag8o ANArONd.......c.coveiviiiiriiiieiieieee s 14
2.3.3.2. WED AP ..o e 15

2.3.4. Qutras Tecnologias Utilizadas (MS SQL, SMTP, FTP, JSON)..........cc.ccc.... 16
2.3.5. Sistemas de RECOMENUAGAD .........ccuerveiiiieieiiie e 16

2.4, Padroes de DESENNO ......ccveiui i se e e st esreeeesnaenreenne s 18



2.4, L. PaOr80 St ..ottt e e e e e e e aaaaaa 19

2.4.2. Padrao AQAPLEr........cceiiecie ittt 21
2.4.3. PAOr80 ODSEIVEN ..ottt bbb 21
2.4.4. Padrao SINGIELON ......c.ccoviiieieeie et 21
2.5. CONCIUSAD. .....eeivieteeie sttt sttt e st e et ne e sbeetesneesneenneas 22
3. DESENN0 A0 SISEMA ....veeveiiiiecieeie et 23
3L INEFOTUGED ...t bbb 23
3.2. ANAliSe dO ProbIemMa........ccoiviiiiiiiiiicecieee e 24
3.2.1. REQUISITOS FUNCIONAIS ......cuveuviiiiiitisiesiisiee ettt 24
3.2.2. Requisitos NAO FUNCIONAIS..........ccccveiuiiieiieie e 27
3.3, CaS0S A8 USD....cuiiiieiieiieiieie ettt sttt bbbttt bbb 29
3.4. Diagramas de AtIVIJAAE..........cccoveiieiiiieeie e 31
3.5. M0odelo REIACIONAL........cooiiiiiiieces e 33
3.6. WIreframeS/IMOCKUPDS.......ccvoiiiiiiiescceeeee e 36
BT ATQUITETUIA ... bbbttt bbb 37
3.7. 1 ArqUItETUIa MV C ... 38
3.7.2. Arquitetura Cliente-Servidor (REST) ....cooieiiiiiiiieeec s 40
3.8, CONCIUSAD. ...ttt ettt bbb 43
4. Implementacao dO SISEEMA.......ccccvveiiiieiciecie e 45
I [ (0 To U o o ISP 45
4.2. Integracao de VArios IdIOMAS .........cccciveiiieiiiiieii et 45
4.3. BAr@ 08 AGAD .....oiueiiieiieiieee ettt 46
4.4. Funcionalidades da apliCaGh0 ...........cccuriririierieie e 48
4.4.1. Atividade Registo de Utilizador ..o 49
4.4.2. AUVIAAAE LOGIN....c.iiiiiiiiitiitiiieeeeeee e 52
4.4.3. Atividade Menu Principal (HOMEACLIVILY) .......cccovvveeiiiiiiece e 54
4.4.4. AtiVidade JOGOS/LIVIOS ......coveiiieiiie ittt ee e 55
4.4.4.1. SEPArador PESQUISA........ccueruerueriiriiiiisiieieie ettt 56
4.4.4.2. Atividade Pedir para Adicionar NovO Item..........ccocoevvviinenciencnen, 57
4.4.4.3. SeParador GENEIOS. .........ccueiiveiieireereseesteeste st steesre e re e ae e sre e 58
4.4.4.4. Separador Itens Recomendados..........cceecveiiieiieiieesie e 59
4.4.4.5. Separadores Top Desejados/Top Oferecidos. ..........coovvveereneneieniennnn. 60
4.45. Atividade Perfil de Ttem ........ooovii i 62
4.4.5.1. Separador Perfil do EM ... 62
4.4.5.2. Separadores Proprietarios/INteressados ..........ccocvvvrveverierenenesieseaneans 63

VI



4.45.3. Atividade Detalhes do UtIlzador .........oooveveeeee 65

4.4.5.4. Atividade Enviar PropoSta........cccccvevveiieieiiie i 66

4.4.6. AtiVidade DefiNICOBS........cciiiiiieiieeeie e 67
4.4.7. Atividade A MiNha COoNta ........ccooeiiiiiiiiiie e 69
4.4.8. Atividade “Os Meus Jogos” € “Os Meus Livros” ........cccvveiriieiiiiieenienniens 70
4.4.9. AtIVIAAAE PrOPOSTAS. ......ovitiitiiiieieiiieie e 72
4.4.9.1. Atividade Detalhes de uma Proposta...........ccoceeeririiiniiencnencnesee 74
4.4.9.1.1. Atividade FEedbaCK ..........ccceeririniie i 76

A.A.10. SEIVIGO. ...ttt ettt ettt b bbbttt b et bbb nn e 78

4.5. 100N A8 APIHCAGAD .........cveeereceieeieeeee ettt 79
0] o [od [F 57 T SRS 80
5. TeSteS € RESUITAUOS. .....ceveiiieieieii e sre e e e sre e e 81
TR I 111 (o Uo7 o TSP 81
5.2. ULIliZA00IES 08 TSLE....ecvieieiicie ittt ettt 81
5.3. Testes de Usabilidade ...........ooeiiiiiiiiiieeeese e 82
5.4. EStUdO de ULHHZAGCAOD ......ccveeviiieiiecie ettt 83
5.5. Avaliagao d0 SISTEMA.......ceiiiiiieieieite st 84
5.6. DISCUSSAD ...vveveeeeesiesieesieeeesseestees e aseesseeseesseesteeseeaseesseesseaseesseenseaneesseeneeanenssennsens 90
5.7, CONCIUSAD. ... e iteeiieeie sttt e ettt et e e steeeeeneesteeneeeneesreeneeeneenneennens 91

O T O] 0 o] 10 1SS 92
6.1. Resumo e Avaliagdo do Trabalho Efetuado ...........ccccooeviiiiiniiiiccc e 92
6.2. TrabalN0 FULUIO .....ocveiiiiiiiicieeee e e 94
6.3. CoNSIAEragBes FINAIS ........ccecveiieeiiiie ittt sraene s 95
RETEIBINCIAS ...ttt ettt sttt sbesbe b beereens 97
Anexo A — Inquérito inicial para estudo de viabilidade do projeto ............ccccueene. 104
Anexo B — Diagramas de Casos de Utilizagdo (Versdao Completa) .........ccccoevrvrennne 111
Anexo C — Diagramas de Atividade dos Casos de Utilizagao............cccceeerercrvninnnnne 113
Anexo D — Explicacdo das entidades e atributos da base de dados...........c.cccceevervennnne 146
Anexo E — Cenérios de utilizagdo para teste de prototipos .........ccocevvevverereneresieniean 158
Anexo F — Pedidos da Aplicagédo Android e Ag¢Oes Executadas na API ...................... 161
Anexo G — Inquérito de avaliacdo aos testes de usabilidade.............cccocevereieirinnnnnn. 169



Indice de Tabelas

Tabela 1 - Worldwide Device Shipments by Segment (Thousands of Units) [3] ..........cccceevnee. 10
Tabela 2 - Worldwide Device Shipments by Operating System (Thousands of Units) [3] ........ 10
Tabela 3 - Lista de versdes do OS Android [18].........covviiiirinineieeeesese e 12
Tabela 4 - Lista dos Utilizadores de tESLE ..........ooeiveieiiiiiierese e 82
Tabela 5 - Tabela com as a¢des da API e respetivas Stored Procedures da base de dados....... 161

Indice de Graficos

Grafico 1 — Cota de mercado dos dispositivos pela versao do OS Android [17]............ 12

Gréfico 2 — Cota de mercado dos dispositivos com OS Android por dimensdo de ecrd [17]

Gréfico 4 — Funcionalidades mais utilizadas na aplicacao, pelos utilizadores de teste.. 84
Gréfico 5 — Média da classificacdo dada a utilidade das funcionalidades atuais da

T 0] [oF: Uo7 o 1SS 87
Grafico 6 — Média das respostas da reacdo geral a aplicacdo (relativamente a interface de
011] 14210 0] ) OSSOSO P TP PRPR 88
Gréfico 7 — Média das avalia¢des dadas ao layout de visualizacdo da aplicagao .......... 88

Grafico 8 — Média das avaliacOes dadas a terminologia e sistema de informacao utilizados
A =] [ Tor= Vo Lo SR SO SR SPRPSON 89
Gréfico 9 — Média das avaliagfes dadas relativamente a facilidade de aprendizagem de
UtTHZAGEOD da APHCAGEAD ... ...eieeeeieiieie e 89

Grafico 10 — Média das avaliacOes dadas as capacidades do sistema.............cccceecveennene 90

Indice de Figuras

Figura 1 - Ciclo de vida de uma Atividade Android [26]........cccccoviiiiiiiiiieiieccec e, 20
Figura 2 - Diagrama de Cas0S 08 USO ........cciveiiiiiiieiieeiie et 30
Figura 3 - Diagrama de atividade para o caso "Registo de Utilizador"...............c.coc.e.... 32
Figura 4 - Diagrama de atividade para o caso "Inicio de Sessdo (Login)™..........c.cce.... 33
Figura 5 - Modelo Relacional da base de dados da aplicag8o ...........cccceveeevveieneeneenns 35
Figura 6 - Exemplo dos wireframes para Smartphone..........cccoceveienieiieieenenieeseeins 36

X


file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938852
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938853
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938871

Figura 7 - Diagrama MVC da aplicagdo ANdroid ..........ccccceveiinininieiiienc e 39

Figura 8 - Arquitetura MVC da APl.......coo oo 40
Figura 9 - Arquitetura Cliente-Servidor (com WEB API MVC)........ccccoeviveveiiiecieenns 41
Figura 10 - Estrutura de pastas do projeto Android (com exemplo de como colocar varios
o TTo] = TS ISR 46
Figura 11 - Menu principal da aplicacdo (em inglés e em portugués) ..........cccceevervvenene 46
Figura 12 - Barra de acdo apresentada na atividade JOgOS.........c.ccecveveviiieiveiesiieseenens 47
Figura 13 - Adicionando biblioteca “v7 appcompat library” ao projeto .........c.cc.ceeueeee. 48
Figura 14 - Processo para escolher a imagem para o perfil de utilizador....................... 49
Figura 15 - Final de registo apds opcdes de localizacdo do utilizador ..............cecveenee. 51
Figura 16 - Mensagem de e-mail com cOdigo de ativagao...........ccccvevuereeiieiresiieseenns 52
Figura 17 - AIVIAAdE LOGIN .....ooviiiiiiiieieieieesie e 53
Figura 18 - Janela de Ativagao de CONA..........cccvrerieieiieiesiesiesie s 53
Figura 19 - Recuperacao de Palavra-PassSe. ..........ccceveeieiierieeiesiesieeiesee e eseesee e 54
Figura 20 - Exemplo da mensagem de recuperacao de palavra-passe (password) ........ 54
Figura 21 - Atividade Menu Principal (HOme SCreen)........ccocvvviiininieienc e 55
Figura 22 - Atividade Item: Separador PESQUISA .........ccererveririerieninieieiesie e 57
Figura 23 - Adicionar novo item (Categoria JOgO0S) ........cccvevveieiieieerie e seere e 58
Figura 24 - Separador “GENEIOS” ........ccciiueiriiriiireisesieieie sttt 59
Figura 25 - Separador “Recomendagdes” (Categoria JOZOS) .....vvvervrrrrieieenierenenienienes 60
Figura 26 - Separador “Top Desejados” (Categoria JOZOS) ....c.cvrvrervrieieniereniniesienes 62
Figura 27 - Separador “Top Oferecidos” (Categoria JOZOS) .....ccoereririrerieirenieinennens 62
Figura 28 - AcOes para longo clique sobre um item (JOgo/Livro) ........ccccevveveiieiieennnns 62
Figura 29 - Atividade “Perfil do Ttem” ..........ccocoiiiiiiiiiee s 63
Figura 30 - Atividade “Detalhes do Utilizador”..........cccooeriniiininiiieccc e 65
Figura 31 - Atividade “Enviar Proposta” ..........cccooviimiiiiininiiiseseseeeee s 67
Figura 32 - Atividade “DefinigOes™ . .....civuiiieiiriiiieie et 68
Figura 33 - Atividade “A Minha Conta” ..........ccocuveriniiienene s 70
Figura 34 - Lista de ofertas (Categoria JOGOS) .......cccoverurrueriererieriesiseeieieenie e 71
Figura 35 - Lista de desejos (Categoria JOgOS).......cuururrerierierierieniisieeeeieesie e seeenis 72
Figura 36 - Atividade "Detalhes de uma Proposta” (Recebida) ...........ccccovvviiiiieinnne 75
Figura 37 - Atividade "Detalhes de uma Proposta” (Enviada) ............cccceevveiiieiineiinnnn, 75
Figura 38 — Aceder a atividade “Dar Feedback”..........cccoceiiiiiininiiiiiiicc e 77
Figura 39 - Atividade "Dar FEedDaCK" ..........cccociiiieiiiie et 78


file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938874
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938876
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938876
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938877
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938878
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938880
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938881
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938883
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938884
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938885
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938886
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938887
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938888
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938889
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938890
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938891
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938892
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938893
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938894
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938895
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938896
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938897
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938898
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938899
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938900
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938901
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938902
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938903
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938904
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938905

Figura 40 - Notificagdo de Propostas ou Mensagens NOVaS ...........cccoveerenereneneninnns 79

Figura 41 - icone da aplicacio e dimensdes padrio do fCONe ...........ccceeveeveeevereeerinne, 79
Figura 42 - Diagrama de Casos de USO (Parte 1) .......cccceveviveieeieiiie e 111
Figura 43 - Diagrama de Casos de USO (Parte 2) ........cccoeveiireniniinieieeesie e 112

Figura 44 - Diagrama de atividade para o caso "Ativar Opg¢do: S6 Receber Propostas com
Jogos das Plataformas Selecionadas’ ............ccoeveeiiereiic i 113
Figura 45 - Diagrama de atividade para o caso "Ativar Opcao: Quero Receber Propostas
Apenas com LIVIOS qQUE DESEJO" .......cviiiiiierieiiesiie e 114
Figura 46 - Diagrama de atividade para o caso "Ativar Opcao: Quero Receber Propostas

ApPenas Com JOGOS QUE DESEJO™........iiveeieiie ettt 114
Figura 47 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar a Foto de Perfil".................. 115
Figura 48 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar a Palavra-Passe"................... 116
Figura 49 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar morada”.............cccccocervrnnnne 117
Figura 50 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar cidade™ ...........c.cccccevevrernnnn. 118
Figura 51 - Diagrama de atividade para o caso "Pesquisar um Item pelo Nome™ ....... 119

Figura 52 - Diagrama de atividade para o caso "Pedir ao Administrador para Adicionar
NOVO TTBIM™ et sb et e e e e e nnb e e e nneeeen 120
Figura 53 - Diagrama de atividade para o caso "Efetuar Pesquisa por Género" .......... 121

Figura 54 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Lista de Itens Recomendados”

...................................................................................................................................... 122
Figura 55 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Top Desejados"............... 123
Figura 56 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Top Oferecidos" ............. 123

Figura 57 - Diagrama de atividade para o caso "Adicionar item a lista de desejos".... 124
Figura 58 - Diagrama de atividade para o caso "Adicionar item a lista de ofertas"..... 125
Figura 59 - Diagrama de atividade para o caso "Remover item da lista de desejos" (Modo

1) SRS 126
Figura 60 - Diagrama de atividade para o caso "Remover item da lista de desejos” (Modo
) et Lottt a e eh et oAt he et et h e b e b e R e b et et e heeteteneebe et e b ete et et eneerentens 127
Figura 61 - Diagrama de atividade para o caso "Remover item da lista de ofertas” (Modo
1) OO OO SO SR TS SROSOPRPERRPOPRPPE 128
Figura 62 - Diagrama de atividade para o caso "Remover item da lista de ofertas” (Modo
) ST 128
Figura 63 - Diagrama de atividade para o caso "Editar Estado de Conservagdo de um
72T 3SR 129


file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938906
file:///C:/Users/Eduardo/Desktop/Tese/Relatório%20para%20entrega%20definitiva.docx%23_Toc415938907

Figura 64 - Diagrama de atividade para o caso "Editar Nivel de Desejo em Relagdo a um

72T 33O PTSTSSPSRSPRP 130
Figura 65 - Diagrama de atividade para o caso "Mover Item da Lista de Ofertas para a
LiStA 08 DIBSEJOS" ...ttt bbb 131
Figura 66 - Diagrama de atividade para o caso "Mover Item da Lista de Desejos para a
LiStA 08 OF@ITaS" ... cveiieeiiie sttt bbb 132
Figura 67 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Lista de Interessados em um
LT3 TSP PPR PR 133
Figura 68 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Lista de Proprietarios de um
72T 3SR 133
Figura 69 - Diagrama de atividade para o caso "Aceder ao Perfil Publico de um
O 72 Uo [0 PSR 134
Figura 70 - Diagrama de atividade para o caso "Enviar Proposta” ............c.ccocevvninnne 135
Figura 71 - Diagrama de atividade para o caso "Aceitar Proposta Recebida" ............. 137
Figura 72 - Diagrama de atividade para o caso "Rejeitar Proposta Recebida" ............ 138
Figura 73 - Diagrama de atividade para o caso “"Cancelar Proposta Enviada”............. 139
Figura 74 - Diagrama de atividade para o caso "Dar Feedback (Avaliar)".................. 141

Figura 75 - Diagrama de atividade para o caso "Enviar Mensagem numa Proposta".. 142

Figura 76 - Diagrama de atividade para o caso "Consultar Pedidos de Adicao de Itens"

(AAMINISTFAAOT) ..ttt sbeeneas 143
Figura 77 - Diagrama de atividade para o caso "Adicionar Novo Item™ (Administrador)
...................................................................................................................................... 144

Figura 78 - Diagrama de atividade para o caso "Verificacdo de Novas Propostas e

MENSAGENS" (SEIVIGO) ... i vitiitiiiieiieieit ettt sttt bbbttt ettt 145

X1



Lista de Acronimos

ADT — Android Development Tools

API — Application Programming Interface
APP — Mobile Application

FTP — File Transfer Protocol

GPS — Global Positioning System

HDPI — High Dots Per Inch

HTTP — Hyper Text Transfer Protocol

ID — Identity

IDE — Integrated Development Environment
JSON — JavaScript Object Notation

LDPI — Low Dots Per Inch

MDPI — Medium Dots Per Inch

OS - Operating System

SDK — Software Development Kit

SGBD - Sistema Gestor de Base de Dados
SMTP — Simple Mail Transfer Protocol
SP — Stored Procedure

SPAM - Sending and Posting Advertisement in Mass
SQL — Structured Query Language

URI — Uniform Resource ldentifier
XHDPI — Extra High Dots Per Inch

XML — Extensible Markup Language

XXHDPI — Extra Extra High Dots Per Inch

XV



1. Introducéao

1.1. Contextualizagdo

Nos ultimos anos muitos paises tém passado pela tdo falada crise financeira.
Normalmente, quando as pessoas tém falta de dinheiro, costumam-se privar de efetuar

investimentos em itens de entretenimento, como por exemplo videojogos ou livros [1]
[2].

Note-se que alguns videojogos costumam ter uma historia e que muitos jogadores apos
chegarem ao final, normalmente, perdem o interesse em voltar a joga-lo. Contudo, ha
outras pessoas que gostariam de jogar esses mesmos videojogos e que, por outro lado,
podem possuir outros videojogos que interessem ao utilizador do primeiro caso. Em
relagdo aos livros, muitas pessoas apenas costumam ter interesse em |é-los uma vez. Posto
isto, o livro fica armazenado numa estante ou numa caixa. Saliente-se que este
procedimento acontece para muitas categorias de livros. Neste sentido, esta aplicacédo tem
como objetivo facilitar a troca destes itens proporcionando novas experiéncias aos seus

utilizadores e impedindo que estes itens sejam armazenados em casa sem interesse.

Este trabalho concentrou-se em aumentar a facilidade de troca de itens usados de duas
categorias, videojogos e livros. E importante que as pessoas continuem a obter itens para
0 seu entretenimento, pois estes itens ajudam-nas a se manterem saudaveis e é de realcar
que o lazer, geralmente, ajuda as pessoas a se abstrairem do mundo real durante algum

tempo, aliviando assim o stress sentido no dia-a-dia.

1.2. Motivagao

Achou-se importante dotar os utilizadores com uma ferramenta que lhes permita a
recirculacdo de itens usados entre os utilizadores, tentando assim, ajuda-los a obterem os
itens que desejam sem terem de despender dinheiro em artigos novos. Através deste
processo de trocas de itens, consegue-se também que os utilizadores ndo armazenem itens
ja sem interesse e que, de uma forma inteligente e sem custos, 0s troquem por outros
desejados. Além disto, é importante referir que contribuimos para uma melhoria do meio

ambiente, pois estes itens estdo a ser reutilizados constantemente [3].
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1.3. Problema

Nesta tese de mestrado aborda-se o problema da acumulacédo de itens em casa que ja ndo
tem interesse para 0s seus proprietarios e que poderiam ser utilizados como moeda de
troca para estes obterem outros itens. Note-se que ao realizar a troca de itens evita-se a
poluicdo ambiental, pois estes itens ja ndo sdo eliminados. Assim sendo, este projeto visa

ser uma solucéo para esse problema, promovendo a reutilizacdo dos itens.

1.4. Publico-alvo

Este projeto destina-se a todas as pessoas com idade igual ou superior a 18 anos. Note-se
que, se os individuos com idade inferior a 18 anos, pretenderem usufruir desta aplicacéo
deverdo solicitar aos seus pais/familiares que se registem e assumam toda a
responsabilidade pelos itens que o menor deseja trocar. Esta restri¢cdo apenas é colocada
de modo a que todos os seus utilizadores sejam responsaveis pelas informagdes que

fornecem sobre os seus itens e pela troca dos mesmos.

Para aléem do publico-alvo, € importante referir que esta aplicacdo se destina, neste
momento, a troca de videojogos e de livros. Como sabemos, 0s jogos de consolas
costumam ser uma area mais apreciada pelos jovens, enquanto que os livros interessam

as pessoas de todas as faixas etarias.

E importante mencionar que a aplicaco, atualmente, apenas esta desenvolvida para o OS
Android, o que implica que todos os que queiram utiliza-la tenham de ter um dispositivo

com este sistema.

1.5. Contribuicdes

As principais contribuicdes desta dissertacao sao o estudo do interesse que as pessoas tém
em relacdo a troca de itens, o desenvolvimento de uma aplicacdo para troca de itens de
forma a ir ao encontro do interesse da maioria das pessoas e a avaliacdo da frequéncia
com que as pessoas trocam os seus itens. A aplicacdo sera o maior contributo, pois ird
permitir que pessoas consigam trocar os seus videojogos e livros de forma mais rapida,
fomentando assim a reutilizacéo destes itens. Desta forma, os utilizadores desta aplicagédo
poderdo usufruir de itens que desejem, mas sem fazerem um investimento a fundo

perdido.
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1.6. Metodologia

De forma a se conseguir concretizar 0s objetivos propostos, comegou-se por realizar um
inquérito (Ver Anexo A) acerca do que as pessoas achavam sobre uma aplicacdo para
troca de itens e quais 0s itens que consideravam mais importantes para trocarem. Através
da analise dos dados obtidos foi possivel compreender melhor que tipo de aplicagdo

deveria ser desenvolvida.

De um modo informal, realizou-se um brainstorming com alguns utilizadores. Note-se
que os referidos utilizadores acompanharam todo o processo de desenvolvimento do
projeto e foram muito Gteis a ajudar a tomar decisfes relativamente as funcionalidades
que deveriam ser implementadas e de como deveriam ser implementadas. Importa ainda
referir que estes utilizadores ajudaram a selecionar as funcionalidades mais importantes

que deveriam ser implementadas.

Apos as funcionalidades terem sido selecionadas, fez-se uma pesquisa das aplicacdes que
implementassem algumas destas funcionalidades e analisou-se o0 seu funcionamento.
Seguidamente, criou-se o primeiro prototipo de baixa fidelidade da interface do utilizador
(wireframes). Note-se que estes protdtipos foram submetidos a testes de usabilidade com

os utilizadores e sofreram um processo iterativo de melhorias.

Apbs concluir-se o0 passo anterior com um resultado satisfatorio, passou-se a
implementacdo da interface de utilizador ja na aplicacdo Android. De um modo informal,
testou-se novamente a interface com os utilizadores e procedeu-se a algumas retificagoes.
O método de desenvolvimento utilizado consistiu num processo iterativo, em que a

comunicacdo com os utilizadores foi essencial e basilar.

No que concerne ao método propriamente dito, este consistiu em desenvolver prototipos,
testa-los e melhora-los de acordo com os erros detetados. Saliente-se que todo este
processo foi repetido para cada funcionalidade implementada na aplicagcéo e algumas
funcionalidades exigiram mais segmentacdo. De forma adaptada utilizou-se algumas
técnicas do método Agile Development, nomeadamente os Sprints que permitiram
prototipar rapidamente, testar e melhorar o prototipo sem se perder demasiado trabalho
efetuado [4].
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Nesta aplicagdo algumas das funcionalidades estdo muito interligadas, em alguns casos
houve a necessidade de seguir uma ordem logica de implementacdo, pois algumas das

funcionalidades ndo podiam ser implementadas antes de outras.

Por fim, realizaram-se os testes a aplicacdo final com varios utilizadores e efetuou-se
correcOes aos erros detetados durante os testes. A aplicacdo, num futuro préximo, sera

lancada para o mercado de aplicagdes Android, para o Google Play.

1.7. Organizacao da Dissertacdo

Esta dissertacdo estd estruturada em varios capitulos que descrevem todos 0s

procedimentos efetuados na realizacdo deste projeto. Estes capitulos sdo os seguintes:

e Introducdo — Aqui realiza-se a contextualizacdo do projeto e descreve-se a
motivacao, o problema, os objetivos e a metodologia utilizada.

e Estado da Arte — Neste capitulo aborda-se, de forma fundamentada, todas as
tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento deste projeto e também as
aplicacdes existentes e/ou semelhantes a deste projeto.

e Desenho do Sistema — Nesta seccao, estdo patentes os diagramas que descrevem
0 sistema e 0 comportamento que este devera ter, também apresenta-se a
arquitetura do sistema.

e Implementacdo do Sistema — Neste capitulo descreve-se como todas as
funcionalidades do sistema foram implementadas e interligadas com a aplicacéo.

e Testes e Resultados — Este capitulo apresenta os testes realizados a aplicacao e 0s
respetivos resultados obtidos.

e Conclusdes — No final apresentam-se as conclusées que foram obtidas com a

realizacdo desta aplicacédo e projeta-se o trabalho futuro.



2. Estado da Arte

2.1. Introdugéo

Ao desenvolver-se um projeto desta dimensdo € importante estudar os trabalhos ja
existentes sobre a area cientifica em que este projeto se insere. Com esse estudo € possivel
recolher ideias e verificar-se onde é possivel inovar, de forma a procurar satisfazer ainda
mais as necessidades e as ambicGes dos utilizadores. Também é importante pesquisar
sobre as tecnologias e as técnicas disponiveis atualmente e selecionar as que mais se

adequam ao desenvolvimento do projeto que se pretende desenvolver.

Neste sentido, este capitulo abordara os trabalhos existentes que se relacionam com este

projeto e também as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento desta aplicagéo.

De modo a verificar a existéncia de trabalhos idénticos ao que se pretendia desenvolver,
decidiu-se pesquisar aplicacdes em forma de websites e de aplicacdes nativas dos sistemas
operativos Android, iOS e Windows Phone que se assemelhassem a ideia deste projeto.
Para isso utilizou-se na pesquisa um conjunto de palavras-chave adequadas para localizar
estas aplicacdes. Apos obter-se os resultados essas aplicacdes foram analisadas de forma
detalhada.

Saliente-se ainda que este capitulo também aborda, de forma fundamentada, as
tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento deste projeto. Note-se que essas
tecnologias contemplam os ambientes de desenvolvimento utilizados, a plataforma
utilizada para o desenvolvimento deste projeto (neste caso a plataforma Android) e outras
tecnologias essenciais ao desenvolvimento deste como por exemplo: padrdes de desenho,

certas linguagens de programacao e determinados protocolos de comunicacao.

2.2. Trabalhos Relacionados

Para se verificar a existéncia de aplicacbes semelhantes pesquisou-se nos mercados
Google Play [5], na Windows Phone Store [6], na Internet (aplicacbes em forma de
website) e no Itunes Store [7] de forma a se verificar a existéncia de aplicacdes
semelhantes a deste projeto. As palavras-chave utilizadas para as pesquisas foram as
seguintes: trade, game trade/exchange, game trading/exchanging, gaming
trade/exchange, used game market, used book market, movies trade/exchange, music

trade/exchange e também pelos respetivos termos em portugués.
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Atraveés desta pesquisa, efetuada em margo de 2014, e posterior anélise concluiu-se que
nas lojas ltunes Store, Windows Phone Store e Google Play ndo existem aplicacGes deste

género, no que diz respeito a livros, jogos, masica e filmes.

No que concerne a pesquisa realizada na Internet encontrou-se alguns sites relacionados
com a troca de jogos, filmes, musica, livros e outros objetos. Note-se que na apresentacdo
do estudo efetuado considerou-se apenas os resultados mais relevantes. Desta forma,
encontrou-se trés websites dedicados a troca de jogos de consolas videojogos, sendo estes
0 website brasileiro “trocajogo” [8], 0 website norte-americano “99gamers” [9], € 0
website portugués “trocasonline” [10]. Em relacgdo as redes sociais, mais especificamente
no “Facebook”, foi possivel encontrar algumas paginas dedicadas a troca e venda de
objetos, todavia apenas duas paginas se revelaram as mais importantes, uma para troca de
jogos usados [11] e outra para troca de manuais escolares [12], as restantes paginas

acabam sendo a repeticdo dos mesmos conceitos.

De forma a compreender 0s conceitos mais importantes dos websites supramencionados,
optou-se por analisa-los com algum pormenor. Neste sentido apresentamo-los em

seguida.

2.2.1. Aplicacao “TrocaJogo”

A aplicagdo brasileira “trocajogo” ¢ dedicada a troca de jogos de consolas videojogos
mais populares e € uma rede social de troca de jogos. Para os utilizadores usufruirem
desta aplicacdo necessitam efetuar um registo. Cada utilizador tem um perfil que pode
completar com uma foto e diversos dados pessoais sendo a morada obrigatdria, pois esta
serve para ordenar os utilizadores tendo em conta a sua proximidade. Note-se que esta
aplicacdo mostra ainda uma grelha de jogos similares aqueles que se visualizou em
detalhe, ou seja, detém uma espécie de recomendacéo.

No gue concerne a usabilidade considera-se que € boa, pois é facil construir a lista de
desejos e a lista dos jogos do qual se é proprietario. A aplicacdo ainda permite criar
comunidades (uma espécie de foruns) com interesses em comum e contém um blog
atualizado regularmente com novidades no mundo dos jogos. A aplicacdo possibilita
também partilhar informacdo de forma facil, através das redes sociais mais populares e

outros meios.
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Quanto aos aspetos que se julga serem mais negativos, a aplicagdo destina-se somente as
pessoas que vivem em territdrio brasileiro, ndo permite efetuar login com a conta Google
ou com a conta do Facebook ou do Twitter e ndo possui uma versdo nativa para
dispositivos mdveis nem mesmo versdo mobile do website, dificultando assim a sua

utilizacdo em dipositivos moveis.

2.2.2. Aplicacao “99gamers”

A aplicacdo “99gamers” ¢é norte-americana e permite fazer login através da conta do
Facebook, do Twitter ou entdo atraves de registo normal, ou seja, utilizando o endereco
de e-mail. Esta aplicacdo é uma comunidade constituida apenas por utilizadores
residentes nos Estados Unidos da América e no Canada e que tem como propdsito realizar

trocas de jogos de consolas.

Saliente-se que antes de fazer o login é apresentada a informagdo de que ndo ha
mensalidades nem custos ocultos, ou seja, que sdo apenas realizadas trocas. Contudo ao
efetuar login verificamos que ndo € bem assim, isto porque € necessario utilizar dinheiro
virtual designado de “Coins” (moedas) que apos a sua compra nao ¢ possivel reconverter
em dinheiro corrente. Portanto, quando os utilizadores ndo encontrarem jogos do seu
interesse e quiserem desistir da aplicagdo ficardo com “coins” (1 dolar corresponde a 1
“coin”) e sem forma de os converter em dinheiro ou jogos desejados. Note-Se que desta
forma os donos da aplicacdo online ficam com o dinheiro que os utilizadores usam para
comprar “coins”.

Apos fazer login na aplicacdo pela primeira vez é necesséario indicar a morada, criar a lista
dos jogos dos quais o utilizador é proprietario e a lista dos jogos que deseja. A aplicacédo
permite a comunicacao entre utilizadores e cada jogo tem um perfil com imagem de capa,
plataforma, descricao e avaliacdo do jogo e a lista das pessoas que tém o jogo para “troca”

pelas moedas virtuais.

Em suma, como se pode constatar, a ideia da aplicacdo esta interessante e realmente 0s

utilizadores efetuam trocas, mas ha um custo associado.

2.2.3. Aplicagao “TrocasOnline”

A aplicagdo “TrocasOnline” € portuguesa e s6 pode ser utilizada por pessoas residentes

em Portugal e que tenham idade igual ou superior a 18 anos. Esta permite aos utilizadores
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efetuarem trocas de inUmeros artigos, tais como livros, filmes, musicas, jogos. Contudo
utiliza a mesma logica que a aplicacdo “99gamers” no que diz respeito ao sistema de

moedas virtuais e funciona exatamente da mesma forma.

A aplicacdo apenas permite login se o utilizador se registar na aplicacdo, ndo consentindo
efetuar login com outras contas, como por exemplo a conta Google ou Facebook.
Relativamente as funcionalidades, estas sdo idénticas as aplicacdes anteriormente
mencionadas, ou seja, possui uma lista de desejos, uma lista de objetos que o utilizador
possui para oferecer em troca, um perfil para os objetos e um perfil de utilizador.

O ponto forte desta aplicacdo é que ha um seguro nas transacdes. Isto €, se algo correr
mal e o artigo ndo chegar, esse valor é reembolsado ao utilizador lesado. Refira-se ainda
que a aplicacdo tem alguma variedade de artigos e é possivel trocar muitos tipos de

objetos diferentes, 0 que torna a aplicacdo mais interessante.

2.2.4. Paginas de Facebook destinadas a trocas

Na famosa rede social “Facebook’ foram encontradas diversas paginas dedicadas a trocas
de jogos [11], livros [12], musicas, filmes, etc. As principais vantagens da utilizacédo
destas paginas é claramente a liberdade de criacdo de anuncios e também o namero de
pessoas que poderdo ver esses anuncios. Contudo, apresenta imensas desvantagens, tais
como: os utilizadores tém de fazer pesquisas utilizando a propria pesquisa de palavras do
browser ou do Facebook (mas é pouco eficiente) para verificarem se alguém esta a vender
ou a trocar algum artigo que lhes interesse; a pagina torna-se numa espécie de blog (o que
dificulta a organizacéo eficiente dos artigos que os utilizadores querem trocar ou obter);
0s anuncios mais recentes ficam em cima e 0s mais antigos em baixo (dificultando a
pesquisa e a visibilidade dos mesmos); o contetdo da para filtrar por meses, mas é
necessario um esforco acrescido para os utilizadores encontrarem outros utilizadores com
um objeto para troca que corresponda ao seu desejo e é também uma pagina estatica, sem

algoritmos inteligentes que permitam uma eficiéncia alta.

Em sintese, apesar de haver muitas pessoas que possam ver 0s diversos

anuncios/propostas, ndo parece que esta seja a forma mais eficaz de abordar este assunto.
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2.2.5. Conclusao

Através deste estudo, constata-se que no mercado atual ndo ha aplicacdes disponiveis (ou
pelo menos ndo foram encontradas pelos termos pesquisados) para aplicagdes Android,
iOS ou Windows Phone que proporcionem formas rapidas de realizar trocas de objetos,
que permitam aos utilizadores visualizarem uma lista de outros utilizadores que possuam
0 item que desejam e que ordene os utilizadores por menor distancia em relacéo a eles.
Assim sendo, podemos assumir que aplicagdes nativas para este tipo de finalidade sdo
uma &rea ainda pouco ou nada explorada em qualquer um dos sistemas operativos
Android, i0S e Windows Phone.

E importante salientar-se que apesar de existirem aplicacées para venda de artigos usados
como por exemplo o “OLX” [13] ou o “Coisas” [14], estes ndo estdo direcionados para a
troca de artigos, mas sim para a venda. Desta maneira, estes ndo foram tidos em conta
neste estudo sobre trabalhos relacionados. Note-se ainda que estas aplicacfes tratam os
artigos como algo genérico, ou seja, todos 0s anuncios utilizam uma estrutura padréo,
exceto 0s de automdveis que tém em conta mais algumas especificacdes. Desta forma, as
aplicacdes supramencionadas fogem do conceito deste projeto que tenta focalizar apenas
determinados artigos, neste caso, jogos e livros, permitindo pesquisas mais especificas e
onde cada utilizador pode indicar os seus desejos em relacdo a itens especificos até que a

oportunidade de uma proposta interessante apareca.

2.3. Tecnologias Utilizadas

A tecnologia selecionada para o desenvolvimento de um projeto € algo de extrema
importancia. Como tal, é necessario estudar quais sdo as melhores tecnologias que
existem no momento para 0 projeto que se pretende desenvolver. Nesse estudo é
necessario priorizar e avaliar quais as caracteristicas mais desejadas para o projeto e cada

decisdo terda uma grande influéncia no resultado final do mesmo.

Tenha-se em atengédo que as caracteristicas aludidas poderdo ser: a compatibilidade com
os dispositivos dos utilizadores; a capacidade de escalabilidade (preparar o sistema para
suportar muitos utilizadores em simultdneo sem que se perca desempenho em demasia) e
a flexibilidade (programar de forma a minimizar o custo e o esforgo na realizagdo de

alterages futuras no projeto).
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2.3.1. Smartphones e Tablets

De acordo com Mark Weiser, o fundador da computacgéo ubiqua, os dispositivos ao longo
do tempo tendem a se tornar cada vez mais ubiquos. Por outras palavras, os dispositivos
irdo realizar muito mais processamento, mas este vai passar cada vez mais despercebido

pelo utilizador [15].

Segundo a pesquisa que foi efetuada pela consultora norte-americana Gartner [16], é
possivel visualizar na Tabela 1 que a maior parte (>75%) dos dispositivos
comercializados sdo smartphones (Mobile Phones). Na Tabela 2, obtida da mesma fonte,
é possivel visualizar que de entre os sistemas operativos comercializados, nos dispositivos
vendidos, o OS Android apresenta-se em 1° lugar, com uma grande vantagem face aos
seus concorrentes e a estimativa para 2015 continua a indicar o crescimento deste. Note-
se que em cerca de 2 432 milhdes de dispositivos que se espera que sejam

comercializados, 0 OS Android estara presente em cerca de 1 168 milhGes (52%).

