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RESUMO

Este trabalho visa o desenvolvimento de uma aplicacdo para dispositivos moveis que
operam com sistema operacional Android. O aplicativo tem o objetivo de gerenciar listas
de compras e seus respectivos itens, atendendo as necessidades do usuario atraves da
incluséo, alteracao e exclusdo de produtos de qualquer natureza e seus atributos, além
do calculo de valores totais. O estudo da computacdo ubiqua e a popularidade dos
smartphones nos dias de hoje tornaram a ideia vidvel e a aplicacao foi desenvolvida
para atender os requisitos de maneira usual, de facil operacdo e baixo uso de

hardware.

Palavras-chave: Lista de Compras, Produtos, Computacdo Ubiqua, Portabilidade e
Android.



ABSTRACT

This work aims to develop an application for portable devices that runs Android
operating system. The program has the goal to manage shopping lists and its related
items, meeting the needs of the users through inclusion, modification and exclusion of
products of any nature and its attributes, besides calculation of total values. The study of
ubiquitous computing and the smartphone popularity nowadays have become viable the
idea and the application was developed to attend the requirements in an usual way, with

easy operation and low hardware cost.

Keywords: Shopping Lists, Products, Ubiquitous Computing, Portability e Android.
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1 — Introducao

Em um mundo cada vez mais globalizado e conectado pelo poder da Internet, tornou-se
amplo o acesso a variedade de aplicacdes e tecnologias no dia a dia do homem. Com a difusdo de
tecnologias maéveis, um namero elevado de atividades e funcionalidades, antes exercidas com
auxilio de livros, manuais, listas e anotacdes, podem agora ser realizadas de formas mais simples,
dindmicas e transparente ao usuério através de aplicacdes para dispositivos moveis.

A partir da criagdo de dispositivos mdveis, como os primeiros notebooks e handhelds na
metade da década de 80, tarefas como edicao de textos, criacdo de planilhas e slides passaram a
poder ser feitas em qualquer local, ndo dependendo mais de um desktop[1]. No final da década de
90 e inicio dos anos 2000, nota-se a propagacao de diversos aparelhos como os celulares, agendas
eletronicas e PDAs (Personal Digital Assistants — Assistentes Pessoais Digitais). Logo, a
portabilidade alcanca um novo e significativo nivel, passando a estar presente na palma da méo
dos usuarios. [1]

Nesse contexto, o surgimento de sistemas voltados para esse tipo de mobilidade era
inevitavel. Os PDAs, também chamados de palmtops, utilizavam SOs (Operating Systems —
Sistemas Operacionais) mais leves e desenvolvidos pensados nas limitacGes do hardware, como o
Windows Mobile e o Palm OS. Ocorreu o surgimento de um novo mercado, que chamou a
atencdo das empresas desenvolvedoras. Assim, os softwares para desktops passaram a ganhar
suas versdes moveis, como leitores de PDF (Portable Document Format — Formato Portéatil de
Documento), clientes de e-mail e editores de texto.

Os smartphones, que unem a tecnologia movel de um celular com as funcionalidades de
um PDA, passaram a ter grande popularidade no ano de 2007, quando houve o langamento do
iPhone, e em 2008 com o langcamento do SO Android. [2] O impulsionamento das vendas desses
aparelhos tornou necessaria a evolucdo das redes de conexdes por parte das operadoras de
telefonia. As conexdes Wi-Fi (Wireless Fidelity — Fidelidade sem Fio) e 3G (Terceira Geracao) ja
estdo no dia-a-dia dos usuarios e vém passando por aprimoramentos continuos.

A venda de dispositivos moveis no mundo & cada vez maior, de tal forma que ultrapassara
a quantidade de PCs (Personal Computers — Computadores Pessoais) nos proximos anos, de

acordo com a fonte da consultoria Britanica Enders, ilustrada na Figura 1 [3].
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Figura 1 - Comparacéo de crescimento global do uso de smartphones x PC [3]

Dessa forma, a Figura 1 apresenta a base de PCS, smartphones e tablets em todo o0 mundo
até setembro de 2013. O eixo Y representa a quantidade de dispositivos em bilhdes. O
crescimento das vendas de smartphones se mostra bem mais acentuado do que a de PC,
principalmente a partir de 2010, diante da necessidade cotidiana em aumentar cada vez mais a
produtividade de tarefas e melhor gerenciamento diario. Nesse sentido, o presente trabalho
contempla uma forma de aperfeicoar e automatizar a edicdo e reaproveitamento de listas de

compras por meio de uma aplicagdo para dispositivos moveis.

1.1 - Motivacéao

As listas de compras, feitas habitualmente de forma manual, se mostram algumas vezes
ineficazes. As anotagcfes ndo permitem versatilidade, o controle dos itens pode ser feito de forma
desorganizada e tornar-se insatisfatorio. Uma lista em formato fisico ndo pode ser modificada ou
reutilizada excessivamente de forma pratica.

A substituicéo da lista fisica por uma lista de compras em formato digital, gerenciada por
uma aplicacdo movel, traz uma série de beneficios e praticidade para o usuario. Uma lista digital
é mais facilmente editada e reutilizada, os seus itens podem ser cadastrados com um nome,
quantidade e marca, além de conter todas as informacgdes exibidas em campos editaveis, bem
como o somatorio referente aos itens marcados como comprados pode ser automatizado.

Os smartphones atuais acompanham elementos com elevada versatilidade de uso como
sensores, cameras, lanternas e leitores biométricos. A camera torna possivel a criagdo de diversas

aplicacbes que vao além da captura de fotos digitais, podendo ser usada para escanear
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documentos, traduzir textos, resolver equagdes matematicas e auxiliar na criacdo de listas de

compras. [4]

1.2 Objetivos

Através da observacdo das agdes humanas no dia a dia, em conjunto com conhecimento
de tecnologias capazes de simplificar e dinamizar a forma com que as tarefas diarias podem ser
realizadas, este trabalho prop6e uma aplicacdo para plataforma Android, denominada MartList,
gue tem como objetivo criar listas de compras, com auxilio de tecnologias moveis, que permitam
flexibilidade e acompanhamento de diversas listas de compras do usuario.

O sistema permitira ao usudrio a criacdo de listas de compras de qualquer tema, podendo
ser editadas e reaproveitadas. Itens poderdo ser inseridos com seus respectivos atributos: nome,
marca, quantidade, imagem e valor. Os itens de uma lista poderdo ser excluidos, marcados como
comprados e ter seus atributos modificados. O somatdrio devera ser feito levando em conta os
itens ja comprados, seus respectivos valores e quantidades.

A lista criada sera hospedada de forma local e com visualizacdo exclusiva para seu

criador.

1.3 Organizacéo do trabalho

Este trabalho estd organizado de forma onde a introducdo, incluindo a motivacdo e
objetivos do trabalho, foi apresentada neste capitulo. O capitulo 2 apresenta a fundamentacgéo
tedrica do trabalho, com os principais conceitos computacionais utilizados e também os trabalhos
relacionados. O capitulo 3 apresenta as caracteristicas técnicas da solucdo desenvolvida neste
trabalho. O capitulo 4 apresenta a avaliacdo experimental feita com os usuérios. O capitulo 5

finaliza o trabalho com as conclusdes e sugestdes de trabalhos futuros.
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2 — Fundamentacéo tedrica

O uso cada vez maior de dispositivos mdveis, associado com uma perspectiva de
crescimento elevado, influi diretamente na observacdo das opg¢des que o mercado oferece para o
desenvolvimento de aplicativos. Analisando os fatores a cerca do assunto € de suma importancia
explorar o nimero maximo de possiveis usuarios da aplicacdo a ser desenvolvida.

