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“If you think you can or think you can’t you are right.”
— HENRY FORD



RESUMO

O corrente trabalho pretende detalhar o desenvolvimento da aplicagdo para dipositivos
moveis com o nome de Plataforma Mobile para a Visualizacdo de Locais de Entreteni-
mento. O objetivo principal do sistema € oferecer uma maneira facil e simples de visuali-
zar locais de entretenimento proximos ao usudrio da aplicacdo. De maneira a oferecer este
comportamento, a aplicagdo € integrada com redes sociais populares, como Instagram e
Foursquare. Além disso, a aplicagdo também explora funcionalidades relacionadas a adi-
¢do de conteddo aos locais e visualizacdo dos mesmos.

Palavras-chave: Mobilidade, iPhone, i0S, aplicacao.



Mobile platform to discover places

ABSTRACT

The current work intends to detail the development of the mobile application named
Mobile Platform to discover places. The main goal of the system is offer an easy way
to visualize entertainment places around an user. In order to provide this behaviour, the
application is integrated with popular social networks like Instagram and Foursquare.
Furthermore, the application also explore features associated to the spot‘s content and its
visualization.

Keywords: Mobility, iPhone, i0S, application.
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1 INTRODUCAO

Segundo o SEBRAE, com expansio anual em torno de 10%, o setor de alimentacio
fora de casa — ou de bares e restaurantes, como € chamado pelos comerciantes do ramo —
gera cerca de 450 mil novas oportunidades de emprego por ano (SEBRAE, 2015).

Ainda, segundo o SEBRAE, até 2017 o mercado de entretenimento deve chegar aos
71 bilhdes de ddlares no Brasil. Essa previsdo somada ao momento de visibilidade inter-
nacional alcancado pelo pais por sediar eventos de grande porte, como a Copa do Mundo
da FIFA de 2014, trazem boas perspectivas para os negdcios.

Além do crescimento do mercado de entretenimento, é importante destacar o cres-
cimento do mercado moével, conforme dados do (IDC, 2014), de janeiro a dezembro de
2014, foram 54.5 milhdes de aparelhos inteligentes comercializados, i.e., crescimento de
55% em comparacao com 2013. Para 2015, apesar do cendrio econdmico desfavoravel, a
projecdo € de alta de 16%.

E nesse contexto e tendo em vista a fornecer uma plataforma que possibilite a visu-
alizacdo remota de dados sobre locais de entretenimento que este trabalho se encaixa.
O objetivo principal do trabalho € o desenvolvimento de um aplicativo com o intuito de
facilitar o acesso a informagdes de locais de entretenimento em tempo real.

O documento esta estruturado da seguinte forma. O capitulo seguinte apresenta a fun-
damentacdo tedrica, isto €, os conceitos que estdo por trds do sistema desenvolvido. Nele,
também serd abordado um breve histdrico sobre as plataformas moveis e aplicativos seme-
lhantes ao atual, os quais foram usados como fonte de inspiracdo para o desenvolvimento
do trabalho. No capitulo 3 serdo abordadas as tecnologias utilizadas no desenvolvimento
do sistema. No capitulo 4 tépicos relacionados ao projeto, arquitetura € modelagem dos
sistema serdo abordados. O capitulo 5 expde aspectos relacionados ao desenvolvimento
da aplicacdo, como metodologia, detalhes da conexdao com as APIs e a estrutura da apli-
cacdo. J4 no capitulo 6 serd apresentado um guia da aplicacdo, cada tela do sistema serd
apresentada e detalhada nas secdes deste capitulo. No capitulo 7 serdo abordados topicos
relacionados a experiéncia do usudrio no aplicativo e também detalhado um questiona-
rio de avaliacdo proposto a usudrios do aplicativo. Finalmente, no capitulo final, serdo

descritas as conclusoes, incluindo os trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados alguns conceitos que foram usados como base para
o desenvolvimento deste trabalho. Primeiramente serd explicado o conceito de platafor-
mas moveis, e logo apds serdo citados alguns aplicativos que possuem similaridades com

o corrente trabalho.

2.1 Plataformas Moveis

De acordo com Fling (FLING, 2009), considerando o acesso a web via computadores
desktop e via dispositivos méveis, € possivel afirmar que o acesso a Web via dispositivos
moveis tornou-se superior nos Ultimos anos, e que o nimero de acessos deve crescer
ainda mais nos proximos anos. Além disso, como demonstrado na Figura 2.1, o nimero

de smartphones ja ultrapassa o nimero de computadores pessoais desde meados de 2012.