Tabela 1 - Worldwide Device Shipments by Segment (Thousands of Units) [3]

Worldwide Device Shipments by Segment (Thousands of Units)

Device Type 2013 2014 2015
Traditonal PCs (Desk-Based and Notebook) 296,131 276,221 261,657
Ultramobiles, Premium 21,517 32,251 55,032
PC Market Total 317,648 308,472 316,689
Tablets 206,807 256,308 320,964
Mobile Phones 1,806,964 1,862,766 1,946,456
Other Ultramobiles (Hybrid and Clamshell) 2,981 5,381 7,645
Total 2,334,400 2,432,927 2,591,753

Source: Gartner (June 2014)

Tabela 2 - Worldwide Device Shipments by Operating System (Thousands of Units) [3]

Worldwide Device Shipments by Operating System (Thousands of Units)

Operating System 2013 2014 2015
Android 898,944 1,168,282 1,370,893
Windows 326,060 333,419 373,694
i0S/Mac 0S 236,200 271,115 301,349
Others 873,195 660,112 545,817
Total 2,334,400 2,432,927 2,591,753

Shipments include mobile phones, ultramobiles (including tablets) and PCs

Source: Gartner (June 2014)
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Com base nos dados da Tabela 1 e da Tabela 2, podemos afirmar que neste momento o
OS Android domina os mercados e tende a continuar durante um largo tempo. Desta
forma, tem-se um forte argumento para justificar a opcéo de desenvolver este projeto para
0 OS Android, pelo menos na primeira versao, podendo no futuro expandir-se a outros

sistemas operativos.

Com o intuito de descobrir se 0s possiveis utilizadores seguem esta tendéncia foi realizado
um inquérito com Vvarios propdésitos, um deles foi o de perceber se as pessoas seguem a
tendéncia do mercado global. De um total de 24 inquiridos verificou-se que 21 deles
(88%) possuem, pelo menos um, dispositivo com o OS Android (ver resposta a pergunta
P6 do Anexo A), tendo-se verificado uma percentagem muito superior a tendéncia do

mercado global atual para este grupo de inquiridos.

2.3.2. Plataforma Android

Tal como praticamente todos 0s sistemas operativos conhecidos, o0 OS Android possui
diversas versdes. A primeira versdo comercial, muito primitiva, foi a versao Android 1.0
Base (lancada em setembro de 2008). A Gltima versdo a data de escrita desta dissertagéo
é a versao Android 4.4 (Application Programming Interface (API) Level 19). Podemos
visualizar na Tabela 3 uma lista de todas as versées do OS Android lancadas até ao
momento. Como se podera deduzir cada nova versdo apresenta sempre melhorias em
relacdo as versdes anteriores, tanto a nivel de funcionalidades como a nivel de
compatibilidade, ou seja, sdo cada vez mais compativeis com o0s novos dispositivos que
vao sendo langados, suportando as diversas dimensdes de ecrd e as diferentes resolucbes

destes.

Relativamente as versdes do OS Android mais utilizadas, como se pode visualizar no
Gréfico 1, atualmente a versao Jelly Bean, que engloba as versdes 4.1.x (API 16), 4.2.x
(API 17) e 4.3 (API 18) ¢é a mais utilizada, seguindo-se imediatamente a versdo KitKat
que corresponde a versdao 4.4 (APl 19) que é a ultima versdo Android neste momento
[17]. No caso deste projeto, este foi desenvolvido para ser compativel com maioria das
versdes existentes no mercado atual. Neste sentido, a aplicacdo é compativel desde a
versdo Froyo (API8) até a versdo KitKat (API119), incluindo todas as versdes entre estas

duas.
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Tabela 3 - Lista de versfes do OS Android [18]

Platform Version API Level VERSION_CODE

Android 4.4 19 KITKAT

Android 4.3 18 JELLY_BEAN_MR2
Android 4.2, 4.2.2 17 JELLY_BEAN MR1
Android 4.1, 4.1.1 16 JELLY_BEAN
Android 4.0.3,4.0.4 15 ICE_CREAM SANDWICH MR1
Android 4.0, 4.0.1, 402 14 TCE_CREAM_SANDWICH
Android 3.2 13 HONEYCOMB_MR2
Android 3.1.x 12 HONEYCOMBE_MR1
Android 3.0.x 11 HONEYCOMB
Android 2.3.4 10 GINGERBREAD MR1
Android 2.3.3

Android 2.3.2 9 GINGERBREAD
Android 2.3.1

Android 2.3

Android 2.2.x 8 FROYD

Android 2.1.x 7 ECLAIR MR1
Android 2.0.1 6 ECLAIR_©_1
Android 2.0 5 ECLATR

Android 1.6 4 DONUT

Android 1.5 3 CUPCAKE

Android 1.1 2 BASE 1 1
Android 1.0 1 BASE

API 19 (KitKat)

2% API 17
API1 16,17 e 18 21%
API 15 (Ice (Jelly Bean)
Cream 54%
Sandwich)
10% \' ‘
API 18

API 10
(Gingerbread)
11% API 8 (Froyo)

1%

8%

Gréfico 1 — Cota de mercado dos dispositivos pela versdo do OS Android? [17]

! Baseado nos dados (de 9 de setembro de 2014) na tabela presente em “Platform Versions” [5].

12



Estado da Arte 2014

Para além da distribuicdo das versdes do OS Android vistas anteriormente, também é
interessante observar a distribuicdo existente no mercado relativamente aos dispositivos
com base nas suas resolucdes e densidades de ecrd. De acordo com o Gréafico 2 é possivel
verificar que a resolucdo mais utilizada é a da categoria Normal, esta categoria
corresponde a ecrds com dimensdes entre cerca de 3 polegadas a cerca de 5 polegadas
(com 82% de cota de mercado), logo apos tem-se a resolucdo da categoria Large, mas
com apenas 8% de cota de mercado, depois segue-se a Small (com 6%) e a menos

utilizada Xlarge (com 4%).

Gréafico 2 — Cota de mercado dos dispositivos com OS Android por dimensio de ecrd? [17]

Além da dimenséo propriamente dita do ecrd € importante se ter em conta a densidade do
ecrd. A densidade de ecrd indica-nos a quantidade de pixels por polegada. Se
considerarmos dois ecrds de tamanho igual o que possuir um valor mais elevado de pixels
por polegada conseguira apresentar mais itens no ecrd do que o de menor valor. Através
do Gréfico 3 consegue-se visualizar as cotas de mercado dos dispositivos com OS
Android pela sua densidade de ecrd. Observando o grafico, conclui-se que a High Dots
Per Inch (HDPI) possui a maior cota de mercado, com 37%. Depois tem-se a Extra High
Dots Per Inch (XHDPI) com 20%, a Medium Dots Per Inch (MDPI) com 18%, a Extra
Extra High Dots Per Inch (XXHDPI) com 16% e a Low Dots Per Inch (LDPI) apenas
com 7%. Este projeto foi desenvolvido também de forma a ser o mais flexivel possivel
com as diferentes densidades e dimensdes de ecrd, ou seja, a interface do utilizador ajusta-

se de acordo com o espaco disponivel para apresentar a informacao.

2 Baseado nos dados (de 9 de setembro de 2014) na tabela presente em “Screen Sizes and Densities” [5].
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xhdpi

xxhdpi
16%

Idpi
7%

Gréfico 3 — Cota de mercado de dispositivos com OS Android por densidade de ecrd® [17]

Apbs a andlise dos trés graficos apresentados anteriormente conclui-se, que no momento
em que esta dissertacdo foi escrita, os dispositivos mais comercializados possuiam a
versdo do OS Android 4.1.x (Jelly Bean — API 16) com uma densidade de ecrd
maioritariamente HDPI e pertencentes a categoria de ecrd de dimensdo Normal. Este
estudo foi importante para se saber para qual dimensdo e densidade de ecrds nos
deveriamos comecar por preocupar mais, no que diz respeito a otimizacdo da aparéncia

gréafica da aplicacéo.

2.3.3. Ambientes de Desenvolvimento

2.3.3.1 Aplicacdo Android

Antes de se pensar em desenvolver um projeto para a plataforma Android é necessario
pesquisar-se acerca das opgdes existentes em termos de Integrated Development
Environment (IDE). Na internet, encontra-se pelo menos trés: NetBeans, Eclipse e o
Android Studio (ainda em versdo Beta). Tendo em conta a natureza deste projeto preferiu-
se ndo arriscar na utilizacdo da versdo Beta do Android Studio, isto porque as versoes

Beta poder&o ainda ter algumas lacunas.

No momento da escolha concluiu-se qua a melhor opcéo seria o Eclipse, apesar de esta
informacgdo ndo estar completamente explicita no site oficial de Android Developers [19].
Todavia, apés alguma reflexdo apercebemo-nos que este site recomenda o pacote que
inclui o Eclipse Android Development Tools (ADT) com o Android Software

Development Kit (SDK) [20]. Além disso, considera-se que o Eclipse apresenta algumas

3 Baseado nos dados (de 9 de setembro de 2014) na tabela presente em “Screen Sizes and Densities” [5].
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vantagens em relacdo ao NetBeans relativamente a parte de trabalhar com os layouts
(interface grafica da aplicacdo). Isto porque o plugin ADT ja instalado no Eclipse do
website da Android Developers permite construir os layouts das atividades através do
método de “arrastar e largar” (Drag and Drop) e também possibilita alterar todos os
atributos de um elemento selecionado através da interface grafica do proprio Eclipse.
Saliente-se que trabalhar nos layouts apenas por tags XML torna a tarefa mais
complicada, principalmente quando se trata de dispositivos de diversas dimensdes de ecra

e de resolugdes.

Neste sentido, o ambiente de desenvolvimento foi obtido no website oficial de Android
Developers, onde se escolheu a opc¢éo principal de download que é o Eclipse ADT com

0 Android SDK [21]. Mais detalhadamente este pacote inclui:

e O software Eclipse com 0 médulo de extensao (plugin) ADT ja instalado;

e O Android SDK Tools é constituido por um conjunto de bibliotecas e de
ferramentas que ajudam os desenvolvedores de software a implementar as suas
aplicacdes, sendo que existem varias versdes. Note-se que é possivel instalar
outras versdes de SDK usando uma aplicacdo que vem junto, designada de
Android SDK Manager. Com a utilizacdo desta é possivel fazer download de
documentacdo, das imagens de sistema, de exemplos para 0 SDK, entre outros
para diversas versdes de Android. Através do SDK Manager ou Eclipse € possivel
aceder ao AVD Manager. Este permite criar dispositivos virtuais de diversas
dimens6es e densidades de ecrd, emulando vérias versdes do OS Android e assim
simulando o funcionamento de um dispositivo Android real. Saliente-se que
também permite a escolha de periféricos que queremos que funcionem (Bluetooth,
Wi-Fi, etc) através de simulacdo, utilizando para o efeito os equivalentes no

computador em que o AVD esta a ser executado.

2.3.3.2. Web API

Tendo em conta que foi utilizada a tecnologia ASP.NET para o desenvolvimento da Web
API, o IDE escolhido foi o Microsoft Visual Studio Express 2013 for Web. Utilizou-se
também um repositdrio para controlo de versdes, tendo sido escolhido o Microsoft Team
Foundation Version Control, de forma a garantir que a programacéo realizada ndo se
perdesse e também para se ter possibilidade de voltar a uma versdo anterior caso algum

erro grave fosse cometido no desenvolvimento da API. Note-se que se conseguiu ter
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acesso ao servico de controlo de versoes diretamente do Visual Studio 2013. A verséo da

.NET Framework utilizada no desenvolvimento da Web API foi a 4.

2.3.4. Outras Tecnologias Utilizadas (MS SQL, SMTP, FTP, JSON)

Utilizou-se os servigos disponibilizados em https://pt.godaddy.com/ para criar uma conta
de acesso a um servidor. Usou-se esse servidor para alojar a APl e a base de dados MS
SQL. Ainda nesse servidor utilizou-se os servigos Simple Mail Transfer Protocol (SMTP)
para 0 envio de e-mails a partir da API e o servico File Transfer Protocol (FTP) para
guardar as imagens dos utilizadores e dos itens diretamente no servidor. Também

solicitou-se o dominio (nome do site) www.xpresstrades.com para identificar o servidor.

Para o desenvolvimento da base de dados deste projeto utilizou-se o Sistema Gestor de
Base de Dados (SGBD) Microsoft SQL Server. Foi utilizado também o software SQL
Server Management Studio 2012 para configurar e gerir a base de dados utilizada neste
projeto. Na base de dados criada usou-se além das tabelas (entidades e respetivos
atributos) as Stored Procedures (SP) e Functions (funcdes), onde foram definidos os

procedimentos e as funcdes para acdes especificas.

A tecnologia JavaScript Object Notation (JSON) foi utilizada para a aplicacdo Android
receber as informagdes que solicita a APl. O OS Android ndo consegue comunicar
diretamente com uma base de dados. O JSON é uma linguagem que facilita o envio e 0
recebimento de dados, ou seja, ¢ uma linguagem simples de ser entendida, tanto por seres
humanos como por maquinas [22]. A API recebe os pedidos da aplicacdo Android,
processa 0s pedidos comunicando com a base de dados, recebe os resultados fornecidos
por ela, 1é-os e transforma-os em JSON, depois devolve-os a aplicacdo Android, a
aplicacdo Android interpreta a informagéo e realiza agdes de acordo com os dados

recebidos. O JSON é bastante fécil de ser descodificado pela aplicacdo Android.

2.3.5. Sistemas de Recomendacéo

Os sistemas de recomendacéo utilizam algoritmos especificos, de forma a simular uma
inteligéncia artificial que cria sugestdes com base na avaliacéo de alguns dados. Estes sdo
sistemas que, atualmente, estdo presentes na maioria dos sites de compras e de vendas de
artigos na Web (por exemplo: eBay, Amazon, etc). Estes sistemas também sdo muito

utilizados na escolha das publicidades que devem ser apresentadas aos utilizadores, tendo
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em conta diversos fatores, tais como a sua localizacéo, a preferéncia de artigos, etc. Esses
dados podem ser obtidos a partir do historico de pesquisas, de compras e de vendas que
sdo realizadas pelos utilizadores. Também existem outras formas de verificar as
preferéncias dos utilizadores, como por exemplo um sistema explicito de avaliagdo onde

os utilizadores indicam a sua satisfagdo em relacdo a um determinado item. [23]

Considerou-se que antes de se avancar para a fase de desenvolvimento do projeto
propriamente dito, era interessante e relevante pesquisar e verificar os sistemas de
recomendacdo existentes atualmente. Neste sentido, depois da anélise e da pesquisa
efetuada e de se ter apurado qual o sistema de recomendacdo mais adequado para 0 n0sso
contexto foi necessario verificar que algoritmos eram utilizados e qual o melhor para o

nosso problema.

Para esta aplicacdo, considerou-se necessario construir um sistema de recomendacao que
conseguisse sugerir aos utilizadores potenciais itens de interesse, com base no historico
de visualizacGes de itens. O sistema verifica os géneros preferidos do utilizador e realiza

sugestbes com base nesses géneros.

Com o estudo sobre os sistemas de recomendacéo existentes atualmente, pretendeu-se
averiguar os prés e os contras de cada um deles e encontrar aquele que mais se adequasse

as necessidades descritas anteriormente.
De acordo com o artigo [23] existem 6 técnicas de recomendacao:

e Baseada em contedo (Content-based) — O sistema aprende a recomendar itens
que sdo semelhantes aos que o utilizador gostou no passado. A semelhanca dos
itens é calculada com base nas caracteristicas associadas aos itens comparados;

¢ Filtragem colaborativa (Collaborative filtering) — A implementacéo mais simples
e original desta abordagem consiste na comparacgao dos gostos do utilizador ativo
com outros utilizadores que tenham apresentado gostos semelhantes no passado.
A semelhanca entre os dois utilizadores é obtida com base no historico, tendo em
conta a semelhanca das avaliagOes realizadas pelos utilizadores;

e Demografico (Demographic) — Esta técnica tem em conta a lingua, localizagéo,
idade ou outro tipo de informacdo pessoal do utilizador para fornecer as
recomendagoes;

e Baseada no conhecimento (Knowledge-based) — Este sistema de recomendacao,

baseado num dominio de conhecimento especifico, apresenta as recomendacdes
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calculando se certas caracteristicas de um item vao ao encontro das necessidades
e das preferéncias do utilizador e também, calcula o quanto o item podera ser Util
ao utilizador;

e Baseada na Comunidade (Community-based) — Este sistema baseia-se nas
preferéncias dos amigos do utilizador para recomendar itens a este.

e Sistemas de recomendacdo hibridos (Hybrid recommender systems) — Este
sistema de recomendacao, tal como o0 nome indica, é um sistema hibrido e como

tal podera combinar duas ou mais técnicas anteriormente descritas;

Para o desenvolvimento do sistema de recomendacao desta aplicacdo decidiu-se que a
melhor opcao seria a primeira, ou seja, baseada em contetido (content-based), isto porque
para o0 proposito desta aplicacdo apenas é pretendido recomendar itens aleatérios que
respeitem os géneros preferidos do utilizador. E importante referir que néo foi necessario
utilizar algoritmos complexos. Para esta aplicacdo bastou utilizar um algoritmo simples
criado pelo programador. Apesar de esta técnica exigir, normalmente, uma classificacdo
explicita realizada pelo utilizador, neste caso as preferéncias sdo deduzidas
automaticamente pelo sistema, de acordo com os itens que o utilizador visita. Quanto
mais o utilizador visualizar itens de um determinado género, mais esse género sera
considerado preferido pelo utilizador. Assim sendo, as recomendacdes serdo feitas
pesquisando um numero de itens aleatérios de acordo com os géneros preferidos do

utilizador.

2.4. Padroes de Desenho

Os padroes de desenho sdo formas comprovadamente melhores de escrever o cddigo fonte
de uma aplicacdo. O codigo pode ser escrito de muitas formas, todavia os padrdes de
desenho ajudam a criar a solugdo mais adequada. Os padrdes visam uma escrita de codigo
otimizada que facilita a sua edicdo e manutencdo no futuro, cabendo ao programador
identificar qual o padréo de desenho mais adequado a sua solucdo. Existem trés categorias

de padrdes de desenho que séo [24]:

e Padrdes de Criacao (Creational) — Utilizados para controlar a criacdo de objetos
por forma a evitar problemas de desenho ou aumento da complexidade do

desenho. Exemplos: Singleton, Prototype, Factory, etc;

18



Estado da Arte 2014

e Padrdes Estruturais (Structural) — Facilitam o desenho identificando a maneira
mais simples para realizar as relagdes entre 0s objetos ou entidades. Exemplos:
Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Proxy, etc;

e Padrdes Comportamentais (Behavioral) — Identificam padrdes de comunicagao
comuns entre objetos e implementam esses padrdes, de modo a aumentar a
flexibilidade na realizacdo da comunicacdo entre esses objetos. Exemplos:

Command, Iterator, Mediator, Observer, State, Strategy, etc.

2.4.1. Padrao State

O padrao State permite que um objeto se comporte de varias maneiras conforme o estado
em que este se encontra, pois o objeto possui um conjunto de procedimentos definidos
para cada estado. Normalmente, o objeto possui varios estados internos definidos e estes

podem ser alterados durante o tempo de execugéo [25].

Na aplicacdo Android deste projeto utiliza-se este padrdo. O sistema Android por defeito
implementa este padréo nas suas atividades fazendo com que estas possuam um ciclo de

vida, tal como podemos observar na Figura 1.

19



Estado da Arte 2014

Activity
launched

onCreate()

'

onsStart() B onRestart()

¢ &
User navigates
e onResume()

to the activity

Activity
running

Another activity comes
nto the foreground

| App process
\ Killed

L "

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority | L
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
*‘ to the activity
|

onStop()
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

}

Activity
shut down

Figura 1 - Ciclo de vida de uma Atividade Android [26]

Em cada atividade de uma aplicacdo Android podem ser definidos os vérios estados
presentes na Figura 1. Note-se que ndo ha necessidade de defini-los a todos, contudo
alguns sdo sempre definidos, tal como o onCreate(), isto porque este € o estado que é

executado apenas uma Unica vez sempre que uma atividade é lancada.

O estado onDestroy() podera ser utilizado para limpar 0s recursos que estavam a ser
utilizados pela atividade e que ja ndo serdo mais necessarios. Saliente-se que este estado

é chamado quando a atividade esta a ser terminada.

Relativamente aos estados intermédios tem-se o onStart(), o onResume(), o onPause() e
0 onStop(). Quando uma nova atividade é lancada, a partir da primeira e, esta ndo é
terminada, a primeira atividade passa pelos estados onPause() e logo de seguida para o
onStop(). Quando a segunda atividade é terminada, o sistema retoma a primeira atividade
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executando o0s seguintes estados pela presente ordem: onRestart(), onStart() e

onResume().

2.4.2. Padrédo Adapter

O padrao Adapter tem a finalidade de converter ou de adaptar uma interface de um objeto
de forma a poder ser utilizado por outro objeto. Desta forma, é possivel colocar objetos a

funcionarem em conjunto quando a partida nao era possivel [25].

Na aplicacdo Android, uma lista por defeito costuma permitir apenas a representagéo de
objetos do tipo string. Com o padréo Adapter consegue-se representar mais do que strings
na lista, ou seja, consegue-se representar praticamente qualquer tipo de objeto que ndo

strings.

2.4.3. Padrao Observer

De forma simples o padréo Observer permite definir uma dependéncia de um para muitos.
Ha o objeto observado e os objetos observadores (dependentes) que sdo notificados e

atualizados automaticamente sempre que o0 objeto observado altera o seu estado [25].

Na aplicacdo, este padrdo foi especialmente Gtil para fazer uma espera engquanto a vista
era carregada e depois carregar a informacédo para os elementos dessa vista. Isto porque,
as vezes a vista leva alguns microssegundos a ser carregada e por conseguinte, pode
acontecer que a aplicacdo tente inserir informacdo em objetos da vista que ainda néo
foram criados (estando nulos), desta forma ocorre um erro e a aplicacéo termina de forma
inesperada. Ao aplicar-se o padrdo Observer conseguiu-se ultrapassar este problema, pois
quando a vista esta completamente carregada notifica os objetos que estdo dependentes
desta e, logo de seguida, estes prosseguem de forma segura (sem haver elementos nulos)

ao carregamento da respetiva informacéo na vista.

2.4.4. Padréo Singleton

O padrdo Singleton é um padrdo simples, mas muito (til, pois permite que um objeto

possa possuir uma unica instancia [25].

Este padréo foi utilizado na aplicagdo Android com o intuito de apenas se utilizar uma

unica instancia da classe HTTPClientManager (classe responsavel pela comunicacao), de
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forma a se manter um dnico cliente HTTP. Este padrdo também foi utilizado na classe
SharedDataSingleton da aplicacdo Android, isto porque se considerou importante manter
uma Unica instancia desta classe, ja que esta é utilizada para passar informacdes dentro
da aplicacdo de umas atividades para as outras. Por esta razdo, s6 faz sentido possuir uma

instancia.

2.5. Conclusédo

Neste capitulo concluiu-se que a ideia deste projeto ainda € pouco ou nada explorada no
que diz respeito a aplicacdes nativas para sistemas operativos Android, iOS e Windows
Phone. Contudo, € de realgar que ja existem algumas aplicacbes Web (em forma de
website) deste género, mas que ainda ndo estdo otimizadas para a sua utilizacdo em
dispositivos mdveis e também ndo possuem uma versao Web para estes dispositivos.
Neste sentido, a ideia deste projeto mostra-se ser interessante e inovadora na area dos

dispositivos moveis.

No que diz respeito as tecnologias utilizadas, apos o estudo efetuado neste capitulo
conseguiu-se selecionar as tecnologias que se considerou serem as mais adequadas para
0 desenvolvimento deste projeto. Também se estudou e se selecionou os padrdes de
desenho mais apropriados para a escrita de certas partes do cddigo. A utilizacdo destes é
importante, pois a utilizacdo dos mesmos torna as possiveis alteragdes futuras mais

simples e réapidas de se fazer.

Em suma, pode-se afirmar que depois do estudo de aplicacdes existentes relacionadas
com a ideia deste projeto e apoOs se ter selecionado as tecnologias que deverdo ser
utilizadas para o desenvolvimento da aplicacdo, encontramo-nos em condicfes de se
avancar para o desenho do sistema, em que o funcionamento do sistema sera definido

detalhadamente.
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3. Desenho do Sistema

3.1. Introducéo

O desenho do sistema é uma das etapas cruciais para o sucesso de uma aplicagdo que se
pretenda desenvolver. E com este que se define praticamente todos os detalhes da
aplicacdo antes de os implementar e esses detalhes incluem a aparéncia da interface
gréfica do utilizador, a interacdo sistema/utilizador e a arquitetura. Com o desenho do
sistema é possivel definir exatamente como irad ser o produto final, ou seja, a aplicacao
depois de implementada. Sendo o desenho do sistema de uma importancia extrema, este
devera ser robusto, flexivel, atraente, escalavel e facilmente compreensivel por todos os

interessados na aplicacéo.
No presente capitulo serdo apresentados:

e Anélise do Problema:

o Requisitos Funcionais — Enumeram as funcionalidades do sistema.

o Requisitos N&o-Funcionais — Estes requisitos sdo caracteristicas
desejaveis e/ou necessarias para o funcionamento do sistema. Essas
caracteristicas contemplam aspetos de seguranga, desempenho,
usabilidade, confiabilidade, disponibilidade, facilidade de manutencao e
tecnologias necessarias (hardware). Séo aspetos que influenciam

definitivamente a qualidade do software.

e Diagramas de casos de utilizacdo — Diagramas utilizados para resumir e
esquematizar as funcionalidades que o sistema ird implementar, identificando as
acoes do sistema e 0s respetivos atores;

e Diagramas de atividade — Detalham os casos de utilizagdo apresentados no
diagrama de casos de uso, descrevendo de forma mais pormenorizada o
funcionamento do sistema e a interagdo do utilizador com este. Note-se que se
realizara isto para cada caso de utilizagdo.

e Modelo Relacional da base de dados — O sistema requer uma base de dados bem
organizada onde se possa armazenar os dados do sistema eficientemente, para isso

€ necessario construir um modelo relacional bem estruturado.
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e Prototipos de baixo nivel (mockups) da interface de utilizador — Séo utilizados
para planear a interface de utilizador do sistema, com estes é possivel testar a
usabilidade e melhora-la rapidamente com pouco esforco.

e Arquitetura que ird ser utilizada na implementacéo do sistema — Todo o sistema
tem uma arquitetura e é essencial pensar nesta de forma adequada para que a

solucdo desenvolvida seja a melhor possivel.

3.2. Analise do Problema

Uma das primeiras etapas quando se pretende desenvolver um sistema é realizar o
levantamento de requisitos. Como € ldgico estes requisitos devem ser obtidos consultando
os futuros utilizadores do sistema, aqueles que possuem interesse em que o sistema seja
desenvolvido. Antes do levantamento de requisitos foi feito um brainstorming com
pessoas interessadas neste projeto e em seguida foram selecionadas as ideias mais
importantes, neste caso as funcionalidades mais importantes que a aplicacdo deveria
implementar. Este processo foi iterativo e incremental. A anélise de requisitos serviu para

analisar o problema e, por conseguinte, serviu para definir o rumo deste projeto.

3.2.1. Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades que o utilizador ird ter ao seu
dispor na utilizacdo do sistema [27]. Durante o levantamento de requisitos obtiveram-se

0S seguintes requisitos funcionais:

F1. Registar novo Utilizador.

F2.  Selecionar foto para perfil.

F3.  Tirar foto de perfil com a camara.

F4.  Recortar foto para o perfil.

F5.  Selecionar e/ou adicionar novo Pais.
F6. Selecionar e/ou adicionar nova Regiéo.
F7.  Selecionar e/ou adicionar nova Cidade.
F8. Iniciar sessdo na aplicagdo (Login).

F9.  Recuperar palavra-passe (Password).

F10. Pedir reenvio do cddigo de ativagéo.
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F11.
F12.
F13.
F14.
F15.
F16.
F17.
F18.
F19.
F20.
F21.
F22.

F23.

F24.

F25.

F26.

F27.

F28.

F29.

F30.

F31.
F32.

Ativar conta de utilizador.

Selecionar item do menu.

Selecionar item do submenu.

Pesquisa de itens por nome e categoria (jogos ou livros).

Pesquisa de itens da categoria jogos por nome e plataforma.

Efetuar pedidos para a adi¢éo de itens.

Apresentar lista de itens filtrada por categoria e género.

Apresentar lista de itens da categoria jogos por género e plataforma.

Adicionar item a lista de ofertas.

Adicionar item a lista de desejos.

Recomendar itens com base no género dos itens mais visualizados.
Recomendar itens da categoria jogos com base no género dos jogos mais
visualizados e plataforma.

Apresentar a lista dos trinta itens da categoria jogos ou livros mais desejados (de
acordo com a categoria que estd sendo visualizada) ordenados de forma
decrescente.

Apresentar a lista dos trinta jogos mais desejados filtrados pela plataforma
selecionada no momento.

Apresentar a lista dos trinta itens da categoria jogos ou livros mais oferecidos
(de acordo com a categoria que esta sendo visualizada) ordenados de forma
decrescente.

Apresentar a lista dos trinta jogos mais oferecidos filtrados pela plataforma
selecionada no momento.

Visualizar o namero de proprietarios de um item.

Visualizar o nimero de interessados num item.

Ver lista de utilizadores proprietarios de um item ordenados por distancia (em
relagdo ao utilizador).

Ver lista de interessados de um item ordenados por distancia (em relacdo ao
utilizador).

Remover item da lista de ofertas.

Remover item da lista de desejos.
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F33.

F34.
F35.

F36.

F37.

F38.
F309.
F40.

F41.
F42.
F43.
F44.
F45.
F46.
F47.
F48.
F49.
F50.
F51.
F52.

F53.

F54.

F55.

Visualizar perfil pablico de um utilizador selecionado (nome de utilizador, data
em que se registou na aplicacdo, idade, pais, regido, cidade, preferéncias
especiais relativas a propostas e estatisticas de avaliacdes (feedback)).

Enviar proposta de troca.

Apresentar lista de itens possiveis para oferecer em troca numa proposta (tendo
em conta as preferéncias do utilizador que ira receber a proposta).

Permitir definir se o utilizador s6 deseja receber propostas com ofertas de itens
(Jogos ou livros) da sua lista desejos.

Permitir definir se o utilizador pretende receber propostas com oferta de itens da
categoria jogos de todas as plataformas ou de apenas uma ou um conjunto
especifico de plataformas de jogo.

Visualizar estatisticas de avaliagdes recebidas (feedback recebido).

Permitir ao utilizador alterar a sua imagem de perfil.

Permitir ao utilizador visualizar o seu nome de utilizador, e-mail, nome
verdadeiro e data de nascimento (dados que ndo podem ser alterados).

Alterar palavra-passe (password).

Alterar pais, regido ou cidade.

Permitir o utilizador adicionar ou modificar o seu enderec¢o postal.

Apresentar lista de ofertas da categoria selecionada.

Apresentar lista de desejos da categoria selecionada.

Editar estado de conservagédo de um item da lista de ofertas.

Editar nivel de desejo de um item da lista de desejos.

Mover item da lista de ofertas para a lista de desejos.

Mover item da lista de desejos para a lista de ofertas.

Visualizar o perfil de um item selecionado.

Apresentar lista de géneros da categoria selecionada.

Apresentar lista de propostas recebidas filtradas por “Com novidades”,
“Esperando Feedback”, “Em negocia¢do”, “Aceites” e “Rejeitadas”.
Apresentar lista de propostas enviadas filtradas por “Com novidades”,
“Esperando Feedback”, “Em negocia¢do”, “Aceites” e “Rejeitadas”.
Apresentar notificagdes visuais por cima das propostas listadas (enviadas e
recebidas).

Permitir refrescar manualmente listas de itens ou mensagens.
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F56. Aceitar Proposta Recebida.

F57. Rejeitar Proposta Recebida.

F58. Cancelar Proposta Enviada.

F59. Mostrar proposta em detalhe.

F60. Permitir envio de mensagens entre utilizadores, no contexto de uma proposta.
F61. Permitir colar endereco postal no corpo de uma mensagem.

F62. Permitir dar feedback aos outros utilizadores no contexto de uma proposta aceite.
F63. Aceder ao perfil do utilizador.

F64. Notificar o utilizador sempre que este receba uma nova proposta.

F65. Notificar o utilizador sempre que este receba uma nova mensagem, no contexto

de uma proposta.

3.2.2. Requisitos Nao Funcionais

Ao contrario dos requisitos funcionais que descrevem as funcionalidades do sistema, 0s
requisitos nao funcionais descrevem aspetos que influenciam a qualidade do sistema [27].
Esses aspetos podem ser de seguranca, adaptabilidade, desempenho, confiabilidade,
disponibilidade, manutencdo e também de hardware (componentes fisicos que sao
necessarios para o sistema funcionar). Sem ddvida que a qualidade do sistema esta
dependente dos requisitos ndo funcionais que sdo considerados. Neste projeto optou-se

por implementar os seguintes requisitos ndo funcionais:

NF1. Adaptabilidade/Hardware Alvo — A aplicacdo deve suportar dispositivos
Android de diferentes dimensoes e resolucfes de ecrd, ou seja, Smartphones e
Tablets.

NF2. Adaptabilidade/Software Alvo — A aplicagdo deve ser compativel com
dispositivos que possuam o sistema operativo Android da API8 (versao 2.2) a
API 19 (verséo 4.4).

NF3. Adaptabilidade — Deve ter suporte para duas linguas: lingua inglesa (Reino
Unido) e lingua portuguesa (Portugal).

NF4. Seguranca — O sistema deve permitir apenas um registo de utilizador por e-
mail.

NF5.  Seguranga — O sistema deve permitir apenas um “nome de utilizador” por

utilizador.
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NF6.

NF7.

NF8.

NF9.

NF10.

NF11.

NF12.

NF13.

NF14.

NF15.

NF16.

NF17.

NF18.

NF109.

Seguranca — O utilizador tem de confirmar o e-mail utilizado no registo
ativando a sua conta com o respetivo cddigo de ativacdo na primeira utilizacéo.
Seguranca — O sistema deve eliminar o utilizador se ultrapassar as trés
tentativas de ativacao de conta.

Usabilidade — Os teclados que sdo apresentados aquando da insercdo de
informacdo sdo especificos de acordo com o tipo de insercdo desejado (Por
exemplo: Se sdo s6 numeros, entdo o teclado escolhido é o numérico).
Usabilidade — Os campos preenchidos pelo utilizador devem ser verificados
pela aplicacéo, de forma a evitar que o utilizador introduza dados errados.
Seguranca — Os dados de autenticacdo (e-mail e palavra-passe) sdo enviados
para a API, através da rede, codificados em Base64.

Hardware — O dispositivo devera possuir sistema de ligagdo a Internet.
Hardware — O dispositivo devera possuir uma cAmara digital incorporada.
Seguranca — O sistema deve enviar o codigo de ativacdo de conta para o e-mail
de registo até trés vezes.

Desempenho — A aplicacdo deverd apenas carregar do servidor o que €
necessario para cada momento, de forma a ndo sobrecarregar a ligacdo do
dispositivo a Internet (evitando tornar mais lento o acesso aos dados mais
importantes).

Usabilidade — Verificar se existem novas plataformas de jogos sempre que a
aplicacdo é iniciada.

Seguranca — A API recebe sempre os dados de autenticacdo do utilizador que
efetua o pedido de forma a poder validar a operacao solicitada.

Usabilidade — Na maioria dos botdes sdo utilizados icones padrdo do sistema
operativo Android definidos pela Android Developers, tornando o
reconhecimento intuitivo e imediato.

Usabilidade — As funcionalidades dos botdes da barra de acdo sdo descritas
numa “mensagem flutuante” (Toast) quando o utilizador efetua um clique
longo sobre um dos botdes.

Usabilidade — A descricdo de cada campo € apresentada numa “mensagem
flutuante” quando o utilizador efetua um clique curto sobre os textos que se

encontram no perfil (Detalhes) de um item.
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NF20.

NF21.

NF22.

NF23.

NF24.

NF25.

NF26.

NF27.

Usabilidade — A descri¢do de cada campo é apresentada numa “mensagem
flutuante” quando o utilizador efetua um clique curto sobre os icones que se
encontram no perfil pablico de um utilizador.

Capacidade/Disponibilidade — Utilizacdo da API e da base de dados Microsoft
SQL para guardar e/ou apresentar dados dos utilizadores e da aplicacdo online.
Desempenho — As imagens deverdo ser carregadas a medida que o utilizador
for descendo nas listas e estas fiquem visiveis.

Seguranca — A aplicacdo deve autenticar o utilizador perante a API para a
realizacdo de interagdes criticas com o sistema.

Usabilidade — A aplicacdo devera ter uma barra onde as ac¢Ges disponiveis a
cada momento sejam apresentadas de forma a facilitar a realizacdo de tarefas
frequentes.

Usabilidade — Os icones s&o simples e intuitivos.

Usabilidade — Apresentar didlogo de confirmacéo para a¢fes que ndo podem
ser revertidas.

A aplicagdo necessita estar constantemente ligada a Internet para poder

funcionar.

3.3. Casos de Uso

A primeira vista arquitetural que se utilizou neste projeto foi a vista de Casos de Uso (Use

Cases).

A vista de casos de uso permite apresentar, de uma forma simples, as acdes que o sistema

ou a aplicacdo pode realizar identificando quem ird poder realizar as mesmas, ou seja,

possibilita visualizar as relacGes entre as a¢fes do sistema e 0s seus atores. Esta vista

possui varios componentes que podem ser utilizados, contudo na maior parte dos casos

utiliza-se apenas 3 componentes que séo: o Ator, a Agdo e o Sistema [27].

Para este projeto, identificaram-se dois atores e varias acdes. O diagrama estad

representado na Figura 2. Saliente-se que no Anexo B é possivel visualizar um diagrama

mais completo, divididos em duas partes e que estdo presentes na Figura 42 e na Figura

43.
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XpressTrades Android App
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Figura 2 - Diagrama de Casos de Uso
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3.4. Diagramas de Atividade

Foram desenhados diagramas de atividade, também conhecidos por modelos de tarefa,
para muitos dos casos de utilizagdo. Estes tém o intuito de especificar como o sistema ird
interagir com o utilizador em diversos casos de uso. A aplicagédo XpressTrades precisa de
uma ligagdo constante & Internet, contudo se houver uma falha na ligagéo a aplicacéo ira
solicitar ao utilizador através de uma mensagem numa janela flutuante e/ou uma
mensagem de erro, que o utilizador ligue o dispositivo a Internet para poder continuar a
efetuar agdes. O sistema é constituido pela aplicacdo Android (APP), pela API (presente
no Servidor) e pela base de dados (presente também no servidor) que possui as Stored
Procedures para cada tipo de acdo. Note-se que sem a interligacdo dos componentes do

sistema a aplicacdo ndo funciona corretamente.

Os diagramas de atividade desenhados e as respetivas descricdes sdo apresentados por
uma ordem ldgica. Devido a quantidade de diagramas os dois primeiros serdo
apresentados em seguida e o0s restantes, ndo menos importantes, serdo apresentados no
Anexo C.