Considerando que o sistema operacional Android estd presente na maioria dos
equipamentos moveis espalhados pelo mundo, segundo fonte da IDC Analyse the Future [5], com
793,6 milhdes de dispositivos moveis, sua utilizacdo é quase seis vezes maior do que o segundo
colocado, 0 i0S (iPhone Operating System — Sistema Operacional para iPhone).

Neste trabalho, a linguagem de programacéo Java foi adotada, por se tratar de uma das
mais referenciadas e utilizadas no nosso curso, ter ampla versatilidade e ser uma poderosa
ferramenta. Foi utilizado o Android Studio como ambiente de desenvolvimento integrado. Para
embasamento do trabalho, foram estudados alguns aplicativos similares ao projeto com o objetivo
de se obter um parametro de produtividade.

As proximas subsecdes descreverdo os conceitos computacionais e tecnologias de apoio

que foram utilizadas no desenvolvimento deste trabalho.

2.1 Computacdo Ubiqua

Mark Weiser, no inicio da década de noventa, apresentou o termo Computacdo Ubiqua
para descrever as novas tecnologias de interatividade homem-maquina [6]. Também conhecida
como Inteligéncia Ambiental, é o conceito de interacdo com os computadores de forma natural e
integrada no ambiente cotidiano. Assim, a aplicacdo a ser contemplada neste trabalho tende a
tornar a lista, anteriormente feita em papel, inteligente e amigavel, uma vez que assume a mesma
funcdo, porém representada por uma interface computacional.

As novas tecnologias de comunicacdo, entre os variados aparelhos eletronicos e as
rapidas conexdes de Internet, possibilitam a troca de informacgdes com agilidade e integracdo de
qualquer tipo de dados. Aparelhos com Android, aliado as tecnologias 3G, Bluetooth e Wi-Fi,
tornam-se capazes de se comunicarem sem a necessidade de a¢do do usuario. Dessa forma,

diversas tarefas acabam se tornando automaticas e imperceptiveis ao Usuério.
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2.2 Sistema Operacional Android

O Android é um sistema operacional que possui plataforma aberta, é baseado em Linux e
é direcionado para aparelhos mdveis, 0 que motivou a sua elevada usabilidade. Com o recurso da
permissdo de acesso ao root do sistema e com isso, a possibilidade de desenvolvimento de
customizacdes para as diversas versdes, adicionadas ao fato de utilizar aplicativos em linguagem
Java, o Android tornou-se uma opcao de desenvolvimento acessivel e de elevado potencial de
crescimento colaborativo.

As empresas podem aprimorar o sistema operacional base, criando um sistema com
funcionalidades exclusivas e adequadas ao hardware de determinado dispositivo. Assim, elas
iniciam um tipo de mercado diferenciado, que tira a coleta do custo do usuério, uma vez que o
sistema € gratuito, onde utilizam o maior nimero possivel de usuarios do sistema como mercado
para marketing e venda de aplicacdes.

A seguir sdo apresentadas as principais versdes do Android:

e Android 2.3 (Gingerbread):

Essa versdo foi popular durante um longo tempo, tendo como destaque sua grande
estabilidade. Ela ganhou suporte nativo aos sensores e 0 gerenciamento da bateria foi aprimorado.
O Kernel do Linux foi atualizado para versdao 2.6.35, onde o tempo de resposta das APIs
(Application Programming Interfaces — Interfaces de Programacdo de Aplicativos) XML
(eXtensible Markup Language — Linguagem de Marcac¢do Extensivel) e JSON (JavaScript Object
Notation — Notacdo de Objetos JavaScript) pdde ser reduzido em 60%, bem como o framework
de midia foi reformulado. [7]

e Android 4.0 (Ice Cream Sandwich):

Essa versdo € uma das versdes mais importantes desse sistema operacional. Ela introduziu
diversas novidades em relagdo & interface de usuario, a qual se tornou mais customizével, os
aplicativos e widgets sdo mais facilmente movidos, as aplicacbes mais utilizadas ficaram com
maior visibilidade e o gerenciamento de aplicativos em execuc¢éo paralela ficou mais eficaz. [8]

Também foram introduzidos diversos aprimoramentos para os desenvolvedores. A Social
API possibilita que os aplicativos e as redes sociais capturem dados do perfil e dos contatos do
usuario, aumentando o nivel de interatividade das aplica¢cdes. Houve melhorias no streaming de

midias, podendo ser realizado por HTTP (Hypertext Transfer Protocol - Protocolo de
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Transferéncia de Hipertexto), além de melhorias na renderizacdo de graficos 3D (Trés
Dimensoes). [8]
e Android 4.4 (KitKat):

Possui a vantagem de poder operar em sistemas de baixo custo, exigindo apenas 512 MB
(MegaByte) de memdria RAM (Random Access Memory - Memoria de Acesso Aleatorio). E
possivel que os desenvolvedores personalizem os comportamentos das aplicagdes para adequar o
processamento & memdria disponivel. Foi introduzida a ferramenta Procstats, que permite
analises detalhadas do uso de memoria e recursos pelos aplicativos em execugdo ao longo do
tempo. [9]

Foi inserido um novo framework de acesso aos arquivos em que O usuario pode, de
maneira préatica, acessar seus documentos, imagens e videos, na memoria local ou em servidores
de armazenamento em nuvem, através de uma interface unificada e simples. [9]

e Android 5.1 (Lollipop):

A versdo 5.1 trouxe a otimizacdo do sistema de uma maneira geral. Melhorou o
gerenciamento de memdria RAM, inseriu correcGes para diminuir fechamentos inesperados e
também a melhoria na gestéo da bateria. [10]

Visando integracdo dos diversos dispositivos, o Android passa a poder operar também em
televisdes, reldgios e aparelhos automotivos. O estado e histérico dos aplicativos séo
aproveitados automaticamente entre o uso de um dispositivo e outro. [10]

A seguranca também foi aprimorada e ha possibilidade de criacdo de multiplos usuérios
com diferentes permissdes gerenciadas por um usuario administrador.

A nova arquitetura trouxe grande avanco, passando a ter suporte para processadores de 64
bits, fato que aproxima o dispositivo a arquitetura de desktops e notebooks. [10]

Apb6s 16 meses de seu lancamento, em marco de 2016, o Android Lollipop, se torna a
versdo mais utilizada ao redor do mundo com distribuicdo de cerca de 36% entre os dispositivos
que operam com Android. [11]

e Android 6.0 (Marshmallow):

A versdo 6.0 teve mudanca significativa no formato de permissdo para utilizagcdo de

sensores, cameras e armazenamento. Atualmente, o usuario deve permitir a utilizacdo desses

recursos durante o uso, fato esse que reforcou a seguranca no uso de aplicacdes.
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A Figura 2 apresenta a distribuicdo das versées do Android. Nota-se que versao Lollipop
¢ a mais popular e, por esse motivo, o projeto foi desenvolvido e testado com total

compatibilidade com esta verséo. [11]

2.2 0.1%

Froyo 8
23.3- Gingerbread 10 2.6%
2.3.7
4.0.3- lce Cream 15 2.3% KitKat
404 Sandwich
41x Jelly Bean 16 8.1%
42.x 17 11.0%
43 18 3.2%
4.4 KitKat 19 34.3%
5.0 Lollipop 21 16.9%
5.1 22 19.2%
6.0 Marshmallow = 23 2.3%

Data collected during a 7-day period ending on March 7, 2076,

Any versions with less than 0.1% distribution are not shown.