Figure 1 - Millions of Installed Smartphones and
Personal Computers, 2009 to 2014
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Figura 2.1: Grafico do crescimento mobile
Fonte: (WEST M., 2011)

De acordo com (WEST M., 2011), os dispositivos moveis estdo reformulando a soci-
edade, os meios de comunicag@o e a economia mundial. Com a ultrapassagem do nimero

de smartphones ao nimero de computadores pessoais, a maneira com que as pessoas
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acessam e compartilham informag¢des tem mudado. Atualmente, os dispositivos moveis
sdo utilizados para realizar pagamentos, acessar dados financeiros e realizar pesquisas a
qualquer momento. Essa revolu¢do no acesso da informac¢do representa um ponto fun-
damental de mudanca na historia da humanidade. Hoje as pessoas ndo mais precisam
ficar horas presas no transito, existe um aplicativo que pode ajudar qualquer um a tragar a
melhor rota. Para contatar a policia ndo é mais necessdrio realizar uma ligacao, € possivel
contati-la via mensagem de texto. Os exemplos acima sdo apenas algumas situacdes que
mostram como a tecnologia moével esta revolucionando o mundo e a forma como os seres

humanos se relacionam.

2.2 Trabalhos e aplicativos relacionados

Nesta secdo serdo apresentados aplicativos que tem um objetivo semelhante ao do

corrente trabalho.

2.2.1 Instagram

O Instagram' é um aplicativo popular que possibilita aos usuérios o compartilhamento
de fotos e videos. O aplicativo € integrado com diversas redes sociais, como Foursquare,
Facebook e Twitter. A interface do aplicativo € bastante simples e intuitiva. A Figura 2.2
mostra o painel de midias relacionadas a um usudrio, uma das funcionalidades do aplica-

tivo.

O Instagram, como serd introduzido no item 4.2.1, prové dados ao corrente sistema.
Além disso, no inicio do aplicativo, para o usudrio possuir acesso a aplicacao, ele é obri-

gado a acessar a sua conta da plataforma do Instagram.

'https://itunes.apple.com/br/app/instagram/id389801252?mt=8
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9:41 AM

PHOTOS PEOPLE

Figura 2.2: Tela de fotos de seus amigos no aplicativo instagram

2.2.2 AroundMe

AroundMe? é um aplicativo que disponibiliza informagdes sobre locais préximos a
usudrios. Apesar de disponibilizar funcionalidades semelhantes as do corrente aplicativo,
este aplicativo ndo disponibiliza informagdes em tempo real sobre os locais. A Figura 2.3

mostra a tela do aplicativo relacionada ao filtro de locais disponibilizados pelo aplicativo.

Zhttps://itunes.apple.com/br/app/aroundme/id290051590?mt=8
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Figura 2.3: Tela de filtro de Locais no aplicativo AroundMe

2.2.3 Lucky

Lucky? é o aplicativo que mais se assemelha ao objetivo central do corrente trabalho,
tem como objetivo principal fornecer uma plataforma para que usudrios troquem informa-
coes sobre locais de entretenimento em tempo real. Possui as funcionalidades de avali¢ao
de local e visualizacdo de locais em um mapa. Apesar de a ideia ser inovadora, o aplica-
tivo tem uma interface pobre e o nimero de usudrios é reduzido. A Figura 2.4 mostra a
tela do aplicativo relacionada a um local de entretenimento e suas respectivas avaliagdes

realizadas por usudrios.

3https://itunes.apple.com/br/app/lucky/id91956808 1 2mt=8
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iPod =

Pepsi On Stage

Avenida Severo Dulius, 2001-2019 - Sao
Jodo, Porto Alegre - RS, Replblica
Federativa do Brasil

Seguindo a linha de outros lugares
em que Pepsi possui projetos dessa
magnitude (Pepsi Stage em
Amsterdam, na Holanda, Pepsi
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Coliseum em Incliialnaoolis. també

Figura 2.4: Tela de informac¢des de um local do aplicativo Lucky
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3 FERRAMENTAS E FRAMEWORKS

Este capitulo apresentard topicos relacionados as ferramentas e aos frameworks uti-
lizados durante o desenvolvimento do sistema. Serdo introduzidos as ferramentas e os
frameworks disponiveis, bem como suas vantagens e desvantagens. Dentre as opcdes de
tecnologias existentes, a op¢do escolhida e a justificativa de sua escolha serdo apresenta-

das ao fim de cada sec¢do.