Tendo em conta o funcionamento da aplicacdo, faz sentido comecar pelo caso de
utilizacdo de registo de utilizador. Inicialmente, o utilizador encontra-se na atividade
“Login” e devera escolher a opcao de registo de utilizador. Neste instante a atividade de
registo é lancada pelo sistema. No ecra de registo o utilizador escolhe a sua fotografia de
perfil (a fotografia pode ser uma ja existente ou tirada no momento, a fotografia tem de
ser recortada de forma a respeitar um quadrado). Apos a fotografia, o utilizador deve
preencher os dados que sdo solicitados nos formulérios e no final submeté-los para o
sistema. O sistema verifica os dados preenchidos e notifica o utilizador caso existam
erros. Esses erros podem surgir no caso de um nome de utilizador ja em uso ou de um
endereco de correio eletronico ja registado. Caso os dados sejam todos validos o sistema
adiciona o utilizador e envia-lhe um codigo de ativacdo de conta para o seu e-mail. Este
caso de uso é representado pelo diagrama presente na Figura 3.
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Figura 3 - Diagrama de atividade para o caso "Registo de Utilizador"

Para o utilizador efetuar inicio de sesséo (login) na aplicacéo, tem de aceder a atividade

de Login. Caso ja tenha a sessdo iniciada, o sistema entrara automaticamente para o0 Menu

Principal e neste momento a data e a hora do Ultimo acesso (do utilizador & aplicacao) séo

atualizadas. Se o utilizador ndo tiver sesséo iniciada, tem de preencher as credenciais de

acesso (endereco de correio eletronico e palavra-passe). O sistema verifica se estdo

corretas, se ndo estiverem indica o erro. Caso contrario, verifica se a conta esta ativada e

se estiver, 0 sistema salta 0 passo de ativacdo, atualiza a data e hora do Gltimo acesso e

apresenta a atividade Menu Principal. Note-se que se a conta ainda nédo estiver ativada, o

sistema solicita o cddigo de ativacao. Nesta janela o utilizador pode solicitar o envio do
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cddigo de ativacdo para o seu e-mail até um maximo de trés vezes. O utilizador possui 3
tentativas de ativacdo, ao final destas a sua conta é eliminada. Saliente-se que se o
utilizador introduzir o codigo correto, a data e a hora do ultimo acesso sao atualizadas e
a atividade “Menu Principal” é apresentada. Este caso é representado pelo diagrama

presente na Figura 4.

Utilizador Sistema

Seleciona atividade Utiizador ja tem Inicia sessdo
Login sessdo iniciada? s automaticamente
im
Utiizador pode
_( Introduz dados de acesso
(e-mail e palavra-passe)

solicitar envio da sua
palavra-passe para o
e-mail utilizado no
registo da sua conta
(apenas precisa
saber o e-mail
utilizado no registo)

i

Apresenta a
atividade Menu
Principal

Atualiza a data e hora
do iltimo acesso
(Last Logon)

Conta esta
ativada?

Seleciona opgao Iniciar Sessao

Cred:

Corretas?

Sim

Elimina conta
do utilizador

Indica erroe
numero restante

( Apresenta Janela
de tentativas

Introduz cédigo de Ativagdo

”””” de ativagdo Je

Atualiza nimero de
tentativas de ativagio

i
i
Utilizador pode a
solicitar até 3 e-mails
com cédigo de ) & ( "Aliva a cona do\
ativagéo Codgo utilizador
cometo? \ /

Figura 4 - Diagrama de atividade para o caso "Inicio de Sesséo (Login)"

3.5. Modelo Relacional

Para desenvolver uma aplicacdo desta dimensdo, foi necessario pensar numa base de
dados complexa em que os dados fossem armazenados de forma coerente e sem repeticdes
e que fosse facil relacionar os dados das varias entidades. Através dos nomes utilizados
nos atributos nem sempre € intuitivo entender o seu proposito. Deste modo, considerou-
se importante explanar cada entidade e cada atributo dessa entidade de forma a facilitar o
entendimento®, pois na base de dados existe um campo destinado a um comentario sobre
0 atributo com vista a esclarecer o proposito do mesmo que apenas € visivel no software

de gestdo da base de dados.

Através da observacdo da Figura 5, é possivel visualizar as entidades e 0s seus respetivos

atributos (incluindo os seus tipos). Saliente-se que a explicacéo presente no Anexo D teve

4 A explicacéo de cada entidade e de cada atributo dessa entidade esta apresentada de forma pormenorizada
no Anexo D
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como intuito explicar cada atributo de modo detalhado, tentando-se seguir uma sequéncia
I6gica na apresentacdo das entidades. Note-se, ainda, que os tipos dos atributos ndo serdo

elucidados, pois estdo explicitos na Figura 5.
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Figura 5 - Modelo Relacional da base de dados da aplicacéo
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3.6. Wireframes/Mockups

Para desenvolver uma aplicagdo com as funcionalidades descritas anteriormente, ha a
necessidade de realizar prot6tipos da interface do utilizador que irdo ilustrar a forma como
a aplicacdo funcionara e interagira com este. Existem muitas formas de apresentar uma
funcionalidade ao utilizador, mas s6 algumas seguem a melhor abordagem possivel. Ao
realizar a prototipagem foram tidos em conta aspetos de design e de usabilidade. Desta
forma, foram tidas em conta as 10 heuristicas de Nielsen [28] e também os principios de

design apresentados pela Android Developers [29].

Assim sendo, utilizou-se o software de prototipagem Balsamig Mockups For Desktop
(versdo 2.2.3). Este apresenta muitas facilidades na construgdo dos prot6tipos, a criagdo
de wireframes é muito simples e, basicamente, € possivel construi-los arrastando e
largando (drag and drop) elementos ja disponiveis nele. Também permite a importacao
de novos itens. O software mencionado permite ainda criar ligagdes entre os diversos
wireframes, de modo que se conseguiu criar uma navegacao entre estes, simulando um
pouco a navegacdo que o software ira possuir [30]. A criacdo de protétipos de baixa
fidelidade é mais rapida que a criacdo dos de alta-fidelidade, dai ter-se optado por fazer
0s testes com estes, pois o objetivo é estudar a melhor interface para a aplicagdo antes de
implementa-la e ndo criar uma interface ja quase final. Na Figura 6 seguem-se alguns

exemplos dos wireframes criados inicialmente.

. ) #
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P @ P o 5
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d) LOG OUT @ i ¢/ Enviar sugestdo relativo a este perfi
Os meus desejos Q Enviar pedido para adicionar jogo 5 g perf
! ) I v |

Ndo encontrou o jogo?

Figura 6 - Exemplo dos wireframes para smartphone

Logo apos terem sido criados os wireframes, solicitou-se a varios utilizadores que os

testassem. De forma a nédo criar nenhum tipo de presséo adicional sobre os utilizadores,
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os testes foram feitos de modo informal, contudo tiveram de seguir os cenarios de
utilizacdo apresentados no Anexo E. Estes cenarios englobam as a¢cBes mais importantes
da aplicac&o. E de realcar que durante os testes verificou-se os tempos que os utilizadores
levaram a realizar determinada acdo, o numero de erros cometidos e no final anotou-se
0s comentarios dos utilizadores. Apds a analise dos dados recolhidos detetou-se falhas de

usabilidade.

Seguidamente, os wireframes foram melhorados e voltou-se a solicitar aos utilizadores
que os testassem e assim, sucessivamente, até se obter uma solugcdo quase 6tima. Para
estes testes foram escolhidos quatro utilizadores que ja utilizavam o sistema operativo
Android ha algum tempo e um utilizador com pouca experiéncia, mas com conhecimentos
informéticos. De acordo com Nielsen Norman Group, normalmente bastam cinco
utilizadores para testarem a usabilidade de um sistema, contudo € assumido que em alguns

casos fara sentido mais e noutros menos [31].

Por questbes de gestdo de tempo a versao dos wireframes foi desenhada somente para
smartphones. Contudo, o sistema funcionara de forma idéntica em tablets e outros
dipositivos que possam executar o OS Android. Note-se que para as varias dimensdes de
ecrd, de momento, apenas serdo feitos pequenos ajustes de forma a manter uma aparéncia

agradavel do visual.

3.7. Arquitetura

Uma arquitetura pode ser desenvolvida utilizando apenas um estilo arquitetural ou varios.
A arquitetura de um sistema pode ser constituida por diversos tipos de elementos, tais
como bases de dados, servidores e clientes, entre outros. O estilo arquitetural é definido

pela forma como estes elementos séo interligados [32].

A aplicagdo deste projeto divide-se em trés elementos arquiteturais principais: a base de
dados e a API que estdo hospedadas no servidor e a aplicacdo Android que € o Cliente. O
estilo Cliente-Servidor € um dos estilos deste sistema. Além deste temos presente, tanto

na APl como da aplicacdo Android, o estilo MVVC (Model — View — Controller).
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3.7.1. Arquitetura MVC

A arquitetura MVC é constituida por trés componentes:

e Modelo (Model) — E responsavel por providenciar o ndcleo funcional da
aplicacdo. Regista as vistas e os controladores interessados nos dados do Modelo.
Notifica os controladores e vistas que estdo interessados sempre que existem

mudanca nos dados [32].

e Vista (View) — E responsavel por criar e inicializar os seus controladores,
apresentar a informacdo ao utilizador, atualizar-se a si prépria quando recebe

novos dados do modelo e recuperar dados do modelo [32].

e Controlador (Controller) — E responsavel por receber as entradas (inputs) dos
utilizadores como eventos, traduzir esses eventos em pedidos para 0 modelo ou
apresentar o pedido para a vista, atualizar-se a si proprio quando novos dados

chegam do modelo [32].

As vantagens da utilizacdo deste estilo arquitetural sdo varios, nomeadamente: o
desacoplamento dos dados (modelo) da saida/output (vista) e das entradas/inputs
(controlador) permite-nos, por exemplo, utilizar os mesmos dados para multiplas vistas,
alterar os dados do modelo e esta alteracéo reflete-se automaticamente em todas as vistas
que estejam a aceder a estes. Além disto, aumenta a flexibilidade do sistema, isto porque
podemos realizar alteragdes nas vistas e nos controladores mantendo intacto o modelo

onde estdo os dados e o nucleo da funcionalidade [32].

Como referido anteriormente, na aplicacdo Android foi utilizado o estilo arquitetural
MVC. Por defeito, 0 SDK da Android ja o implementa. A forma como o SDK do Android
implementa 0 MVC torna a programacéo da aplicacdo mais flexivel e mais facil para o
programador, pois divide a complexidade pelas varias componentes. Na Figura 7 é

possivel visualizar o diagrama da arquitetura MV C da aplicagdo Android.

Ao ser criado um novo projeto no SDK da Android, este ja apresenta os ficheiros
divididos em vérias pastas. A organizacao destas pastas ja separa os ficheiros que fazem
parte da Vista dos que fazem parte das componentes Modelo e Controlador. Num projeto
Android, temos a pasta Src (de Source) que armazena todos os ficheiros java e estes

podem conter as classes das: atividades, broadcasts, servicos, asynctasks (tarefas
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assincronas), handlers. Na arquitetura MVC, pode-se dizer que esta pasta corresponde
aos componentes Modelo e Controlador. Tem-se também a pasta Res (de Resources) que
possui todos os recursos da aplicacdo, tais como: imagens, videos, sons, strings, layouts,
menus. Esta corresponde a componente Vista, pois sdo recursos para utilizar na
apresentacdo das vistas ao utilizador. As ligacGes entre 0 codigo e o0s recursos (resources)
sédo feitas pelo ficheiro R.java que se encontra na pasta Gen (Generated Java Files). Note-
se que este ficheiro é gerado automaticamente e ndo deve ser alterado pelo programador.
Sempre que é adicionado um novo recurso é gerado um identificador Gnico (um namero
inteiro) para este e, em seguida, € adicionado automaticamente ao ficheiro R.java.

Saliente-se que existem outras pastas, todavia estas séo as principais.

Figura 7 - Diagrama MVC da aplicacdo Android

E importante mencionar que o projeto tem um ficheiro XML designado de
AndroidManifest que é o ficheiro que tem de ser utilizado para declarar todas as
propriedades da aplicacdo. Assim, neste ficheiro sdo declarados os periféricos do
dispositivo que precisam de ser utilizados pela aplicacdo (GPS, WiFi. Camara, etc), as
atividades, servicos e broadcasts e, também, as versfes de Android que podem executar

a aplicacéo.
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Relativamente a Web API, esta foi desenvolvida com a tecnologia ASP.NET que por
defeito também ja traz 0o MVC implementado. Saliente-se que neste as pastas do Modelo
e Controlador tém mesmo o nome Models e Controllers, respetivamente. Pode-se
visualizar na Figura 8 a arquitetura MVC da API e 0 que esta a ser utilizado dentro de
cada componente. Note-se que é no controlador que séo definidos os enderecos das acoes
da API.

ASP.NET WEB API (Servidor)

Figura 8 - Arquitetura MVC da API

3.7.2. Arguitetura Cliente-Servidor (REST)

A aplicacdo deste projeto segue a arquitetura Cliente-Servidor REST que permite o
enderecamento dos recursos de uma forma padronizada, ou seja, 0S componentes que
agem entre o cliente e o servidor possuem uma visdo mais clara do que esta a ser enviado
e recebido e, também, permite uma menor interligacdo entre o cliente e o servidor [33].
A aplicacdo é constituida pelo(s) cliente(s) (Aplicacdo Android) e servidor (Web API,
base de dados e servico de e-mail) pelo que necessita de uma ligagdo constante a Internet
para a sua utilizacdo ser possivel. Na Figura 9 € possivel visualizar a arquitetura da
aplicacdo e na mesma figura esta incluida a arquitetura MVC da API, de forma a se
perceber que componente recebe os pedidos e através de que componente é apresentada

a resposta.
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Figura 9 - Arquitetura Cliente-Servidor (com WEB APl MVC)

A API contém um conjunto de acdes bem definidas que podem ser solicitadas pela

aplicacdo Android através do respetivo Uniform Resource Identifier (URI). Cada acéo é

inequivocamente identificada por um URI especifico. Nesse URI séo colocados dados

necessarios a execucao da acdo na API, conforme o que se pretenda. S&o apresentados

dois exemplos para melhor se perceber:

1. A aplicacdo Android solicita os dados de um item pelo seu ID (item ID 33):

a. O URI que deve ser invocado pela aplicagdo Android, através do método

GET do protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP), devera ser:

http://xpresstrades.com/api/values/getltem/33

b. A Resposta dada pela APl em JSON é a seguinte:

-1

ItemID:

33
Sy

ItemName: "Battlefield 4",

VersionID:

13,

man

VersionMame: ;

GenreName :
GenreName_PT:
PlatformCoverName :
PlatformCoverNamePT:
PlatformCode:

"Fps",

"Tiroc em Primeira Pessoa”,
"Xbox Je0",

"¥Xbox 368",

"XBOX3BB ",

SearchHashtags: "BF4, BF 4",

ReleaseDate:
PublisherMame:

"2913-11-01Te6:00: 88",
"Electronic Arts",

ItemPreservation: @&,
InteressLevel: @,
MumberWishers: @,
Mumberoffers: 3,
Category: 1
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2. A aplicacdo Android solicita a lista de jogos (itemType=1) do género Corrida
(Racing) que neste caso é representado pelo valor 1 (ID do género corrida) antes
do caracter “?”” do URI apresentado:

a. O URI que deve ser invocado pela aplicacdo Android:
http://xpresstrades.com/api/values/GetltemsByGenre/1?itemType=1

b. Resposta da API (obteve-se a lista de jogos de corrida — apresenta-se
apenas um item da lista obtida como exemplo):

-1
ItemID: 7,
ItemName: "Gran Turismo &%,
VersionID: &,
VersionName: “",
GenreMame: "Racing, Sport, Simulator”,
GenreMame PT: "Corrida, Desporto, Simulador”,
PlatformCoverName: “Playstation 3",
FlatformCoverNamePT: "Playstation 3",
PlatformCode: "P53 ",
SearchHashtags: "GTe, GT &8",
ReleaseDate: "2013-12-06Tea:00:08™,
PublisherMame: "Sony Computer Entertainment”,
ItemPreservation: @,
InteresslLevel: @,
MumberWishers: 1,
Numberoffers: 2,
Category: 1

}

Tendo em conta a natureza das acfes dos exemplos apresentados anteriormente, néo
existe a necessidade de autenticacao para estas, dai ter-se utilizado para a sua execucao o
Web Browser Google Chrome com a extensdao JSONView instalada (para se obter os
dados JSON com uma aparéncia organizada). Quando se trata de uma agdo que requer
autenticacdo (necessario para todas as agdes que efetuem alteracdes ou os dados devam
ser privados), a autenticacédo € enviada no header do HTTP GET e por padréo é codificada

através do metodo Base64 (codificacdo MIME).

No seguinte endereco, http://xpresstrades.com/api/values/1/2?3&4&5(...), foram

numeradas de 1 a 5 as varias zonas que constituem o URI:

e A zona com o valor 1 corresponde ao nome da acdo da API. As acgdes possiveis
estéo descritas na Tabela 5 do Anexo F, na coluna Agéo API.
e Aszonascom os valores 2, 3, 4 e 5 sdo 0s pardmetros para a a¢ao solicitada. Note-
se que o numero de pardmetros dependera da agéo solicitada, tal como descrito na
42
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Tabela 5 do Anexo F, na coluna Parametros recebidos pela API. Aqui sdo
apresentados os parametros que precisam de ser enviados juntos no URI de acordo
com a agao. O pardmetro 2 tem de ser declarado apds o caracter “?” ¢ os restantes
(podem ser mais do que cinco) sdo sempre declarados apos o caracter “&”.

e Ainda podera haver informacédo adicional que vai no HEADER do pedido feito

através do HTTP GET, tais como as credencias de autenticacdo dos utilizadores.

A gravacgdo das imagens de perfil dos utilizadores é guardada diretamente no servidor
utilizando o protocolo FTP. Note-se que ndo ha comunicacdo com a API, mas existe

comunicagdo com o servidor na mesma.

3.8. Concluséao

Neste capitulo descreveu-se, com algum detalhe, todas as funcionalidades do sistema

XpressTrades e o0s estilos arquiteturais que serdo utilizados no sistema.

Como se pode verificar, a arquitetura geral do sistema sera constituida pela aplicacédo
Android (cliente) e pelo servidor, onde irdo estar hospedados a API e a base de dados MS
SQL. Note-se que para esta ja se desenhou o modelo relacional.

Saliente-se que além destes aspetos importantes também se planeou a interface de
utilizador que por ventura também j& foi testada e melhorada de forma a otimizar a sua

usabilidade para os utilizadores.

Em suma, apds o desenho do sistema encontramo-nos aptos a passar a fase de

implementacdo que serd abordada no capitulo seguinte.
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4. Implementacéo do Sistema

4.1. Introducao

Apbs o desenho do sistema passou-se a fase da implementacdo do mesmo. Este capitulo
destina-se a apresentar o processo de implementacdo do sistema, explicando com algum
detalhe como foram implementadas as funcionalidades e também como estas funcionam.
Além disso, serdo apresentados screenshots da interface do utilizador de forma a facilitar
as explicacdes. Também se considerou ser uma mais-valia identificar os requisitos

funcionais e ndo funcionais que cada funcionalidade satisfaz.

De forma a se conseguir localizar o cddigo de programacéo correspondente as acdes que
serao referidas nas explicacdes das funcionalidades, o leitor deve consultar o Anexo F,
mais precisamente a Tabela 5, que faz a correspondéncia entre as operagdes solicitadas
pela aplicacdo Android e os métodos que sdo executados na API e, por sua vez, as Stored
Procedures que séo executadas pela API para realizarem o processamento dos pedidos.
Tenha-se em atencdo que os tipos de dados ndo sdo especificados, mas podem ser

facilmente visualizados no codigo fonte.

Refira-se ainda que, relativamente a implementacdo da API, esta foi acompanhando as
necessidades da aplicacdo. Todas as funcionalidades da aplicacdo sdo realizadas uma
parte na aplicacdo Android e outra grande parte na APl e na base de dados. Importa
também mencionar que neste capitulo sera abordada a forma como foi criado o icone da

aplicacdo e como foi feita a integracdo dos varios idiomas.

4.2. Integracdo de varios idiomas

A aplicacdo foi desenvolvida primeiramente apenas em inglés. Numa fase posterior,
gracas a forma como os projetos das aplicagdes Android sdo organizados (Ver Figura 10),
facilmente se traduz a aplicacdo para outros idiomas. O idioma padréo fica armazenado
num ficheiro designado de strings e é do tipo eXtensible Markup Language (XML). Este,
por sua vez, encontra-se dentro do projeto numa pasta com o nome values, que se encontra
dentro de uma outra pasta chamada res. Na pasta res sO se tem de criar uma nova pasta
utilizando o nome values com as siglas do pais a frente, separado por um hifen e sem
espacos. Deste modo, para traduzir a aplicagéo para a lingua portuguesa bastou criar uma

pasta com o nome values-pt (as letras deverdo estar em minudsculas) em que pt indica o
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pais - Portugal. Depois, fez-se uma cdpia do ficheiro strings da pasta values para a pasta
values-pt e a partir desse momento bastou editar a copia do ficheiro, mantendo os IDs das
strings, mas colocando o texto em portugués [34]. Neste sentido, a aplicacdo esta
implementada em dois idiomas, inglés (Ver Figura 11 (a)) e portugués (Ver Figura 11
(b)), todavia apenas sera utilizado o portugués quando o idioma do sistema operativo
estiver configurado para este idioma. Quando ndo for possivel, utilizard o inglés por
predefini¢do. Saliente-se que a escolha da lingua é feita automaticamente pelo sistema de
acordo com o idioma em utilizacdo pelo mesmo. Desta forma, o requisito ndo funcional
NF3 foi satisfeito.
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» o sre -
» 0.5 gen [Generated Java Files]
G@ assets
» 2= bin
y G.Cp libs
4 [T res
. [ drawable
. (= drawable-hdpi
» = drawable-hdpi-v11
(= drawable-hdpi-v9
(= drawable-Idpi

m

)

» = drawable-mdpi

- = drawable-mdpi-v11
(= drawable-mdpi-v8

- = drawable-xhdpi
(= drawable-xhdpi-vll
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- = layout
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0 strings_activity_settingsml
I Log Out Defini¢es
Figura 10 - Estrutura de pastas do (a) o _ (b)
projeto Android (com exemplo de Figura 11 -_Menu principal da aplicacdo
como colocar vérios idiomas) (em inglés e em portugués)

4.3. Barra de Agéao

A barra de acéo, conhecida também como Action Bar, € atualmente muito utilizada na
maioria das aplica¢Oes desenvolvidas. Esta apresenta os bot6es de acordo com as acoes
disponiveis a cada momento durante a execucédo da aplicacdo [35]. Saliente-se que a barra

de acdo pode também incluir separadores, conhecidos também por Tabs. Na Figura 12 €

46



Implementagdo do Sistema 2014

possivel observar os separadores que, neste caso, representam os varios fragmentos da

atividade “Jogos”.

i
= All Platforms
]

PESQUISA GENEROS RECOMENDAD...

Figura 12 - Barra de acédo
apresentada na atividade Jogos

Tendo em conta o objetivo de desenvolver uma aplicacéo que cobrisse praticamente todas
as versdes Android (a partir da versao 2.2), surgiu a necessidade de utilizar uma biblioteca
de compatibilidade disponibilizada pela comunidade de desenvolvimento de aplicagdes
Android [36], de forma a se conseguir ter uma barra de a¢do funcional nas versdes mais
antigas. Note-se que havia ainda a possibilidade de criar uma barra de acdo com o recurso
a um objeto com um layout, que depois seria incluida em todas as atividades, contudo iria

Ser um processo mais moroso e o resultado final seria 0 mesmo ou inferior [36].

Relativamente a barra de acdo foi utilizada uma biblioteca auxiliar designada de “v7
appcompat library” que ¢ disponibilizada no SDK e que ao instalarmos o ADT fica
localizada em (<sdk>\extras\android\support\v7\appcompat). Para adiciona-la ao projeto
é necessario importa-la e, de seguida, alterar as propriedades do projeto da aplicacdo para

incluir esta biblioteca, tal como ilustra a Figura 13.
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Figura 13 - Adicionando biblioteca “v7 appcompat library” ao projeto

4.4. Funcionalidades da aplicacdo

Para implementar as funcionalidades foram criadas vérias atividades. Cada uma das
atividades carrega um layout principal e outros secundarios. Tenha-se em atencdo que
muitas das atividades possuem fragmentos, cada fragmento tem o seu préprio layout, mas
apesar disso nada invalida a utilizacdo do mesmo layout para dois fragmentos ou mais,
isto se utilizarem a mesma estrutura visual. Nos pontos seguintes as funcionalidades da
aplicacdo serdo descritas utilizando a versdo Smartphone e o sistema esta em portugués;

como tal, a aplicacdo também seré apresentada na versdo portuguesa.

De forma a facilitar a explicacdo das funcionalidades, é importante referir que todas as
acoes necessitam de comunicagdo com o servidor online para serem efetuadas, o que torna
esta uma aplicacdo online. Isto significa que as a¢des efetuadas sdo realizadas através da
comunicacgéo da aplicacdo Android com a API online. Ressalve-se que grande parte da
funcionalidade esta na API e nas Stored Procedures (SP) armazenadas na propria base de
dados MS SQL utilizada. A aplicacdo Android no fundo ¢é a “ponta do iceberg”, ou seja,
€ 0 que esta visivel ao utilizador e é a partir dela que os utilizadores conseguem realizar

as suas interagdes com o sistema.
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4.4.1. Atividade Registo de Utilizador

No inicio do registo é solicitado que o utilizador escolha uma imagem para o seu perfil.
O utilizador pode escolher tirar uma foto no momento, utilizando a camara do dispositivo,
ou selecionar uma imagem ja existente no dispositivo (Ver Figura 14 (a)). Apds a escolha
da imagem, esta passa para 0 modo de recorte (Ver Figura 14 (b)) onde o utilizador pode
cortar a imagem (na forma de um quadrado) podendo aumentar ou diminuir o tamanho
desse quadrado sobre a imagem e pode ainda mové-lo para a zona que pretende
selecionar. Desta forma, garante-se que a imagem ira respeitar a propor¢édo pretendida e
o utilizador terd maior liberdade para escolher apenas partes de imagens de tamanho
superior para a sua imagem de perfil. A proporcao é importante para que as imagens dos
utilizadores sejam apresentadas com a melhor aparéncia possivel na aplicagcdo. O

resultado final fica como ilustra a Figura 14 (c).

 Iniclar Sessdo

-

Selecionar foto:

Tirar foto agora

Escolher foto existente

Endereco de e-Mail

Nome de utilizador (Min. 3

rharartarcy

Guardar Cancelar

(a) (b) (©)

Figura 14 - Processo para escolher a imagem para o perfil de utilizador

Quando é selecionada a atividade “Registo”, é carregada a lista de todos os homes de
utilizador e e-mails registados até ao momento (Ver Ac¢do 1 da Tabela 5 do Anexo F) para
depois ser possivel verificar rapidamente se 0 nome de utilizador e e-mail que o utilizador
introduziu ja existem (a operacédo é repetida na base de dados, pois pode acontecer, por
exemplo, que outra pessoa esteja a registar-se N0 mesmo momento com um mesmo nome

de utilizador).

Para o utilizador indicar em que cidade vive, primeiro tem de selecionar o seu Pais (ou
adiciona-lo se este ainda ndo existir). A lista com os nomes dos paises é carregada (Ver

Acdo 2 da Tabela 5 do Anexo F) logo apos a entrada na atividade “Registo de Utilizador”
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(SignUpActivity). Apds a escolha do Pais, é carregada a lista de regides existentes para o
pais selecionado (Ver Acdo 3 da Tabela 5 do Anexo F), enviando o ID do pais selecionado
como parametro e o utilizador neste momento escolhe a sua regido. Logo depois, a lista
de cidades é carregada (Ver Acdo 4 da Tabela 5 do Anexo F) seguindo 0 mesmo
procedimento da lista de regides, com a diferenca de que o parametro enviado é o ID da
regido selecionada e, caso existam, sdo carregadas apenas as cidades da regido
selecionada. Desta forma, obriga-se o utilizador a seguir uma ordem ldgica, indo do mais

geral para o mais especifico, tornando mais facil a selecéo da cidade em que este vive.

Apos o utilizador preencher os formularios e clicar no botio “Registar-me” (Ver Figura
15), é feita uma verificacdo na aplicacdo se 0os campos estdo corretamente preenchidos e
algumas mensagens de erro serdo apresentadas se 0s campos obrigatorios ndo estiverem
totalmente preenchidos ou se estiverem incorretos. No caso do nome de utilizador e e-
mail sdo verificados se ja foram registados e se ja estiverem, é apresentada uma
mensagem de erro também. Como € 6bvio, a verificacdo mais profunda é feita aquando
da execucdo da Stored Procedure do registo de utilizador na base de dados. Quando o
utilizador clica em “Registar-me”, toda a informagdo preenchida ¢ enviada através do
método GET do protocolo de comunicacdo HTTP para a APl (Ver A¢do 5 da Tabela 5
do Anexo F). Na Stored Procedure desta acdo é feita novamente a verificacdo se o nome
de utilizador ainda ndo esta a ser utilizado e se 0 e-mail ainda ndo esta registado. Caso
estejam registados, € devolvido o nimero do erro para a APl e a APl devolve esse
resultado no formato JSON para a aplicacdo. A aplicagéo, por sua vez, de acordo com o
namero sabe qual o erro ocorrido e notifica o utilizador para proceder a corre¢cdo do
mesmo. Caso ndo ocorram erros, o utilizador esta em condicgdes de ser adicionado a base
de dados, ainda assim algumas verificacBes sdo feitas, pois durante o registo, se o
utilizador ndo encontrar o seu pais, regido ou cidade podera acrescenta-lo. Neste sentido,
a Stored Procedure verifica se foram adicionados alguns deles e, se sim, adiciona-os a
base de dados antes de acrescentar o utilizador, isto porque é necessario saber-se o ID da
cidade para atribuir esse ID no campo de cidade do utilizador na tabela utilizadores
(users). Apos este processo, o utilizador é adicionado a base de dados e, a0 mesmo tempo,
é gerado um codigo de ativacdo para a conta do mesmo. Esse codigo € gerado
internamente na base de dados através de uma funcdo que constréi uma combinacgdo

aleatdria de oito caracteres alfanuméricos.
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Iniciar Sessao

Pais

Portugal

Regido

Ilha da Madeira

Cidade

Funchal

Registar-me

Figura 15 - Final de registo ap6s
opcoes de localizagdo do
utilizador

Relativamente ao c6digo de ativacdo, € importante referir que este nunca é enviado para
a aplicacdo, mas sim para o e-mail do utilizador. Desta forma, garante-se que 0 mesmo
ndo é enviado na comunicacdo com a aplicacdo, protegendo-o de ataques por Sniffing
(processo que consiste em obter os dados quando estes estdo a passar pela rede, na
comunicagéo), por parte de um utilizador que se esteja a tentar registar com o enderego
de e-mail de outra pessoa. O objetivo do codigo de ativacdo é garantir que as pessoas que
se registam estejam realmente a utilizar o seu e-mail, ou pelo menos um e-mail ao qual
tém acesso. Evita-se assim que os enderecos de correio eletronicos de outras pessoas

sejam utilizados indevidamente.

Apbs o registo com sucesso na base de dados, a Stored Procedure devolve o codigo de
ativacdo gerado para esse utilizador a API. Esta envia um e-mail (Ver Figura 16) para o
endereco de correio eletronico fornecido no registo, que contém o cddigo de ativacdo da
conta. Com recurso a este processo simples, obriga-se os utilizadores a fornecerem um e-
mail verdadeiro, isto porque o utilizador apenas pode tentar ativar a sua conta trés vezes.
Depois dessas tentativas infrutiferas, a conta € eliminada. Nesta atividade foram
implementados varios requisitos funcionais tais como F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7 e F43 e
também alguns requisitos ndo funcionais como o requisito NF4, NF5, NF8, NF9, NF10,
NF11, NF12, NF14 e NF27.

Relativamente ao codigo de ativacéo, € possivel pedir o reenvio do codigo para o e-mail

até trés vezes. Desta forma evita-se que a aplicacdo seja utilizada como ferramenta de
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envio de e-mails indesejados (conhecidos por SPAM). A estrutura do e-mail enviado com

0 cadigo é apresentado na Figura 16.

XpressTrades Activation Code Caixa de enfrada  x & B
noreply@xpresstrades.com 17:36 (ha 0 minutos) [ =
para mim (=

%’A inglés = portugués ¥ Traduzir mensagem

Desactivar para mensagens em: inglés
Hi, how are you?
Welcome to XpressTrades Android App.
Your ACTIWATION CODE is: 834087AA

Best Regards,
XpressTrades Admin

Figura 16 - Mensagem de e-mail com cddigo de ativacdo

Apbs o registo ser efetuado com éxito, € enviado o resultado para aplicacdo no formato
JSON que indica que o utilizador foi registado com sucesso. Apos receber este resultado,
a imagem do perfil do utilizador € gravada diretamente no servidor, numa pasta
especifica. Através do protocolo FTP séo gravados dois ficheiros de imagem do tipo JPG,
um numa dimensdo superior e outro numa dimensao inferior. O nome dos ficheiros é
construido utilizando uma letra como prefixo. Essa letra indica se € a imagem de
dimensdo superior (letra b de big) ou se é a de dimenséo inferior (letra s de small), seguida
do nome de utilizador e a respetiva extensdo “.jpg”. Note-se que 0 nome de utilizador
nunca pode ser alterado e é Unico (cada utilizador tem de ter um nome distinto). O objetivo
de ter duas imagens de perfil de utilizador em dimensdes diferentes é a otimizacdo do
tempo que € necessario para carregar as fotos dos utilizadores na lista de proprietarios e

na lista de interessados que iremos ver mais a frente neste capitulo.

4.4.2. Atividade Login

De seguida, apresenta-se um resumo das a¢des que podem ser efetuadas nesta atividade:

e Aceder a atividade “Registo de Utilizador”;
e Ativar conta de utilizador;

e Pedir reenvio de codigo de ativacao;
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e Recuperar palavra-passe (password);

e |niciar sessao.

Quando o utilizador se regista na aplicacéo, este tem de ativar a sua conta apenas da
primeira vez que inicia a sessdo (Ver Figura 17). Como é possivel visualizar na Figura
18, ¢é apresentada uma janela para introduzir o codigo de ativacdo. Nessa mesma janela
também é possivel solicitar (até trés vezes) o cédigo de ativacdo (para que este seja
enviado para o e-mail de registo novamente) (Ver Agédo 7 da Tabela 5 do Anexo F). A
ativacdo da conta ¢é feita através da Acéo 8 da Tabela 5 do Anexo F, em que o utilizador
tem de colocar o codigo de ativacdo que recebeu e clicar em Ativar. Se o codigo for o
correto, a conta fica ativada; se ndo, o numero de tentativas (inicialmente trés) vai
diminuindo e quando se esgotarem, a conta é eliminada. Com este nimero de tentativas
evitamos que o codigo tente ser descoberto a forca (Brute Force) por tentativa e erro.

€3 & {0: 5 all ¥ 15:42 o 0 5 all ™ 15:47

i XpressTrades

Xpress Trades - LOGIN
Ativacdo de conta

user1|@gmail.com Vocé tem 3 tentativas!

iy i - Enviar codigo
Entrar (Iniciar Sessdo) Ativar I para o meu Email
e Recuperacdo da
fiensacns palavra-passe

Figura 17 - Atividade Login Figura 18 - Janela de Ativacdo de
Conta

Finalmente, se o utilizador ja tiver a sua conta ativada e efetuar inicio de sessdo
fornecendo as respetivas credenciais, este ira iniciar a sessdo (Ver Acao 6 da Tabela 5 do
Anexo F) e sera enviado para a atividade “Menu Principal” (HomeActivity) da aplicag&o.
Se o utilizador ndo efetuar o término da sessdo (Logout), esta ficara sempre iniciada, ndo
sendo necessario realizar o login quando regressar a aplicacdo. Note-se que os dados de
sessdo ficam guardados localmente até que a aplicacdo seja desinstalada, os dados sejam
limpos ou entdo o utilizador termine a sessdo. Sempre que o utilizador acede a aplicacdo
ja com a sessdo iniciada, a aplicacdo atualiza na base de dados a data e hora do ultimo
acesso a mesma (Ver Acdo 13 da Tabela 5 do Anexo F), de forma a mostrar essa

informacdo no perfil publico do utilizador. Esta informacdo permite aos outros
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utilizadores saberem qual foi a ultima vez que este esteve ativo na aplicacdo. Além disso,
as plataformas de jogos também sdo carregadas (Ver Agdo 15 da Tabela 5 do Anexo F)

quando o utilizador acede a aplicagéo.

Hoje em dia, sabemos que, por vezes, as pessoas tém dificuldade em ter todas as
passwords memorizadas, isto porque é recomendado ter uma password diferente para
cada conta [37]. Todavia, tendo em consideracdo a quantidade de contas que 0S
utilizadores tém, acabam por esquecer algumas. Como tal, é essencial um sistema de
recuperacdo de passwords. Neste sentido, no ecrd de login existe uma opcdo para
recuperar a password (é utilizada a A¢do 9 da Tabela 5 do Anexo F). Tudo o que o
utilizador precisa de fazer é fornecer o seu endereco de e-mail (Ver Figura 19), com o
qual efetuou o registo na aplicacdo. Podemos visualizar um exemplo de uma mensagem

de e-mail recebida pelo utilizador que solicitou a recuperacédo de password na Figura 20.

05 all 8 15:43

XpressTrades Password Recover

noreply@xpresstrades.com <noreply @xpresstrades com=
Recuperagdo da Palavra-passe Fara: userl@gmail.com

Escreva o endereco de e- Hi, how are you?
mail usado no registo:

Thanks for using XpressTrades Android App.

_ Please change your password for secure reasons.
Enviar palavra- i )
passe p/e-mail Your current password is: (Your Password HERE)

Best Regards,
XpressTrades Admin

Figura 19 - Recuperacéo de Figura 20 - Exemplo da mensagem de recuperacdo de palavra-
Palavra-Passe passe (password)
Nesta atividade foram implementados varios requisitos funcionais tais como F8, F9, F10
e 0 F11 e também alguns requisitos ndo funcionais como o requisito NF6, NF7, NF8,
NF10, NF11, NF14, NF15 e NF27.