Figura 2 - Distribuigéo das diferentes versdes do Android [11]

2.3 Plataforma Java

A linguagem Java foi desenvolvida pela Sun Microsystems, na década de 90, com a ideia
principal de desenvolvimento de aplicagdes para aparelhos eletrénicos. Ela tinha como objetivo
ser uma plataforma com grande potencial de portabilidade, sendo utilizada independente do
Sistema Operacional.[12]

Ela foi iniciada em 1991, comegando com o projeto conhecido como Green Project,
iniciado por uma equipe da empresa liderada por James Golsing. Ela tinha como objetivo
principal criar um interpretador para dispositivos eletrénicos de consumo como TV, video
cassete, torradeiras e liquidificadores. [12]

Em 1992, foi desenvolvido um protétipo chamado StarSeven, uma espécie de controle

remoto para estes dispositivos eletrénicos. Logo apos, foi desenvolvida a linguagem denominada
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Oak para poder controlar uma quantidade maior de dispositivos, tendo como principal
caracteristica ser independente da arquitetura de processador.[12]
Em 1993, quase em paralelo surge o navegador Mosaic, revolucionando a utilizacdo da
Web. Em 1995, a equipe da Sun adaptou o projeto para a grande rede vendo o todo esse potencial
sendo aplicado a Internet. Com essa adaptacéo, surgiu o que conhecemos hoje como Java. [12]
Lancada em 1996, a primeira versdo da linguagem foi crescendo e ganhando forga,
tornando-se uma das mais usadas no mundo. Reconhecendo a impossibilidade de criar uma
plataforma Unica para diversos setores do mercado, a Sun amadureceu a ideia de dividir a
tecnologia em 3 edi¢des, cada uma visando setores especificos: [13]
I.  JSE (Java Standard Edition) — para ser executadas em computadores pessoais.
Il.  JEE (Java Enterprise Edition) — para ser executadas em servidores de aplicacéo.
1. JME (Java Micro Edition) — para ser executados em pequenos dispositivos.
O grande diferencial da plataforma Java é que seus aplicativos sdo executados através da
JVM (Java Virtual Machine - Méaquina Virtual Java), que pode ser executada em qualquer
sistema que tenha suporte a C++, ndo sendo assim necessario um hardware ou Sistema
Operacional especifico. Dessa forma, os desenvolvedores ndo precisam reescrever ou recompilar
os codigos de uma aplicacdo para que ela funcione em cada sistema diferente. [14]
A JVM interpreta o cédigo Java binario para um cddigo possivel de ser executado pelo
processador de cada dispositivo. Também é possivel que a maquina virtual, em execu¢do no

navegador de Internet, execute as instrugdes recebidas de um servidor HTTP remoto. [14]

2.4 Android Studio

O Android Studio é uma IDE (Integrated Development Environment — Ambiente
Integrado de Desenvolvimento) que proporciona todas as ferramentas necessarias para 0
desenvolvimento de aplicagdes para qualquer dispositivo Android.

Possui um sistema de compilacéo flexivel e robusto através do uso do padrdo Gradle no
qual é possivel configurar a compilagdo de cada mddulo do projeto atraves da edicdo de um
arquivo, o que facilita a converséo final em um APK (Android Application Package — Pacote de
Aplicagéo Android). [15]

A IDE permite também visualizacdo instantdnea das alteragdes feitas através do novo

emulador de dispositivo que dinamicamente simula aparelhos de diferentes tamanhos.



17

Por se mostrar atualmente como a mais completa e moderna IDE, o Android Studio foi

utilizado para a construcao da aplicacdo MartList.

2.5 SQLite

SQLite é uma biblioteca de dominio publico que implementa um banco de dados SQL
embutido, com poucas dependéncias e sem a necessidade de um servidor separado, contendo
configuragBes e processos tipicos de um banco SQL. A escrita e leitura sdo realizadas
diretamente no arquivo de banco de dados no disco, ndo havendo processos intermediarios. Toda
a biblioteca é encapsulada em um arquivo de codigo fonte que ndo necessita de ferramentas para
ser montado. Sua principal vantagem é que nao ha instalacdo, configuracdo e administracdo de
um banco de dados em separado, sendo voltado para aplicacfes onde a simplicidade no manuseio
seja mais importante do que recursos avancados de gerenciamento. [16]

2.6 Aplicativos Similares

Atualmente, devido ao grande mercado ja alcancado pelo sistema Android, ja existem
diversos aplicativos que buscam facilitar o gerenciamento de listas de compras. Cada um deles
busca solucionar o problema de forma diferente e com exclusividades.

Alguns desses aplicativos serdo descritos brevemente nas subsecgdes a seguir.

2.6.1 MeuCarrinho

O aplicativo MeuCarrinho € um dos mais populares e mais bem aceitos pelos usuérios.
Atualmente, consta com mais de 800 mil downloads e com avaliagdo em 4,3/5 na PlayStore. [17]
O aplicativo permite que o usuario crie diversas listas com temas diferentes, adicione itens e suas
quantidades, descricéo e valor.

Durante a primeira execuc¢do do aplicativo, 0 usuario precisa criar uma conta com seu e-
mail ou logar através do Facebook ou G+. O usuério podera logar em diferentes dispositivos,
como celular, tablet e computador, e conseguira gerenciar suas listas da mesma forma, desde que

o dispositivo esteja conectado a Internet para carregar as ultimas modificacdes feitas.



18

O programa possui um sistema de sugestdes automaticas que funciona de acordo com 0s
itens que o usuario inclui. Além de possuir também a funcionalidade de salvar as compras ja
realizadas, tornando o acesso bem mais facil aos itens previamente utilizados.

O MeuCarrinho em comparacdo com o aplicativo do projeto, MartList, possui uma
interface mais detalhada e complexa, com a opg¢do de sincronizacdo das listas através de uma
conta individual. As imagens dos produtos sao pré-definidas através de um banco de imagens da
aplicacdo, ndo podendo alterar por imagens da galeria do aparelho. Durante o uso, o aplicativo
exibe sugestdo de produtos e possui também a secéo de ofertas e descontos. O MartList aparenta
possuir interface mais limpa e menos complexa, facilitando o uso para criacéo de listas rapidas.
As imagens podem ser alteradas a partir da galeria. O aplicativo ndo exibe ofertas e sugestdes.

A Figura 3 ilustra a interface do aplicativo MeuCarrinho. [17]

O Atendimento MeuCarrinho
meucarrinho.com

+ Cr
B Lista 25/09/2013

B compra Semanal

B Compra Mensal

B Churrasco

(© Histérico de Compras

B Novidades

Figura 3 - Interface do aplicativo MeuCarrinho [17]

2.6.2 ListOn Free

O aplicativo ListOn Free é um aplicativo para Android que também possui como objetivo
o gerenciamento de listas de compras. E um aplicativo gratuito, mas que possui andincios.