3.1 Ambiente de desenvolvimento

O objetivo desta secao é detalhar os ambientes de desenvolvimento disponiveis para
a plataforma 10S, e posteriormente justificar a escolha do ambiente de desenvolvimento

escolhido.

3.1.1 Xamarin

A IDE Xamarin permite o desenvolvimento de aplicativos para as plataformas iOS,
Android e Windows Phone. A peculiaridade do Xamarin é a capacidade de permitir o
desenvolvimento de um aplicativo capaz de suportar diversos sistemas operacionais mo-
veis, isto €, o cédigo utilizado para uma das plataformas suportadas pode ter seu uso
compartilhado com outras plataformas possibilitando um grande redso de c6digo.

Com um cddigo nativo baseado em C#, o Xamarin permite o desenvolvimento de apli-
cacOes sem necessitar o uso das linguagens nativas usadas para desenvolver um aplicativo
para a plataforma i0OS, Android e Windows Phone.

O Xamarin € muito utilizado hoje em dia como forma de acelerar o desenvolvimento
de aplicativos nativos, isto €, seu uso possibilita o desenvolvimento de apenas uma apli-
cacdo para trés plataformas distintas.

Apesar da IDE Xamarin possuir diversos aspectos positivos, ela peca em outros as-
pectos, quando se fala de estabilidade, robustez e confiabilidade, ela deixa a desejar. Cada
plataforma mdvel possui suas peculiaridades, os componentes da plataforma 10OS e An-
droid e a experiéncia de um usudrio em ambas plataformas possuem diferencas. Existem

diversos aplicativos no mercado hoje que possuem interfaces completamente distintas
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para cada uma das plataformas mdveis mais famosas, como 10S, Android e Windows
Phone. E muito dificil satisfazer todas as peculiaridades das plataformas méveis em ape-
nas uma aplica¢do, o ideal € que o Xamarin seja usado apenas para prot6tipos ou produtos

que nido estejam maduros ainda como forma de validacdo de um produto com usudrios.

3.1.2 Xcode

O Xcode é o ambiente de desenvolvimento da Apple. Pode ser utilizado tanto para de-
senvolvimento de aplicativos para a plataforma Mac OS X quanto para desenvolvimento
de aplicativos para a plataforma i0S. O Xcode suporta diversas linguagens de programa-
cdo, dentre elas as linguagens Objective-C e a linguagem Swift. A linguagem Swift foi
lancada recentemente em junho de 2014 e aberta aos desenvolvedores em setembro de
2014.

Por possuir extensa documentacio e suporte na web, o corrente trabalho foi desen-
volvido usando a linguagem Objective-C. A maioria dos aplicativos disponiveis na loja
de aplicativos da Apple, a App store, utilizam o Xcode, ja que ele permite o desenvolvi-
mento nativo de aplicacdes para a plataforma mével iPhone. E dificil encontrarmos um
aplicativo ja consolidado no mercado que ndo utilize o0 Xcode como ambiente de desen-

volvimento e as linguagens nativas como Objective-C e Swift.!

3.1.2.1 Objective-C

Objective-C € uma linguagem orientada a objetos que utiliza o framework chamado
Cocoa. O Cocoa permite que desenvolvedores criem aplicagdes para o Mac OS X, e uma
versdo dele permite a criacdo de aplicacdes para o iPhone. O Cocoa nada mais € que
um conjunto de janelas e interfaces de usudrio, além de ferramentas, que , junto com o

Objective-C permitem o desenvolvimento de aplicagdes para as plataformas da Apple.

3.1.3 Resumo

Nesta secdo foram apresentadas as IDEs disponiveis para o desenvolvimento de um
aplicativo na plataforma 10S. Como ja citado nas subsecdes anteriores, a utilizacdo da
IDE Xcode permite o desenvolvimento nativo de um aplicativo para a plataforma iOS, ela
também permite que a experiéncia de usudrio seja customizada e otimizada para esta pla-
taforma. Além disso, sua utilizacdo obriga que as linguagens nativas Objective-C ou Swift
sejam usadas, o que acarreta a maior robustez do c6digo e a consequente estabilidade do
aplicativo. Por estas razdes o Xcode foi a IDE escolhida para realizar o desenvolvimento

do corrente trabalho.