4.4.3. Atividade Menu Principal (HomeActivity)

De forma a implementar o menu principal da aplicacéo (requisito funcional F1 e requisito
ndo funcional NF25), criou-se um layout com botbes-imagem acompanhados da sua
designagdo. Cada um desses botdes permite ao utilizador navegar para atividades

distintas, de forma a satisfazer as varias op¢oes disponiveis.
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Os botdes-imagem foram ordenados da seguinte forma: daqueles que os utilizadores mais
usam para 0s que sdo menos usados, pois os testes com os utilizadores levaram a
conclusédo de que as propostas sdo a op¢do mais acedida na utilizacdo a médio-prazo. As
imagens foram montadas com recurso ao software Photoshop. Quando sdo premidas,
mudam de cor, pois cada botdo possui duas imagens, a imagem do botao pressionado e a
do botdo nédo selecionado. Através de um ficheiro do tipo XML, localizado em “<Pasta
do Projeto>\res\drawable”, é definido qual a imagem que deve ser apresentada quando o
botdo-imagem néo é selecionado e quando é selecionado. Este processo foi utilizado para

0s seis botbes-imagem que constituem o menu principal (Ver Figura 21).

LIF Y

Propostas A Minha Conta

Jogos Livros

=)

Defini¢bes Sair

Figura 21 - Atividade Menu Principal (Home Screen)

4.4.4. Atividade Jogos/Livros

Antes de se avancar com a explicacdo da implementacdo da atividade “Jogos”/“Livros”,
é importante referir que os itens da categoria Livros e da categoria Jogos partilham dados
analogos, os Jogos possuem plataformas especificas (cada jogo s6 funciona numa
maquina especifica, cada maquina é designada de plataforma de jogo) enquanto os Livros
possuem tipos de capas diferentes (duras, moles, etc.), ambos tém um titulo, os Jogos
possuem um publicador e os Livros um editor, ambos tém géneros, ambos possuem
versdes, ambos tém datas de lancamento e uma imagem de capa. Desta forma, no futuro,
é possivel adicionar novas categorias de itens com pouco esforco, pois grande parte do

codigo ja estd implementado.

O cddigo foi reutilizado para as duas categorias de itens, pois na realidade sdo a mesma

atividade, mas ao selecionar o botdo-imagem “Jogos” a atividade recebe um valor a
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indicar que os itens sdo da categoria Jogos e, desde entdo, tudo fica restringido a itens
desta categoria. O mesmo procedimento acontece ao premir o botdo-imagem “Livros”.
As pequenas variagdes entre as duas categorias foram facilmente tratadas. Os Jogos tém
uma complexidade maior que os Livros devido as plataformas, e por isso, foram criadas

acOes especificas foram criadas para 0s Jogos.

Esta atividade “Jogos”/“Livros” esta subdividida em varios fragmentos, cada fragmento
corresponde a um separador. A navegacao entre separadores podera ser feita tocando por
cima do nome do separador ou deslizando o dedo sobre o ecrd do dispositivo, para a
esquerda ou para a direita. Os separadores podem ser deslocados horizontalmente de

forma a ser possivel visualizar todos, mas sem ter de os selecionar imediatamente.

4.4.4.1. Separador Pesquisa

O separador inicialmente selecionado € o “Pesquisa” (Ver Figura 22 (a)). Neste separador
é possivel aceder a atividade onde o utilizador pode enviar um pedido ao administrador
para adicionar um novo item, através do botdo apresentado na parte inferior da Figura 22
(a). A pesquisa pode ser acedida clicando sobre o icone da lupa (observar o canto superior
direito da Figura 22 (a)) a partir de qualquer um dos separadores desta atividade. No
separador “Pesquisa” sdo apresentados 0s resultados de uma pesquisa, este €
automaticamente selecionado quando a lupa é selecionada. Outro aspeto importante é
que, no caso dos Jogos, a pesquisa serd limitada a plataforma que estiver selecionada no
momento (Ver Acdo 18 da Tabela 5 do Anexo F), como ilustra a Figura 22 (b). Se nao
tiver nenhuma plataforma escolhida, entdo o sistema assume uma pesquisa em todas as
plataformas, tendo apenas em conta o nome fornecido pelo utilizador e a categoria Jogos
(Ver Figura 22 (c)). E importante frisar que, como na categoria Livros ndo existem
plataformas, a pesquisa é sempre feita de forma global (Ver A¢do 17 da Tabela 5 do
Anexo F). Este separador satisfaz os requisitos funcionais F14 e F15 e os requisitos ndo
funcionais NF8, NF14, NF17, NF21, NF22, NF24 e NF27.
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A = 1188 20:05
&, (Plataformas) v Q,

-

7 all 4 2003
nome do ltemI X

PESQUISA GENEROS RECOMENDAD... PESQUISA GENEROS RECOMENDAD...

Plataformas)

oque na lupa, no canto superior
direito, para efetuar uma pesquisal

oque na lupa, no canto superior
direito, para efetuar uma pesquisal

Pedir para adicionar novo item

(@)

Figura 22 - Atividade Item: Separador Pesquisa

4.4.4.2. Atividade Pedir para Adicionar Novo Item

A partir do separador de pesquisa mencionado anteriormente, € possivel aceder a
atividade que permite ao utilizador enviar um pedido ao administrador para adicionar o
seu item (livro ou jogo, de acordo com a categoria escolhida no menu principal). Esta
atividade tem a particularidade de ir buscar (Ver Acao 19 da Tabela 5 do Anexo F) a lista
de todos os titulos, géneros, publicadores (no caso dos Jogos) ou editores (no caso dos
Livros), e plataformas (no caso dos Jogos) ou capas de livros (no caso dos Livros)
existentes na base de dados que pertencam a categoria escolhida. No caso da Figura 23,
a categoria € Jogos, entdo a atividade vai buscar todos os titulos de jogos existentes na
base de dados. Deste modo, quando o utilizador comeca a escrever o titulo do item que
quer adicionar, ao fim da terceira letra 0 sistema apresenta uma lista de sugestdes. O
mesmo foi feito para os géneros, plataformas e publicadores, mas nestes basta uma letra
para comecarem as sugestes. A intencdo é facilitar o preenchimento do formulario de
pedido de itens que j& existam mas que tenham apenas alguma diferenca, por exemplo na
versdo. Cada item € uma combinagédo unica de atributos como o titulo, os géneros, a

versao, etc.

N&o e permitido o utilizador adicionar diretamente os itens na aplicacdo sem antes passar
por uma verificacdo. Neste caso, € utilizada uma tabela na base de dados onde ficam
registados os pedidos (requests). Quando o utilizador termina o preenchimento do
formulério (que ndo obriga ao preenchimento de todos os dados), submete-o0 no sistema

(através da Agdo 20 da Tabela 5 do Anexo F). O administrador depois gere estes pedidos
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verificando se os dados estdo corretos e adiciona os itens que realmente ainda néo
existem. Foi definido um periodo de 24 horas como limite para serem adicionados 0s
itens pedidos. Esta atividade satisfaz o requisito funcional F16 e os requisitos nao
funcionais NF8, NF14, NF21 e NF27.

¢ & 5 all 8 1710

=2 Adicionar Novo Jogo

Versdo

Figura 23 - Adicionar novo item (Categoria Jogos)

4.4.4.3. Separador Géneros

Quando o utilizador seleciona o separador “Géneros” (Genres), como mostram as Figuras
24 (a) e 24 (b), todos os géneros desta categoria sdo carregados (Ver Acao 21 da Tabela
5 do Anexo F) numa nova atividade que recebe o titulo do género selecionado (Ver Figura
24 (c)). Essa atividade satisfaz os requisitos funcionais F17, F18, F19, F20 e F50. Mais
uma vez, de acordo com a plataforma selecionada, as pesquisas pelo género serdo filtradas
pela mesma (Ver A¢do 22 da Tabela 5 do Anexo F). Se a opgéo selecionada nos Jogos
for a de Plataformas, entdo a pesquisa pela plataforma (Ver Figura 24a) sera analoga a
dos Livros (Ver Figura 24 (b)), pois s é necessario ter em conta 0 género e a categoria
de itens (Ver Acdo 23 da Tabela 5 do Anexo F). Este separador satisfaz o requisito
funcional F51. Quanto aos requisitos ndo funcionais, tanto no separador como na
atividade do género selecionado foram satisfeitos os seguintes: NF14, NF17, NF21,
NF22, NF24 e NF27.
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Poesia

Acao

Aventura Romance

FPS Espiritualista

Corrida

Simulador

@ (b) | ©

Figura 24 - Separador “Géneros”

4.4.4.4. Separador Itens Recomendados

Antes de passar a explicacdo do funcionamento do separador de itens recomendados, é
importante esclarecer o funcionamento do sistema de recomendacéo. Para o pretendido
ndo foi necessario utilizar sistemas de recomendacdo complexos. Este sistema foi
desenvolvido sem recurso a algoritmos existentes e funciona da seguinte forma (Ver
diagrama da Figura 54 do Anexo C): existe na base de dados uma tabela que regista os
géneros preferidos do utilizador (prefered_genres); quando o utilizador visualiza o perfil
de determinado item, é executada uma acdo (Ver Acao 14 da Tabela 5 do Anexo F) que
consiste em verificar os géneros a que esse item pertence e incrementar o contador
respetivo. Por exemplo, se o utilizador acede ao perfil de um jogo de agédo e aventura,

entdo o valor de contagem dos géneros acdo e aventura sdo incrementados.

Para obtermos a lista dos itens recomendados (Ver Acdo 25 da Tabela 5 do Anexo F), é
feita a selecdo dos cinco géneros preferidos do utilizador, ordenados por ordem
decrescente, pelo nimero de contagens. Apos isto, sdo escolhidos aleatoriamente dois
itens de cada género preferido, seguindo a mesma ordem dos géneros selecionados (Ver
Figura 25 (a). No total, s&o dez itens recomendados. No caso dos Jogos, se houver uma
plataforma especifica selecionada a recomendacdo respeitara tambem a plataforma (Ver
Acdo 24 da Tabela 5 do Anexo F), como demonstram as Figuras 25 (b) e 25 (c). No caso
do utilizador ainda ndo ter visitado itens suficientes para criar uma lista de cinco géneros
preferidos, sdo utilizados 0s géneros que ja existirem e as restantes recomendacdes serdo
feitas de forma aleatéria com itens de outros generos. Nesta lista de 10 itens

recomendados os itens nunca sdo repetidos. A ideia de apresentar itens aleatdrios quando
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ndo ha informacéo suficiente no historico de visualizagdes € para evitar que se apresente

um separador vazio, prejudicando assim a aparéncia da aplicacao.

No que concerne ao separador dos itens recomendados, estes sdo obtidos pela A¢do 24
ou 25 da Tabela 5 do Anexo F que implementa o sistema de recomendac&o e é apresentada
na Figura 25. E importante mencionar que todas as listas apresentadas com itens ou
propostas respeitam um critério no carregamento das imagens, isto porque as imagens sdo
os dados que mais demoram a ser carregados na aplicacdo. De forma a otimizar este
processo de carregamento, as imagens sao carregadas apenas para os itens que ficam
visiveis no ecrd a cada momento, ou seja, o utilizador navega na lista e, quando para numa
determinada posicéo, sdo verificados os itens da lista que estdo visiveis ao utilizador,

sendo carregadas apenas as respetivas imagens.

Este separador satisfaz os requisitos funcionais F19, F20, F21, F22 e F50. Quanto aos

requisitos ndo funcionais, foram satisfeitos os seguintes: NF14, NF21, NF22, NF24 e
NF27.
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Figura 25 - Separador “Recomendagdes” (Categoria Jogos)

4.4.4.5. Separadores Top Desejados/Top Oferecidos

Os separadores “Top Desejados” (Ver Figura 26) e “Top Oferecidos” (Ver Figura 27)
funcionam de forma similar, a diferenca € que o Top Desejados apresenta os trinta itens
que mais pessoas desejam e o Top Oferecidos apresenta os trinta itens que mais pessoas
possuem para oferecer em troca. Na base de dados (consultar Figura 5 do Cap.4) podemos

ver que, na tabela item, temos um atributo para a contagem do nimero de interessados
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(nr_wishers) e outro para 0 nimero de proprietarios (nr_offers). Estes atributos sdo
atualizados sempre que os utilizadores adicionam ou removem 0s itens das suas listas de
ofertas (atualizando o nr_offers) ou das suas listas de desejos (atualizando o nr_wishers),
de forma a fazer corresponder ao nimero exato dos utilizadores que desejam e dos que
tém o item para oferecer. Ou seja, 0s itens s@o ordenados de forma decrescente de acordo
com o numero de interessados no caso do Top Desejados (Ver Acdo 26 da Tabela 5 do
Anexo F). Em relacdo ao Top Oferecidos (Ver Agédo 28 da Tabela 5 do Anexo F), os itens
sdo ordenados também de forma decrescente, mas tendo em conta o numero de

proprietarios (nUmero de ofertas).

Importa mencionar que, na categoria Jogos, estes Tops podem ser filtrados por
plataformas de jogo (Ver Ac¢do 27 para Top Desejados filtrados por plataforma e ver Acao
29 para Top Oferecidos filtrados por plataforma, da Tabela 5 do Anexo F). Note-se que
os Tops sao sempre filtrados por categoria, nunca ha mistura de itens da categoria Jogos
com a categoria Livros quando s3o apresentadas estas listas. E possivel ainda adicionar
qualquer item a lista de ofertas ou a lista de desejos a partir de qualquer lista de qualquer
separador desta atividade (Ver Figura 28). Para isso, apenas é necessario que o utilizador
faca um toque longo sobre o item que deseja adicionar e, em seguida, sdo apresentadas
duas op¢0es: adicionar a lista de desejos ou adicionar a lista de ofertas. Se o item ja existir
numa das listas, aparece uma mensagem a indicar que o item ndo pode ser adicionado.
Quando o item é adicionado com sucesso, é também apresentada uma mensagem por

breves segundos.

Relativamente aos requisitos funcionais, o separador “Top Desejados” satisfaz os F23,
F24, F50 e o separador ““Top Interessados” satisfaz os F25, F26 e F50 e ambos satisfazem
os F19, F20. Quanto aos requisitos ndo funcionais, os dois incluem os NF14, NF21, NF22,
NF24 e NF27.
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4.4.5. Atividade Perfil de Item

Depois da explicacdo de como pesquisar itens, faz sentido explicar a atividade “Perfil de
Item”, que é acedido através do toque num item de uma das listas mencionadas na
atividade anterior (Jogos ou Livros). Esta atividade é subdividida em trés fragmentos, que
correspondem a trés separadores diferentes: “Perfil”, “Proprietarios” e “Interessados”.

Esta atividade satisfaz os seguintes requisitos funcionais:

e No separador “Perfil”: F19, F20, F27, F28, F31 e F32,;
e No separador “Proprietarios”: F29;

e No separador “Interessados”: F30.

Os requisitos ndo funcionais presentes nesta atividade, mais precisamente nos trés
separadores, sdo: NF14, NF17, NF18, NF21, NF22, NF24, NF25 e NF27. O requisito ndo

funcional NF19 esta presente apenas no separador “Perfil”.

4.4.5.1. Separador Perfil do Item

E no separador “Perfil” que sio apresentadas as informagdes do item, como se observa
na Figura 29 (a). Aqui o utilizador pode clicar em cima da informacéo do item para saber
de que informagdo se essa (ex.: titulo, ano de lancamento, etc.). E também possivel
visualizar o nimero de utilizadores que possuem o item e o numero de utilizadores que

estdo interessados nele. Além disto, neste separador o utilizador pode adicionar um item
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a sua lista de ofertas (Ver acdo 31) ou de desejos (Ver Acdo 38 da Tabela 5 do Anexo F),
isto porque sdo apresentados botdes que permitem estas acOes. Tenha-se presente que
estes botdes s6 aparecem se o utilizador ainda ndo possuir o item em nenhuma das suas
listas, pois caso contrario, aparecera um botdo com a opc¢do de remover o item da lista de
ofertas (Ver A¢do 33 da Tabela 5 do Anexo F) ou da lista de desejos (Ver A¢do 40 da
Tabela 5 do Anexo F) de acordo com a lista onde este estiver. Outra funcionalidade neste
separador é a apresentacdo da imagem do item em ecrd inteiro. Para tal, é necessério tocar
em cima da imagem do item e € aberta uma nova atividade que vai buscar a imagem de
dimensao superior.
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Figura 29 - Atividade “Perfil do Item”

4.4.5.2. Separadores Proprietarios/Interessados

No separador “Proprietarios” encontra-se uma lista de utilizadores (Ver Acdo 36 da
Tabela 5 do Anexo F), através da qual é possivel ver o estado de conservacao do item de
cada proprietario, a classificacdo (feedback) que estes utilizadores receberam (Ver Figura
29 (b)) e ainda a Cidade/Concelho dos utilizadores. Outro aspeto, que € um dos grandes
pontos fortes desta aplicacdo, corresponde exatamente a ordenacdo dos utilizadores por
distdncia, ou seja, os utilizadores sdo apresentados dos mais proximos para 0S mais
distantes de modo que os utilizadores possam fazer trocas com os utilizadores mais
proximos. O servico Web da API do Google Maps poderia ter sido facilmente utilizado
para obter as distancias entre os utilizadores. Contudo, apds alguma pesquisa, verificou-
se gue nos limites de uso desta API [38], ndo é permitido o seu uso se a informacao obtida

ndo for apresentada num mapa Google e, além disso, tem um limite diério de consultas.
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Depois de se ter verificado estes aspetos, outra solucéo foi pensada e desenvolvida, pois
s0 se pretendia ordenar os utilizadores da lista por distancia. Neste sentido, implementou-
se uma funcdo na base de dados, designada de GetDistance, recorrendo a formula de
Haversine (1) [39]. Esta funcéo recebe 4 coordenadas, a latitude e a longitude da cidade
a que o utilizador pertence e a latitude e longitude da cidade do outro utilizador e devolve
a distancia entre estes dois pontos, tendo em conta a curvatura do globo. Quando €
solicitada a lista de proprietérios (Ver Acdo 36 da Tabela 5 do Anexo F), esta utiliza a
funcdo GetDistance para obter a distancia que separa o utilizador dos outros utilizadores.

As coordenadas estdo na tabela city da base de dados.

Na Stored Procedure utilizada (Ver Acdo 36 da Tabela 5 do Anexo F), é feita uma
pesquisa dos utilizadores que possuem 0 jogo juntamente com a sua localizacdo
(coordenadas das cidades a que pertencem). Saliente-se que, como a distancia é sempre
em relac&o ao utilizador, o célculo desta vai receber sempre as mesmas coordenadas da
parte do utilizador e as outras duas coordenadas é que irdo variar, pois sdo as que
correspondem a localizacdo dos proprietarios dos itens. No final, a lista é ordenada de
acordo com a distancia, do mais proximo para o mais distante e devolvida em JSON a

aplicacdo Android.
haversin (%) = haversin(A¢) + cos(¢1) cos(¢2) haversin(A)) (1)

De forma a proteger a privacidade dos utilizadores, a distancia calculada é tendo sempre
em conta as coordenadas do centro das cidades/concelhos. Se o utilizador quiser indicar
0 seu endereco postal, podera envid-lo numa mensagem pré-feita quando se encontrar

dentro de uma proposta.

O utilizador pode, a qualquer momento, clicar no botdo presente no canto superior direito
(na barra de agéo) para atualizar as listas (Ver Figura 29). Quando se clica na imagem de
um utilizador, na lista, é aberta uma nova atividade — “Perfil Publico do Utilizador” —em
que sdo mostrados alguns dados sobre esse utilizador (Ver Agéo 12 da Tabela 5 do Anexo
F). Se o utilizador selecionar o botdo “Enviar Proposta”, é aberta a atividade enviar
proposta onde o utilizador pode selecionar um item para oferta (se tiver alguma opcao

valida).

Relativamente ao separador “Interessados” (Ver Figura 29 (c)) funciona de forma anéloga
ao separador “Proprietarios”. A Unica diferenca é que, em vez do estado de conservacéo,

sdo indicados os niveis de desejo/interesse e, neste momento, ndo € permitido realizar
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propostas aos utilizadores interessados. Para obter a lista de interessados é utilizada a
Acdo 41 da Tabela 5 do Anexo F.

4.45.3. Atividade Detalhes do Utilizador

A atividade “Detalhes do Utilizador” (Ver Figuras 30 (a) e 30 (b)) permite aceder ao perfil
publico de um utilizador. Normalmente, é acedido através do toque na fotografia de um
utilizador da lista de ofertas ou da lista de desejos de um item. Para tal, é apresentada a
fotografia numa dimensdo superior, a data em que o utilizador se registou, a ultima vez
que este esteve online, a sua idade e a sua localizagdo (Cidade, Regido e Pais). Saliente-
se que, se o utilizador que esté a visualizar o perfil tiver davidas em rela¢do ao significado
de cada icone, basta tocar em cima do mesmo para receber a sua descricdo numa janela
flutuante. Por exemplo, se o utilizador clica sobre o primeiro icone, a mensagem que sera

apresentada por breves segundos sera “Data de registo na aplicagdo”.
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Figura 30 - Atividade “Detalhes do Utilizador”

Neste perfil também é possivel visualizar, nas preferéncias especiais do utilizador, que
opcOes tem em relacdo as propostas que lhe podem ser feitas, por exemplo: se s6 aceita
livros ou jogos desejados ou se sé aceita jogos de determinadas plataformas. Além disto,
também é possivel visualizar informacao mais detalhada sobre a avaliagéo (feedback) que
este utilizador tem recebido. Assim sendo, é possivel ver quantas avaliacdes recebeu e a
percentagem de avalia¢des positivas e negativas, ou ainda como este é classificado quanto

a honestidade da descrigédo do estado de conservacao dos itens, em relacdo a pontualidade
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e assiduidade e em relacdo ao seu nivel de educacdo (se o utilizador trata os outros

utilizadores com o devido respeito).

Esta atividade cumpre o requisito funcional F33 e os requisitos ndo funcionais: NF17,
NF20, NF25 e NF27.

4.4.5.4. Atividade Enviar Proposta

E importante frisar que, no contexto desta aplicagio, uma proposta consiste em um
utilizador propor uma troca de um item que possui por outro item que outro utilizador

detém.

A atividade “Enviar Proposta” (Ver Figura 31) é acedida através do clique no botéo
“Enviar Proposta” presente na lista “Proprietarios”. Esta atividade permite o envio de uma
proposta a outro utilizador (A¢do 44 da Tabela 5 do Anexo F). Contudo, ndo é garantido
que o utilizador que pretende fazer a proposta tenha itens para poder oferecer em troca,
pois a lista de ofertas apresentada ira ter em conta as preferéncias especiais do outro
utilizador e sé os itens que satisfazem essas preferéncias serdo apresentados como opcao.
Como se pode ver na Figura 31 (a), o utilizador tem de clicar em “Selecionar o meu Iltem”
e, neste momento, € apresentada a lista dos itens (Ver Figura 31 (b)) que possui e que
podem ser oferecidos em troca (Ver Acao 34 da Tabela 5 do Anexo F). Assim sendo, séo
feitas algumas verificagdes na Stored Procedure desta acéo para filtrar os itens.

Antes de passar a explicacdo desta Stored Procedure, vamos assumir que o utilizador F
(de From) é aquele que vai fazer a proposta e o utilizador T (de To) € aquele que ira
receber a proposta. E importante mencionar que o utilizador F nunca pode utilizar itens
da sua lista de ofertas que j& estejam numa proposta em negociacao. Posto isto, suponha-
se 0 caso de uma proposta de troca de livros. Quando o utilizador F entra na atividade
“Enviar Proposta”, € verificado pela Stored Procedure se o utilizador T sé deseja receber
propostas com livros desejados; se for o caso, a lista de ofertas possiveis do utilizador F
(se existir alguma correspondéncia) contera os itens da lista de ofertas do utilizador F que
existirem também na lista de desejos do utilizador T. Caso o utilizador aceite receber
propostas com qualquer Livro, entdo a lista tera todos os itens da lista de ofertas do

utilizador F que néo estejam envolvidos em propostas em negociagéo.
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No caso dos Jogos, € um pouco mais complexo, isto porque se o utilizador T s6 quiser
receber propostas com Jogos da sua lista de desejos, o raciocinio é analogo ao caso
descrito anteriormente para os Livros. Mas, se o utilizador T néo tiver esta opcao ativa,
ainda ha mais uma filtragem — as plataformas. Se o utilizador T ndo tiver todas as
plataformas selecionadas nas defini¢Ges, entdo o utilizador F s6 podera fazer propostas
com jogos que pertencam as plataformas selecionadas pelo utilizador T. No caso do
utilizador T ter todas as plataformas selecionadas e néo ter a opc¢ao de receber apenas
jogos desejados, entdo ¢é apresentada a lista das ofertas do utilizador F (excluindo os que
ja estdo em propostas em negociacdo). Se a lista apresentar itens para oferta, entdo o
utilizador escolhe um item da sua lista para oferecer em troca. Neste momento, o botéo
“Selecionar o meu Item” ¢ substituido pelo item selecionado (Ver Figura 31 (c)). De
seguida, o utilizador s6 tem de selecionar o botdo “Enviar Proposta” (podera ter de
deslizar o ecra para o encontrar). Saliente-se que € possivel o utilizador alterar o item que
esta oferecer, bastando tocar no item selecionado e a lista de ofertas é apresentada

novamente.

Esta atividade satisfaz os requisitos funcionais F34 e F35. Relativamente aos requisitos
ndo funcionais, satisfaz os N14, NF21, NF22 e NF27.
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Figura 31 - Atividade “Enviar Proposta”

4.4.6. Atividade Definicoes

Como mencionado anteriormente, o utilizador pode selecionar certas preferéncias para
filtrar as propostas que quer receber. Essas opg¢des sdo configuradas na atividade

“Definicdes” (Settings) (Ver Figura 32) e as opg¢les sdo guardadas atraves da Agdo 11
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presente da Tabela 5 do Anexo F. Existem duas tabelas na base de dados que guardam
estas definicdes, a tabela user_choosed_game platforms onde s&o guardadas as
plataformas de jogo para as quais o utilizador aceita receber propostas (se nao tiver registo
de nenhuma, é porque o utilizador aceita todas) e a tabela user_settings onde ficam
registadas as opg¢des, nomeadamente se o utilizador aceita apenas propostas com jogos

desejados ou apenas com livros desejados.

No que concerne a selecdo das plataformas, se o utilizador carregar por cima da opcao
“Plataformas”, esta seleciona/desseleciona todas as plataformas consoante as opgdes
escolhidas anteriormente. Todavia, é obrigatorio o utilizador selecionar pelo menos uma
plataforma, indicando assim a sua preferéncia pelos jogos apenas dessa plataforma de
jogo. Se o utilizador ndo tiver preferéncias especificas, devera manter todas as
plataformas selecionadas, pois assim ird receber propostas com jogos de qualquer
plataforma. Note-se que o sistema ndo aceita a condi¢do de nenhuma plataforma estar
selecionada. Se, por alguma razdo, ndo for possivel gravar as alteracdes, é apresentada

uma janela a perguntar se quer tentar guardar novamente ou desistir das alteracdes (Ver
Figura 32 (c)).

0= il 1142 Q& & & O e naz2d & 0 0l &0 13:23
m=» Settings

m=» Settings

Defini¢bes para Livros
receber propostas apenas
esejol

{F'Iar.afu:urrnas]

Playstation 2

Playstation 3

A Guardando DefinigGes

Tentar guardar defini¢Ges?

Defini¢bes para Jogos
0 (se tocar em Nao Ira perder

receber propostas apenas

que desejo! as alteracbes).

Playstation 4
F'S Portable

s vie

Verifique a sua ligacdo a Internet!

(@) (b) (©)

Figura 32 - Atividade “Definigdes”

Esta atividade satisfaz os requisitos funcionais F36 e F37 e os requisitos ndo funcionais

NF9 (caso o utilizador néo selecione nenhuma plataforma de jogo), NF14, NF21 e NF27.
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4.4.7. Atividade A Minha Conta

Na atividade “A Minha Conta” o utilizador pode gerir certos aspetos da sua conta,
visualizar as estatisticas das avalia¢des (feedbacks) que tem recebido e ainda aceder as
listas de desejos e de ofertas de Livros e Jogos (Ver Figura 33 (a)). Refira-se que as
estatisticas das avaliacbes sdo analogas ao ja explicado na atividade “Detalhes do
Utilizador” (Secgéo 4.4.5.3).

Relativamente aos aspetos de gestdo permitidos neste momento séo: alteracdo da foto de
perfil (similar a forma como o utilizador escolhe a imagem do perfil aquando do registo)
(Ver Figura 33 (b)), alteracdo da palavra-passe (password), alteracdo da localizacao (Pais,
Regido e/ou Cidade) e alteracdo do seu endereco postal (aquele que sé é partilhado por
vontade do utilizador e para um utilizador em especifico). Em relacdo a alteracdo da foto,
esta é guardada de imediato, substituindo a existente, e € utilizado 0 mesmo processo
(gravagdo atraves de FTP), tal como explicado na atividade “Registo de Utilizador”
(Seccdo 4.4.1).

Nesta atividade, o utilizador ainda podera visualizar dados da sua conta que ndo pode
editar, tais como o seu nome de utilizador, o seu e-mail, 0 seu nome verdadeiro e a sua

data de nascimento.

Apos a alteragdo de dados, ao sair da atividade (voltar para tras), é verificado se os dados
foram alterados e, caso tenham sido alterados, é apresentada uma janela (Ver Figura 33
(c)) a perguntar se o utilizador pretende guardar as alteracfes (Ver Acdo 10 da Tabela 5
do Anexo F); Caso contrério, sai sem perguntar nada. O utilizador também pode mandar
gravar os dados através do botdo “Guardar Alteragdes” (podera ser necessario deslizar o
ecrd para baixo (scroll down) até o botdo ficar visivel). Se ocorrer algum erro de
comunicagdo, é aberta uma janela a perguntar se o utilizador quer tentar novamente ou

desistir das alteracoes.
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Figura 33 - Atividade “A Minha Conta”

Esta atividade satisfaz os requisitos funcionais F2, F3, F4, F5, F6, F7, F38, F39, F40, F41,
F42 e F43 e os requisitos ndo funcionais NF8, NF9, NF14, NF16, NF21, NF23, NF25 e
NF27.

4.4.8. Atividade “Os Meus Jogos” e “Os Meus Livros”

Nesta atividade é apresentada a lista de itens que o utilizador possui € a lista de itens que
deseja obter. Mais uma vez, temos a mesma atividade para itens de categorias diferentes.
Assim, quando se escolhe “Os Meus Jogos”, acedemos a lista de ofertas e a lista de
desejos apenas para itens da categoria Jogos. Para a categoria Livros, procede-se da
mesma forma. Deste modo, explicar-se-a apenas a atividade da categoria Jogos, visto que

a outra funciona de forma analoga.

Neste sentido, quando acedemos a atividade “Os Meus Jogos”, existem dois separadores
que possuem a designagdo de “Eu Tenho” (Ver Figura 34 (a)) e “Eu desejo” (Ver Figura
35 (a)). Desta forma, usa-se uma linguagem muito simples mas intuitiva para qualquer
utilizador. Como se pode deduzir o separador “Eu Tenho”, apresenta uma lista dos itens
(Ver Figura 34 (a)) que o utilizador possui (obtém-se através da A¢do 37 da Tabela 5 do
Anexo F), enquanto no separador “Eu desejo” é apresentada a lista de desejos do
utilizador (Ver Figura 35 (a)), ou seja, itens que pretende obter no futuro (obtida através
da Acdo 43 da Tabela 5 do Anexo F).
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Para interagir com um item de qualquer lista, utiliza-se o toque longo por cima do item
que se quer gerir. Como resultado, é aberta uma janela com as opgBes possiveis.
Relativamente aos itens da lista de ofertas, temos as seguintes opcoes (Ver Figura 34 (b)):

e Mover para a lista de desejos — remove um item da lista de ofertas e adiciona-o a
lista de desejos. Neste processo € necessario o utilizador indicar o nivel de desejo
(Ver agOes 33 e 38 da Tabela 5 do Anexo F);

e Alterar o estado de conservacao (Ver Figura 34 (c)) — O utilizador podera querer
alterar o estado de conservacdo de um dos seus itens da sua lista de ofertas (Ver
acao 32 da Tabela 5 do Anexo F);

e Remover item da lista de ofertas — O utilizador pode remover o item da sua lista
de ofertas (Ver acdo 33 da Tabela 5 do Anexo F).

0= all o 1658 {7 & @ 5 all 41 16:58

Nivel de conservagdo do meu
Jogo

e Op¢bes para Item

box 360 Selecionado: Estd como novo!
|
and theft Auto Mover para lista de .
St an Rockstar Game desejof Estad bastgnte bpml
A Acao, Aventura (apenas riscos ligeiro... ~—
013/09 Alterar estado de Funciona bem apesar
conservacao P
- de algum dano
box 360 Remover o Item ,
Battlefield Funciona com falhas  |©,
HALLLE BN ’

(@) (b) (©)

Figura 34 - Lista de ofertas (Categoria Jogos)

Em relacdo as opg¢des possiveis para itens da lista de desejos, € possivel:

e Mover para a lista de ofertas — remove um item da lista de desejos (Ver Acao 40
da Tabela 5 do Anexo F) e adiciona-o a lista de ofertas (Ver Acdo 31 da Tabela 5
do Anexo F). Neste processo é necessario o utilizador indicar o nivel de
conservacao do item. Este processo é especialmente Gtil quando um utilizador
adquire um item que deseja e quer colocé-lo ja na sua lista de ofertas;

o Editar o nivel de desejo (Ver Figura 35 (c)) — Alterar o nivel de desejo de um item

selecionado na lista de desejos (Ver Acdo 39 da Tabela 5 do Anexo F);
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e Remover item da lista de desejos — Remove o item selecionado da lista de desejos

(através da acdo 40 da Tabela 5 do Anexo F).

Ao tocar sobre a barra (verde ou vermelha, conforme se esteja na lista de desejos ou na
lista de ofertas), aparece uma descri¢do numa janela flutuante a indicar o que representam
estas barras. A verde indica o nivel de conservacao do item (Ver na Figura 34 (a)) e a
vermelha indica o nivel de desejo pelo item (Ver Figura 35 (a)). O processo para adicionar
itens a lista de ofertas ou de desejos ja foi explicado anteriormente na sec¢do 4.4.5.1
(Separador “Perfil de Item”).

Nesta atividade sdo satisfeitos os seguintes requisitos funcionais:

e No separador “Eu Tenho”: F31, F44, F46, F48, F50
e No separador “Eu desejo”: F32, F45, F47, F49, F50

Relativamente aos requisitos ndo funcionais, nesta atividade foram satisfeitos os
sequintes: NF14, NF21, NF22, NF23 e NF24.
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Futebol, Desporto ) . 5e uma boa proposta
2014/11/11 Alterar Nivel de Desejo aparecer aceito!
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Ayeation Remover o Item Talvez o queira.

Gran Turismo 6

Sony Computer Nem sei bem se

Entertainment
Corrida, Desporto, quero...
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Figura 35 - Lista de desejos (Categoria Jogos)

4.4.9. Atividade Propostas

Para gerir as propostas temos a atividade denominada “Propostas”. Neste sentido, as
propostas estdo divididas em dois separadores distintos, propostas recebidas e propostas
enviadas. As propostas sdo apresentadas em listas ordenadas por data, das mais recentes
(inicio da lista) para as mais antigas (fim da lista) e podem ser filtradas de cinco formas
distintas (Ver Acdo 45 da Tabela 5 do Anexo F):
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e Propostas com novidades — Apresentard as propostas que sdo novas (ainda ndo
abertas pelo utilizador) ou entdo propostas ja visualizadas mas que possuem
mensagens por ler.

e Propostas que estdo a espera de Feedback — Apresenta todas as propostas aceites
que ainda ndo foram avaliadas. Note-se que esta € uma forma de incentivar e de
facilitar os utilizadores a darem o seu feedback, pois sabem exatamente a que
propostas ainda ndo deram avaliacao.

e Propostas em Negociagdo — Esta mostrara propostas que ainda estdo em
negociacdo, ou seja, propostas recebidas sobre as quais os utilizadores ainda ndo
se decidiram (Aceitar ou Rejeitar para os que receberam e Cancelar para o
utilizador que enviou a proposta. Saliente-se que este apenas pode cancelar se a
proposta ainda nao tiver sido aceite).

e Propostas Aceites — Este apresenta a lista das propostas que foram aceites, ou seja,
que os utilizadores chegaram a um acordo (na fase de negociacéo) e que decidiram
proceder a troca (conceito central deste projeto). Tenha-se em atencdo que a
avaliacdo so sera dada quando se trata de propostas aceites, pois se ndo houver
troca, ndo faz sentido haver avaliagéo.

e Propostas Rejeitadas — Apresenta propostas que foram rejeitadas pelos

utilizadores que as receberam.

Em qualquer estado (Aceite/Rejeitada/Em Negociacdo) que as propostas se encontrem, é
sempre possivel os utilizadores comunicarem no contexto dessas propostas, excepto

quando a proposta passou para o estado cancelada.

Se o utilizador cancelou uma determinada proposta e decidir voltar a realizar a mesma
proposta, o sistema automaticamente relembrara a situacéo e vai colocar essa proposta no
estado “Em Negociagdo”. Quando isto acontece, ao abrir a proposta, 0 utilizador ira tornar

a visualizar as mensagens ja trocadas anteriormente no contexto dessa proposta.

Esta atividade cumpre os requisitos funcionais F52, F53 e F54 e 0s requisitos ndo
funcionais NF14, NF16, NF21, NF22, NF25 e NF27.
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4.4.9.1. Atividade Detalhes de uma Proposta

Um utilizador acede aos Detalhes de uma Proposta quando seleciona uma das listas da

atividade anterior. Quando o utilizador entra nesta atividade, as mensagens da proposta

sdo carregadas (se existirem) (Ver Acdo 46 da Tabela 5 do Anexo F) e é verificado o

estado da mesma periodicamente, para 0 caso desta mudar enquanto o utilizador esta a

visualiza-la (Ver Acdo 49 da Tabela 5 do Anexo F). Dentro de uma proposta é possivel

realizar varias agdes:

Trocar mensagens com o outro utilizador envolvido na proposta — E possivel
enviar mensagens ao outro utilizador envolvido na proposta (Ver Acdo 47 da
Tabela 5 do Anexo F). Em cada mensagem aparece a foto e o nome do utilizador
que enviou a mensagem, além da data e da hora da mesma. Note-se que as
mensagens ficam com a hora e a data do servidor, contudo a diferenca do fuso
horario em relacdo ao servidor é feita na aplicacdo, ficando as mensagens com a
hora e a data do sitio em que o utilizador se encontra;

Colar o endereco postal no corpo da mensagem — O utilizador se pretender efetuar
uma troca pelo correio, tera a necessidade de enviar a sua morada ao outro
utilizador. De modo a facilitar esta acdo (que poderéa ocorrer com frequéncia), o
utilizador poderéa colar o seu endereco postal acedendo a esta opc¢do através do
toque no botdo de menu (o botdo do préprio dispositivo) e depois escolhendo esta
opcao na lista;

Aceitar uma proposta recebida (que ainda esteja no estado “Em negociagdo”) —
Ap0s a negociacdo através do sistema de mensagens da aplicacdo, o utilizador que
recebeu a proposta devera decidir se aceita a proposta. Se aceitar, devera clicar no
icone presente na barra de acdo (canto superior direito — icone da mao com o
polegar virado para cima — Ver Figura 36 (a)). Na sequéncia desta aceitagdo, é
apresentada uma janela (Ver Figura 36 (b)) a confirmar se o utilizador realmente
aceita a proposta, avisando que a partir desse momento se compromete a realizar
a troca. Se der seguimento, a acdo é feita (Ver Acdo 48 da Tabela 5 do Anexo F);
Rejeitar uma proposta recebida (que ainda esteja no estado “Em negociagao”) —
O utilizador também podera rejeitar a proposta (clicando no icone da mdo com o
polegar virado para baixo — Ver Figura 36 (a)). Quando é escolhida esta opcéo, é

aberta uma janela de confirmacdo (de forma a evitar a¢bes involuntarias — Ver
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Figura 36 (c)), pois tanto a acdo Aceitar e como a Rejeitar ndo sdo reversiveis. Se

confirmar, a acdo é efetuada (Ver Acédo 48 da Tabela 5 do Anexo F);
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JLhE g A\ Aceitar Proposta
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" % Aceita a proposta? Vocé
compromete-se a realizar a
troca e ndo pode voltar atras!