O diferencial do aplicativo é seu visual amigavel e mais informal. Possui uma interface
bem decorada, intuitiva e com uso de sons. Para criacdo de uma lista simples e inclusdo de
poucos itens, ele se mostra bastante eficaz. Mas perde sua simplicidade e facilidade de uso ao se

tentar criar algo mais extenso e mais detalhado. A edicdo da quantidade e valor de um item néo é
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tdo pratica. Além de que a presenca de desenhos e anuncios na interface pode atrapalhar a sua
utilizacdo. [18]

A ferramenta ListOn Free possui similaridades com o MartList no sentido de que os dois
possuem interface simples de forma que facilitam a usabilidade na criacdo de listas rapidas.
Porém, o design do ListOn Free é composto por desenhos e grafia similar a listas escritas & méo,
além de anuncios em toda tela da aplicacdo, o que pode causar desconforto ao usuério. Ja o
MartList ndo possui anincios o que torna as telas mais limpas.

A Figura 4 ilustra a interface do aplicativo ListOn Free. [18]

lista  Despnsa  Comparti!
&
Suco de Larania
&

Tomate
Magas
&

Figura 4 - Interface do aplicativo ListOn Free[18]

2.6.3 Bring! Lista de Compras

O aplicativo Bring! Lista de Compras ¢ um aplicativo gratuito para gerenciamento de
listas de compras que tem como principal vantagem seu modo simples e facil de operar. Atende
com qualidade as fung¢des basicas esperadas. Conta com o selo de “Escolha dos Editores” e foi
apresentado em veiculos da area como TechTudo e AndroidPolice.

O aplicativo possibilita o compartilhamento de listas entre usuarios e alerta de

modificagdes das lista. [19]
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O aplicativo Bring! possui como principal diferenca em relacdo ao MartList, a falta da
possibilidade de inserir os valores dos itens e o célculo do valor total de uma lista, além da
impossibilidade de alterar a imagem dos produtos. O Bring possui também a possibilidade de
compartilhamento de uma lista com contatos da agenda e controle de edigdo. Os dois aplicativos
se mostram aparentemente eficientes na criacdo rapida de listas e possuem visual limpo.

A Figura 5 ilustra um exemplo da interface simples e intuitiva da aplicacdo. [19]

Pao Leite

Usados recentemente A

g Jd O

Cenouras Bananas Magas

W ¥ 9

Queijo logurte

@) O

Figura 5 - Interface do aplicativo Bring! Lista de Compras [19]
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3 — Desenvolvimento

Este capitulo descreve as principais caracteristicas de desenvolvimento do trabalho, com
o0s requisitos da aplicagéo, reforco da IHM, diagrama de casos de uso, diagrama de classes,
arquitetura da aplicacdo e a interface da aplicacao.

3.1 Requisitos da Aplicacao

Tomando como base as aplicacbes apresentadas anteriormente e as necessidade do
publico alvo da aplicacdo, foi realizada uma listagem de requisitos para o funcionamento total da
aplicacdo. S&o, basicamente, requisitos relacionados com o gerenciamento de listas, criagdo de
itens, adicdo de precgos e sdo contemplados na Tabela 1 abaixo:

Requisito Descricéo

oL ) A aplicacdo deve permitir criar listas diferenciadas pelo
RUO1 | Criag&o de listas de compras
nome.

3 ) ) A aplicacao deve permitir insercdo de um item em uma
RUO2 | Insercdo de itens em uma lista _ o
lista pré-definida.

) ] A aplicacgdo deve permitir a exclusdo de um item
RUO3 | Excluséo de Itens de uma lista )
presente em uma lista.

Insercdo de Preco do item de uma | A aplicacdo deve permitir a inser¢do de preco em um

RU04
lista item existente em uma lista.
A aplicacdo deve apresentacdo o valor total da lista de
Apresentacdo do valor total da compras efetuada a partir dos itens marcados como
RUOS lista de compras “Comprados”, respeitando os multiplicadores gerados

na inser¢do da quantidade de itens da lista.

) A aplicacao deve permitir a insercdo da quantidade
RUOG6 | Insercéo de quantidade de Itens ) ) ]
desejada do item listado

] ] A aplicacdo deve fornecer opgoes de check-in para os
Check-in em item comprado em ) ) o )
RUOQ7 ) itens presentes em uma lista (Identificar item de lista:
uma lista
Comprado, N&o Encontrado, Cancelado).
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A aplicacao deve permitir a insercéo de imagem
RUO8 | Insercdo de Imagem para o Item proveniente da galeria para cada Item presente em

qualquer lista

) A aplicacao deve permitir desmarcar todos os itens de
RUO9 | Reset de Lista de Compras ] ] _
uma lista para reaproveitamento dos itens cadastrados.

Tabela 1: Requisitos de Usuarios

3.2 Requisitos Minimos da Aplicagao

A partir dos requisitos totais da aplicacdo, os requisitos de importancia relevante para a
manutencdo de operacfes basicas de uma lista de compras, ou seja, 0s requisitos minimos da

aplicacdo, podem ser contemplados na Tabela 2.

ID ‘ Requisito Orientag&o

o ) O usuério é orientado sobre a criagdo de listas
RUOL1 | Criagdo de listas de compras _ )
diferenciadas pelo nome.

3 ) ) O usuério é orientado sobre a insercao de um item em
RUO2 | Inser¢éo de itens em uma lista ] o
uma lista predefinida.

) _ O usuario é orientado sobre a excluséo de um item
RUO3 | Excluséo de Itens de uma lista )
presente em uma lista.

RU04 Insercdo de Preco do item de uma | O usuério é orientado sobre a insercdo de prego em um
lista item existem em uma lista.

3 ) O usuério é orientado sobre a insercdo da quantidade
RUO6 | Insercdo de quantidade de Itens ] ] _
desejada do item listado.

) ) O usuério é orientado sobre as opgdes de check in para
Check-in em item comprado em ] ) o
RUOQ7 ) 0s itens presentes em uma lista (Identificar item de
uma lista _ 5
lista: Comprado, N&o Encontrado, Cancelado).

Tabela 2: Requisitos Reforgados no Portal da Aplicacéo
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3.3 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais presentes nesta aplicacdo fazem referéncia a usabilidade,

eficiéncia, portabilidade e entrega e sdo descritos abaixo:

Requisitos de Usabilidade
e Interface deve ser simples e intuitiva, de forma que as principais funcionalidades do
sistema sejam de fécil entendimento e acesso.
Requisitos de Eficiéncia

e O sistema deve exigir poucos recursos de memoria e processamento.
e O sistema deve manter o seu funcionamento independente de conectividade com a

Internet.

Requisitos de Portabilidade

e O sistema deve ser compativel com plataformas Android nas versbes 4.0 (Ice cream

Sandwich) ou superiores.

Requisitos de Entrega

e O sistema deve fornecer o somatério dos precos dos itens presentes em uma lista,

apresentando assim o total em dinheiro gasto com itens comprados.

3.4 Reforco da Interacdo Homem Maquina (IHM)

Para reforcar a interacdo do usuario com a interface da aplicacdo, 0s requisitos minimos
da aplicacéo tiveram um reforco por meio do manual do uso. Este manual pode ser contemplado

no apéndice B deste trabalho.
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A Figura 6 ilustra a representacdo do Diagrama de Casos de Uso da solucdo desenvolvida

neste trabalho, onde, através dele, podemos observar as principais funcionalidades do sistema.

)

Cadastrar
Iltem

Cadastrar
Lista
Editar Lista

Visualizar
LiStas \
Excluir Lista

Usuario

Visualizar
Itens

Gerenciar
Itens
Comprados

Figura 6 - Diagrama de Casos de Uso

A seguir, breve descricdo dos Casos de Uso apresentados na Figura 6.