!Esta subsecdo foi baseada em (GOLDSTEIN, 2009)
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3.2 Gerenciamento de dependéncias

Ao desenvolver uma aplicacdo mobile, o desenvolvedor tem a possibilidade de usar
diferentes bibliotecas e frameworks para integrar diferentes funcionalidades em sua apli-
cacdo. O objetivo desta secdo € apresentar as opgdes disponiveis para gerenciamento de

dependéncias na IDE Xcode e justificar a escolha da solucdo escolhida.

3.2.1 Xcode

A IDE Xcode oferece uma forma nativa de incluir bibliotecas e frameworks, isto €,
suas dependéncias. A inclusdo das dependéncias pode ser feita manualmente na tela de

opgoes de projeto.

Usar a solugdo nativa oferecida pela IDE para integrar dependéncias € positivo pois
dificilmente problemas poderdo ocorrer no momento de incluir bibliotecas e frameworks,
no entanto, esta solu¢do ndo permite que o desenvolvedor possa controlar o versionamento

das versoes das dependéncias incluidas.

3.2.2 CocoaPods

CocoaPods? é um gerenciador de dependéncias de projetos para a plataforma iOS.
Basicamente ele permite que a inclusdo de bibliotecas e frameworks seja feita elegante-
mente pelo sistema. Além disso ele permite que o controle das versdes das bibliotecas e
frameworks utilizados seja feito com simplicidade. A figura 3.1 mostra o uso do Cocoa-
Pods, a partir de um arquivo, em que € especificado as bibliotecas usadas e as respectivas
versoes (se ndo € especificada a versdo, a versao mais recente do framework € selecio-
nada por padrdo). As dependéncias sdo incluidas no projeto apds a execugdo de alguns

comandos no terminal.

O CocoaPods, por possuir um arquivo texto que especifica como as dependéncias e
qual versao das mesmas deve ser incluida, permite que o desenvolvimento simultaneo de
um projeto seja realizado com simplicidade, j& que ao compartilhar o arquivo de texto
usado para gerar as dependéncias, os desenvolvedores envolvidos estariam recebendo a

"documentagdo"de como as dependéncias devem ser adicionadas ao projeto.

Zhttps://cocoapods.org/
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ene podfile

platform :ios, '7.8'

pod “"DCKeyValueObjectMapping”
g

pod "CSStickyHeade rFlowLayout"|

Figura 3.1: Arquivo podfile que especifica as bibliotecas e frameworks que devem ser

adicionados ao projeto

3.2.3 Resumo

Nesta secdo foram apresentadas as opcdes existentes para realizar o controle de de-
pendéncias na IDE Xcode. O framework CocoaPods foi adotado no desenvolvimento do
corrente trabalho, visto que, como ja abordado na se¢ao 3.2.2, ele permite que o controle
de versdes e de dependéncias seja feito facilmente e que qualquer desenvolvedor com
acesso ao arquivo podfile, exemplificado pela figura 3.1, possa incluir as dependéncias

facilmente.

3.3 Prototipacao da Interface

Durante a fase de projeto de um aplicativo, a fase de levantamento de requisitos é
essencial. Para realizar o levantamento de requisitos, o corrente trabalho utilizou, junto
com as user stories, uma ferramenta de prototipacao de interfaces. O objetivo desta se¢ao
€ introduzir algumas das diversas ferramentas de prototipacao de interfaces existentes e

justificar a escolha da solu¢do adotada.

3.3.1 Mockinbird

O Mockinbird é uma ferramenta que permite a criacao de mockups online. Esta ferra-
menta possui diversos modelos de componentes para serem usados na montagem de uma
interface, porém todos os componentes disponiveis por esta ferramenta tem seu layout

baseado em aplicacdes web.
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3.3.2 Justinmind

O Justinmind € uma ferramenta que permite a prototipacao e criagdo de mockups para
aplicagdes web e mobile. Como introduzido no inicio desta se¢do, esta ferramenta foi
utilizada no presente trabalho em conjunto com outras formas, como as users stories, que
serdo introduzidas na sessao 4.4 , para realizar o levantamento de requisitos necessarios
da aplicacdo. O diferencial desta ferramenta € a possibilidade de uso dos componentes
nativos das plataformas moveis. Por este motivo esta foi a ferramenta escolhida para
o desenvolvimento dos mockups do presente aplicativo. Abaixo seguem os projetos de

interface realizados com a ferramenta Justinmind.