Rejeita a proposta?

teste

(a) (b) (©)

Figura 36 - Atividade "Detalhes de uma Proposta" (Recebida)

e Cancelar uma proposta enviada (que ainda esteja no estado “Em negociacao”) —
O utilizador que fez a proposta pode cancela-la através do icone na forma de X a
qualquer momento (Ver Figura 37) desde que esta ainda ndo tenha sido aceite ou
rejeitada pelo outro utilizador (Ver Acdo 48 da Tabela 5 do Anexo F). Quando o
utilizador que recebeu uma proposta esta a visualizar os detalhes desta e a mesma
é cancelada nesse momento pelo outro utilizador, é apresentada uma mensagem a
informar que a proposta foi cancelada e de seguida a proposta é fechada
(Aplicacdo recua para a atividade anterior);

e Avaliar/Dar Feedback ao outro utilizador quando a proposta ja foi aceite — O

utilizador pode aceder a atividade que permite fazer a avaliacéo.
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A Cancelar Proposta

Cancelar Proposta?

Figura 37 - Atividade "Detalhes de uma Proposta" (Enviada)
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Saliente-se que as mensagens apresentadas quando o utilizador se encontra a visualizar
os detalhes de uma propostas séo, atualizadas de trinta em trinta segundos. Desta forma,

um utilizador pode comunicar quase em tempo real com outro utilizador.

E importante referir que o utilizador pode fazer um toque longo sobre determinados
botbes, de forma a obter uma descricdo da funcionalidade deste. Se o utilizador ndo
souber para que servem os botdes apresentados na barra de acdo, basta fazer um toque
longo sobre estes para receber a descricdo. Da mesma forma, podera tocar nas barras que

indicam os estados de conservacdo dos itens para ficar a saber do que se trata.

Note-se que o utilizador pode aceder ao perfil pablico do outro utilizador clicando sobre
a foto deste (que aparece sempre ao lado de uma mensagem enviada ou recebida). Se o
utilizador clicar sobre a sua prépria foto, acederd a gestdo do seu perfil. Quando o
utilizador quiser aceder ao perfil de um item envolvido na proposta, basta clicar na
imagem do mesmo. E possivel ainda o utilizador atualizar as mensagens manualmente

através de uma acao do menu (acedido através do toque no botdo menu do dispositivo).

Realce-se também que esta atividade apresenta dois botfes que tém o intuito de deslizar
0 ecra para o topo ou para o fundo. Estes botBes sdo Uteis sobretudo quando existem
muitas mensagens e € necessario um deslizar extenso para ir ao topo ver os itens ou para
aceder ao botdo de feedback. Note-se que os botdes podem estar escondidos no menu,
pois sO irdo aparecer se existir espaco para estes na barra de acao.

Esta atividade cumpre os requisitos funcionais F33, F50, F55, F56, F57, F58, F59, F60 e
F63. Relativamente aos requisitos ndo funcionais esta cumpre os seguintes: NF14, NF17,
NF21, NF22, NF25, NF26 e NF27.

4.49.1.1. Atividade Feedback

Tendo em conta a natureza deste projeto ndo podia faltar um sistema de feedback
(avaliagOes de utilizadores). O sistema de feedback ajuda, neste caso, aos utilizadores a
se avaliarem entre si e, com 0 passar do tempo, de acordo com as estatisticas das
avaliagOes recebidas, poderem deduzir com qual dos utilizadores sera mais fiavel
negociar [40]. O feedback pode ser dado apenas quando uma proposta ja esta no estado

Aceite. Para o utilizador dar o seu feedback, tem de entrar nos detalhes de uma proposta
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Aceite que ainda ndo tenha sido avaliada e clicar no botdo “Dar Feedback” que aparece

logo abaixo dos itens da proposta (Ver Figuras 38 (a) e 38 (b)).
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Figura 38 — Aceder a atividade “Dar Feedback”

Tudo o que o utilizador tem de fazer é preencher o formulario de feedback (Ver Figuras
39 (a) e 39 (b)) de acordo com a sua satisfacdo em relacdo ao outro utilizador. O
comentario tem um contador de caracteres e ndo permite mensagens superiores a 100
caracteres, obrigando os utilizadores a serem objetivos. No final, o utilizador submete o
seu feedback, mas antes é aberta uma janela (Ver Figura 39 (c)) a confirmar se realmente
tem a certeza do mesmo. Quando o utilizador confirma, entdo o feedback é enviado (Ver
Acdo 50 da Tabela 5 do Anexo F). Note-se que sempre que um utilizador recebe um novo
feedback, as suas estatisticas sdo recalculadas de forma a ficarem atualizadas. Esta
atividade satisfez o requisito funcional F62 e os requisitos ndo funcionais NF16, NF17,
NF21, NF23, NF25, NF26 e NF27.
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Figura 39 - Atividade "Dar Feedback"

4.4.10. Servico

O servico é algo que é executado em Background, ou seja, a aplicacéo pode estar fechada,
mas o servigo continua em execugdo. Na tabela notifications da base de dados sé&o
guardados os IDs da ultima mensagem notificada e da ultima proposta notificada. O
servico entra em execucdo desde 0 momento em que a aplicacéo € instalada (e a sessao é
iniciada) ou no arranque do dispostivo. Se houver ligacdo a internet, o servico verifica se
ha novidades (mensagens ou propostas novas) a cada trinta segundos. De forma a otimizar
0 consumo de energia, 0s trinta segundos ndo sdo exatos, podera demorar alguns segundos
mais. Cada vez que é feita uma verificacdo, o servico executa a Acao 51 da Tabela 5 do
Anexo F, porém apenas recebe um valor a indicar se precisa notificar ou ndo o utilizador
e internamente atualiza a tabela notifications para saber qual foi o ID da ultima
verificacdo. Desta forma, notifica-se o utilizador apenas uma vez relativamente a alguma
mensagem ou proposta nova recebida. A notificagcdo de mensagens ou propostas novas
fica localizada na barra de notificagdes (Ver Figura 40) e ao clicar nela o utilizador é
encaminhado para a parte das propostas com novidades, dentro da aplicacéo.
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Figura 40 - Notificacdo de Propostas ou
Mensagens Novas
Relativamente ao servico, este satisfaz 0s seguintes requisitos funcionais F64 e F65. Em

relacdo aos requisitos ndao funcionais este satisfaz o requisito ndo funcional NF14.

4.5. Icone da aplicacdo

O icone da aplicacdo foi criado com recurso a ilustracdes existentes na biblioteca de
imagens do software Microsoft Word 2013. Apo6s o icone ter sido montado, foi
aprimorado no software Adobe Photoshop CS6 e obteve-se como resultado o icone
apresentado na Figura 41 (a). Este icone foi redimensionado de acordo com o critério de
multiplicacdo apresentado na Figura 41 (b) e colocado nas respetivas pastas do projeto.
Por exemplo, o icone na dimensdo HDPI é colocado na pasta “res\drawable-hdpi” do
projeto, o icone da dimensdo XXHDPI ¢ colocado na pasta “res\drawable-xxhdpi”, ou
seja, através deste modo colocou-se o icone nas restantes pastas, tendo sempre em conta
as dimensdes de ecrd. Na Figura 41 (b) o tamanho do MDPI é de 48x48px (pixels) e 0s

restantes sao multiplicacdes do tamanho deste [41].

1x 1.5x 2X 3x 4x
> »
BASELINE s \\‘ ’\\
S
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MDPI HDPI XHDPI XXHDPI XXXHDPI
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(b) [34]

Figura 41 - icone da aplicacdo e dimensdes padréo do icone
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4.6. Conclusao

Neste capitulo explicou-se de que modo as funcionalidades foram implementadas,
mencionando detalhes acerca de como estas devem ser utilizadas. Além disto,
mencionou-se como se criou o icone da aplicagdo, como se integrou a lingua inglesa e
portuguesa e também se mencionou a biblioteca utilizada para se obter uma barra de acao

na aplicacdo nas versdes mais antigas do OS Android.

Neste momento faz sentido avancar-se para a fase de testes e de resultados da aplicacao,
de forma a se poder avaliar o trabalho efetuado e a corrigir eventuais bugs que, por vezes,

sdo tdo dificeis de detetar. Neste sentido, estes assuntos serdo tema do préximo capitulo.
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5. Testes e Resultados

5.1. Introdugéo

Antes de se ter terminado a fase de implementacéo iniciou-se a fase de testes. Esta € uma
fase essencial no desenvolvimento e no aprimoramento de qualquer sistema. Apesar do
programador verificar constantemente o funcionamento da aplicagdo ao estar a
implementé-la, muitas das vezes s6 quando a aplicacéo é testada pelos utilizadores é que

é possivel detetar certos erros, principalmente os de usabilidade.

Este capitulo apresenta os resultados dos testes de usabilidade (secc¢do 5.3), do estudo de
utilizacdo (seccdo 5.4) e a avaliacdo geral efetuada pelos utilizadores a aplicacdo. Os
testes realizados a aplicacdo foram efetuados a maioria das funcionalidades
implementadas, descritas no capitulo anterior. Os testes de usabilidade serviram para
testar se a interface de utilizador estava facil e intuitiva de ser utilizada e o estudo de
utilizacdo serviu principalmente para se verificar se os utilizadores consideravam Uteis as

funcionalidades implementadas.

5.2. Utilizadores de Teste

Para a realizacdo do estudo de utilizacdo, dos testes de usabilidade e da recolha das
opiniBes/avaliacdes da aplicagdo Android, selecionou-se cinco voluntarios, todos com
experiéncia na utilizacdo do OS Android, pois considerou-se importante os utilizadores
possuirem as noc¢des basicas do funcionamento das aplicacdes Android e se focarem

apenas no teste da aplicacao.

Note-se que os cinco utilizadores sdo identificados por um ID, pois 0s seus homes nao
serdo divulgados por questdes de confidencialidade. As informacdes dos utilizadores

estdo presentes na Tabela 4.
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Tabela 4 - Lista dos utilizadores de teste

ID do Tempo de Experiéncia com o OS
o Género Idade )
Utilizador Android (Anos)
1 Feminino 26 1
2 Feminino 27 3
3 Masculino 28 4
4 Masculino 29 5
5 Masculino 59 1

5.3. Testes de Usabilidade

Os utilizadores selecionados realizaram os testes de usabilidade utilizando os cenarios de
utilizacdo presentes no Anexo E. Apdls a realizacdo desses testes e da utilizacdo da
aplicacdo de forma livre durante uma semana (simulando uma utilizacdo real), estes
preencheram o inquérito (online) presente no Anexo G. Nesse inquérito os utilizadores
avaliaram e deram a sua opinido relativamente a usabilidade da aplicacdo. Estes testes
possibilitaram a detecdo de alguns problemas na aplicacdo, que durante o
desenvolvimento da mesma né&o tinham sido detetados. Os problemas apontados pelos

utilizadores foram os seguintes:

e Na atividade “Propostas”, os elementos que constituem a lista de filtros deveriam
ter uma dimensdo vertical superior, de forma a facilitar a selecdo do filtro
desejado. A cor da letra dos itens dessa lista deveria ser branca, de forma a ser
mais visivel.

e O bot&o de pesquisa, presente na barra de acéo das atividade “Jogos” e “Livros”,
deveria estar mais visivel.

e A aplicagéo, por vezes, teve alguma dificuldade em efetuar o carregamento das
imagens.

e A aplicacdo encerrou inesperadamente ao regressar a0 menu anterior, quando
estava a retornar ao menu principal, a partir da atividade “Jogos”.

e Na aplicagdo, quando se terminava a sessdo e se iniciava uma nova sessdo com
outra conta de utilizador, o sistema apresentava falhas nas listas de jogos ou livros
desejados, tendo de se limpar os dados da aplicacdo (no gestor de aplicagdes do

OS Android) para esta voltar a funcionar bem.
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e Aaplicacdo em inglés possuia alguns erros linguisticos.

e Ao aceder ao perfil de um item, a partir de uma lista, a imagem da capa reduzia
ligeiramente; era preferivel manter a dimensao.

e Todas as imagens das capas de itens deveriam manter as mesmas dimensdes entre
elas de forma a dar uma aparéncia mais uniforme.

e Na atividade “Jogos”, no filtro da plataforma, o nome do primeiro elemento da
lista de plataformas de jogo deveria ser “Todas as plataformas”, a cor da letra da
lista de plataformas deveria ser branca e os elementos dessa lista deveriam ter uma

dimensao vertical maior.

Através da recolha destes dados conseguiu-se detetar alguns problemas presentes na

aplicacdo e resolvé-los.

5.4. Estudo de Utilizacdo

Apos terem realizado os cenérios de utilizacdo e terem percebido como a aplicacao
funcionava, os utilizadores utilizaram-na durante uma semana, de forma a simular a sua
utilizacdo no dia-a-dia. Apos esse periodo responderam ao inquérito presente no Anexo
G. Os cinco utilizadores manifestaram o desejo de descarregar e utilizar a aplicacdo
quando for langada no mercado Google Play. Dois dos utilizadores preferem a utilizagéo
da aplicacdo num Tablet e trés deles preferem a sua utilizacdo em Smartphones.

Relativamente as funcionalidades mais utilizadas por estes utilizadores, obteve-se o
seguinte resultado:
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Funcionalidades mais utilizadas na aplicagao

Dar feedback (A propostas aceites)

Gerir Propostas (Aceitar/Rejeitar/Cancelar)

Visualizar perfil de outro utilizador

Ver perfil dos outros utilizadores = 0%
Visualizar lista de interessados
Visualizar lista de proprietdrios
Visualizar perfil de um item
Filtrar jogos por plataforma
Enviar propostas

Gerir lista de desejos e lista de ofertas (de jogos ou...
Visualizar lista de Top Desejados
Visualizar lista de Top Oferecidos
Visualizar itens recomendados

Pesquisa de jogos ou livros por categoria

Pesquisa de jogos ou livros por nome

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Grafico 4 — Funcionalidades mais utilizadas na aplicacéo, pelos utilizadores de teste.

Importa referir que o Grafico 4 foi construido com base nas respostas dadas a pergunta
“Quais as funcionalidades que mais utilizaste na aplicagdo”, presente no inquérito No
Anexo G. Ao visualizar o Grafico 4, constatamos que os utilizadores ndo utilizaram muito
as funcionalidades “Ver perfil de outros utilizadores” e “Visualizar a lista de
interessados”, podendo indicar que estas sdo pouco Uteis. As restantes funcionalidades

foram consideradas como “mais utilizadas” por 2 (40%) ou mais utilizadores.

5.5. Avaliagdo do Sistema

Parte do inquérito presente no Anexo G foi utilizada para os utilizadores avaliarem a

aplicagéo relativamente aos seguintes aspetos:

e Funcionalidades que deveriam ser adicionadas;
e Funcionalidades que deveriam ser removidas;
o Classificacdo da utilidade das funcionalidades atuais da aplicacéo;
e Auvaliagdo da interface do utilizador relativo aos seguintes pontos:
o Reacdo geral a aplicacéo;
o Layout de visualizacao;
o Terminologia e sistema de informacao;
o Facilidade de aprendizagem;
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o Capacidades do sistema.

Relativamente a questdao “Que funcionalidades deveriam ser adicionadas a aplicacdo?”,

os utilizadores indicaram as seguintes:

e A aplicacao deveria possuir uma variedade maior de artigos para troca, aléem dos
jogos e livros.

e Quando nos encontramos a visualizar o perfil de um utilizador, deveria ser
possivel visualizar as suas listas de desejos e listas de ofertas.

e Deveria ser possivel efetuar login através da conta Facebook e/ou Google.

e Aaplicacdo deveria possuir um tutorial para as primeiras utilizacdes, a explicar o
seu funcionamento, pois ha certos aspetos que podem passar despercebidos ao

utilizador, tais como, por exemplo, a selecdo de itens com toques longos.

Neste sentido, a questdo mencionada anteriormente, trouxe respostas que serdo tidas em
conta aquando da melhoria da aplicacdo num futuro préximo. Note-se que a aplicacédo
encontra-se na sua primeira versdo, mas tendera a evoluir por forma a ir cada vez mais ao
encontro dos interesses dos utilizadores. Para isso, ao longo do tempo, serdo
implementadas novas funcionalidades, de forma priorizada, tendo sempre em conta a

relevancia das mesmas.

No que concerne a questdo “Que funcionalidades achas que deveriam ser retiradas da
aplicag@o?”, praticamente todos os utilizadores acharam que se deveria manter todas as
funcionalidades ja implementadas. Contudo, houve um utilizador que mencionou o
seguinte: "A troca de livros deveria ser removida da aplicacéo, esta deveria ser dedicada
apenas a jogos, de forma a ser possivel ser feito marketing dirigido ao publico dos jogos.
Sao mercados e publicos muito distintos.”

Relativamente a questdo que solicitava que os utilizadores classificassem a utilidade das
funcionalidades atuais da aplicacdo, estes consideraram que todas as funcionalidades
eram Uteis. Para esta classificagdo utilizou-se uma escala de 0 a 10, onde 0 significa inutil

e 10 muito util.

Através da analise do Grafico 5 pode-se observar a média das classificacbes dadas pelos
utilizadores. Neste sentido, constatamos que todas as funcionalidades foram avaliadas
como Uteis, isto porque todas tiveram uma classificagdo positiva. Note-se que a avaliagao

das funcionalidades est& ordenada no grafico da melhor classificacéo para a pior.
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Importa referir que a apresentacao da data de registo dos utilizadores, a idade e a data e
hora do dltimo acesso aplicacdo foram as funcionalidades que menos classificacdo

obtiveram, revelando-se assim, menos Uteis que as restantes.

Relativamente as questdes relacionadas com a interface do utilizador obtiveram-se bons

resultados, indicando por parte dos utilizadores a satisfacdo com a mesma.

O Gréafico 6 apresenta as médias das respostas relativamente a reacdo geral dos
utilizadores ao utilizarem a interface gréfica da aplicagdo. Como se pode visualizar
através do grafico mencionado, considera-se que a reacao geral dos utilizadores foi boa,

isto porque deram uma classificacdo minima de 8,8 e uma maxima de 9,2.
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Classificacao da utilidade das funcionalidades atuais da aplicacao

Alterar a tua palavra-passe

Pesquisar itens por nome

Pesquisar itens por género

Alterar a tua cidade

Enviar Propostas

Possuir e gerir listas de ofertas e de desejos

Alterar a tua morada

Filtrar jogos pela plataforma

Gerir Propostas

Enviar mensagens no contexto das propostas

Sistema de feedback

Apresentar o numero de feedbacks que recebeste

Visualizar o feedback que tens recebido (sem identificar avaliadores)
Poder escolher que tipo de propostas queres receber

Colar morada do utilizador no corpo de uma mensagem

Ver resumo do feedback dos outros utilizadores
Apresentagdo dos itens mais desejados

Ordenar utilizadores por distancia em relagdo a ti

Visualizar nimero de interessados e proprietarios
Recomendacdo de itens com base no histdrico de itens visualizados
Apresentagdo dos itens mais oferecidos

Mostrar o perfil publico dos outros utilizadores

Alterar a tua imagem de perfil

Visualizar cidade em que os outros utilizadores se encontram
Mostrar a ultima vez que um utilizador esteve online na App
Apresentar idade dos outros utilizadores

Apresentar data os utilizadores se registaram
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R ————————96
R EE——————_9yA
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Grafico 5 — Média da classificagdo dada a utilidade das funcionalidades atuais da aplicagdo
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Avaliacao da Reacao Geral a Aplicacao

O=Frustrante 10=Satisfatéria [N 9,2
o=Dificil 10=Facil |G o2
o=Rigida 10=Flexivel [N o
0=Aborrecida 10=Estimulante [ NG 33
O=Inadequada 10=Adequada [N 3.3
o=Terrivel 10=Excelente [ NEGNNEGEGEGGEG 33

Grafico 6 — Média das respostas da reacdo geral a aplicagdo (relativamente a interface de utilizador)

Como se pode visualizar no Gréafico 7, os utilizadores consideraram que o Layout esta
bom. Escrutinando um pouco o grafico, verifica-se que a classificacdo média minima foi
de 9 relativamente as animacdes nas tarefas e a melhor classifica¢do foi conseguida nos

negritos e nas cores utilizadas nos layouts, obtendo assim uma classificacéo de 9,6.

Avaliacao do Layout de visualizacao

O oo o . 5,5
10=Melhoram) ’
Disposigdo dos Layouts (0=Confusa 10=Objetiva) [ NNEGENEEEEE o4
Organizagdo da Informagdo (0=Confusa 10=Objetiva) [NRERNNEGGEGNEEE o
Leitura dos caracteres (0=Dificil 10=Facil) [INNRNRNI o4

Animagdes nas tarefas (0=Pioram 10=Melhoram) |G ©

Grafico 7 — Média das avaliagdes dadas ao layout de visualizagdo da aplicacao

Relativamente a terminologia e sistema de informacg&o utilizados na aplicacdo tem-se as
respostas resumidas no Grafico 8. Deste modo, obtiveram-se classificagdes médias entre
9 e 9,4 (numa escala da 0 a 10). Estes valores indicam que os utilizadores entendem bem
a linguagem utilizada, as mensagens de erro, a indicacdo do progresso e concordam com

as terminologias utilizadas durante uma tarefa.
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Avaliacao da Terminologia e sistema de informacao

Instrugdes para a introdugdo de dados (0=Confuso I o
10=Clara e Objectiva) !
Posigdo das mensagens no ecrd (O=Inconsistente _ 94

10=Consistente)

Mensagens de Erro (0=Dificultam 10=Auxiliam) [N o
Termos utilizados no sistema (O=Inconsistentes _ 92

10=Consistentes)

Apresentagdo do progresso durante uma tarefa I
(0O=Nunca 10=Sempre)

Terminologia relacionada com a tarefa (0O=Nunca B
relacionada 10=Sempre relacionada)

Grafico 8 — Média das avaliacdes dadas a terminologia e sistema de informagcdo utilizados na aplicacéo

O Gréfico 9 apresenta as classificacbes médias no que concerne a aprendizagem da
utilizacdo da aplicacdo. Aqui verifica-se que os utilizadores consideram que as mensagens
de ajuda estdo apropriadas (classificacdo 9) e que realmente ajudam na aprendizagem do
uso da aplicacdo. A facilidade de aprendizagem da utilizacdo da aplicacdo e a facilidade
em explorar as funcionalidades da mesma também foram bem classificadas (classificacao
de 8,8). Note-se que o ponto menos bem classificado foi o da facilidade de lembrar os
nomes e 0s comandos da aplicacdo (com uma classificacdo de 8,2). Em suma, atraves
desta analise € possivel inferir que os utilizadores facilmente aprendem a utilizar a

aplicagéo.

Avaliacao da facilidade de aprendizagem da utilizacdo da
aplicacao

Mensagens de ajuda (0=Pioram 10=Ajudam) [N o
Explorar as funcionalidades (0=Dificil 10=Facil) [N 3,8
Aprender a utilizar a aplicagdo (0=Dificil 10=Facil) [INNIEIEGGNNNNNN 3,8

Lembrar dos nomes e comandos (0=Dificil 10=Facil) [IINIEGEEN 3,2

Gréfico 9 — Média das avaliagdes dadas relativamente a facilidade de aprendizagem de utilizagdo da
aplicacéo

Por fim, no que concerne a avaliacdo das capacidades do sistema, é possivel verificar-se

no Grafico 10 que se obteve também boas classificagdes. “As formas analogas de executar
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uma mesma acao” foi o pior classificado (7,4), mas os restantes tiveram uma avaliagao

superior a 8,7, 0 que se considera, de forma geral, como sendo um bom resultado.

Avaliacao das capacidades do sistema

Robustez da App (0=Péssima 10=Robusta) [ o4
Velocidade da App (O=Lenta 10=Répida) [ 04
Fiabilidade da App (0=Péssima 10=Fidvel) [ 2
Desenhado para todos os tipos de utilizador (0=Nunca I s

10=Sempre)

Formas andlogas de executar uma mesma agdo _ 74
(0=Poucas 10=Muitas) !
Gréfico 10 — Média das avaliagGes dadas as capacidades do sistema

5.6. Discussao

A utilizacdo da aplicacdo e os testes de usabilidade realizados por parte dos utilizadores
permitiram a recolha de dados importantes através do inquérito presente no Anexo G.
Com os resultados obtidos nos inquéritos tornou-se possivel tomar conhecimento de
certos problemas na aplicacdo que antes ndo tinham sido detetados. Por outro lado,
também se obteve uma avaliacdo geral sobre a aplicacdo em diversos aspetos, ajudando
a definir os proximos passos a tomar para se proceder a realizacdo de melhorias na
aplicacdo. Através deste inquérito, os utilizadores verificaram se as funcionalidades
implementadas eram realmente importantes e obtiveram-se ainda ideias para novas

funcionalidades.

Na analise realizada as respostas obtidas sobre a utilidade das funcionalidades, percebe-
se que os utilizadores consideraram quase todas importantes, pois no caso desta aplicagéo
ha varias funcionalidades que estdo interligadas. Claro que existem algumas
funcionalidades que eram dispensaveis, tais como: a apresentacdo da idade dos
utilizadores, a hora e data do ultimo acesso e também a data de registo na aplicagéo.
Contudo, apesar de estas terem sido consideradas mais dispensaveis, ndo foram referidas

pelos utilizadores como funcionalidades que devessem ser retiradas da aplicagéo.

No que diz respeito as funcionalidades que deveriam ser adicionadas, os utilizadores
deram algumas sugestdes interessantes, tais como o login através de uma conta de

Facebook ou Google.
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A reacdo geral a aplicacdo foi bastante positiva, da mesma forma que a avaliagdo do
layout de visualizagéo, a avaliacdo da terminologia e sistema de informacdo, a avaliagdo
da facilidade de aprendizagem da utilizacdo da aplicacéo e a avaliagdo das capacidades
do sistema também foram muito positivas. Todavia, isto ndo significa que ndo haja
melhorias a fazer, pois sabe-se que num software ha sempre algo que pode ser melhorado,
corrigindo erros e/ou adicionando funcionalidades que se mostrem realmente necessarias.
Se estivermos atentos e verificarmos a evolucdo das aplicagcdes, normalmente estas
comecam pelas funcionalidades béasicas e nas versdes seguintes sdo corrigidos problemas

e adicionadas novas funcionalidades, ou seja, ha uma constante melhoria do software.

5.7. Concluséao

Neste capitulo apresentaram-se todos os testes efetuados pelos utilizadores ao sistema,
acompanhados dos resultados e da respetiva analise. Esta foi, sem margem para dividas,
uma fase essencial para melhorar a qualidade geral do sistema. Saliente-se que, sem se
efetuar testes junto dos potenciais utilizadores, € muito complicado melhorar a aplicacao,
tanto a nivel de funcionalidades, como a nivel de estabilidade e de usabilidade do sistema.

Apdbs a obtencdo dos resultados dos testes e das avaliacdes recebidas a aplicacao,
conseguiu-se verificar que a aplicacdo possuia apenas alguns pequenos erros, mas que
ndo comprometiam o funcionamento do sistema. Contudo, os erros mais relevantes foram

corrigidos de forma a melhorar o sistema.

Tendo em conta que esta € uma aplicacdo que necessita de uma ligacdo constante a
Internet, por vezes, os utilizadores poderdo verificar situacbes em que a informacao néo
é recebida ou em que a aplicacdo podera parecer um pouco lenta. E de salientar que o
problema de aparente “lentidao” (tempo de processamento dos pedidos efetuados pelo
utilizador) n&o é problema do sistema em si nem do servidor, mas sim da ligagédo a
Internet. Contudo, este facto dependera muito da qualidade da ligacéo a Internet que esta
a ser utilizada e pouco ha a fazer em relagéo ao sistema em si. Note-se que o servidor
apresentou boas velocidades de Download e Upload de ficheiros ao se utilizar o protocolo
FTP e também um tempo de resposta baixo ao se realizar testes de Ping (laténcia), dai se
afirmar que o problema sera da velocidade da ligacdo de Internet.

Em suma, os resultados obtidos demonstraram que a aplicacdo estd bem desenvolvida e

pronta para ser utilizada por qualquer utilizador.
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6. Conclusoes

6.1. Resumo e Avaliacdo do Trabalho Efetuado

Com este projeto de mestrado desenvolveu-se uma aplicacdo que visa facilitar a troca de
jogos e de livros entre as pessoas. A aplicacdo € constituida pela aplicacdo Android, pela
Web API e pela base de dados Microsoft SQL. Note-se que estes dois Gltimos estdo
hospedados num servidor.

Este projeto comecou a ser desenvolvido depois da realizacdo de um inquérito sobre a
ideia desta aplicacdo (0 inquérito esta presente no Anexo A). Através do referido
inquérito obtiveram-se resultados que indicaram que o desenvolvimento de uma aplicagédo
deste género poderia ter sucesso no que diz respeito a troca de itens entre os utilizadores
e na preservacdo do meio ambiente. Neste sentido, considerou-se ser util realizar
primeiramente um estudo acerca de trabalhos relacionados para verificar o que ja existia
no mercado, evitando assim estar a criar algo que ja existia. Desta forma, constatou-se
que, para Android, no momento da pesquisa ndo se encontraram aplicacGes deste tipo,
pelo menos associadas aos termos pesquisados. Também se realizou um estudo das
tecnologias existentes e se selecionou as tecnologias que mais se adequavam a este
projeto. Iniciou-se, assim, um brainstorming com algumas pessoas que demonstraram
interesse nesta ideia e, a partir do brainstorming, selecionaram-se as ideias mais
relevantes. Seguidamente, foram feitos o levantamento de requisitos e o diagrama de
casos de utilizacdo. Também foram realizados diagramas de atividade para esquematizar

o funcionamento da aplicacdo para o0s casos de uso apresentados.

Apdbs os passos anteriores, ou seja, depois de definidas todas as funcionalidades que a
aplicacdo deveria implementar na sua primeira versdo, passou-se a construcao do modelo
relacional da base de dados e ao planeamento da interface grafica do utilizador. Para tal,
criaram-se cenarios de utilizacdo (Ver Anexo E) e prototipos de baixo nivel da interface
do utilizador e solicitou-se a algumas pessoas que 0s testassem. Durante 0s testes,
tomaram-se algumas notas, realizaram-se melhorias aos protétipos e, de forma iterativa,
foi-se melhorando a interface de utilizador. Apds obter um resultado satisfatério, passou-
se a fase de implementac&o do sistema. Importa referir que durante a implementacéo e de
modo informal, foram feitos testes de usabilidade para detetar erros. No final, a aplicagao
foi testada de forma mais exaustiva para verificar problemas que néo tinham sido

detetados antes e ainda recolher informacdes sobre o trabalho realizado.
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Note-se que cada funcionalidade implementada exigiu que fossem implementadas as
Stored Procedures na base de dados, a implementacdo da funcionalidade na API e, s6
depois da API estar testada e a realizar as agdes pretendidas, € que a funcionalidade era
implementada na aplicacdo Android. Depois, a funcionalidade era testada pelo
programador e por outras pessoas de maneira a verificar se a funcionalidade estava bem

implementada (sem erros) e se a interface estava intuitiva.

Apbs todo este processo de desenvolvimento e de melhoria da aplicacdo, é possivel
afirmar que a aplicacao se encontra totalmente funcional e possui todas as funcionalidades
necessarias a realizacao de propostas, negociaces, trocas e outros detalhes mencionados
ao longo desta dissertacdo. Contudo, sera alvo de melhorias futuras, tal como qualquer
aplicacdo nos dias de hoje. A aplicacédo sera lancada no mercado Google Play num futuro
préximo e as funcionalidades pensadas para a primeira versdo foram todas

implementadas.

Programar para o OS Android podera nao ser das tarefas mais faceis. Todavia, com o
passar do tempo e com o aprofundar dos conhecimentos, a programacéo torna-se cada
vez mais natural e intuitiva. Apesar das diferencas nas dimensdes de ecrd dos dispositivos
Android, a organizacdo nativa de um projeto Android facilita bastante a personalizacéo
dos layouts para dispositivos de varias dimensdes e também, em relacdo a outros aspetos,
como por exemplo os varios idiomas, pois o projeto divide os elementos de forma préatica

e clara para o programador.

O desenvolvimento de uma aplicagdo nativa possui muitas vantagens, pois o
funcionamento é muito mais fluido e natural do que por exemplo uma aplicacdo Web,
sendo vista num dipositivo Android. Isto, porque, a aplicacdo ira apresentar os dados ao
utilizador organizados com base no espaco disponivel no ecra do dispositivo, ajustando-
se convenientemente. Além deste aspeto, ao contrério de uma pagina Web, a aplicacéo
nativa ndo necessita carregar a interface do utilizador da Internet, pois esta esta
armazenada localmente no dispositivo. Uma aplicacdo, que necessite de uma
comunicacgdo frequente com um servidor, apenas necessitard de obter uma quantidade de

dados limitada, tornando-se assim, mais eficiente.

Devido a sua predominancia no mercado de dispositivos moveis, a aplicacdo deste projeto
estd otimizada para o OS Android. O facto de funcionar utilizando uma API podera se

traduzir numa grande vantagem, no que diz respeito & implementacdo da mesma
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aplicacdo, por exemplo para iOS ou entdo para a Web, pois a APl possui grande parte das

funcionalidades.

Importa referir que todas as sugestdes que possam ser dadas relativamente a melhorias ou
novas funcionalidades sdo bem-vindas, isto porque a aplicagéo visa ir ao encontro dos
interesses e das necessidades dos seus utilizadores e ndo o contrario.

6.2. Trabalho Futuro

Esta é a primeira versdo da aplicacao e, como € obvio, existem muitas funcionalidades e

melhorias que podem ser implementadas.

Note-se que, apesar de terem sido pensadas muitas outras ideias interessantes para a
aplicacdo, preferiu-se deixa-las para trabalho futuro, isto porque se chegou a uma parte
da implementacdo que se ambicionava desenvolver mais algumas funcionalidades, pois
a dada altura ja havia um melhor dominio, tanto das ferramentas de desenvolvimento,
como dos detalhes da propria programacéo, o que facilitava o desenvolvimento de outras
funcionalidades. Contudo, o tempo € limitado e, como se sabe, nenhuma aplicacdo que
sai no mercado é uma versao final, isto porque nos dias de hoje praticamente todas as
aplicacdes costumam sofrer melhorias ao longo do tempo e é por isso que recebemos

sempre atualizacdes para quase todo o software que utilizamos.

De acordo com as sugestbes recebidas por varios utilizadores, algumas das
funcionalidades e melhorias futuras mais importantes da aplicacao serao:

e Melhoria do sistema de adicdo de novos itens a aplicacdo por parte do
administrador — A data da redacéo desta dissertacdo ja se iniciou a implementacéo
desta funcionalidade, sob a forma de uma aplicacdo Windows Forms, utilizando
o IDE Visual Studio 2013 for Desktop.

e Permitir o registo e o login com conta Google ou Facebook;

e Melhorar a aparéncia da interface grafica da aplicagdo, principalmente para
dispositivos de dimens@es superiores.

e Lancar a aplicacdo no mercado Google Play.

e Ao aceder ao perfil de um utilizador poder visualizar os seus itens e 0s que este

deseja.
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Guardar localmente algumas das propostas e respetivas conversas mais recentes,

de forma a poderem ser consultadas mesmo sem ligacdo a Internet.

e Utilizacdo da API do Google Maps para apresentar as distancias tendo em conta
as estradas disponiveis (atualmente a distancia esta a ser calculada em linha reta).

e Calcular custos de envio dos itens por correio, com base na distancia.

e Criacdo da versdo Web da aplicacdo, j& que a APl permite uma construcdo mais

rapida da mesma.

Estas sdo as melhorias mais evidentes; contudo, podera acontecer que com o passar do
tempo surjam outras necessidades e, consequentemente, seja fundamental implementar

outras melhorias.

6.3. Considerac0es Finais

Este projeto teve como principal contribuicdo dotar os utilizadores de uma ferramenta
que possibilita a troca dos seus jogos e de livros de forma simples e prética, priorizando
os desejos dos utilizadores e otimizando as trocas por distancia, isto é, apresentado 0s
proprietarios dos itens ordenados por menor distancia em relacdo ao utilizador de forma
a este facilmente escolhé-los. Nesta aplicacao criou-se uma interface simples, intuitiva e
minimalista, mas ainda assim contendo todas as funcionalidades e opgcbes necessarias e
uteis.

E de realcar que esta aplicacio além de permitir a tocar de itens que ja ndo sio desejados
por outros de maior interesse, possibilita também a ndo poluicdo do meio ambiente, a
economia de recursos naturais e a poupanca a nivel monetario dos utilizadores, pois ndo

tém de investir diretamente dinheiro para adquirirem um item que desejem.

A aplicacdo em breve serd lancada no mercado Google Play e ndo terd qualquer custo

para o utilizador.

A nivel pessoal, este projeto foi um grande desafio por diversas razdes que passarei a
explanar. Primeiramente, o desenvolvimento de uma aplicacdo deste género requereu um
grande nivel de exigéncia que foi sempre crescendo com a sua implementacéo. Depois,
foi necessario ndo sé utilizar como também conjugar os diversos conhecimentos teéricos
e préaticos adquiridos ao longo de toda a formacéo académica (licenciatura e mestrado).

Para além destes saberes, foi imperativo aprender muitos outros para conseguir
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desenvolver da melhor forma o projeto que tinha em mente. Por fim, mas sem descurar,
todo o processo de orientagdo constante que as minhas orientadoras me forneceram, fez-
me refletir e avangar de forma a aplicacdo se tornar simples e funcional. Importa ainda
mencionar que os utilizadores que testaram o projeto foram cruciais na resolucdo de

lacunas e no aprimoramento da aplicacgéo.