Cadastrar Item: Possibilita ao usuério cadastrar um produto no sistema e informar sua

marca, quantidade, valor, selecionar uma imagem do produto e atribui-lo a uma lista.

Editar Item: Possibilita ao usuario editar qualquer informacéo previamente cadastrada no

item selecionado.

Visualizar Itens: Possibilita ao usuario visualizar os itens de uma lista.

Excluir Item: Possibilita ao usuario a exclusao de itens de uma lista de compras.
Cadastrar Lista: Possibilita ao usuario cadastrar uma nova lista de compras.

Editar Lista: Possibilita ao usuario editar o nome da lista de uma lista de compras.
Visualizar Listas: Possibilita ao usuario visualizar as listas cadastradas previamente.

Excluir Lista: Possibilita ao usuario a exclusdo de um ou mais listas selecionadas.
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Gerenciar Itens Comprados: Possibilita ao usuario a gestdo de cada item que ja foi

comprado em cada lista.

3.5 Diagrama de Classes

A Figura 7 ilustra o Diagrama de Classes que apresenta o relacionamento entre as duas
principais classes do sistema, Item e Lista.

pkg

<<entity>>
Item

- itemid : int

-nome : String

- listald : int

- quantidade : int

- preco : float

- marca : String

- checked : boolean
-image : String

- thumb : String <<entity>>
Lista

+ setltemld(itemld : int) : void
+ getltemid() : int 1* 1 -nome : String
+ sethlome(nome : String) : void 3 -listald : int

+ getNome() : String

+ setlistald(listald : int) : void

+ getListald() : int

+ setQuantidade(quantidade : int) : void
+ getQuantidade() : int

+ setPreco(preco : float) : void

+ getPreco() : float

+ setMarca(marca : String) : void

+ getMarca() : String

+ setChecked(checked : boolean) : void
+ getChecked() : boolean

+ setimage(image : String) : void

+ getlmage() : String

+ setThumb(thumb : String) : void

+ getThumb() : String

+ setNome(nome : String) : void
+ getNome() : String

+ setListaid(listald : int) : void

+ getCodigo() : int

Figura 7 - Diagrama de Classes: Relacionamento

O Diagrama de Classes apresentado na Figura 7 demonstra que um objeto do tipo Lista se
relaciona com um ou mais objetos do tipo Item, demonstrando que uma Lista de compras pode
ter um ou muitos Itens cadastrados.

A Figura 8 ilustra o Diagrama de Classes que apresenta a classe Item e seus métodos para

0 caso de uso Cadastrar Item.
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<<entity>>
Item
-itemid :int
-nome : String
-listald : int
- Quantidade : int
- preco : float

-marca: String
- checked : boolean
-image : String
-thumb : String

+ settemld(itemid : int) : void

+ getitemid() : int

+ sethome(nome : String) : void

+ gethome() : String
+sefListald(listald : int) : void
+getListald() : int

+ setQuantidade(quantidade : int) : void

<USEs>:

<<control>>
ItemControlador

+additem(itemld : int, nome : String, listald : int, quantidade : int, preco : float, marca : String, checked : boolean, image : String, thumb : String) : void

+ Updateltem(nome : String, quantidade : int, preco : float, marca: String, checked : boolean, image : String, thumb : String) : void

+ deleteltem(nome : String) : void
+ salvarDadosltem(item : ftem) : void
+apagarDadositem(item : ltem) : void

+ getQuantidade() : int
+setPreco(preco : float) : void
+getPrecof) : float

+ setMarca(marca : String) : void
+getMarca() : String
+setChecked(checked : boolean) : void

<<USpS>>

+getChecked() : boolean
+setimage(image : String) : void <<boundary>>
+getimage(): String AdditemFronteira

+ sefThumb(thumb : String) : void
+getThumby() : String +additem(itemld : int, nome : String, listald : int, quantidade : int, preco : float, marca : String, checked : boolean, image : String, thumb : String) : void

Figura 8 - Diagrama de Classes: Cadastrar Item

O Diagrama de Classes apresentado na Figura 8 demonstra os atributos a serem
preenchidos na interface para a realizacdo do cadastro de um Item, bem como os métodos
disponiveis para manipulacdo do objeto tipo Item.

A Figura 9 ilustra o Diagrama de Classes que apresenta a classe Lista e seus métodos para

0 caso de uso Cadastrar Lista.
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<<control>>
ListaControlador
<<boundary>>
AddListaFronteira <<uses>> + addLista(nome : String, listald : int) : void
+ updateLista(nome : String) : void
+ cadastrarLista(nome : String, listald : long) : void + deletelista(nome : String) : void
+ salvarDadosLista(lista : Lista) : void
+ apagarDadosLista(lista : Lista) : void
<<entity>>
Item

-itemid : int

- nome : String <<usges>>

- listald : int

- quantidade : int

- preco : float

- marca : String

- checked : boolean

-image : String

- thumb : String <<entity>>
+ setltemld(itemld : int) : void Llste
+ getitemid() : int 1 1 - nome : String

+ setNome(nome : String) : void B - listald : int
+ getNome() : String

+ setlListald(listald : int) : void

+ getlistald() : int

+ setQuantidade(quantidade : int) : void
+ getQuantidade() : int

+ setPreco(preco : float) : void

+ getPreco() : float

+ setMarca(marca : String) : void

+ getMarca() : String

+ setChecked(checked : boolean) : void
+ getChecked() : boolean

+ setlmage(image : String) : void

+ getimage() : String

+ setThumb(thumb : String) : void

+ getThumb() : String

+ setNome(nome : String) : void
+ getNome() : String

+ setlListaid(listald : int) : void

+ getCodigo() : int

Figura 9 - Diagrama de Classes: Cadastrar Lista

O Diagrama de Classes apresentado na Figura 9 demonstra que no cadastro de uma lista é

necessario apenas a insercao do nome da Lista e que o atributo ID é auto gerado.

3.6 Regras de Negocio

Os requisitos listados na Tabela 3 fazem parte da regra de negdcio referente a
apresentacdo do preco total dos itens marcados como comprados.

Descricao Requisitos Relacionados
O sistema devera calcular o valor total de uma lista de

RN1 | compras levando em conta os itens marcados e suas RUO05, RU06

respectivas quantidades e valores.

Tabela 3: Regras de Negdcio
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3.7 Arquitetura da Aplicacao

Esta arquitetura foi pensada com objetivo de atender os requisitos totais da aplicacdo, que
sdo as atividades de gerenciamento de uma lista de compras simples. A aplicacdo ndo depende de
conectividade com a Internet para o seu pleno funcionamento, o banco de dados nativo do
sistema operacional Android, denominado SQLITE, realiza 0 armazenamento dos dados gerados

na aplicacdo de forma local. Esta arquitetura é ilustrada na Figura 10.

0 dados sdo gerados com o uso da aplicacso

0 dados gerados no uso da aplicacdo
sdo armazenados no bando de dodos
local SQLITE

As tobelas e funcdes pora operocdes

no banco de dados sdo criadas em Java

Figura 10 - Arquitetura de sistema e armazenamento de dados

3.8 Interface do aplicativo

Para a construcdo das interfaces do aplicativo, foram configuradas em XML as telas das
atividades que contemplam os requisitos minimos da aplicacdo. A tela inicial € montada somente
com a interface de gerenciamento de listas, que possui todas as opcOes para criagdo da primeira
lista de compras. A transicdo entre as telas é realizada através de intents (Objeto que chama a
proxima tela/atividade referenciada).