Gostava ainda de salientar, de uma forma mais especifica, que através do
desenvolvimento deste projeto aumentei consideravelmente os meus conhecimentos a
nivel da programacéo de aplicacdes Android, de Web APIs (utilizando a linguagem de
programacado C#), assim como a nivel da programacao de Stored Procedures (linguagem
MS SQL) e de fungBes na prépria base de dados. Para mim este projeto foi muito
importante para consolidar os conhecimentos aprendidos ao longo do curso, pois
abrangeu muitos dos conceitos abordados em diversas unidades curriculares tais como:
Sistemas Gestores de Bases de Dados, Desenho e Implementagdo de Software, Seguranca
em Sistemas de Comunicacdo, Arquiteturas de Software, Engenharia de Requisitos,

Interacdo Humano-Computador, entre outras.
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Anexo A — Inquérito inicial para estudo de viabilidade do projeto
(com tratamento de dados)

Este inquérito foi divulgado através de e-mail e foi respondido por 24 pessoas e tinha
como intuito estudar a viabilidade deste projeto, numa fase inicial. Em seguida séo
apresentadas as perguntas do inqueérito seguidas do resultado das respostas. Note-se que
o resultado foi apresentado através de graficos de forma a facilitar a sua anélise. Ap6s
cada gréfico sera realizada a conclusao obtida.

P1. Qual o seu genero?

Feminino
21%

Masculino
79%

Esta questéo serviu para se verificar que os inquiridos eram maioritariamente do sexo
masculino (79%). Desta forma sabemos que as respostas irdo refletir mais a opinido dos

homens do que das mulheres (21%).

P2. Indique a sua faixa etéria.

18-25
46%

33%

Relativamente a faixa etaria dos inquiridos visualiza-se, no grafico acima, que 79% tém
idade compreendida entre os 18 e 0s 35 anos, 0s restantes (21%) tém idade superior a 35

anos. Deste modo, sabemos que a opinido predominante sera de jovens-adultos.
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P3. Em que pais vive?

Portugal
83%

Outro
17%

Nesta questdo concluimos que a maior parte dos inquiridos vive em Portugal (83%).

P4. Em que cidade vive?

BOURNEMOUTH
CALHETA

CAMARA DE LOBOS
DRAMMEN
FUNCHAL
MACHICO

ORNEX

PONTA DO SOL

SANTA CRUZ

N N N
(93]

SANTANA

Neste grafico € possivel visualizar em que cidade vivem os inquiridos. Da sua analise
conclui-se que grande parte reside na Ilha da Madeira (Portugal), mas também ha
inquiridos de outros locais, tais como Bournemouth (Inglaterra), Ornex (Franga) e
Drammen (Noruega).
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P5. Atualmente que tipo de equipamentos maoveis utiliza?

0uTRO

Nesta questdo apura-se que os utilizadores possuem maioritariamente dois tipos de
dispositivos mdveis: os smartphones (79% - 19 inquiridos) e os tablets (71% - 17

inquiridos). Desta forma verificamos que maioria possui os dois tipos de dispositivos.

P6. Qual o sistema operativo que 0s seus dispositivos possuem?

ANDROID

WINDOWS PHONE

OUTRO

- “
(6,
N
=

Neste ponto constata-se que grande parte dos dipositivos dos utilizadores inquiridos
utiliza o sistema operativo Android (72%).

P7. Qual o seu nivel de experiéncia com trocas e vendas de objetos Online?

Muita
12%

Alguma
29%

Pouca
46%
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Nesta questdo verifica-se que mais de metade (59%) dos inquiridos possui pouca (46%)
ou nenhuma (13%) experiéncia em trocas e vendas de objetos online. Contudo ainda ha
uma parte significativa (41%) de inquiridos que possuem alguma (29%) ou muita

experiéncia (12%).

P8. Essa experiéncia relativa a trocas e/ou vendas online foi adquirida através de:

GRUPO DE FACEBOOK

APLICAGCAO ANDROID

=3
(9]

APLICACAO WINDOWS PHONE
APLICACAO IOS

OUTRO

Nesta questdo verifica-se que a maioria da experiéncia mencionada pelos inquiridos na
questdo P7 foi adquirida através de websites incluindo a rede social Facebook (também
website). Sendo esta uma questdo em que os inquiridos podiam selecionar vérias opcoes
pode-se verificar que alguns deles obtiveram experiéncia em websites, mas também

noutros tipos de aplicagdes.

P9. Acha util a ideia de criar uma aplicagdo modvel (para Smartphones, Tablets, etc) que

permita aos utilizadores realizarem trocas e/ou vendas de objetos?

Nao
13%

Sim
87%

Esta foi uma das questdes em que as respostas motivaram bastante o desenvolvimento do
projeto, isto porque 21 dos inquiridos (87%) acharam Util a criagcdo de uma aplicagéo de

trocas e/ou vendas de objetos para smartphones e tablets.
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P10. Se respondeu "N&o™ a questdo anterior, justifique a sua resposta. (3 Respostas)

Resposta 1 | “N&o sinto tanta confianga em colocar um numero de cartdo de crédito

numa aplicacéo face a coloca-lo num website devidamente certificado.”

Resposta 2 | “Dois dos maiores websites de troca e venda de objetos em Portugal tém
versdo movel, e aplicacdo movel pelo menos para Android. Falo do OLX
e Coisas. Julgo que a criacdo de uma nova aplicacdo, com ou sem
website, ndo teria adesao suficiente para justificar o investimento, pois
parece-me que as necessidades dos utilizadores (neste caso compradores
e vendedores) ja estao satisfeitas com estes dois websites.”

Resposta 3 | “Porque através de um portal web temos mais comodidade para realizar

a troca e também a possibilidade de analisar em paralelo o produto.”

Através da tabela apresentada conseguimos visualizar a justificacdo dos inquiridos que

\

responderam “ndo” a questdo P9. No entanto apura-Se que a resposta 2 é a mais objetiva.

P11. A aplicacdo deveria permitir:

Apenas Troca
4%

Troca e
Venda
92%

Com esta questdo concluimos que a esmagadora maioria dos inquiridos prefere uma
aplicacdo que permita os dois tipos de transagdes, ou seja, trocas e vendas.
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P12. Quais as principais categorias de objetos que a aplicacéo se deveria focalizar?

Jogos

Musica

Livros

rimes |

Outro

o
N
IS
[e)]
(o]
=
o
=
N
=
S
[
(o]
=
(o]

20

Os inquiridos, nesta questdo, indicaram que as categorias de maior interesse sdo 0s jogos

e os livros.

P13. Nivel de Interesse relativo a TROCA de jogos, filmes, masica e livros.

B Nenhum interesse M Algum interesse M Muito interesse

JOGOS DE CONSOLAS 9 8 7

FILMES

(Vo]
[N
[
IS

MUSICA 11 8 5

LIVROS 3 15 6

Nesta questdo os inquiridos indicaram o nivel de interesse relativo as trocas dos artigos
mencionados e o resultado esta patente no grafico acima. Como se pode ver, a troca de
livros foi a que mais interesse teve. Em segundo lugar ficou a troca de jogos com 7
inquiridos muito interessados e 8 com algum interesse, em terceiro lugar ficou os filmes
com apenas 4 inquiridos com muito interesse e 11 com muito interesse. Em Gltimo tem-

se a troca de musica.
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P14. Nivel de interesse relativo a VENDA de jogos, filmes, musica e livros.

B Nenhum interesse B Algum interesse M Muito interesse

JOGOS DE CONSOLAS 10

FILMES 10 10

oo
(e)]
SN
[S]

MUSICA 12 10

LIVROS () 15 3
Nesta questdo os inquiridos indicaram o nivel de interesse relativo as vendas dos artigos
mencionados e o resultado é apresentado no grafico acima. Apds a anélise conclui-se que

a ordem de preferéncia segue a mesma que para a questdo P12, ou seja, os utilizadores

acham mais util a venda de livros, depois de jogos e no final os filmes e a musica.
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XpressTrades Android App
R dA:vJ;:: orka Aceitar Proposta
[ <<Extend>> Mm@r item para
! Pedir reenvio de codigo de
------- ativagdo
- oo - ~exExfond>> 3 Rejeitar Proposta

relagdo ao utilizador)

<<Extghd>>
i f:dE;aend>>
____________ Recuperar
<<Extend>3 "= ===e_____3 Pali P Cancelar P utilizador da lista
para o e-mail ,'
/ «Extend» corpo da mensagem
7 ,' |
SRECLIES Filtrar propostas por pe ; PDar F‘:T;T <<Extpnd>>
i T es

<<Extend>> estado/novidades I 1 : <<Ex[end>> s <<E)glend>> )

<<l§x-te-n:1;>- - -- isualizar lista de utilizadores que possuem o item

para oferta (ordenados através da distancia em

]
1
fetuar pedido ao administrador para adicionar i “
novo item i S TEEEEsEER conservagdo dos i
T <<Extend>> items v !
:«Extend>> \\ \\ i
Y ComEspTosTRmosEETEE Visualizar perfil do outro utilizador (Utima vez onling)
<< Exter)d_>_>, Pesquisa por nome (e/ou plataforma; i 3 idade, estatisticas de feedback, data de registo, feedback que cada utilizador
i no caso dos jogos) 55 Noe, preferéncias...) recebeu
ol ~ w¢<Extend>>
* ~<<Extend>> Wl
Utilizador ST .
Comum

Ver Items Recomendados (com base nos items o e
visualizados anteriormente pelo utilizador)

Py A

isualizar lista de utilizadores que desejam o item
( através da dista

por plataforma, no caso dos jogos)

Adicionar/Remover item
da lista de desejos

item da lista de
ofertas

de ofertas
disponiveis

‘er items filtrados por Categoria (e/ou plataforma;
1o caso dos jogos)

interessados no item

utilizador)

\
'
1} \
’ ! OP de items desejados (podendo serfitrado _.--=" .= " N A T=e.l e L
' ' por plataforma, no caso dos jogos) 1 i
\oSkExtend>> S~ 7 <Bend o0 NToso 0 Thel 0 TTeall 0 T Teeel
1 Il _____
\
\
OP de items para oferta (podendo ser filtrado

ia em relagdo ao

Visualizar capa do
item em ecra inteiro

Figura 42 - Diagrama de Casos de Uso (Parte 1)
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Utilizador
Comum

<

Administrador|
do Sistema

Ver estatisticas do
feedback recebido

Alterar Morada
(Endereco Postal)

Escolher Definicoes ) «<Extend>>
\

~

XpressTrades Android App

Alterar nivel de
intere sse/conservagao
(respetivamente)

Gerir Lista de ltems
(Jogos/Livros)

over item para lista opostd
(ex. da lista de ofertas para
a lista de desejos)

‘er informagoes de
conta

ofertas ou da lista de
desejos

------------ Alterar Foto de Perfil

.

Alterar
Palavra-Passe

 Mtear N T >/ Adiconar : Ry
Pais/Regido/Cidade <<Extend>> Pais/Regido/Cidade <<E$(tend>> Ticar foto com
| camera
E W
|

Ativar/Desativar opgao de receber apenas

<<\ h\f:mde»
propostas com items desejados |

Escolher imagem existente \~ _ _ _ _______

no dispositivo <<Inclide>> [ Recotarimagem a
medida

Figura 43 - Diagrama de Casos de Uso (Parte 2)
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Neste anexo, sdo apresentados os restantes diagramas de atividade, que foram desenhados

para 0s varios casos de utilizacéo.

O caso ativar opcao “Sé receber propostas com jogos das plataformas selecionadas”
é muito simples, ou seja, o utilizador deve selecionar a opgdo “Defini¢des” a partir do
Menu Principal. Neste momento, o sistema apresenta a atividade “Defini¢cbes” e o
utilizador devera selecionar as plataformas de jogo as quais os jogos que lhe sdo
oferecidos em propostas tém de pertencer. O utilizador nunca recebera propostas com
jogos que ndo pertencam as plataformas selecionadas. Ao sair da atividade “Definic6es”,
0 sistema verifica se o utilizador selecionou pelo menos uma plataforma. Se o utilizador
ndo selecionou nenhuma, o sistema apresenta uma mensagem de erro a indicar que
necessita de selecionar pelo menos uma. Caso contrario as suas preferéncias serdo

automaticamente guardadas pelo sistema. O diagrama correspondente esta na Figura 44.

Utilizador Sistema

. N Seleciona op¢ao "Definigoes"” dc“
menu principal j

Existe uma opg&o "(Plataformas)" que quando :\presen}a a:lvldade

selecionada faz a selegéo ou desselecgéo de Defini¢oes'

todas as plataformas.

Carrega plataformas de jogo
[Seleclona plataformas de jogo aos quais os\ (

"

Jogos of numa prop tem de
pertencer

T

i
S6 é possivel definir as opgdes de receber
apenas propostas com jogos de certas

plataformas se a opgéo "Quero receber propostas
apenas com jogos que desejo!" estiver desativada.

Existe pelo
menos uma
plataforma

selecionada?

Apresenta mensagem a
indicar que precisa
selecionar pelo menos
uma plataforma de jogo

(Guarda preferéncias do mlllzado%

Figura 44 - Diagrama de atividade para o caso "Ativar Opgao: S0 Receber Propostas com Jogos das
Plataformas Selecionadas"

O caso de utilizacdo ativar op¢ao “Quero receber propostas apenas com livros que
desejo” € analoga a anterior, apenas em vez de o utilizador selecionar as plataformas tem

de selecionar a opc¢éo descrita. O diagrama deste caso esta na Figura 45.
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Utilizador Sistema

Seleciona opgao "Definigoes" da
menu principal J \J/

Apresenta atividade "Definigoes” )

Selecionar opg¢ao "Quero receber propostas Carrega plataformas de jogo
apenas com livros que desejo!

| (Guarda preferéncias do utIIIlador] ; ( : )

Figura 45 - Diagrama de atividade para o caso "Ativar Opcdo: Quero Receber Propostas Apenas com
Livros que Desejo™

O caso de utilizacdo ativar op¢ao “Quero receber propostas apenas com jogos que
desejo” € semelhante & anterior, apenas em vez de o utilizador selecionar esta opgao para
os livros tera de a selecionar para a opcao jogos. O diagrama de atividade deste caso esta

na Figura 46.

Utilizador Sistema

Seleciona opgao "Definigoes” da
menu principal ) \l/

(Aprosema atividade "Definigoes™ )

Selecionar op¢do "Quero receber propostas Carrega plataformas de jogo
apenas com jogos que desejo!

| (Guarda preferéncias do utlllzador) > ( : )

Figura 46 - Diagrama de atividade para o caso "Ativar Op¢do: Quero Receber Propostas Apenas com
Jogos que Desejo"

Para o caso alterar a foto de perfil o utilizador deve escolher a opc¢éo “A Minha Conta”
presente na atividade “Menu Principal”. O sistema apresenta a atividade A Minha Conta.
O utilizador deve selecionar a sua fotografia de perfil atual. O sistema apresenta as opg¢oes
“Tirar Foto Agora” e “Escolher Foto Existente” e o utilizador tem de escolher uma das
opcOes. Para a primeira op¢do o sistema abre a aplicacdo da cdmara para obter a foto. Ja
para a segunda opg¢do, 0 sistema pergunta com que programa o utilizador pretende

escolher a foto existente no dispositivo. Apos o utilizador selecionar uma foto, o sistema
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abre a aplicacdo de recorte de fotos. O utilizador deve ajustar o tamanho do recorte e a
posicdo do mesmo na foto e validar a agdo. O sistema grava a nova imagem e substitui a
foto antiga presente na atividade. O diagrama que ilustra este caso de uso esta na Figura

47.

Utilizador Sistema
Seleciona o botiao "A Minha \ / Apresenta a atividade "A
Conta" do Menu Principal ) \mlnha Conta™
C.ocallza a foto de perfil \
Seleciona a foto \ Ap a opgoes de
) \_escolha de foto

Escolhe opgdo para
obter a foto de perfil

Utilizador
selecionou

ﬁpresonla a aplicagao de

kllrar fotografias opgao "Tirar
foto agora™
Seleciona foto |, apresema aplicagao de fotos Utilizador
) para a escolha da foto selecionou opgao
"Escolher Foto
Ar aa .—" ¥ a

de recorte de foto

Seleciona tamanho

e area de recorte
da foto selecionada

Guarda (por FTP) e
p ta a nova foto
e perfil na atividade

L
A imagem antiga do utilizador &
substituida.

Figura 47 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar a Foto de Perfil"

Para o caso de uso alterar palavra-passe o utilizador tem de escolher a op¢do “A Minha
Conta” a partir da atividade “Menu Principal”. O sistema ira apresentar a atividade “A
Minha Conta”. O utilizador deve localizar os formularios de alteracdo de palavra-passe,
comegando pelo formulario “Palavra-passe atual”. O sistema ira apresentar o teclado. O

utilizador deve escrever a sua palavra-passe atual e selecionar o formulario seguinte. O
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sistema passara para o formulério que corresponde a nova palavra-passe. O utilizador
deve escrever a sua nova palavra-passe e selecionar o formulario seguinte. O sistema
seleciona o formulario que corresponde a reescrita da nova palavra-passe. O utilizador
devera reescrever a nova palavra-passe e selecionar a op¢do “Guardar Alteragdes”. O
sistema verifica se a palavra-passe atual é a correta, se a nova palavra-passe tem pelo
menos oito caracteres e se a palavra-passe nova corresponde nos dois formularios
destinados a esta. Caso as trés verificacdes anteriores sejam verdadeiras o sistema altera
a palavra-passe do utilizador e notifica-o do sucesso da alteracdo. Este caso de uso esta

descrito no diagrama presente na Figura 48.

Utilizador Sistema
. > Seleciona opg¢do "A minha \
Conta"” do menu principal J \l/
2 ﬁpresema atividade "A Minha Conta"
Localiza a zona de alteragao
de palavra-passe
Clica sobre formulario (Seloclona o formulario da palavra-passe Apresenta erro no
palavra-passe atual Kamiga e apresenta o teclado formulario
Escreve a ,
palavra-passe atual

v

P (Saleclona formulario da nova w
Seleciona formulario da nova palavra-passe ém o teclad Apreso‘nta errono
palavra-passe ) \kxmularlo
]

Escreve nova (e leci f, ario da repeti¢do da Apresenta erro no
palavra-passe Lnova pal p ém o teclad. formulario
Selec o formulario de repeti¢cao da
palavra-passe

]

Notifica o utilizador que a
operacao foi realizada com

Altera palavra-passe
no sistema

Reescreve a nova
palavra-passe @)e

Seleciona a opgdo

"Guardar
Alteragoes”

Nova palavra
passe tem pelo
menos 8

aracteres?

A palavra-passd
nova foi escrita
igual nos dois

Se o utilizador apds preencher os
formulérios de nova palavra-passe
recuar para a atividade anterior este
€ questionado sobre guardar a
alteragéo ou desistir das alterages.

Figura 48 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar a Palavra-Passe"

Para o caso alterar morada (endereco postal) o utilizador deve aceder a atividade “A
Minha Conta”, tal como nos casos anteriores. Procurar o formulario que possui 0 nome

da rua e selecionar a opgdo “Alterar”. Nesse momento a aplica¢do apresenta a morada
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(caso alguma tenha sido introduzida). O utilizador devera proceder a alteracdo pretendida
e submeter ao sistema. O sistema atualizard a morada na atividade, ficando visivel ao
utilizador. Ap0s este passo o utilizador devera escolher a op¢ao “Guardar Alteragdes”. O
sistema procedera a atualizacdo da morada do utilizador e apresentard uma mensagem de
sucesso. Nenhuma verificacdo é efetuada & morada introduzida, pois ndo é um campo

obrigatorio. O diagrama de atividade deste caso esta representado na Figura 49.

Utilizador Sistema
.% Seleciona opgdo "A minha \
Conta"™ do menu principal J \J/
ﬂprosonta atividade "A Minha Conta"
Localiza a zona que indica a\
Rua/Morada J s
Seleciona opc¢ao \ ﬂ\presenta formulario para
"Alterar Rua™ ) umroducéolalteraga‘o da morada
(Esc reve morada \
Submete ﬁpresenta nova morada
alteragao ba atividade
Seleciona opgao \

"Guardar Alteragoes" J\

| (Guarda nova morada do
\uﬁllzador

Apresenta mensagem indicando o
sucesso da alteracao solicitada

Figura 49 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar morada"

No caso alterar cidade, o utilizador deve aceder a atividade “A Minha Conta”. No
momento em que atividade “A Minha Conta” é apresentada, o sistema também carrega a
lista de Paises. O utilizador devera procurar pela zona onde séo apresentados o Pais,
Regido e Cidade. Neste caso o utilizador se pretender uma cidade de um outro pais, terd

de comecar por selecionar o Pais. Nesse momento, o sistema apresentara a lista de paises.
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O utilizador pode escolher um pais existente ou adicionar, caso ainda nao exista. Apos a
escolha do pais o sistema apresenta o pais escolhido e carrega a lista de regides desse pais
(caso existam). No momento seguinte o utilizador devera selecionar a regido. O sistema
apresenta a respetiva lista, o utilizador tem de escolher ou adicionar a regido pretendida.
Apos a selecdo da regido, o sistema apresentara a regido selecionada e iniciard o
carregamento das cidades dessa regido. De forma analoga, o utilizador escolhera ou
adicionara uma cidade. Em seguida devera selecionar a opcao “Guardar Alteragdes”. O
sistema procedera a alteracédo da cidade do utilizador, mas antes se o utilizador adicionou
um novo pais, regido e/ou cidade este ir4 adiciona-los ao sistema. Este caso esta descrito
no diagrama da Figura 50.

Utilizador Sistema
Seleciona opg¢do "A minha \
Conta"” do menu principal ) \l/
2 Apresenta atividade "A Minha Conta"
Cesqulsa a zona de alteracao
de localizagao \l/
) \\_ Carrega lista de paises

Seleciona op¢do de \ (Aprmma Lista de Paises (inclui opgao
escolha de pais \para adicionar um novo)

Escolhe ou Adiciona I

pais a lista de paises
(A pais selecionad )

Seleciona opgao de Carrega lista de regioes do pais escolhido
alteragdo da regido

(‘,. lista de regioes do pais seleci ‘)

\l/ l\(lnclul opgdo para adicionar um novo)

Escolhe ou adici (‘,. regiao seleci “)
LY

regido a lista de regioes

|

(Carrega lista de cidades da
\l/ Qegléo selecionada

Seleciona opgao de 3
alteragio de cidade Apresenta lista de cidades da regido escolhida
——+————>| (inclui a opgdo de adicionar uma nova)
\1/ ]
3 B ey ziey e\ El
egiao e Cidade é
nova? nova?
Sim
Sim

Escolhe ou adiciona cidade a j
3 Adiciona regiao ao
Adiciona pais ; ( iad Adici cidade ao
ao sistema sempre ; um pais) sistema (sempre

G

saber a regido e o pais)

Altera cidade do utilizador
(pela cidade ja conseguimos

Seleciona a opgao
guardar alteragoes

lista de cidades apresentada
associada a uma regido)

Figura 50 - Diagrama de atividade para o caso "Alterar cidade"
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Para pesquisar um item pelo nome, o utilizador seleciona a op¢ao “Jogos” ou “Livros”
da atividade “Menu Principal”, conforme a categoria de itens a que pretende aceder. Ap6s
o utilizador escolher a opcao, o sistema apresenta a respetiva atividade. No caso dos Jogos
estes tém a particularidade de poderem ser filtrados por plataforma de jogo. O utilizador
deve selecionar a opgdo de pesquisa. O sistema seleciona a zona destinada a Pesquisa
(caso ainda ndo esteja selecionada), também seleciona a zona de escrita das palavras a
utilizar na pesquisa e apresenta o teclado. O utilizador tem de escrever 0 nome ou a sigla
do item que quer pesquisar e dar ordem a aplicacdo para iniciar a pesquisa. O sistema
pesquisa o item pelo nome e pela categoria selecionada. No caso dos jogos, se o utilizador
tiver uma plataforma especifica selecionada a pesquisa também sera filtrada pela mesma,
apresentando os resultados apenas para essa plataforma. Se o sistema ndo encontrar itens
correspondentes aos termos introduzidos pelo utilizador, este apresentara uma mensagem
a dizer que ndo encontrou resultados, caso contrario apresentara a lista dos itens

encontrados. Este caso é representado esquematicamente no diagrama da Figura 51.

Utilizador Sistema

Seleciona a atividade de
uma categoria de items

(Jogos ou Livros) \J/
Ap a da de items (Possui os
Pesquisa, Categorias, Recomendados, Top Oferecidos, Top Desejados)

Seleciona opgdo de
Pesquisa

Separador \Nao Seleciona separador de

Pesquisa pesquisa

lecionad
%‘,

= ( Ap teclado e fc
Escreve termos de q chebe termos de pesquisa

[

Selecionada?

(Seleclona opcao Iniciar Pesquisa ]

Nao

Efetua pesquisa de itens pelo titulo que
correspondam aos termos i duzid
(pesquisa apenas itens da categoria
selecionada - em jogos ou livros)

Efetua pesquisa de itens pelo titulo que
corresp aos termos a
pesquisa fica gida a itens da gt
jogos e aos jogos da plataforma selecionada

Apresenta lista com os itens
encontrados na pesquisa

A pesquisa
encontrou
itens?

Apresenta mensagem no lugar da
lista de resultados a indicar que
nao foram encontrados itens

Figura 51 - Diagrama de atividade para o caso "Pesquisar um Item pelo Nome"
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O caso pedir ao administrador para adicionar novo item faz sentido na sequéncia do
caso anterior. Quando, numa pesquisa, o0 utilizador ndo encontrar o item que pretende
deve solicitar a sua adi¢do ao administrador. Para tal, o utilizador estando no separador
de pesquisa do caso anterior, devera selecionar a opgao “Pedir para adicionar novo item”.
O sistema apresentara a atividade de pedido de adi¢do de novo item. O sistema carregara
para a categoria de item selecionada as listas de titulos, géneros, publicadores/editores.
Quando o utilizador estiver a preencher os formularios, as listas anteriores serdo utilizadas
para apresentar sugestdes para completar o formulario. O utilizador deve preencher o
formulério do pedido indicando o titulo do item, o género, a plataforma, a versédo, o
publicador e a data de langamento. No final deve solicitar o envio do pedido. O sistema
enviara o pedido e notificara o utilizador da entrega do pedido ao administrador. Este esta

representado no diagrama da Figura 52.

Utilizador Sistema

Seleciona a atividade de

H uma categoria de items \l/

(Jogos ou Livros)

Apresenta a atividade da categoria de items selecionado (Possui os separad 5
Pesquisa, Categorias, R dados, Top Oferecidos, Top Desejados)

Seleciona o separador |
Pesquisa (se ainda nao

estiver selecionado)

Apresenta separador Durante o preenchimento dos formularios séo
Pesquisa dadas sugestes com nomes que ja existem
\l/ na base de dados, estas sugestdes ajudam o
N utilizadlor preencher os campos
Seleciona opgdo de pedir para
adicionar novo item ) Apresenta atividade T

T T
Adicionar Novo Item ! ! !
| I
| |

|
!

|
(Carrega lista de titulos de itens da categoria selecionada ) i '

T |

C:arrega lista de géneros da categoria seleclonadzD _________ 3 1
|

U

C:arrega lista de editores/publicadores da categoria )

selecionada

versao, publicad

y
C leciona data do | )

Reglsta pedid o Apresenta mensagem a indicar que o
sta o no sistema

Submete o pedido para o egaap pedido fol enviado com sucesso
sistema

Figura 52 - Diagrama de atividade para o caso "Pedir ao Administrador para Adicionar Novo ltem"

[Proenche os formularios titulo, género, \

Para efetuar uma pesquisa por género, o utilizador tem de escolher a categoria Jogos

ou Livros, andlogo ao caso anterior. Apos a escolha, o sistema apresenta a respetiva
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atividade e o utilizador deve selecionar o separador “Géneros”. Depois, 0 sistema
apresenta uma lista dos géneros da categoria selecionada e o utilizador devera selecionar
0 género que pretende. Apos esta escolha, o sistema apresentara a atividade que lista itens
de uma determinada categoria. Esta ao iniciar pesquisara e apresentara todos o0s itens que
se incluam no género selecionado pelo utilizador. E importante referir, que tal como no
caso anterior, se a categoria escolhida for a dos Jogos, esta pesquisa ficara filtrada pela

plataforma de jogo selecionada. Este caso € representado no diagrama da Figura 53.

Utilizador Sistema

Seleciona a atividade de
uma goria de items \1/

(Jogos ou Livros)
A a atividade da de items (Possui os
Pesquisa, Géneros, Top O Top D

( "Géneros" }

Apresenta separador dos géneros
L Pesquisa e apresenta no separador a

Uthizador salsclana lista de géneros para a categoria de
um género da lista Kllens selecionados (jogos ou livros)
Apresenta atividade

lataform:

Sim

Efetua pesquisa de itens pelo género em
que o item se inclui (pesquisa apenas
itens da categoria selecionada -em
jogos ou livros)

item se inclui, a pesquisa fica restringida a itens
da categoria jogos e aos jogos da plataforma

Efetua pesquisa de itens pelo género em que o
selecionada

A pesquisa
encontrou
itens?

Apresenta lista com os itens
encontrados na pesquisa

Apresenta mensagem no lugar da
lista de resultados a indicar que
nao foram encontrados itens

Figura 53 - Diagrama de atividade para o caso "Efetuar Pesquisa por Género"

Para visualizar a lista de itens recomendados o utilizador deve escolher uma categoria,
Jogos ou Livros. Apoés esta escolha, o sistema apresenta a respetiva atividade. O utilizador
devera selecionar o separador Recomendados. O sistema acedera aos cinco géneros
preferidos do utilizador e pesquisara dois itens aleatorios de cada um desses géneros,
perfazendo um total de dez itens recomendados. No caso da categoria Jogos, mais uma
vez, a pesquisa serd restringida a jogos da plataforma selecionada. Caso o utilizador ainda
ndo possua géneros preferidos suficientes para perfazer o top de cinco géneros preferidos,

0 sistema ira automaticamente buscar itens aleatorios (de qualquer género) para perfazer
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o0s dez itens recomendados. Contudo os primeiros elementos respeitardo os géneros que

ja estiverem como preferidos do utilizador. Este caso de uso é apresentado no diagrama

da Figura 54.
Utilizador Sistema
Seleciona a atividade de
uma categoria de items
(Jogos ou Livros) \1/
A a da de items (Possui os
P i é ; dos, Top O Top Desejados)

( "Recomendados” }

Apresenta separador de Itens

Pega os 5 géneros desejados
pelo utilizador (da categoria
selecionada), ordenados por
preferéncia.

Se o utilizador ainda néo tiver ou tiver menos
de 5 géneros preferidos entéo os itens que
fattarem para perfazer os 10 itens séo
selecionados aleatoriamente sem ter em conta
0 género (nunca séo repetidos itens na lista).

lataform:
':_ 5 Sim

Selecionada?

de cada género preferido, ordenados pela

Efetua pesquisa de 10 itens, 2 itens aleatorios
ordem de preferéncia dos géneros preferidos

do utilizador.

~

Restringindo a pesquisa a jogos apenas da
latafc efetua uma de

10 jogos, 2 jogos aleatérios por cada género

preferido, ordenados pela ordem de preferéncia

selecionada, ou seja, em jogos ou

Pesquisa apenas itens da categoria
livros (nunca em amhos).

dos géneros preferidos do utilizador.

a lista de itens

recomendados no separador

Figura 54 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Lista de Itens Recomendados”

Para o caso visualizar Top Desejados, o utilizador escolhe a op¢éo “Jogos” ou “Livros”

a partir da atividade “Menu Principal”. O sistema apresenta a respetiva atividade e o

utilizador deve selecionar o separador “Top Desejados”. Neste momento, o0 sistema

pesquisara e apresentara, numa lista os trinta itens com mais utilizadores interessados,

ordenados de forma decrescente relativamente ao niimero de interessados. No caso da

categoria selecionada ser a dos Jogos, este Top sera restringido a plataforma selecionada

no momento (caso esteja alguma selecionada). Este caso esta descrito no diagrama da

Figura 55.
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Utilizador Sistema
Seleciona a atividade de
uma de items
(Jogos ou Livros) \l/
a da de items (Possui os.
Pesquisa, Géneros, dos, Top D Top Of
"Top
Desejados” )
/—\ Categoria sim Plataforma -
Jogos
"Top Desejados™ Selecionada? Selecionada?,

o

ordenados do que tem mais interessados

Efetua pesquisa dos 30 itens mais desejados,
para o que tem menos.

selecionada, ou seja, em jogos ou
livros (nunca em ambos).

Pesquisa apenas itens da categoria Iﬁ

lista de \

|

Restringindo a pesquisa a jogos apenas da
efetua uma

dos 30 jogos mais desejados, ordenados do

que tem mais interessados para o que tem

menos.

itens mais desejados

~®

Figura 55 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Top Desejados”

O caso visualizar Top Oferecidos € muito semelhante ao anterior, mas em vez de ter em

conta o numero de utilizadores interessados, tem em conta o nimero de utilizadores

proprietarios. Este esta representado no diagrama da Figura 56.

Utilizador

Sistema

Seleciona a atividade de
uma categoria de items
(Jogos ou Livros)

Seleci s dor "Top

v

ria de items seleci

Ap a da
Pesqui i R

do (Possui os )

dados, Top Desejados, Top Of

Oferecidos™ )

ataforma

o
ategoria sim sim
Jogos

lecionada? Selecionada?
Nao Na

(E'a(ua pesquisa dos 30 itens mais olerecldos,\

ordenados do que tem mais proprietarios
para o que tem menos.

Pesquisa apenas itens da categoria
selecionada, ou seja, em jogos ou

Restringindo a pesquisa a jogos apenas da
plataforma selecionada efetua uma pesquisa
dos 30 jogos mais oferecidos, ordenados do
que tem mais proprietarios para o que tem
menos.

livros (nunca em amhos).

)¢

com a lista de itens

mais oferecidos (com mais proprietarios) C

Figura 56 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Top Oferecidos"

Ap0s os casos que explicam as diversas formas de visualizar diversas listas de itens, esta

na altura de apresentar o caso adicionar um item a lista de desejos. Para tal, o utilizador

deve selecionar um item de uma das listas mencionadas nos casos anteriores. Existem

duas formas de adicionar um item a lista de desejos. A primeira consiste em pressionar

durante cerca de 2 segundos o item (jogo ou livro) desejado, o sistema apresentara as
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opgdes para o item selecionado, o utilizador devera escolher a op¢do “Adicionar item a
lista de desejos”, o sistema ira apresentar uma lista com os varios niveis de desejo em
relacdo ao item e o utilizador escolhe o nivel que considera mais realista. Apds o
utilizador escolher o nivel de desejo, o sistema ira verificar se o utilizador ndo possui o
item em nenhuma das suas listas. Caso ndo o possua, o item é adicionado e é apresentada
uma mensagem de sucesso. Caso contrario, é apresentado o motivo pelo qual o item ndo
pode ser adicionado a lista de desejos. A segunda opg¢do consiste em o utilizador
selecionar um item. O sistema apresentara a atividade “Detalhes do Item”, constituido por
trés separadores: “Perfil”, “Proprietarios” e “Interessados”. O sistema ira verificar se o
utilizador ja possuiu o item em alguma das suas listas (de desejos ou ofertas). Se ndo
possuir, no separador “Perfil” serdo apresentados as op¢des “Eu tenho!” e “Eu desejo!”.
Se existir em alguma das listas é apresentada a respetiva opcao de remover o item da lista.
Neste caso, o utilizador deve selecionar “Eu desejo”. O sistema apresentara a lista com
0s Vérios niveis de desejo possiveis. O utilizador devera escolher o nivel de desejo dessa
lista. Posto isto, o sistema adiciona o item a lista de desejos, atualiza o namero de
interessados pelo item e atualiza as opc¢des para a situacdo atual, tudo isto no separador

“Perfil”. Este caso esta explicito no diagrama da Figura 57.

Utilizador Sistema

‘ ( Seleci atividade (‘r da gori leci: da (Contém separadores:
Jogos ou Livros \" qui ¢ , R dados, Top Desejados, Top Ofe idos)

Seleciona um item ( dos gé prefe do
de uma das listas, Apresenta perfil do ilizador (os gé a que o item pertence)
item J \

de umdos \
Apresenta as opgoes "Eu
tenho!" e "Eu quero!"

separadores

Utilizador
possui o item
na lista de
ofertas

Utilizador
possui o item

na lista de
desejos

I
Se o item néo estiver em nenhuma lista do
utilizador, este podera adiciona-lo 4 lista de
desejos fazendo um clique longo sobre o
item e depois escolhendo a opgéo
"Adicionar a minha lista de desejos".

Ap opgio "R A opgio "R da
Escolhe opgdo "Eu da lista de desejos" lista de ofertas”

desejo!™

Ap opgoes para o
utilizador indicar o seu
nivel de desejo pelo item

Escolhe nivel de desejo

QJ

Adiciona item a lista de Incrementa o nimero de utilizadores interessados
desejos do utilizador no item e atualiza imediatamente no ecra

Figura 57 - Diagrama de atividade para o caso "Adicionar item a lista de desejos"
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O caso adicionar um item a lista de ofertas segue a mesma l6gica do caso anterior. As
diferengas estdo em que no separador “Perfil” (na atividade “Detalhes do Item”) o
utilizador devera selecionar a opcao “Eu tenho!”. Apds isto, o sistema apresenta uma lista
com 0s varios niveis de conservacdo em que o item se pode encontrar. O utilizador
escolhe o estado de conservacéo, de acordo com o estado real de conservagéo do item que
possui. Seguidamente, o sistema adiciona o item a lista de ofertas do utilizador. Caso o
utilizador prefira, de forma analoga ao caso anterior, poderd adicionar o item
simplesmente pressionando este durante cerca de dois segundos, de uma das listas de itens
mencionadas noutros casos de utilizacdo anteriores e quando o sistema apresentar as
opcodes para o item selecionado devera escolher a opgdo “Adicionar a lista de ofertas”.
Apbs selecionar esta opcao, sera apresentada a lista para a escolha do estado de
conservacao do item, anadlogo a outra forma de adicionar o item a lista de ofertas. Este é

representado no diagrama da Figura 58.

Utilizador Sistema
Seleciona atividade > Apresenta atividade da categoria selecionada (Contém separadores:
Jogos ou Livros Pesquisa, Geé , R dados, Top Desejados, Top Oferecidos)

1 dos ge
Seleciona um item Apresenta perfil do preferidos do utilizador (os géneros
de uma das listas, Ttarn salecionad a que o item pertence)

de umdos k

separadores

|
\

Se o item néo estiver em nenhuma

lista do utilizador, este podera

adiciona-lo a lista de ofertas fazendo

Utilizador
possui o item

na lista de
desejos

Utilizador
possui o item
na lista de
ofertas

Apresenta opgoes "Eu
tenho!" e "Eu quero!™

!

um clique longo sobre o item e depois
escolhendo a opgéo "Adicionar a
minha lista de ofertas".