Inicialmente, sdo criadas listas, onde cada lista pode receber um numero indefinido de

itens e cada item com seus respectivos atributos. Apds realizar o cadastramento dos itens de uma
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lista, a mesma é ordenada por status, ou seja, cada item que for marcado como comprado vai para
o fim da lista, onde séo destinados os itens ja comprados. No topo estdo sempre disponiveis itens

ainda ndo marcados como comprados. A Figura 11 ilustra a interface inicial do MartList.

LRGSRl |

MartList

Lista1

Lista 2

Lista4

Figura 11 - Visualizagdo da interface inicial da aplicagéo
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4 — Avaliacdo Experimental

A avalicdo experimental foi feita através de uma avaliacdo qualitativa do aplicativo,
visando o comprimento dos requisitos de usuario apresentados, relacionados na Tabela 1 -
Requisitos de Usuérios, na sessdo de desenvolvimento deste trabalho.

Também foi avaliado de forma qualitativa o refor¢o da interagdo homem maquina (IHM)

para garantir a validade dos requisitos de usuario.

4.1 Formato da Avaliagao

Foram divulgados, em panfletos e e-mail, informacGes referentes ao aplicativo e o teste de
usabilidade que foram feitos por usuarios voluntarios. Neste panfleto foi disponibilizado, de
forma textual e por meio de QRcode, 0 endereco para o portal que apresenta informacoes de
instalagdo e uso do aplicativo em dispositivos Android, bem como o link/QRcode para o

formulério de avaliacdo do aplicativo. A Figura 12 ilustra um exemplar desses panfletos.

MartList

Aplicagao Movel para Criagao de Listas de Compras Interativas

Acesso ao Site: http:/martlist.fulgoredev.com.br/

Download e lIinstalagao : https:/goo.gl/iAbTg!

CEFET/RJ

Download Uriel Merola

Figura 12 - Panfleto de avaliagdo do MartList
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4.2 Itens da Avaliacdo
O aplicativo foi avaliado pelos critérios de finalidade, de usabilidade e de aplicabilidade,

enquanto o portal de reforco ou de apoio ao usuério foi avaliado quanto a comunicabilidade,

conforme a Tabela 4 dos itens da Avaliacao.

Critérios de Avaliacéo Descrigédo

Item para avaliacdo do grau de alcance do objetivo/atividade

Finalidade ) _
fim da aplicacao.
N Item para avaliacdo do grau de eficiéncia, facilidade,
Usabilidade ) )
seguranca e satisfacdo no uso da aplicagéo.
o Item para avaliacdo do grau de sucesso do uso do aplicativo
Aplicabilidade

em variados contextos.

L Item para avaliacdo do grau de compreenséo e eficicia do
Comunicabilidade - o
portal para auxiliar o uso do aplicativo.

Tabela 4: Itens da Avaliagao

4.3 Resultados da Avaliacéo

A seguir, sdo apresentadas as perguntas realizadas na avaliacdo qualitativa do aplicativo,
seguida das respectivas estatisticas com as resposta. Foram feitas 35 avaliagdes com 0s Usuérios,
destes usuarios 20 do sexo masculino e 15 do sexo feminino, 0s quais responderam as perguntas
com as respostas padronizadas “1 — Muito Baixo”, “2 — Baixo”, “3 — Medio”, “4 — Alto” e “5 —
Muito Alto”.

A Figura 13 demonstra as estatisticas sobre a pergunta “Indique o grau de eficiéncia e
facilidade de uso do aplicativo”, que tem a intencdo de medir as caracteristicas do MartList em
relagcdo a usabilidade da aplicagéo e suas funcionalidades, com a finalidade de indicar a ligagdo

entre este indicador, a eficiéncia e satisfagdo no uso da aplicacéo.
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Indique o grau de eficiéncia e facilidade no uso do aplicativo (35 respostas

@
92
3
[ F
®5

Figura 13 - Estatisticas da Avaliacdo Qualitativa — Pergunta 1

A Figura 14 demonstra as estatisticas sobre a pergunta “Indique o grau de alcance do
objetivo/finalidade proposto pelo aplicativo”, que tem a inten¢do de medir as caracteristicas do
MartList em relacdo a finalidade proposta pela aplicacdo em todo seu contetdo de divulgacédo e

seu grau de alcance efetivo.

Indique o grau de alcance do objetivo/finalidade proposto pelo aplicativo

(35 respostas)

®:

@94
[ ]

Figura 14 - Estatisticas da Avaliacdo Qualitativa — Pergunta 2

A Figura 15 demonstra as estatisticas sobre a pergunta “Indique o grau de sucesso no uso
do aplicativo em diferentes contextos”, que tem a inten¢do de medir as caracteristicas do MartList
em relacdo a aplicabilidade da aplicacdo, suas funcionalidades e o grau de sucesso no uso da
aplicacdo em diferentes contextos, por exemplo, para criacdo de lista de materiais de construcéo,

materiais escolares, roupas e etc.
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Indique o grau de sucesso no uso do aplicativo em diferentes contextos

(35 respostas)
@1
®:

[ !
95

Figura 15 - Estatisticas da Avaliacdo Qualitativa — Pergunta 3

A Figura 16 demonstra as estatisticas sobre a pergunta “Indique o grau de compreensio
dos manuais de Uso e Instalagdo do aplicativo”, que tem a intengdo de medir as caracteristicas do
MartList em relacdo comunicabilidade do material de apoio e o grau de compreensdo e facilidade

gerada na instalagéo e na curva de aprendizado ao utilizar a aplicacao.

Indique o grau de compreensao dos manuais de Uso e Instalagao do
aplicativo

MmME ra St
(35 respostas)

91
®:

[ !
[ R

Figura 16 - Estatisticas da Avaliacdo Qualitativa — Pergunta 4
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4.4 Avaliacdo do SUS

O SUS (System Usability Scale) é um método de avaliacdo criado por John Brooke, em
1986, que permite a avaliacdo ampla por meio de um questionario de 10 perguntas que objetivam
medir a efetividade, a eficiéncia e a satisfacdo no uso de um servigo ou produto [20].

As perguntas sdo feitas de forma afirmativa e o usuario deve dizer em que grau concorda
com as afirmacoes feitas.

Na avaliagdo do aplicativo MartList, as perguntas da avaliagdo SUS foram adaptadas da

seguinte forma.

O aplicativo pode ser til no uso diéario.

O aplicativo tem funcionalidades complexas.

O aplicativo é facil de usar.

E necessaria ajuda técnica para utilizar aplicativo.

As funcionalidades do aplicativo estdo bem integradas.

O aplicativo apresenta muitos erros.

Novos usuarios aprenderdo a utilizar o aplicativo rapidamente.
A utilizacdo do aplicativo é confusa.

Eu me senti confiante ao usar o aplicativo.

E preciso aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o aplicativo.

O aplicativo foi avaliado por 32 pessoas, 17 avaliadores do sexo masculino e 15 do sexo
feminino, o resultado de sua avaliagdo SUS foi de 94.38. Este sistema de avaliagdo tem como
parametro o resultado mediano de 68 pontos para aplicacdes e sistemas que ndo possuam grandes
problemas de usabilidade.

Ao alcancar a nota de 94.38 o aplicativo Martlist confirma ter uma 6tima usabilidade com
design simples e de facil aprendizado.

Para esta avaliacdo foi criado um formulario no Google Forms e foi utilizada uma planilha
para célculo da pontuagdo SUS, vide links no apéndice C.

Para o célculo da pontuacdo SUS os valores das questdes com numeragdo pares tém seus

resultados diminuidos do valor 5 e as questdes com numeracdo impares tém suas respostas
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diminuidas por 1. Para obter a pontuacdo final, todos os resultados convertidos devem ser
multiplicados por 2.5. Apoés realizar a conversao de todas as avaliages, uma media do resultado

final é realizada e, assim, disponibilizando a nota final da avaliacdo SUS.

A seguir serdo apresentadas as perguntas junto as estatisticas referentes a avaliacdo SUS.
A Figura 17 indica que 84,4% dos usuarios concordaram plenamente que o aplicativo pode ser
atil no uso diario; que 12,5% dos usuarios concordaram que o aplicativo pode ser util no uso
diério; e que 3,1% dos usuarios concordaram parcialmente que o aplicativo pode ser Gtil no uso

dirio.

O MartList pode ser util no uso didrio (32 respostas

20

0 (0%) 0 (0%)

Figura 17 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 1

A Figura 18 indica que 71,9% dos usuarios discordaram completamente sobre a afirmacéo
de que as funcionalidades do aplicativo sejam complexas; que 21,9% dos usuarios discordaram
sobre a afirmacdo de que as funcionalidades sejam complexas; e que 6,3% dos usuarios

discordaram parcialmente sobre a afirmacdo de que as funcionalidades sejam complexas.
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(]

O aplicativo tem funcionalidades complexas

Figura 18 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 2

A Figura 19 indica que 90,6% dos usuarios concordaram plenamente com a afirmativa de
que o aplicativo € facil de se utilizar; e que 9,4% dos usuarios concordaram com a afirmativa de

que o aplicativo é facil de se utilizar.

O aplicativo é facil de usar (32 respostac

30

20

0 [Ell“,{:.} 0 (0%) 0 (0%)

Figura 19 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 3

A Figura 20 indica que 75% dos usuarios discordaram completamente com a afirmativa
de que é necessaria ajuda técnica para utilizar o MartList; que 18,8% dos usuarios discordaram
parcialmente com a afirmativa de que é necessaria ajuda técnica para utilizar o MartList; que
mais de 3,1% dos usuarios concordaram que € necessaria alguma ajuda técnica para utilizar o
MartList; e que 3,1% dos usuarios estdo certos que realmente é importante ter alguma ajuda

técnica para utilizar o MartList.
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E necessaria ajuda técnica para utilizar aplicativo (22 respostas)

20

6 (18,8%)

1 |3‘][}.-'0:' 1 I31[}.-U:' 0(0%)

1 2 3 4 5

Figura 20 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 4

A Figura 21 indica que 75% dos usuérios concordaram plenamente com a afirmativa de
que as funcionalidades do MartList estdo muito bem integradas; e que 25% dos usuarios

concordaram que as funcionalidades do MartL.ist estdo integradas.

As funcionalidades do aplicativo estao bem integradas (32 respostas)

20

8 (25%)

Figura 21 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 5

A Figura 22 indica que 87,5% dos usuarios discordaram completamente da afirmativa de
que ha muitos erros na utilizacdo do MartList; e que 12,5% dos usuarios discordaram que ha

muitos erros na utilizagcdo do MartList.
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O aplicativo apresenta muitos erros (32 respostas)
30

20

0 .;nl%} 0 |jD|%} 0 [Ell%}

3 4 ]

Figura 22 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 6

A Figura 23 indica que 70,% dos usudrios avaliaram que o MartList sera muito facilmente
aprendido por novos usuarios; que 23,3% dos usuarios avaliaram que o MartL.ist sera facilmente
aprendido por novos usudrios; e que 6,7% dos usuérios avaliaram que o MartList serd aprendido

por novos usuarios, de forma mediana.

Novos usuarios aprenderao a utilizar o aplicativo rapidamente (32 respostas)

20

7(23,3%)

2(67%)

1 2 3 4 5

Figura 23 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 7

A Figura 24 indica que 83,9% dos usudrios discordaram completamente da afirmativa de
que ha confusdo na utilizacdo do MartList; e que 16,1% dos usuarios discordaram de que ha
confusdo na utilizagdo do MartL.ist.
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A utilizacao do aplicativo é confusa (32 respostas)

20

2 3 4 5
Figura 24 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 8

A Figura 25 indica que 81,3% dos usuarios concordaram plenamente com a afirmativa de
que o MartList oferece muita seguranca de uso aos usuarios; que 15,6% dos usuarios
concordaram de que o MartList oferece segurancga de uso aos usuérios; e que 3,1% dos usuarios
concordaram parcialmente que o MartList oferece seguranca de uso aos usuérios, de forma

mediana.

Eu me senti confiante ao usar o aplicativo (32 respostas)

20

Figura 25 - Estatisticas da avaliagdo SUS — Pergunta 9

A Figura 26 indica que 84,4% dos usuarios discordaram completamente da afirmativa de
gue ha necessidade de aprender muitas coisas novas antes de poder utilizar o MartList; que
12,5% dos usuérios discordaram que provavelmente havera necessidade de aprender muitas
coisas novas antes de poder utilizar o MartList, e que 3,1% dos usuarios concordaram que havera

necessidade de aprender muitas coisas novas antes de poder utilizar o MartL.ist.
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E preciso aprender vérias coisas novas antes de conseguir usar o aplicativo

(32 respostas)

30
o7 )
20
10
4 (12.5%)

0 (0%) Ti31%) 0 (0%)

0
1 2 3 4 5

Figura 26 - Estatisticas da avaliacdo SUS — Pergunta 10
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5 — Conclusao

Este capitulo descreve as principais conclusfes obtidas atraves do desenvolvimento da
aplicacdo e o estudo da usabilidade das aplicagbes mdveis no cotidiano das pessoas.

Levando em conta a propagacao dos dispositivos eletrénicos portateis e 0 avango de seus
sistemas operacionais na Gltima década, notou-se a possibilidade da criagdo de um aplicativo para
smartphones com sistema Android, no qual o usuario poderia gerenciar listas conforme suas
diversas necessidades em diversos contextos, 0 que torna o publico alvo ainda maior, pois as
aplicagdes de listas de compras comparadas neste trabalho abordavam em sua maioria listas de
mercado que possuiam itens limitados para cadastro, o que tras ligeira vantagem ao MartL.ist que
pode ser usado em diferentes contextos como, por exemplos, lista de compras de materiais
escolares, materiais de construgéo, roupas e etc.

A aplicacdo desenvolvida mostrou-se Util e atingiu o objetivo satisfatoriamente. Listas de
compras manuais podem ser completamente substituidas por listas digitais, o gerenciamento das
listas e de seus itens através do celular € realizado de forma préatica e rapida, tudo aliado a
mobilidade e versatilidade que os celulares com sistema Android podem oferecer. Levando ainda
em consideracdo o fato de que o consumo de recursos de hardware é reduzido e o fato de ndo
necessitar de conectividade com a Internet para utilizacdo plena, a aplicacdo possui capacidade
para atingir amplamente usuarios habituais de smartphones.