Sim

Ap Opgio "R Ap Opgio "R da
Escolhe opgio "Eu da lista de desejos™ lista de ofertas™

tenho!™

Ap opgoes para o
utilizador indicar o nivel de
conservagio do seu item

Seleciona nivel de

A

conservagao
n\dlclona item a lista de \ ﬂ onu de utilizadores proprietarios
\_ofertas do utilizador / tio item e atualiza imediatamente no ecra

Figura 58 - Diagrama de atividade para o caso "Adicionar item & lista de ofertas"

Outro caso de utilizagcdo é o remover item da lista de desejos. Para este existem duas

7

possibilidades. A primeira possibilidade é representada no Diagrama Figura 59.
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Basicamente é feita atraves da sele¢do da op¢do “Remover item da lista de desejos”,
quando o utilizador se encontra a visualizar o perfil do item que pretende remover da sua
lista de desejos. A segunda possibilidade consiste em o utilizador selecionar a opcao “A
Minha Conta” na atividade “Menu Principal”. O sistema apresenta a atividade “A Minha
Conta”. Se o utilizador pretender gerir as listas de desejos e de ofertas dos livros devera
selecionar a opgdo “Os Meus Livros”. Se pretender gerir as listas relativas aos Jogos
devera selecionar a opcdo “Os Meus Jogos”. Apos a escolha de uma destas opgdes, 0
sistema apresentara a respetiva atividade de gestao das listas, sendo que esta € constituida
por dois separadores: “Eu Tenho” e “Eu Desejo”. O primeiro apresenta a lista de ofertas
e 0 segundo a lista de desejos. Para este caso 0 utilizador deve selecionar o separador “Eu
Desejo”. O sistema carregara a lista dos itens que o utilizador deseja, respeitando a
categoria selecionada. O utilizador pressiona durante cerca de dois segundos o item que
pretende alterar. O sistema apresenta uma lista de opcbes para o item selecionado. O
utilizador escolhe a opcdo “Remover o Item”. Apos isto, o sistema remove o item da lista
de desejos do utilizador. Esta segunda possibilidade é apresentada no diagrama da Figura
60.

Utilizador Sistema

Seleciona atividade = Apresenta atividade da categoria selecionada (Contém separadores:
Jogos ou Livros Pesquisa, Gé , R dados, Top Desejados, Top Of idos)

\1/ I dos gé
Seleciona um item Ap perfil do (preferldos do utilizador (os géneros a
de uma das listas, item selecionad

buﬁ o item pertence)

de umdos
separadores

Utilizador
possui o item
na lista de
ofertas

Utilizador
possui o item

na lista de
desejos

Apresenta opgoes "Eu
tenho!™ e "Eu quero!™

Ap Opgido "R Ap Opgio "R A5
da lista de desejos™ lista de ofertas"”

(Remave item da lista de Decrementa o numero de utilizadores
desejos do utilizador inte dos no item e liza imediatamente no

Seleciona Opgao
"Remover da lista
e desejos™

ra

Figura 59 - Diagrama de atividade para o caso "Remover item da lista de desejos™ (Modo 1)
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Utilizador

Sistema

Possui os separadores
"Eu tenho" e "Eu desejo"

J

. = Seleciona op¢ao "A minha \
Conta" do menu principal )

V

Seleciona botao "Os meus
jogos" (Ou "Os meus livros™)

Seleciona separador "En

0presenta atividade "A Minha Conta")
b 53

livros"), no separador "Eu tenho” e carrega a lista de

Apresenta atividade "Os meus jogos" (ou "Os meus
ofertas da categoria de itens selecionados

~—

desejo”
I

Seleciona de forma continua durante 2/3 \

Fﬁpresenta separador "Eu desejo" e carrega a lista
Ce desejos da categoria de itens selecionados

segundos um dos itens da lista "Eu desejo’j
|

( Apresenta opcoes )

disponiveis para o item

[Sel eciona op¢ao \

"Remover o item” J

(Remove o item da lista de
Uese}os

| T S S S S S |

Figura 60 - Diagrama de atividade para o caso "Remover item da lista de desejos” (Modo 2)

Analogo ao caso anterior é o caso de remover item da lista de ofertas. Para este existem

novamente duas possibilidades. A primeira é representada no diagrama da Figura 61. E

feita através da selecdo da opg¢do “Remover item da lista de ofertas”, quando o utilizador

se encontra a visualizar o perfil do item que pretende remover da sua lista de ofertas.

7

Relativamente a segunda possibilidade, é analoga a segunda possibilidade no caso

mencionado anteriormente, mas o utilizador em vez de pressionar durante cerca de dois

segundos um item do separador “Eu Desejo”, devera fazé-lo num item da lista presente

no separador “Eu Tenho”. O resto do procedimento é igual, exceto o facto de que o item

é removido da lista de ofertas. Esta possibilidade é apresentada no diagrama da Figura

62.
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Utilizador

Sistema

i

da

o da (Contém separadores:

chn ok

Top Desejados, Top Of i

Seleciona atividade > Ap
Jogos ou Livros (Pesqulsa. Gé

|

]

Seleciona um item
de uma das listas,

item seleci

\

de umdos
separadores

Apresenta perfil do

)

preferidos do utilizador (os géneros a que
item pertence)

;

Utilizador
possui o item

na lista de
desejos

Utilizador
possui o item
na lista de
ofertas

Apresenta opcoes "Eu
tenho!™ e "Eu quero!™

Seleciona Opgao

"Remover da lista

de ofertas”

ofertas do utilizador

Ap Opgio "R Ap Opgio "R i
da lista de desejos™ lista de ofertas"
( Remove item da lista de \ ﬂ‘ onu de utilizad; proprietarios

e

Uo item e atualiza imediatamente no ecra

Figura 61 - Diagrama de atividade para o caso

"Remover item da lista de ofertas™ (Modo 1)

Utilizador
SISl

Sistema

N

Seleciona opg¢ao "A minha

Possui os separadores
"Eutenho" e "Eu desejo"

¢

Seleciona botao "Os meus \

Conta” do menu principal

J

v

( Apresenta atividade "A Minha Conta"

jogos" (Ou "Os meus livros") J

Seleciona de forma continua durante 2/3 \/

5

Apresenta atividade "Os meus jogos” (ou "Os meus
livros™), no separador "Eu tenho" e carrega a lista
de ofertas da categoria de itens selecionados

segundos um dos itens da lista "Eu tenho" j\
[

n\presenta opgoes

N

]
blsponivels para o item )

Seleciona opgao
"Remover o Item"

( Remove o item da lista

ofertas

ﬂ%@

Figura 62 - Diagrama de atividade para o caso

"Remover item da lista de ofertas” (Modo 2)

Aproveitando a contextualizacdo dos dois casos anteriores (na segunda possibilidade

explanada para realizar a mesma ac¢do) temos o caso editar estado de conservagéo de

um item. Supondo que o utilizador ja se encontra na atividade de gestdo de listas, no

separador “Eu Tenho” este tera de pressionar durante cerca de dois segundos o item que
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deseja alterar. O sistema ird apresentar as opc¢des disponiveis para o item. O utilizador
deve selecionar a opgao “Alterar estado de conservacao”. Posto isto, o sistema apresenta
uma lista de opcGes para o estado de conservacao. O utilizador escolhe uma das opcdes,
o0 sistema atualiza o estado de conservacdo. Este caso € representado no diagrama da

Figura 63.

jogos™ (Ou "Os meus livros™) J\

Utiizador Sistema
Possul 0s separadores

“Eu tenho™ e "Eu desejo”
Seleclona opgdo "A minha \ !
. ; Conta” do menu principal j \l/ '
( Apresenta atividade "A Minha Conta" '
Seleciona opgdo "Os mous \/ & .
4

' N Apresenta atividade "Os meus jogos™ (ou "Os meus
livros®™), no separador "Eu tenho™ e carrega a lista
de ofertas da categoria de itens selecionados

Seleciona, segurando durante 2/3 segundos, \/ |
um dos itens da lista "Eu tenho™

| \(Apnunu opgoes disponiveis
/Kpm o item selecionado
Seleciona opgdo "Anom\/
estado deo conservagao™
| ~ /Apmoma lista de nivels
“| de conservacgio
(N

Escolhe nivel de
conservagio

]

Atual iza estado de
conservagdo do item
selocionado

Figura 63 - Diagrama de atividade para o caso "Editar Estado de Conservagdo de um ltem"

Para o caso editar nivel de desejo em relacdo a um item o procedimento é andlogo ao
caso anterior, mas em vez do utilizador estar no separador “Eu Tenho” devera selecionar

um item do separador “Eu Desejo”. Este caso é apresentado no diagrama da Figura 64.
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Utilizador Sistema
Possui os separadores
"Eu tenho" e "Eu desejo"

. = Seleciona op¢ao "A minha \
Conta" do menu principal J \J/
( Apresenta atividade "A Minha Coma")

N
Seleciona Opg¢ao "Os meus N
jogos" (Ou "Os meus livros") )

| N Apresenta atividade "Os meus jogos" (ou "Os meus 4
livros"), no separador "Eu tenho" e carrega a lista de
ofertas da categoria de itens selecionados

Seleciona separador "Eu\ |

desejo”
| ﬂpresenla separador "Eu desejo" e carrega a lista
de desejos da categoria de itens selecionados

Seleciona, segurando durante 2/3 sogundos\ I
um dos itens da lista "Eu desejo”
[ / Apresenta opgoes disponiveis
Qara o item selecionado

(Soloclona op¢ao "Alteram |

Nivel de Desejo"

de desejo

| ( Apresenta lista de m'velsj

Escolhe novo |
nivel de desejo

Atualiza nivel de
desejo do item
selecionado

Atualiza barra que

indica nivel de desejo
em relagao ao item

Figura 64 - Diagrama de atividade para o caso "Editar Nivel de Desejo em Relacdo a um Item"

O caso de utilizacdo mover item da lista de ofertas para a lista de desejos consiste em
o utilizador pressionar durante cerca de dois segundos um item da lista presente no
separador “Eu Tenho”, na atividade “As Minhas Listas”. O sistema apresenta a lista de
opgoes para o item. O utilizador escolhe a opgdo “Mover para a lista de desejos”. O
sistema apresenta uma lista com as opcGes dos niveis de desejo em relacdo ao item e 0
utilizador escolhe o nivel de desejo que sente em relagcdo ao item. O sistema remove 0
item da lista de ofertas e adiciona-o a lista de desejos. Este caso € descrito através do

diagrama da Figura 65.
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Utilizador Sistema
Possui os separadores
"Eu tenho" e "Eu desejo"

. = Seleciona opgao "A minha \
Conta" do menu principal ) Q/

Apresenta atividade "A Minha Coma")

N

Seleciona Opg¢ao "Os meus \
jogos" (Ou "Os meus livros") J

Apresenta atividade "Os meus jogos" (ou "Os meus
livros™), no separador "Eutenho” e carrega a lista
de ofertas da categoria de itens selecionados

Seleciona, durante 2/3 segundos, \/ |
um dos itens da lista "Eu tenho"

Py P :
| Apresenta opgoes )

vispom'vels para o item

[Seleclona opg¢ao "Mover\ |

para a lista de desejos”

I r Apresenta lista de nivolsj

t‘lo desejo

|

Escolhe nivel de
desejo

(Romovo item da lista de
ofertas e adiciona-o a
hlsla de desejos

Figura 65 - Diagrama de atividade para o caso "Mover Item da Lista de Ofertas para a Lista de Desejos"

O caso mover item da lista de desejos para a lista de ofertas € analogo ao caso exposto
anteriormente. A diferenca estd em que o utilizador devera pressionar durante cerca de
dois segundos um item da lista presente no separador “Eu Desejo” e, em vez do nivel de
desejo, o utilizador tera de escolher o estado de conservacdo do item. Este caso esta

representado no diagrama da Figura 66.
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Utilizador

Sistema

Possui os separadores
"Eu tenho" e "Eu desejo"

. ; Seleciona opg¢ao "A minha \
Conta" do menu principal )

v

~
Seleciona op¢ao "Os meus
jogos" (Ou "Os meus livros") )

Seleciona separador "Eu\

(Apresenta atividade "A Minha Conta")
N

Apresenta atividade "Os meus jogos" (ou "Os meus
livros"), no separador "Eutenho" e carrega a lista de
ofertas da categoria de itens selecionados

]

desejo”
|

Seleciona, durante 2/3 segundos, um \

Ce desejos da categoria de itens selecionados

dos itens da lista "Eu desejo"
|

disponiveis para o item

( Apresenta opgoes )

para lista de ofertas”

[Seloclona opgao "Mover\

Escolhe estado

ﬂ\presonta lista de j

kostados de conservagao
|

de conservacao

(Remove item da lista de
desejos e adiciona-o a lista

kde ofertas

(Apresenta separador "Eu desejo” e carrega a lista j

Figura 66 - Diagrama de atividade para o caso "Mover Item da Lista de Desejos para a Lista de Ofertas”

Para o caso de uso visualizar lista de interessados em um item o utilizador deve

selecionar um item. O sistema apresentara a atividade “Detalhes do Item”. O utilizador

deve selecionar o separador “Interessados”. O sistema pesquisa e apresenta uma lista de

todos os utilizadores que desejam o item e ordena-os por distancia em relacdo ao

utilizador. E utilizada uma funcdo com a formula de Haversine para calcular essas

distancias. Este caso esta desenhado no diagrama da Figura 67.
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Utilizador

Sistema

H&Imlom um item

N

J

Seleciona Separador
“Interessados"

N
P,

Vi

Cﬁpresonta atividade "Perfil do Ilem")

|

(Apresema separador interessados )

Busca lista de utilizadores | |
que desejam o item,
ordena-os por distincia em

E utilizada a férmula de
Haversine para calcular as
distancias entre os
interessados no item € o
utilizador. O célculo é feto
através de coordenadas.

relagao ao utilizador

d numa\

A 4] os inter
lista dentro do separador )

@)

Figura 67 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Lista de Interessados em um Item"

O caso visualizar lista de proprietarios é analogo ao caso precedente, porém o separador
selecionado pelo utilizador é o “Proprietarios”. Neste o sistema busca e apresenta a lista

de todos os utilizadores que possuem o item. O diagrama elucidativo esta apresentado na

Figura 68.

Utilizador

Sistema

H&lmlom um item

N

J

Seleciona Separador
"Proprietarios"

v

(Apresenta atividade "Perfil do ltom")

N
J

(A,. parad proprlet'arios)
\

Busca lista de utilizadores
que possuem o item,
ordena-os por distincia em
relagdo ao utilizador

Apresenta os proprietarios numa
lista dentro do separador

----------- ao utilizador. O célculo é

E utilizada a férmula de
Haversine para calcular a
distancias dos
proprietarios em relagéo

feito através de
coordenadas.

Figura 68 - Diagrama de atividade para o caso "Visualizar Lista de Proprietarios de um ltem"
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Para o caso aceder ao perfil publico de um utilizador, o utilizador tem de selecionar a
foto de um dos utilizadores da lista de proprietarios ou da lista de interessados. O

diagrama da Figura 69 ilustra este caso.

Utilizador Sistema

Seleciona a foto de um
utilizador da lista de

proprietarios ou
interessados em um item

Envia dados do utilizador

selecionado para a
atividade "Detalhes do
Utilizador"

Nesta atividade séo apresentados

do utilizador selecionado a foto, o

feedback, a data em que este se
Apresenta a atividade "Detalhes do |__ _ linscreveu na aplicagéo, as
utilizador" com os dados recebidos preferéncias especiais, a sua idade,

o Ultimo acesso a aplicagéo, o seu

Pais, Regido e Cidade/Concelho
Figura 69 - Diagrama de atividade para o caso "Aceder ao Perfil Publico de um Utilizador"

O caso enviar proposta é um dos mais importantes. Para tal, o utilizador tem de se
encontrar no separador “Proprietarios” da atividade “Detalhes do Item”. O utilizador tem
de selecionar a op¢do “Enviar Proposta” de um dos utilizadores da lista de proprietarios.
O sistema abre a atividade “Enviar Proposta” e carrega os itens possiveis para oferta por
parte do utilizador. Os itens possiveis tém em conta as preferéncias do outro utilizador (o
que iré receber a proposta). Note-se que qualquer item que ja esteja numa proposta que
se encontre no estado “Em Negociacdo” ndo aparece como item possivel para oferecer
em troca. Caso seja uma proposta de troca de livros, o sistema verifica se o outro utilizador
sO deseja receber propostas de trocas de itens da sua lista de desejos. Caso esta preferéncia
se verifique, o sistema seleciona os itens possiveis para oferta que se encontrarem ao
“mesmo tempo” na lista de ofertas do utilizador que pretende efetuar a proposta e também
na lista de desejos do utilizador que ird receber a proposta. Se ndo houver
correspondéncias, o utilizador ndo pode fazer a proposta e no lugar da lista de itens para
oferecer o sistema ira apresentar uma mensagem a explicar os motivos de ndo poder fazer
a proposta. Caso seja uma proposta de troca de jogos o sistema verifica se 0 outro
utilizador s6 quer receber propostas com jogos da sua lista de desejos. Se esta preferéncia
for verificada, o procedimento é igual ao descrito para os livros, mas neste caso para itens

da categoria jogos. Além disto, quando se trata de jogos, 0 outro utilizador podera apenas
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aceitar propostas que contenham jogos de determinadas plataformas. Se for o caso, 0s

itens da lista de ofertas do utilizador que pretende efetuar a proposta seréo filtrados pelas

plataformas selecionadas pelo outro utilizador. Se ndo existirem itens para oferta, o

sistema apresenta uma mensagem ao utilizador no lugar da lista de ofertas possiveis.

Posto isto, e assumindo que o utilizador possui itens para oferecer na proposta, o

utilizador tera de selecionar a opgao “Selecionar o meu item”. O sistema apresentara a

lista de itens possiveis para oferecer na proposta, o utilizador escolhe o item e o sistema

passa a apresentar o item para oferta e o outro item. Depois o utilizador seleciona a op¢éo

“Enviar Proposta” e o sistema guarda-a e apresenta uma mensagem a indicar 0 sucesso

do envio da proposta. Este caso esta representado no diagrama da Figura 70.

Utilizador

Sistema

Seleciona opgao "Enviar

Proposta™ de um utilizador

da lista de proprietarios de
um determinado item

Apresenta atividade
"Enviar Proposta™
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Proposta de
troca de itens
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Jogos?

Sim

Utilizador TO s6 aceita
propostas a oferecer
em troca livros

desejados por ele

Sim

Nao

de desejos do utilizador TO

Busca somente os livros que
se encontrem tanto na lista

AN

Utilizador TO € aquele que ird receber a
proposta (o destinatario)

Utilizador FROM € o utilizador que esta a
tentar enviar uma proposta (remetente)

Utilizador TO s6
aceita propostas que
oferegam em troca
jogos desejados por

ttens da lista de ofertas do utilizador FROM
que estejam ja em propostas que se
encontrem no estado "Em negociagéo
nunca séo apresentados como opgéo de
oferta em nenhum caso.

Utilizador TO s

determinadas
plataformas?

como na lista de ofertas do

utilizador FROM)

'
Busca todos os livros da
lista de ofertas do
utilizador FROM

Apresenta lista de itens Sim

ferecer na prop

para oferta numa
Jjanela flutuante

/[ Substitui opg¢ao "Escolher o meu ltem"

Seleciona a opgao
"Enviar Proposta”

pelo Item

Adiciona a nova proposta
com os itens selecionados e
os respeti

)

Busca todos os jogos da
lista de ofertas do
utilizador FROM

aceita propostas a
oferecer jogos so de

Busca somente os jogos que se oo
encontrem tanto na lista de desejos Vo
do utilizador TO como na lista de
ofertas do utilizador FROM)

o

utilizador FROM que pertengam as
plataformas que o utilizador TO

Busca somente os jogos da lista do
autorizou receber propostas

Abusca retomou
itens para
oferecerem
troca?

Nio [Apmsema mensagem a indicar

os possiveis motivos de nio
haver itens para oferecer

)

Jitem pode alterar a sua

Se o utilizador clicar por cima do

como se voltasse a clicar na opgao
para selecionar o item para oferta

escolha, tal

7

@

Figura 70 - Diagrama de atividade para o caso "Enviar Proposta"
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Apo6s a explanagdo do caso anterior, faz sentido apresentar o caso aceitar proposta
recebida. Neste sentido, o utilizador tem de selecionar a opc¢do “Propostas” a partir da
atividade “Menu Principal”. O sistema apresenta a atividade “Propostas” no separador
“Recebidas” (o0 outro separador designa-se “Enviadas™). O utilizador deve solicitar a lista
de filtros. O sistema apresentara a lista dos filtros possiveis para a proposta. O utilizador
escolhe o filtro “Em negociagdo” e o sistema apresenta a lista de propostas recebidas (se
ndo existirem, o sistema apresenta uma mensagem a informar). O utilizador acede a uma
proposta selecionando-a na lista. O sistema apresenta a atividade “Detalhes da Proposta”,
como se trata de uma proposta recebida e em negociagéo, o sistema mostra as opgoes
aceitar e rejeitar. Neste caso, o utilizador devera selecionar a opgdo “Aceitar”. O sistema
apresenta uma janela com um dialogo de confirmacao e o utilizador confirma-a. O sistema
altera o estado da proposta para o estado “Aceite”. Este caso € representado pelo diagrama

da Figura 71.
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Utilizador Sistema

Carrega as propostas (se existirem) que
contenham novidades, tais como
propostas que ainda ndo foram vistas
“lou propostas que tenham mensagens
por ler

. > Seleciona a atividade
Propostas (a partir do

Menu Principal)

Ap atividade "Propostas", no separador
Recebidas com o filtro "Com Novidades™

]

Utilizador seleciona a lista
dos filtros das propostas

Apresenta lista com
todos os filtros de
propostas

AV Ne ol

Seleciona Op¢ao "Em

Ue

negociagao”
= Apresenta mensagem a &
[ usca as ] = )
8 Existem propostas Nao indicar :aue naobT:;shm
P < i propostas recel S NO
l solicitadas J recebidas “Em estado "Em negoclagdo”
negociagao™?, v Y,

-

(",, lista de todas as
\l/ propostas recebidas no estado
"Em negociagao”

Seleciona
proposta

( Apresenta atividade )

Q'De!alhes da Proposta™

Seleciona opgdo aceitar

proposta

(Apresenla mensagem de
confirmagao sobre a
kacoltacéo da proposta

Confirma aceitacao da
proposta

Altera o estado da

prop para
"Aceite"

Figura 71 - Diagrama de atividade para o caso "Aceitar Proposta Recebida"

O caso de utilizacdo rejeitar proposta recebida é semelhante ao anterior. Porém, o
utilizador em vez de selecionar a opgao “Aceitar” devera selecionar a opcéo “Rejeitar”.
Neste caso, em vez de a proposta passar para o estado “Aceite” passara para o estado

“Rejeitada”. Este caso ¢ apresentado no diagrama da Figura 72.
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Utilizador Sistema

Carrega as propostas (se existirem) gue
_contenham novidades, tais como propostas
que ainda ndo foram vistas ou propostas que
tenham mensagens por ler

-

. ; Seleciona a atividade
Propostas (a partir do

Menu Principal)

y |

Apresenta atividade "Propostas”, no separador
Recebidas com o filtro "Com Novidades"

|

N

Utilizador seleciona a lista
dos filtros das propostas Apresenta lista com
todos os filtros de

propostas

Seleciona Opg¢ao "Em |
negociacao”

Apresenta mensagem a
indicar que nao existem
propostas recebidas no
estado "Em negociagao”

Busca as

prop
solicitadas

recebidas "Em
negociagao™?

ﬂpmsenta lista de todas as
hid tad

prop r no
"Em negociagdo"

Seleciona
proposta

( Apresenta atividade
k "Detalhes da Proposta"

proposta

[Seleclona opgcao rejeitar \

( Apresenta mensagem de
confirmagao sobre a
rejeicao da proposta

Confirma rejeicao da

proposta

Altera o estado da proposta

\para "Rejeitada" ‘

Figura 72 - Diagrama de atividade para o caso "Rejeitar Proposta Recebida"

Aproveitando a sequéncia, outro caso é cancelar proposta enviada. A opcédo de cancelar
sO pode ser efetuada pelo utilizador que enviou a proposta. Sendo assim, o utilizador para
realizar este ato tem de se encontrar a visualizar as propostas enviadas que estao no estado
“Em negociagdo”. Neste ponto, Seleciona uma proposta e o sistema apresenta a atividade
“Detalhes da Proposta”. O utilizador tem de escolher a opg¢ao “Cancelar Proposta”. O
sistema abre um didlogo de confirmacdo e o utilizador confirma que quer cancela-la. O

sistema altera o estado da proposta para o estado “Cancelada” (se o outro utilizador estiver

138



Anexo C 2014

a ver a proposta ira ser notificado que a proposta foi cancelada) e termina a atividade
“Detalhes da Proposta”. Este caso esta especificado no diagrama da Figura 73.

Utilizador Sistema

Normalmente carrega as propostas (se
existirem) que contenham novidades, tais
como propostas que ainda néo foram vistas
Seleciona a atividade ou propostas que tenham mensagens por ler

Propostas (a partir do
Menu Principal)

Ap: atividade "Prop ", no separador
bidas com o filtro "Com Novidades"

)

Seleciona separador
“"Enviadas"

ﬂprmnla separador "Envladasj

Utilizador seleciona, na
barra de agdo, a lista dos Apresenta lista com
filtros das propostas J todos os filtros de

propostas

Seleciona Opg¢ao "Em
negociagao™

Apresenta mensagem a
indicar que nao existem
propostas recebidas no

estado "Em negociagao”

Busca as

prop
solicitadas

recebidas "Em
negociagao™?

( Apresenta lista de todas as
prop recebidas no estad
"Em negociacao”

Seleciona
proposta

S0 € possivel cancelar
uma proposta enviada
quando esta ainda se
encontra no estado "Em
negociag&o"

T

i Seleciona opg¢ao I \
! proposta

Apresenta atividade

\ "Detalhes da Proposta"

(Apresenta mensagem de
confirmagao sobre o
ta

kcancelamemo da propos

Confirma cancelamento |
da proposta

Altera o estado da proposta
Kpara "Cancelada" ‘

Figura 73 - Diagrama de atividade para o caso "Cancelar Proposta Enviada"

O caso dar feedback (avaliar) consiste em o utilizador escolher a opg¢do “Propostas” a
partir da atividade “Menu Principal”. O sistema abre a atividade “Propostas”, no

separador “Recebidas” e com o filtro “Com novidades” selecionado. O utilizador solicita
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a lista de filtros, o sistema apresenta a lista de filtros e o utilizador escolhe o filtro
“Esperando Feedback”. O sistema carrega todas as propostas que aguardam feedback
(todas tém de estar no estado aceite). O utilizador seleciona uma proposta (enviada ou
recebida), o sistema abre a atividade “Detalhes da Proposta” e apresenta a op¢do “Dar
Feedback”. O utilizador seleciona essa op¢do e o sistema apresenta a atividade “Dar
Feedback”. O utilizador preenche a avaliagcdo geral (positiva, neutra ou negativa), escreve
um comentario sobre como correu a troca com o outro utilizador, avalia numa escala de
0,5 a 5 sobre trés pontos distintos em relacdo ao outro utilizador: nivel de educacgéo
(respeito para com os outros), honestidade em relacdo ao estado de conservagao do item
oferecido e assiduidade/pontualidade. O utilizador ap6s preencher estes dados tem de
submeté-los para o sistema. O sistema abre um dialogo de confirmacéo, o utilizador
confirma e o sistema grava o feedback fechando a atividade. Ao voltar a atividade
“Detalhes da Proposta” a op¢do “Dar Feedback” € substituida por uma mensagem a
indicar que o feedback ja foi dado. Este é apresentado no diagrama da Figura 74.
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Utilizador Sistema

Seleciona uma Proposta Aceite \
(ou Aguardando Feeback) J J/
T
'
Apresenta atividade "Proposta em Detalhe” com
a proposta selecionada

I
A atividade "Propostas" tem um fittro
que lista as propostas que estéo
aguardando Feedback. Na realidade
séo propostas no estado "Aceite”
que ainda néo receberam o
Feedback do utilizador.

Apresenta opgdo
"Dar Feedback"

(Seleclona opgao "Dar F 2 \

(‘ p "Dar F ) C‘ mensagem a indicar
q

ue o Feedback ja esta dado

Escolh liagao geral (Positivo, Neutro ou \

Negativo) J>

E: um curto ario (100 es) \ Notifica o utilizador Notifica o utilizador que é Notifica o utilizador que

sobre a troca com o outro utilizador que precisa escolher obrigatorio escrever um precisa dar pelo menos meia
uma op¢ao comentario sobre a troca estrela nessas avaliagoes

l

Da classificagdo em relagao ao outro utilizador numa escala
de 0.5 a 5 relativamente aos pontos:
-Nivel de educacio (respeito para com os outros); J

Deu pelo menos
meia estrela nas
avaliagoes com

-Honestidade sobre o estado de conservagdo do item;
-Pontualidade/assiduidade

Escreveu o
comentario
?

Escolheu
avaliagao
geral?

Apresenta janela com dialogo de confirmagiao
em relagao ao Feedback preenchido

ConfirmaF |
Z Opgao da atividade "Detalhes da prop "
Feedback é guardado relativo a dar feedback é substituido por uma
k a indicar que o feedback ja esta dado!

Figura 74 - Diagrama de atividade para o caso "Dar Feedback (Avaliar)"

O caso enviar mensagens numa proposta consiste em o utilizador escrever uma
mensagem utilizando o formulario destinado a esse propdsito, quando este se encontra na
atividade “Detalhes da Proposta”. Nesta atividade o sistema disponibiliza ao utilizador
uma opc¢ao que permite colocar a sua morada no corpo da mensagem. Apos o utilizador
escrever a mensagem, apenas tem de selecionar a op¢ao “Enviar”. O sistema guarda a
mensagem e notifica o utilizador de que esta foi enviada com sucesso. Este caso é

apresentado no diagrama da Figura 75.
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Utilizador

Sistema

. > (SQIeclona uma Proposta )

conteldo do ecré.

Existem dois opgdes disponiveis para o
utilizador ir para o topo ou para o final do

O utilizador pode aceder ao perfil publico do outro
utilizador selecionando a na foto deste. Também pode
aceder ao seu perfil se selecionar a sua propria foto

v

Apresenta atividade "Proposta em
Detalhe™” com a proposta selecionada

ﬂ:arrega e apr ta todas as g

Seleciona o formulario
"Escrever Mensagem"

O utilizador possui uma opgéo

"Colar a minha morada". Essa opgéo
cola o endereco postal (morada) do
utilizador no corpo da mensagem.

Escreve a
---| mensagem )

Qrocadas no contexto da proposta

apresenta teclado

>[Soleclona formulario e j

(Soloclona a opgao "Enviar" \

Guarda ]
me no

v &
sistema

/Aprosenta mensagem a
indicar que a mensagem foi
enviada com sucesso

-

Figura 75 - Diagrama de atividade para o caso "Enviar Mensagem numa Proposta”

O caso consultar pedidos de adicdo de itens consiste em o administrador aceder ao

software de gestdo da base de dados, introduzir as credenciais de acesso e depois aceder

aos registos da tabela “requests”. Este caso é descrito no diagrama da Figura 76.
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Administrador

Microsoft SQL Server Management Studio

Acede a base de dados

‘% fornecendo as respetivas
credenciais

—

v

C)é acesso a gestio da base de dados)

pasta Programmability

Na base de dados com o w
nome "rafaedu_" acede a )

Seleciona pasta |

Apresenta
\ sub-pastas

"Tables"

/Apresema ficheiros das
Qabelas e subpastas

Seleciona com o botao direito do \
rato por cima da tabela "roquosts')

tabela selecionada

(SQIeclona opgao "Edit Top 200 Rows")

/Apresenta opcoes para j

Na

apresenta todas as entradas
Kna tabela requests

Figura 76 - Diagrama de atividade para o caso "Consultar Pedidos de Adigdo de Itens" (Administrador)

O caso adicionar novo item consiste em o administrador aceder a base de dados

utilizando o respetivo software. Neste caso o0 administrador tem de pesquisar pela Stored

Procedure com o nome “uspAddltem” e executa-la. Para executa-la tem de preencher

varios campos relativos ao item tais como: titulo, género, publicador ou editor, categoria

do item, etc. A Stored Procedure encarrega-se de verificar se os dados introduzidos ja

existem nas respetivas tabelas e se ndo existirem adiciona a respetiva informacdo. O item

em si consiste na combinacdo de varios atributos de outras tabelas. Para melhor se

entender o funcionamento desta podemos visualizar o diagrama da Figura 77.
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Administrador

Microsoft SQL Server Management Studio

Acede a base de dados

.% fornecendo as respetivas
credenciais

N 2

Na base de dados com o w

v

C)é acesso a gestio da base de dados)

nome "rafaedu_" acede a
pasta Programmability

Apresenta
\ sub-pastas

(Seleclona opcao "Edit Top 200 Rows")

Seleciona pasta | ﬁpresema ficheiros das
"Tables" Qabelas e subpastas
Seleciona com o botao direito do \
rato por cima da tabela "requesls")
ﬁpresenta opgoes para
'Ktabola selecionada

/ Apresenta todas as entradas
ba tabela requests

Figura 77 - Diagrama de atividade para o caso "Adicionar Novo Item" (Administrador)

Na Figura 78 esta representado o caso de verificacdo de novas propostas e mensagens,

que é um servigo. Este ocorre sem a interacdo do utilizador. Periodicamente, o servico

executa o procedimento descrito no diagrama referido, ou seja, este verifica se existem

novas mensagens ou propostas que ainda ndo tenham sido notificadas. Se existirem, o

sistema apresenta uma notificacdo ao utilizador. O utilizador ao seleciona-la é

encaminhado para a atividade “Propostas” com o filtro “Com Novidades” selecionado.
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Sistema

Pesquisa mensagens nao lidas e que
ainda nao foram notificadas

Pesquisa propostas que ainda nao
tenham sido vistas e que ainda nao
oram notificadas

Retornou novas
mensagens?

......... Guarda ID da dltima \ / Guarda ID da ultima

1 mensagem notificada J Kproposta notificada

! 7
Importante para ndo notificar o utilizador duas E
vezes sobre a mesma mensagem ou proposta. R

/

Quando o utilizador toca na notificagéo Notifica utilizador de w \f
a aplicagdo abre a atividade Propostas -—-| proposta ou mensagem ‘
no fitro "Com Novidades" novas )

Figura 78 - Diagrama de atividade para o caso "Verificacdo de Novas Propostas e Mensagens" (Servigo)
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proposal

‘ Column Name Condensed Type
A ¢ proposal_id int
feedback notifications pns o from_user_id int
Column Name Condensed Type Column Name Condensed Type to_user_id int
9 fbid int Iast_msq_if!_notififated inl message from_item_id int
user.id int \ last_prop_id_notificated  int Column Name ~Condensed Type to_item_id int
proposal_id int user_id int 0==64| ¢ msg id int from_fb_given bit
rating int proposal_id int =€ to_fb_given bit
rating_preservation  float user_id int state int
rating_politeness float | sent_datetime  datetime request_datetime datetime
rating_punctuality  float msg_text varchar(2000) accept_reject datetime  datetime
comment varchar(120) msg_read bit is_seen bit
datetime datetime from_unread_msgs bit
to_unread_msgs bit
from_item_preservation  int
CO—E= ysers to_item_preservation int
Column Name Condensed Type 8
@ user_id int
email varchar(50)
. O usemame varchar(50)
owner_list password varchar(50)
Column Name Condensed Type
e > signupdate date
user_id int 8 8
e 5 firstname varchar(50) = |
item_id int
. . lastname varchar(50)
item_preservation int =
birthdate date Lo =
lastlogon_datetime datetime user_settings
address varchar(200) requests Column Name Condensed Type
EY i "
g RolelD R Colu'mn Name .Condensed Ty 2| user_id int
city.id it % request id int only_wished_books  bit
item avo_fb.rate decimal(18, 2 fuesterid int only_wished_games  bit
Column Name  Condensed Type avg_fb_preservation decimal(18, 2) procesed bit
i 1 i it d t
B item id I avg_fb_politeness decimal(18, 2) em_type.l "
i i i titl hal =
publisher_id int avg_fb_punctuality decimal(18, 2) e yarchari30) I
version_id int total_fb int =0 genre varchar(50) roles
= Column Name  Condensed Type
title_id int T T platform_cover_type varchar(50)
! positive_fb int 9 RolelD int
active int . . version varchar(50)
‘ . negative_fb int blisher varchar(50) RoleName nvarchar{50)
nr_wishers int activated bit pu
| date dateti =
nr_offers int activation_code varchar(50) b sicene
s as. ¥ B request_datetime datetime
block_activation_email int v \
| block_activation_attempts  int < [ »| %
8 888 o
] <@ o
¢ user_choosed_game_platforms
i Column Name  Condensed Type
title « » =o-co prefered_genres - ) ¥
ColumnName  Condensed Type & Column Name Condensed Type user_id int
P title_id int genre_id int platform_id int
title_name varchar({50) user_id int
search_hashtags  varchar{50) count_genres it 8
it t .
Hem tyne " wish_list
Column Name Condensed Type
{ user_id int I
item id int ‘
city interess_level it platform_cover
Column Name Condensed Type genre =
. " Column Name Condensed Type
P cityid int Column Name  Condensed Type )
2 X - ¢ platform_covertype_id int
city_name varchar(50) Y genre_id int
platform_cover_name varchar(50)
region_id int genre_name varchar(50)
s R i har(s0) platform_cover_name_pt  varchar(50)
& jenre_name. varchari
amu.de ec!ma( 8,7 publisher genie] P - item_type int
longitude decimal(18, 7) Column Name Condensed Type item_type int
= . platform_cover_code nchar(10)
usemame_who_add varchar(50) 9 publisher_id int user_id_creator int
—C= publisher_name varchar(50)
t item_type int a
region
Column Name Condensed Type
@ region_id int 8
country_id int version -
region_name varchar(50) Column Name Condensed Type d
username_who_add varchar(50) ¥ version_id int )
platform_covertype_id  int images |tem_]genre il
Column Name  Condensed Type
version_name nvarchar(100) Column Name Condensed Type X " - yP!
idi i g_item_i int
country version_image nvarchar{150) D00 3] idimage L id e
i jenre_| in
Column Name Condensed T & —C= release_date date image_name nchar(100) g.genre_|
? country_id int image_title nvarchar(50)
country_name varchar(50) image_description  nvarchar(MAX) 8
usemame who_add  varchar(50) version i i
v
4| [
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Observando a figura acima, é possivel visualizar as entidades e 0s seus respetivos
atributos (incluindo os seus tipos). De modo a explicar de forma pormenorizada cada
entidade e cada atributo dessa entidade tentou-se seguir uma sequéncia ldgica na
apresentacdo das entidades e na explanagdo fornecida em seguida. Note-se que 0s tipos

dos atributos ndo séo referidos por serem explicitos na figura.

e Entidade country - A entidade country armazena nomes de paises. Possui 0s
seguintes atributos:

o country_id — Este é um identificador unico (ID) que é atribuido

automaticamente sempre que se adiciona um novo pais a base de dados.
o country_name — Nome do pais (ha lingua do mesmo).

o username_who_add — Armazena o nome de utilizador do utilizador que

adicionou o pais

Exemplo 1:
country_id country_name username_who_add
1 Portugal userl

e Entidade region — Esta entidade guarda o nome de regides. Note-se que a regido
tem de pertencer a um pais e o pais ao qual ela pertence tem de ser adicionado

antes desta (se ndo existir ainda).

o region_id — ID Unico atribuido quando € adicionada uma nova regido para

identifica-la inequivocamente.

o country_id — ID do pais ao qual a regido pertence. Saliente-se que tem de

pertencer sempre a um pais.
o region_name — Nome da regiéo.

o username_who_add — Armazena o nome de utilizador do utilizador que

adicionou a regido.
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Exemplo 2:
region_id country _id region_name username_who_add
2 1 Ilha da Madeira | userl

Neste exemplo é possivel verificar que a regido pertence ao pais que possui o
country_id =1, neste caso, tendo em conta o exemplo 1 podemos concluir que a

regido “Ilha da Madeira” pertence ao Pais “Portugal”.

e Entidade city — Esta entidade como se pode deduzir armazena nomes de cidades
e a sua localizacdo em coordenadas GPS. Uma cidade tem de pertencer a uma

regiao ja existente.

o city_id — ID Unico atribuido quando é adicionada uma nova cidade, é

utilizado para identifica-la inequivocamente.
o city_name — Nome da cidade.
o region_id — ID da regido ao qual a cidade pertence.
o latitude — Coordenada GPS referente a latitude onde se localiza a cidade.

o longitude — Coordenada GPS referente & longitude onde se localiza a

cidade.

o username_who_add — Armazena o nome de utilizador do utilizador que

adicionou a cidade.

e Entidade roles — Esta armazena os tipos de utilizador que podem existir na

aplicagdo. Cada utilizador ira ter niveis de privilégios diferentes.
o RolelD - Anélogo ao primeiro atributo das entidades anteriores.

o RoleName — Nome dado ao tipo de utilizador (por exemplo:

Administrador ou Utilizador Padrao).
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e Entidade users — Guarda as informacdes dos utilizadores da aplicacéo.

o user_id — ID unico atribuido quando é adicionado um novo utilizador, é

utilizado para identifica-lo inequivocamente.
o email — Endereco de correio eletronico do utilizador.
o username — Nome de utilizador.
o password — Palavra-passe do utilizador.
o signupdate — Data em que o utilizador se registou na aplicagéo.
o firstname — Nome (verdadeiro) do utilizador.
o lastname — Apelido (verdadeiro) do utilizador.
o birthdate — Data de nascimento do utilizador.

o lastlogon_datetime — Data e hora do dltimo acesso do utilizador a

aplicagéo.
o address — Armazena o endereco postal do utilizador.

o RolelD — Guarda o ID do “papel” ou tipo do utilizador na aplicagdo (ver

explicacdo da entidade role)
o city_id — Guarda o ID da cidade ao qual o utilizador pertence.

o avg_fb rate — Média da avaliacdo (feedback) global recebido pelo

utilizador.

o avg_fb_preservation — Média da avaliacéo (feedback) recebida referente a
honestidade do utilizador em relagcdo ao estado de conservacdo dos itens

que ofereceu em troca.

o avg_fb_politeness — Média da avaliagdo (feedback) recebida dos outros
utilizadores com quem o utilizador realizou trocas em relagdo a sua

educacéo.
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avg_fb_punctuality — Média da avaliacdo (feedback) relativo a sua
pontualidade e/ou assiduidade nos compromissos que possa ter assumido

na realizagdo de uma troca com os outros utilizadores.

total_fb — NUmero total de avaliacdes (feedbacks) que o utilizador recebeu.
positive_fb — Numero de avaliacdes (feedbacks) positivas.

negative_fb — Numero de avalia¢Ges (feedbacks) negativos.

activated — Indica estado de ativacgao da conta do utilizador.
activation_code — Contém codigo de ativacao da conta de utilizador.

block_activation_email — Contém o nimero de e-mails enviados para o e-

mail do utilizador com o cddigo de ativacao.

block_activation_attempts — Contém o nimero de vezes que o utilizador

tentou ativar a sua conta.

e Entidade user_settings — Armazena preferéncias do utilizador.

o user_id — ID do utilizador ao qual se referem as preferéncias.

only wished _books — Preferéncia se o utilizador s6 aceita receber

propostas com livros da sua lista de desejos.

only_wished_games — Preferéncia se o utilizador s aceita receber

propostas com jogos da sua lista de desejos.

e Entidade user_choosed_game_platforms — Guarda as plataformas de jogo

preferidas pelo utilizador e tem como intuito ndo permitir que os outros

utilizadores fagam propostas com jogos de plataformas que ndo sejam desejadas.