Para manter consumo de memoria e processamento dos dispositivos em nivel que nédo
afetaria a usabilidade da aplicacdo, foram encontradas, durante o desenvolvimento da aplicacéo,
algumas dificuldades no armazenamento de fotos no banco de dados, o que foi contornado com a
criacdo de miniaturas para o carregamento das imagens presentes na lista e armazenamento do
endereco das imagens em banco no formato string que seriam apenas carregadas para montar
somente a imagem do item selecionado em tamanho real, gerando assim consumo de memoria e
processamento mais eficiente.

A aplicagdo foi avaliada pelo método SUS (System Usability Scale) que tem como
objetivo medir a efetividade, a eficiéncia e a satisfacdo em seu uso, obteve a nota de 94.38, nota
acima da media da avaliacdo, o que comprova a boa usabilidade da aplicacdo e seu design.

Também foi realizada uma avaliagdo qualitativa para medir a grau de alcance nos quesitos
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finalidade, usabilidade, aplicabilidade e comunicabilidade que em sua maioria obteve grau
maximo de avaliacdo.

Com a conclusédo do projeto, verificaram-se também, como possibilidades de trabalhos e
estudos futuros, a atualizacdo da aplicacdo para suportar conexao com a Internet, com o objetivo
de compartilhar listas com outros usuarios; a sincronizagdo com servidor remoto para backup
automatico das informacdes; o cadastramento de itens j& existentes em outras listas para facilitar
a criacao de novas listas de compras reaproveitando itens ja cadastrados; e o registro em historico

das compras efetuadas em determinado dia para realizar comparativos com compras futuras.
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Apéndice A

Link para a sessdo do site do aplicativo que foi utilizada para reforcar a interagdo homem

maquina por meio do manual de utilizacéo do aplicativo:

<http://martlist.fulgoredev.com.br/manual.html>

A seguir serdo apresentadas as telas do site de apoio ao usuario e suas respectivas funcgoes.

Home Download Manual Avalie

Mart List

A vida fica muio mais facil quando sabemos o que fazer!
Pensando em facilitar a rotina diaria, nds criamos o Mart List para vocé!
Facilidade e agilidade para fazer qualquer tipo de compra, em poucos toques...

Organize suas compras

Ache o produto certo
Economize tempo

Tenha o controle de sua conta

Figura 27 - P4gina inicial do site de apoio ao usuario

Pagina Inicial: Breve conceito e objetivos do aplicativo MartList.

LS 35pato Sccisimmm——: ® -
DOWNLOAD \
MartList APK

Manual de Instalacédo

Em seu aparelho, va em “Configurar” Marque a Opgéo: Va em “Donwloads”, toque no arquivo
em seguida em “Seguranga” “Fontes desconhecidas” “MartList.apk” para iniciar a instalagao

9 Downloads

< Seguranga

Configurar

Pessoais Fontes desconhecidas
Permitir a instalagdo de aplicativos de

fontes desconhecidas
Q  Localizagdo
Armazenamento de credenciais
MartList.apk

B8  Seguranca @ Tipo de armazenamento 11:30PM  1,84MB

Suportado por hardware

B Contas Credenciais confidveis

Figura 28 — Pagina de Download do APK


http://martlist.fulgoredev.com.br/manual.html
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P&gina de Download: Pagina com link para download do APK e manual de instalacgéo.

Avaliagao - MartList

Responda a avaliagao dos critérios ap dos no ari dode1a5,onde1
representa grau baixo e 5 grau maximo.

Indique o grau de eficiéncia e facilidade no uso do aplicativo
O
O 2

~ -

Figura 29 - Link para o Formulério de Avaliacdo

Formulério de avaliacdo: Formulario Google com questionario de avaliagcdo
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Apéndice B

Manual de uso do aplicativo apresentado no site de apoio ao usuério.

Link: <http://martlist.fulgoredev.com.br/manual.html>

Na etapa inicial do manual de uso do aplicativo, do item um ao item trés é feita a

explicagdo de como criar uma lista de compras e de como esta lista serd apresentada ao usuario.

1 ovwcano el 00w &0 M OOV AN
MartList ! MartList H
Roupas
w} Roupas
%
Digite o nome da nova lista! w,}
%

Toque no Nome da Lisia para

Visuahzar/Cadastrar seus ltens

-
-

Na tela Inicial, toque no lcone “+* —_—

para Criar uma nova lista

// Toyue om "Salvar” parn
@ & Criar a Nsta

SALVAR CANCELAR

EErErs EEECECE BT

Figura 30 - Manual de Uso: Etapa de Criacdo de Lista

Na etapa seguinte do manual de uso do aplicativo, no item quatro e item cinco, sdo
demonstrados como realizar o cadastro de um item em sua lista de compras.

No item seis € apresentada a visualizagdo do item de compra na lista selecionada, bem
como os atributos Nome, Preco e Quantidade.

Ao manter pressionado o icone da camera serdo apresentadas as opc¢des para insercdo de

imagem que sdo demonstrados do item sete ao item nove.


http://martlist.fulgoredev.com.br/manual.html

4 OB W anm

OUw " ano

5

MartList MartList
Total de itens comprados RS$ 0,00 Total de ftens comprados RS 0,00
Nome do ltem
(o] cam'sa v a
Quantidade Preco a a
=3 =1 =¢
Marca
! + Progo Cadastrado
‘ 2 - Quantidade C )
et

Preencha os Campes de Tela de Cadastro

em seguida toque em Salvar® parn oste item

Esta ¢ a tela inicial de sua Lista Obs: Quants mass complets for © Item
para cadastrar um item, loque cadastirade mass funcionnlidades da lista
no icone *+ paderdo ser ytifizodas

=

== 1

?
l SALVAR CANCELAR

7 OUw o ane g OO0 v anm
® ®
o o
Galeria Galeria
a

Togue no Botho "Galeria™ para inserir
Imagens presontos na Galerio

Selecione a imagem que

9 desejada inserir no Item

Toque am *Voltar*

IR

Figura 31 - Manual de Uso: Criacao de Item e Insercdo de Imagem
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No item dez e item onze sd@o mostrados a pré-visualizacdo da imagem inserida e preco

total da compra ao marcar o item como comprado.
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MartList

11

MartList

Total de itens comprados RS 0,00 Yotaldolmsomvndosz RS 25%0
R
T .o W=

s
—

A Imagem selocionada aparecerad 1 AO comprar um item, marque a

no tlem, para visualiza+la toque caixs de selecdo

na miniatura da imagem
2 <« Se o hem fol cadastrado
corretamente, o valor 1otal da

compra aparecerd no topo da tela

< O () 4 O O

Figura 32 - Manual de Uso: Pré-visualizacdo de Imagem e Preco
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Apéndice C

Formulario Google de Avaliacdo Qualitativa e SUS.
Link:<https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/1FAIpQLSeq XF3C S1IWLNV39YDodnP9Gm
Pt6hyd-S3V9zt87PRxc1RCA/viewform>

Planilha para calculo de pontuacéo SUS.
Link:<https://docs.qgoogle.com/spreadsheets/d/1vbetzMEiczxQH10JoksiOCcfNFGyb9R3S
erptJWEjOg/edit#qid=0 >



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeg_XF3C_S1WLnV39YDodnP9GmPt6hyd-S3V9zt87PRxc1RCA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeg_XF3C_S1WLnV39YDodnP9GmPt6hyd-S3V9zt87PRxc1RCA/viewform
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vbetzMEiczxQH1oJoksi0CcfNFGyb9R3SerptJWEjOg/edit#gid=0 
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1vbetzMEiczxQH1oJoksi0CcfNFGyb9R3SerptJWEjOg/edit#gid=0 