Permite varias entradas de um mesmo utilizador (para o caso de haver mais do

que uma plataforma preferida). Se o utilizador n&o tiver plataformas preferidas

registadas nesta entidade/tabela é assumido que este aceita propostas de jogos de

todas as plataformas.

o user_id — Identifica o utilizador pelo seu ID
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o platform_id — Identifica a plataforma de jogo preferida pelo utilizador. Os
jogos que ndo pertencam as plataformas preferidas pelo utilizador nédo
podem ser oferecidos pelos outros utilizadores numa proposta.

e Entidade publisher — Neste momento esta guarda publicadores de jogos e editoras

de livros.

o publisher_id — Identificador Gnico do publicador (para poder ser

referenciado).

o publisher_name — Nome do publicador ou editor (de acordo com a

categoria do item).

o item_type —identifica se o publicador/editor langa itens da categoria jogos

ou da categoria livros.

e Entidade platform_cover — Esta contém as plataformas de jogo, no caso da
categoria jogos ou o tipo de capas de livros, no caso da categoria livros. Desta
forma utilizou-se apenas uma tabela para dois aspetos diferentes.

o platform_covertype_id — Identificador da plataforma de jogo (no caso de
itens da categoria jogos) ou do tipo de capa (no caso de itens da categoria

livros)

o platform_cover_name — Contém o nome da plataforma de jogo em inglés
(Exemplo: Playstation 4) ou no caso dos livros, 0 nome do tipo de capa do

livro (Exemplo: Soft Cover, Hard Cover).

o platform_cover_name_pt — No caso de itens pertencentes a categoria
livros, este contém o nome do tipo de capa do livio em portugués.

(Exemplo: capa mole, capa rigida).

o item_type — Identifica o tipo de categoria (jogos ou livros) a que pertence

essa plataforma ou capa, conforme o caso.

o platform_cover_code — Este possui siglas para referenciar mais facilmente

as plataformas sem ser necessario lembrar o ID da mesma e sem ser
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necessario escrever os nomes por extenso para identifica-las. Por exemplo,

é utilizada a sigla PS4 para referenciar a plataforma de jogo Playstation 4.
e Entidade version — Esta possui informacdes especificas de uma versao de um item.
o version_id — Identificador Unico de uma entrada na entidade/tabela verséo.

o platform_covertype_id — Identifica a plataforma de jogo ou tipo de capa

do livro.
o version_name — Nome ou nimero da vers&o (se existir).
o version_image — Contém URL com a localizacdo da imagem da verséo.
o release_date — Data de langamento desta verséo.
e Entidade title — Contém os titulos dos itens, quer sejam jogos ou livros.
o title_id — Identificador do titulo.
o title_name — Titulo do item (jogo ou livro).

o search_hashtags — Nomes ou siglas pelo qual o titulo é conhecido para
otimizar as pesquisas por nome (Por exemplo a sigla GT6 refere-se ao

titulo Gran Turismo 6).

o item_type — Indica em que categoria de itens esse titulo € utilizado (se é

em jogos ou em livros).

e Entidade item — Esta retine a informacdo de varias entidades de modo a formar
um item. Note-se que ndo pode haver itens iguais. E considerado um item
diferente aquele que ndo corresponder em um ou mais destes trés atributos:

publisher_id, version_id ou title_id em relacdo aos que j& existem.
o item_id — Identificador Unico do item.

o publisher_id — Identificador do publicador deste item (ver entidade

publisher).

o version_id — Identificador da verséo (ver entidade version).
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o title_id — Identificador do titulo do item (ver entidade title).

o active — Utilizado para indicar se o item deve ser mostrado aos

utilizadores.
o nr_wishers — Contém o nimero de interessados no item.
o nr_offers — Contém o namero de utilizadores que possuem o item.
e Entidade genre — Esta entidade possui 0s géneros dos itens.
o genre_id — Identificador do género.
o genre_name — Nome do género em inglés.
o genre_name_pt — Nome do género em portugués.

o item_type — Indica em que categoria de itens esse genero é utilizado (se é

em jogos ou em livros).
o user_id_creator — Indica o ID do utilizador que adicionou o género.

e Entidade item_genre — Entidade que interliga os itens aos seus géneros. Tenha-se

em conta que cada item pode ter mais de um género, dai a necessidade desta.
o g_item_id — Identifica o ID do item a que o atributo seguinte se refere.

o g_genre_id — Identifica um dos géneros do item. Para atribuir os varios
géneros a um item sdo necessarias varias entradas nesta tabela relativas a
esse item, todavia essas entradas deixam de ser necessarias se 0 item

possuir apenas um género.

e Entidade prefered_genres — Esta ¢ utilizada para armazenar o nimero de vezes
que o utilizador entrou no perfil de itens de determinado género. E (til para o

funcionamento do sistema de recomendagéo.
o genre_id — Identifica o género (ver entidade genre).

o user_id — Identifica o utilizador.
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o count_genres — Guarda o nimero de vezes que o utilizador visitou itens

do genero especificado.
e Entidade wish_list — Armazena as listas de desejos dos utilizadores.
o user_id — Identifica o utilizador.
o item_id — Identifica o item.
o interess_level — Indica o grau de interesse do utilizador pelo item.
e Entidade owner_list — Armazena as listas de ofertas dos utilizadores.
o user_id — Identifica o utilizador.
o item_id — Identifica o item.
o item_preservation — Indica o estado de conservacao do item do utilizador.

e Entidade proposal — Esta é a entidade responsavel por armazenar as propostas
efetuadas pelos utilizadores.

o propostal_id — Identifica a proposta.
o from_user_id — ID do utilizador que fez a proposta.
o to_user_id— ID do utilizador que recebeu a proposta.

o from_item_id — ID do item que o utilizador que fez a proposta ofereceu

nesta.
o to_item_id — ID do item do utilizador que recebeu a proposta.

o from_fb_given — Guarda o valor que indica se o feedback ja foi dado pelo

utilizador que enviou a proposta.

o to_fb_given — Guarda o valor que indica se o feedback ja foi dado pelo

utilizador que recebeu a proposta.

o state — Armazena o estado da mensagem: Aceite, Rejeitada, Cancelada,

Em negociacéo.
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request_datetime — Guarda a data e a hora que a proposta foi realizada.

accept_reject_datetime — Regista a data em que a proposta foi aceite ou

rejeitada.

is_seen — Armazena o valor que indica se a proposta ja foi vista pelo

utilizador que a recebeu.

from_unread_msgs — Guarda o valor que indica se ha novas mensagens

enviadas pelo utilizador que enviou a proposta.

to_unread_msgs — Guarda o valor que indica se ha novas mensagens

enviadas pelo utilizador que recebeu a proposta.

from_item_preservation — Guarda o estado de conservacgdo do item do
utilizador que fez a proposta, no momento em que este fez a proposta.

to_item_preservation — Guarda o estado de conservacdo do item do

utilizador que recebeu a proposta, no momento em que recebeu a proposta.

e Entidade message — Destinada ao armazenamento de todas as mensagens trocadas

no contexto das propostas.

(@]

msg_id — Identifica as mensagens unicamente.

proposal_id — Indica a que proposta esta mensagem esta associada.
user_id — Indica o id do utilizador que enviou a mensagem.
sent_datetime — Regista a data e a hora do envio da mensagem.
msg_text — Armazena a mensagem propriamente dita, o texto.

msg_read — Valor destinado a indicar se a proposta ja foi lida pelo outro

utilizador da proposta.

e Entidade notifications — Auxilia o servi¢o de notificacdes da aplicagdo. Guarda

para cada utilizador a Gltima mensagem e a proposta que foi notificada a este.
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o last_msg_id_notificated — ID da dltima mensagem que o utilizador

recebeu notificacdo.

o last_prop_id_notificated — ID da Gltima proposta que o utilizador recebeu

notificacao.
o user_id — ID do utilizador a que se referem os atributos anteriores.
e Entidade feedback — Esta armazena os feedbacks dados pelos utilizadores.
o fb_id — Identifica o feedback inequivocamente.
o user_id — ID do utilizador que esta a receber o feedback.
o propostal_id — ID da proposta a que o feedback esta relacionado.

o rating — Armazena a avaliacdo geral do feedback: Positivo, Neutro ou

Negativo.

o rating_preservations — Guarda o valor da avaliacdo dada relativa a
honestidade da descri¢do do estado de conservagédo do item.

o rating_politeness — Regista o valor da avaliacdo relativa ao nivel de

educacéo.

o rating_punctuality — Armazena o valor da avaliagdo da pontualidade e da
assiduidade.

e Entidade requests — Esta armazena os pedidos de adi¢do de itens feitos ao

administrador.
o request_id — ID do pedido.
o requester_id — ID do utilizador que realizou o pedido.
o processed — Indica se o pedido ja foi atendido pelo administrador.

o item_type_id — Indica o tipo de item que € suposto adicionar (jogo ou

livro).
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o title — Titulo do item.

o genre — Género principal do item.

o platform_cover_type — Tipo de capa (livros) ou plataforma (jogos).
o version — Nome da verséo.

o publisher — Nome do editor (livros) ou publicador (jogos).

o release_date — Data de langamento do item.

o request_datetime — Data e hora em que o pedido foi realizado.

e Entidade images — Esta foi projetada para o futuro. Armazenara enderecos de

screenshots dos itens.
o image_id — Identificador da imagem.
o image_name — Nome/caminho para a imagem.
o image_title — Titulo da imagem.
o image_description — Descri¢do da imagem em texto.

o version_id — ID da vers&o do item a que a imagem pertence.
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Anexo E — Cendrios de utilizacao para teste de prototipos

Neste anexo pode-se visualizar os cenarios de utilizagdo que os utilizadores de teste
utilizaram para testar os prototipos. Note-se que se utilizou 0s mesmos cenarios para 0s
testes da interface de utilizador (mockups) e para os testes de usabilidade da aplicacéo

final.

Cenario 1: Tu encontras-te a visualizar o Menu Principal da aplicacdo e pretendes

navegar pelos jogos e realizar algumas acGes que te vais ir lembrando no momento.

e Pretendes aceder a categoria Jogos.

e Tu possuis a consola Playstation 4 e queres filtrar a categoria jogos para jogos

apenas da tua plataforma.

e Entretanto tu decides que queres pesquisar 0 jogo Need For Speed Rivals para a

tua consola.
e Tu queres ver o perfil do jogo que pesquisaste.
e Agora queres ver a imagem da capa do jogo no ecra inteiro.
e Decides que desejas assinalar este como um jogo que desejas obter.

e Entretanto pensas melhor e decides ver quem sao os utilizadores que possuem 0

jogo que desejas.

e Decides que queres enviar uma proposta ao utilizador que se encontra mais

proximo de ti.

Cenario 2: Tu encontras-te no Menu Principal da aplicag&o.

e Pretendes visualizar os livros mais oferecidos no momento.

e Entretanto verificas que por acaso possuis um desses livros e ja ndo o queres,

entdo decides adiciona-lo na tua lista de ofertas.
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Passado pouco tempo, ao tirares o livro da estante, este cai e rasga metade de uma
pagina, contudo ndo afeta a sua leitura, pois colaste-a. Como és uma pessoa
honesta, vais querer aceder a tua lista de ofertas e alterar o estado de conservagao
do teu livro para o novo estado de conservagao.

Entretanto apercebeste que na tua lista de ofertas possuis um outro livro que ja

nédo queres oferecer em troca porque ofereceste-o ao teu primo.

Ja agora, decides ver a tua lista de desejos dos livros e alteras o nivel de desejo de

um livro.

Cenario 3: Tu encontras-te no menu principal e entretanto recebes uma notificacdo de

uma proposta nova. Vais negocia-la da melhor forma.

Tu és notificado que recebeste uma proposta nova.
Acedes aos detalhes dessa proposta.
Trocas algumas mensagens com o outro utilizador.

Chegas a um entendimento com ele e decides que vais aceitar a proposta de troca.

Aceitas a proposta sem pensar duas vezes.

Entretanto o utilizador vive ainda a alguma distancia de ti e decidem que véo

enviar 0s jogos por correio.

N&o necessitas de escrever a tua morada. Apenas escolhes a op¢do que cola a tua
morada no corpo da mensagem que queres enviar. Ja agora, ndo te esquecas de

mencionar o teu nome completo antes de colar a morada (endereco postal).

Cenario 4: Estavas em casa, distraido a organizar a tua colegéo de jogos. Entretanto vais

ajanela e reparas que os CTT acabaram de parar em frente a tua casa com uma encomenda

do tamanho de um jogo. Aproximas-te, vés que a encomenda vem em teu nome e és

solicitado a assinar o aviso de rececdo. Abres a encomenda e verificas que 0 jogo esta um
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pouco riscado, mas funciona. O utilizador que te enviou o0 jogo dizia que 0 jogo estava

€COmo novo.

e Ficaste um pouco desiludido e queres dar o Feedback a essa proposta.
e Acedes a respetiva proposta.

¢ Ainda assim das feedback positivo e comentas que o nivel de conservacao do jogo
n&o correspondeu ao descrito. Na avaliacdo da honestidade em relagdo ao estado
de conservacdo do item vais dar apenas duas estrelas para indicar a tua insatisfacéo

em relagdo a esse ponto.

Cenario 5: Fizeste uma troca em que enviaste o teu item por correio para 0 outro
utilizador e vice-versa. Contudo a tua encomenda nunca chegou e foi retornada ao outro

utilizador.

e Vais verificar se a tua morada (na aplicacdo) esta correta e reparas que ha um

engano.

e Tendo em conta que usaste a op¢do de colar a morada no corpo da mensagem vais

a tua conta colocar a tua morada corretal

160



Anexo F — Pedidos da Aplicacdo Android e Ac¢bes Executadas na API

Tabela 5 - Tabela com as a¢Bes da API e respetivas Stored Procedures da base de dados:

Stored Procedure

Acdo solicitada pela Parametros Resultado API Parametros da Stored
Acéo Acao API executada na Base
Aplicacdo Android recebidos pela API (JSON) Procedure
de Dados
1 Lista de todos os | getAllUsernames | - Listas de todos os | uspGetAllUsernamesAn | -
usernames e e-mails | AndEmails usernames e e-mails | dEmails
registados para indicar ao registados na DB
utilizador se ja existem
2 Obter lista de paises getCountries - Lista de Paises uspManageZones @ActionID=1
3 Obter lista de regibes de | getRegions country_id Lista de regiGes para o | uspManageZones @ActioniD=1
um pais pais fornecido @CountrylD
4 Obter lista de cidades de | getCities region_id Lista de cidades para a | uspManageZones @ActioniD=1
uma regido regido fornecida @RegionID
5 Registo de Utilizador signUp username, password, | Niomero  que indica | uspUsersManagement @ActionID=3, @User_Name,
email, firstname, | sucesso ou insucesso @User_Password, @User_Email,
lastname, birthdate, | (indicando respetivo erro) @User_FirstName,
address, roleld, @User_LastName,
countryname, @User_BirthDate,

regionname, cityname

@User_Address, @User_RolelD,
@User_CountryName,
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@User_RegionName,
@User_CityName
6 Efetuar Login getLogin username Alguns Dados do | uspUsersManagement @ActionID=1
password (enviado | Utilizador (se ele existir e @User_Name
codificado* e no header) | os dados  estiverem @User_Password
corretos)
7 Reenviar mensagem para | Activation email Retorna se foi possivel | uspAccountActivation @ActionlD=1, @Email
e-mail com codigo de enviar o e-mail através de
ativacao um ndmero
8 Ativar conta de utilizador | Activation email Retorna valor a indicar se | uspAccountActivation @ActionID=2, @Email, @Code
code foi ativado com sucesso
ou ndo
9 Recuperar Password | recoverPassword | email Retorna resultado da | uspRecoverPassword @Email
(Envia mensagem para e- operagdo através de um
mail com a mesma) valor numérico
10 Alterar dados de perfil changeUserPerfil | username, current_pw, | Retorna resultado da | uspChangeAccountData | @User_Name, @User_Password,
newAddress, operagdo através de um @User_Address,
newPassword, valor numérico @User_NewPassword,
countryName, @User_CountryName,
regionName, cityName @User_RegionName,
@User_CityName
11 Guardar Definicbes do | saveUserSettings | userld, owb, owg, ps Retorna resultado da | uspManageSettings @ActionlD = 2, @Userld,

Utilizador

operagdo através de um

valor numérico

@OnlyWishedBooks,

162




Anexo F 2014
@OnlyWishedGames,
@PlatformsSelected
12 Dados publicos de um | getUserPublicinfo | Userld Retorna dados publicos | uspUsersManagement @ActionID=5, @Userld
utilizador do utilizador do Id
recebido
13 Dados  publicos  de | getUserPublicinfo | UserlD Retorna dados publicos | uspUsersManagement @ActionlD=6, @Userld
utilizador e atualizago | UpdateLogon do utilizador do Id
da data e hora do Gltimo recebido
acesso
14 Contador de géneros | countGenres username, password, | Retorna resultado da | uspUserStatistics @ActionlD=1, @Username,
vizualizados itemid operacdo atraveés de um @Password, @Itemld
valor numérico
15 Obter plataformas de | GetPlatformCover | ItemType, Language Lista de Plataformas de | uspGetPlatforms @IltemType, @Language
jogo na lingua do sistema Jogo
16 Obter lista de todos os | GetltemsByPlatfo | PlatformCode Lista de todos os jogos de | uspGetltemsByPlatform | @PlatformCode
jogos de uma plataforma | rm ItemType uma determinada @ltemType
plataforma
17 Pesquisar  items  por | GetltemsByName | ItemName Devolve lista de items | uspGetltemsByName @ActionID =1
nome, categoria ItemType solicitados @IltemName
@IltemType
18 Pesquisar jogos por nome | GetltemsByName | ItemName Devolve lista de items | uspGetltemsByName @ActionlD =2
e plataforma ItemType solicitados @IltemName
PlatformCode @IltemType

@PlatformCode
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19 Lista de todos os titulos, | GetltemNamesBy | itemType Devolve todos os titulos | uspGetltemNamesByTy | @IltemType
géneros,  publicadores, | Type de uma categoria pe
plataformas  registados
filtrados por categoria
20 Pedido ao administrador | sendltemAddReq | uid, type, title, genre, | Retorna resultado da | uspSendRequest @Requesterld, @IltemTypeld,
para adicionar novo item | uest platform_cover_type, v, | operagdo através de um @Title, @Genre,
pub, rel_date valor numérico @PlatformCoverType, @Version,
@Publisher, @ReleaseDate
21 Obter lista de géneros de | GetGenre itemTypeld Retorna lista de géneros | uspGetCategoryByType | @ltemType
uma categoria especifica de uma categoria de itens
(Jogos ou Livros) recebida no pardmetro
itemTypeld
22 Pegar lista de jogos pelo | GetltemsByGenre | genreld, itemType, | Retorna  jogos  pelo | uspGetltemsByGenre @ActionlD=2, @GenrelD,
género e plataforma de platformCode género e plataforma @ltemType, @PlatformCode
jogo
23 Pegar lista de items pelo | GetltemsByGenre | genreld, itemType Retorna itens pela | uspGetltemsByGenre @ActionlD=1, @GenrelD,
seu género e categoria categoria recebida e pelo @IltemType
género recebido
24 Lista de jogos | getRecommended | username, password, | Retorna lista de jogos | uspUserStatistics @ActionlD=4, @Username,
recomendados filtrados | ItemsByPlatform | platformCode recomendados para o @Password, @PlatformCode
por uma plataforma de utilizador

jogo especifica
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25 Lista de items | getRecommended | username, password, | Retorna lista de items | uspUserStatistics @ActionID=3, @Username,
recomendados para o | Items itemType recomendados da @Password, @ItemType

utilizador por categoria categoria escolhida
(jogos/livros)

26 Pegar lista de items mais | GetTopWished itemType Retorna lista de itens mais | uspGetTops @ActionID=1, @ItemType
desejados filtrados por desejados da categoria
categoria escolhida

27 Pegar lista de items mais | GetTopWished itemType, platformCode | Retorna lista de jogos | uspGetTops @ActionID=3, @ItemType,
desejados filtrados por mais desejados filtrados @PlatformCode
categoria por plataforma de jogo

28 Pegar lista de items mais | GetTopOffers itemType Retorna lista de itens mais | uspGetTops @ActionID=2, @ItemType
oferecidos filtrados por oferecidos da categoria
categoria escolhida

29 Pegar lista de jogos mais | GetTopOffers itemType, platformCode | Retorna lista de jogos | uspGetTops @ActionlD=4, @IltemType,
oferecidos filtrados por mais oferecidos filtrados @PlatformCode
categoria e plataforma por plataforma de jogo

30 Pegar item pelo seu ID getltem Itemid Devolve item | uspGetltem @ActionID=1, @Itemld

identificado pelo Itemld

31 Adicionar item a lista de | OfferslistAddltem | Itemid, Userld, | Devolve resultado da | uspOfferslistAdditem @User_lId, @Item_ld,
ofertas PreservationLevel operacao (sucesso/erro) @Item_Preservation

32 Editar item da lista de | OfferslistEdititem | Userld, Itemld, | Devolve resultado da | uspOfferslistEditltem @User_lId, @Item_ld,
ofertas PreservationLevel operacao (sucesso/erro) @Item_Preservation

33 Remover item da lista de | OfferslistRemove | Userld, Itemld Devolve resultado da | uspOfferslistRemovelte @User_Id, @Item_Id

ofertas

Item

operacao (sucesso/erro)

m

165




Anexo F 2014

34 Apresenta lista  de | getUserOwnerList | FromUserld, ToUserld, | Devolve lista de possiveis | uspOfferslistGetltemsBy | @ActionID=3, @Userl_ID,
possiveis itens  para | Proposal ItemType, Wishedltemld | ofertas para uma proposta | Type @User2_ID, @ItemType,
oferecer em troca (tendo @Iltem_Id
em conta as preferéncias
do outro utilizador)

35 Pegar dados de um item | getUserOwnerList | Userld, ItemType, Itemld | Devolve item de um | uspOfferslistGetltemsBy | @ActionlD=1, @Userl_ld,
que pertence a um | ByType determinado  utilizador | Type @ltemType, @Item_Id
determinado utilizador (com detalhes de

conservagdo ou nivel de
desejo)

36 Pegar lista de utilizadores | getOwnersOfitem | username, password, | Devolve lista de | uspGetltemOwners @Iltem_lId, @Username,
que sdo proprietarios de Itemid utilizadores que possuem @Password
um item determinado item

37 Pegar lista de ofertas de | getUserOwnerList | Userld, ItemType Devolve lista de itens que | uspOfferslistGetltemsBy | @ActionID=2, @Userl_ld,
derminado utilizador | ByType pertencem a lista de | Type @ltemType
filtrado por categoria ofertas do utilizador com

determinado Userld

38 Adicionar item a lista de | InsertWishedltem | Itemid, Userld, | Devolve resultado da | uspWishlistAddltem @User_lId, @Item_ld,
desejos InteressLevel operacao (sucesso/erro) @InteressLevel

39 Editar Item da Lista de | WishlistEditltem | Userld, Itemld, | Devolve resultado da | uspWishlistEditltem @User_lId, @Item_ld,
Desejos InteressLevel operacao (sucesso/erro) @InteressLevel

40 Remover item da lista de | WishlistRemovelt | Userld, Itemld Devolve resultado da | uspWishlistRemoveltem | @User_ld, @ltem_Id

desejos

em

operacao (sucesso/erro)
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41 Pegar lista utilizadores | getWishersOfltem | username, password, | Devolve lista de | uspGetltemWishers @Item_ld, @Username,
que desejam um Itemid utilizadores que desejam @Password
determinado item determinado item
42 Pegar um item da lista de | getUserWishList | Userld, ItemType, Itemld | Devolve um item da lista | uspWishlistGetltemsByT | @ActionID=3, @User_Id,
desejos de um | ByType de desejos de um | ype @IltemType, @ltem_Id
determinado  utilizador utilizador
(permite ver nivel de
desejo)
43 Pegar Lista de Desejos do | getUserWishList | Userld, ItemType Devolve lista de itens que | uspWishlistGetltemsByT | @ActionID=2, @User_Id,
utilizador filtrado por | ByType pertencem a lista de | ype @IltemType
categoria desejos de um utilizador
44 Enviar proposta sendProposal FromUserld, ToUserld, | Devolve resultado da | uspSendProposal @FromUserld, @ToUserld,
Fromltemld, Toltemid operacao (sucesso/erro) @Fromltemld, @Toltemld
45 Ver propostas getProposals Userld, State, ActionIlD | Devolve lista de | uspGetProposals @ActionID, @Userld, @State
1 para propostas | propostas de acordo com
enviadas e 2 para | estado e Id de utilizador e
propostas recebidas) acdo (enviadas/recebidas)
46 Pegar mensagens de uma | getProposalMessa | id, username Devolve mensagens de | uspGetProposalMessage | @Proposalld, @Username
proposta ges uma proposta s
47 Enviar mensagem SendMessage text, pid, uid Devolve resultado da | uspSendMessage @Text, @Proposalld, @Userld
operacao (sucesso/erro)
48 Alterar estado de uma | changeProposalSt | proposalld, newState Devolve resultado da | uspChangeProposalState | @Proposalld, @NewState

proposta

ate

operacao (sucesso/erro)
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49 Estado atual de wuma | getProposalState proposalld Devolve nimero | uspGetProposalState @Proposalld
proposta correspondente ao estado
atual de uma proposta
50 Enviar Feedback sendFeedback actionid, uid, pid, r, pre, | Devolve resultado da | uspSendFeedback @user _id, @proposal _id,
pol, pun, comment operacao (sucesso/erro) @rating, @rating_preservation,
@rating_politeness,
@rating_punctuality, @comment,
@action_id
51 Verificar se h& | checkForNotificat | username, password Devolve resultado da | uspCheckNotification @Username, @Password
notificagdes ions operacdo (indicando se ha

novidades ndo notificadas

ainda)
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Anexo G — Inquérito de avaliacé@o aos testes de usabilidade

O inquérito que se apresenta neste anexo foi usado pelos utilizadores que testaram a
aplicacdo. Este inquérito teve também como finalidade recolher opinides e de os
utilizadores avaliarem a aplicagio quanto & usabilidade. E importante mencionar que o
presente inquérito foi criado com base no modelo de inquérito disponivel online
designado de “Questionnaire for User Interaction Satisfaction” (QUIS) de Gary Perlman

[42].”

Inquérito de Usabilidade XpressTrades
(Protétipo Android App V1)

Este inquérito destina-se a avaliar o protétipo da aplicagéo XpressTrades desenvolvida
para o Sistema Operativo Android. A ideia deste é apurar de forma quantificada o quanto
os utilizadores estao satisfeitos com a aplicagao.

Se ainda nao transferiste a aplicagao podes transferi-la clicando no link seguinte:

goo.al/azKQFg

Antes de responderes a este inquérito por favor tenta realizar na App as a¢oes descritas
nos cenarios de utilizagédo apresentadas neste documento: goo.gl/xxscDf

*Obrigatério

Dados Pessoais

0 seu nome nao sera divulgado.

Qual é o seu nome? *
Primeiro e Ultimo

Qual € a sua idade? *

Qual 0 seu género? *

() Masculino

() Feminino
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Experiéncia de Utilizacao

Perguntas sobre a experiéncia da utilizagao da aplicacao XpressTrades.

Opinides sobre a usabilidade da Aplicagao.

Escreve os problemas (defeitos, erros, etc) que tenhas encontrado na App!

Quando esta aplicaczo for langada para o mercado Google Play achas que vals utllizar esta
aplicagao no teu dia-a-dia? *

Quando a App for langada toda a gente com Android podera transferi-la e utiliza-la.

() Sim

() Nao

Quais as funcionalidades que mais utilizaste na aplicagao? *

Pesquisa de jogos ou livros por nome
Pesquisa de jogos ou livros por categoria
Visualizar itens recomendados

Visualizar lista de Top Oferecidos
Visualizar lista de Top Desejados

Gerir lista de desejos e lista de ofertas (de jogos ou livros)
Enviar propostas

Filtrar jogos por plataforma

Visualizar perfil de um item

Visualizar lista de proprietérios

Visualizar lista de interessados

Ver perfil dos outros utilizadores
Visualizar perfil de outro utilizador

Gerir Propostas (Aceitar/Rejeitar/Cancelar)
Dar feedback (A propostas aceites)

Outra:‘ ‘

O 0 0 0 0 0 O O 0D O OO OO oo

Em que dispositivo te é mais prético utilizar a aplica¢io? *

() Tablet
() Smartphone
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Que funcionalidades achas que deveriam ser adicionadas a aplicacao?

Que funcionalidades achas que deveriam ser retiradas da aplicagiio?

Se achas que se devem manter todas as funcionalidades nao seleciones nenhuma opgao.

(J Definigdes para filtrar as propostas que queres receber

() Receber notificagcdes quando uma nova proposta ou mensagem € recebida

() Possibilidade de colar a tua morada numa mensagem para o outro utilizador envolvido na

proposta

(J Foto de perfil

Visualizar lista de interessados em um item
Visualizar lista de proprietarios de um item

Ver o nivel de desejo dos interessados em um item

Ver resumo do feedback de cada utilizador
Ver niimero de interessados e niimero de proprietarios de um item

Visualizar capa do item em ecra inteiro

O 00000 00O

Outra:‘ ‘

Classifica da Utilidade das Funcionalidades Atuais da Aplicagzo *

0
(Inutil)

Pesquisaritens R
por no m e L L — _— — — -
Pesquisaritens
por género
Recomendacao

de itens com

baseno historico © O © O ©O O O O

de itens
visualizados
Apresentagao

dos itens mais @) © O © 0o O o o

desejados
Apresentagao

dos itens mais @) ©O O O O o o o

oferecidos
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Possuir e gerir
listas de ofertas e
de desejos
Visualizar
numero de
interessados e
proprietarios
Ver resumo do
feedback dos
ou trOS "\.__a" I'\___a" I'\___a" I'\___a" I'\___a" I'\___a" I'\___a" I'\___a" I'\___a" I'\___a" I'\___a"
utilizadores

Sistema de
fe ed ba Ck L J L J w L J w L J L J L J w L J L

Enviar Propostas () O © OO © o o © O O @)

Gerir Propostas

Enviar

mensagens no
Contexto das '-\.__." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___."
propostas

Colar morada do

utilizador no
Corpo de uma '-\.__." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___."
mensagem

Visualizar cidade

em que os outros
Utiliza dOres se O/ O/ O/ O/ L) O/ o/ O/ L) O/ O/
encontram
Ordenar
utilizadores
(proprietériose F
interessados)
por distancia em

relagao ati

Filtrar jogos pela
plataforma '-\.__." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___."
Poder escolher

que tipo de

propostas queres

receber (nao

permitr que os
ou tr 0S L L o L L L L L L L L
utilizadores

fagam propostas

que nao te

interessam)

Alterar a tua
Imagem de pEI’fll I'\._.r" I'\._.r" I'\._.r" I'\._.r" "\._.r" I'\._.r" I'\._.r" I'\._.r" "\._.r" I'\._.r" I'\._.r"
Alterar a tua
pa Iavra_passe "\.__." "\___." "\___:I "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___."
Alterar a tua )
Cldade -\.__." '\___." '\___." '\___." '\___." \___." '\___." '\___." '\___." '\___." '\___."
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Alterar a tua

morada
Visualizar o
feedback que
tens recebido @ © © o ¢ o o

sem especificar
quem avaliou

Apresentar o

numero de .
feed backs que \ _.." A __." A __." __." A __." A __.-'
recebeste

Mostrar o perfil

publico dos .
0|_| trOS '-\.__." "\___." "\___." "\___." "\___." "\___.-'
utilizadores

Mostrar a ultima

Vez que um ~ ~ ~ ~ ~ ~
LItiIIZEIdOI' esteve I\_.." I\_.." I\_.." I\_.." '\_.." I\_.." I\__.-'
online na App

Apresentar idade

dos outros

utilizadores

Apresentar data

em que os outros

utilizadores se . _
tornaram \ _.." A __." A __." __." A __." A __.-'
membros da

aplicagao

Satisfacao com Interface de Utilizador

Perguntas sobre a aplicagao e a respetiva interface do utilizador.

Reacao Geral a Aplicagao

Perguntas genéricas sobre a tua experiéncia com a aplicagao.

1 0 - EXCE|EI’Ite </ </ L L O/ </ L 4
D=DifIlCi| £ oy £ ™y oY £

10=Facil L L L L L L L
10=Satisfatéria -~ ~ ~ &~ <
O-madequada

10=Ad equ ada L < L L L L [
0=Aborrecida R,
10=Estimulante Q Q Q Q Q Q Q
O=Rigida ® 6 o6 6 o6 e

10=Flexivel L L L L L L L

173

10



Anexo G

2014

Layout de visualizagiio

Relativo a aparéncia da interface de utilizador

Leitura dos
caracteres (0=Dificil
10=Fécil)
Animacoes nas
tarefas (0=Pioram
10=Melhoram)
Negritos e Cores
nos Layouts
(0=Pioram
10=Melhoram)
Organizagao da
Informacao
(0=Confusa
10=0bjetiva)
Disposi¢ao dos
Layouts (0=Confusa
10=0bjetiva)

Terminologia e sistema de informagzo

Relativo a linguagem utilizada na aplicagao.

Termos utilizados
no sistema
(0=Inconsistentes

10=Consistentes)
Terminologia
relacionada com
a tarefa (0=Nunca
relacionada
10=Sempre
relacionada)
Posicao das
mensagens no
ecra
(0=Inconsistente
10=Consistente)
Instrugdes para a
introducgao de
dados
(0=Confuso
10=Clara e
Objectiva)

0 1 2 3 4

174

10

10



Anexo G

2014

Apresentagao do
progresso
durante uma
tarefa (0O=Nunca
10=Sempre)
Mensagens de
Erro
(D: leicu Itam I'\___f" I'x___r" I'\___f"
10=Auxiliam)

Aprendizagem

Esta parte avalia a facilidade de se aprender a utilizar a aplicagéo.

0 1 2 3 4

Aprender a
utilizar a
aplicacao
(0=Dificil
10=Facil)
Explorar as
funcionalidades
(0=Dificil
10=Fécil)
Lembrar dos
nomes e
comandos
(0=Dificil
10=Fécil)
Mensagens de
ajuda (0=Pioram
10=Ajudam)

Capaddades do Sistema

Esta parte serve para avaliar as capacidades do sistema.

0 1 2 3 4

Velocidade da
App (O=Lenta
10=Répida)
Fiabilidade da
App (0=Péssima
10=Fiavel)
Robustez da App
(O=Péssima
10=Robusta)
Formas anélogas
de executar uma
mesma agao
(O=Poucas
10=Muitas)
Desenhado para
todos os tipos de
utilizador
(0O=Nunca
10=Sempre)
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