( : \
' o comm—
|
Entrar com o FACEBOOK
Entrar com um e-mail
\ ; )
N~ e

Figura 3.2: Mockup da tela de login do aplicativo
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Figura 3.4: Mockup da tela de acesso a camera
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Figura 3.6: Mockup da tela de informag¢des sobre um local
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3.3.3 Resumo

Esta secdo detalhou algumas das ferramentas disponiveis para realizar a prototipacao
de interfaces. A ferramenta escolhida para o corrente trabalho foi a ferramenta chamada
JustinMind. A maior motivacdo para a escolha desta ferramenta foi a disponibilidade

oferecida por ela em relacdo aos componentes relacionados a interface mobile.
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4 MODELAGEM E PROJETO DA APLICACAO

Neste capitulo tépicos relacionados a modelagem e ao projeto do sistema serdo abor-
dados. Na se¢do 4.1 serd introduzida a arquitetura geral da aplicacdo, na se¢do 4.2 sera
introduzido o conceito de API, e serdo introduzidas as APIs utilizadas, ainda, na secao
4.3 serd introduzido o uso da plataforma Parse no corrente projeto. Por fim, na secdo 4.4

a modelagem do sistema sera detalhada.

4.1 Arquitetura da plataforma Mavel de visualizacio de locais de en-

tretenimento

A arquitetura do sistema mdvel de visualizagdo de locais de entretenimento consiste
da conexao do dispositivo movel com as APIs e de sua conexio com a plataforma Parse. A
arquitetura geral € definida abaixo pela figura 4.1. A maior parte dos dados da aplicagdo
sdo alimentados pelas APIs do Foursquare e do Instagram. Como exibido pela figura
4.1, as APIs sdo utilizadas estritamente como fonte de dados, o Parse por sua vez, como
introduzido pela secdo 4.3 € utilizado como o banco de dados da aplicacdo, realizando o
armazenamento das midias relacionadas aos locais e também realizando o armazenamento

de dados relacionados aos usuarios.
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Figura 4.1: Visao geral do sistema

4.2 APIs

Uma das funcionalidades tnicas do corrente trabalho em relacdo a aplicativos seme-
lhantes € a sua conexdo com diferentes APIs. Vale ressaltar também a importancia do uso
das APIs no corrente trabalho como fonte de dados para a maioria das funcionalidades.
Por serem APIs de sistemas ja maduros no mercado mobile, elas tornam-se uma fonte
de dados robusta e completa. Para alimentar os dados do aplicativo e suprir os dados de
funcionalidades bésicas do aplicativo, duas APIs foram utilizadas, a API do Instagram,
que serd introduzida na sessdo 4.2.1 e a API do Foursquare, que serd introduzida na ses-
sdo 4.2.2.

4.2.1 Instagram

O Instagram é uma rede social de compartilhamento de fotos e videos online, a qual
permite o compartilhamento destes por seus usudrios. Possui integracdo com diversas
outras redes sociais, como Foursquare, Tumblr, Flickr e Facebook. Sua API é usada no

corrente trabalho como fonte de dados para as midias relacionadas aos locais.

4.2.2 Foursquare

O Foursquare ¢ uma rede geossocial e um pequeno blog, ele permite que o utilizador
compartilhe a sua localizagdo geogréfica e que o utilizador possa encontrar lugares e
pessoas proximas de sua localizagdo. Além disso, ele também apresenta funcionalidades
relacionadas a avaliac@o de locais, como comentérios e opinides. Sua API € utilizada no

presente trabalho como fonte de dados para a base de dados de lugares.
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4.3 Parse

O Parse é uma ferramenta que disponibiliza diversos recursos para aplicagdes, 0s quais
incluem servi¢o de banco de dados, servico de notificagdes via push, servico de registro
de dados da aplicagdo, servico de hospedagem, entre outros. Para o corrente trabalho,

apenas os servigos de andlise de dados e de banco de dados foram usados.

4.3.1 Parse e a sua integracao

A integracdo da ferramenta Parse nas plataformas moveis € feita via SDK (Software
Development Kit). A partir desta integracdo, a aplicacdo é capaz de utilizar os recursos
disponiveis pelo Parse, como execucao de queries no banco de dados, e registro de dados

sobre o sistema na ferramenta.

4.3.2 Parse e sua disponibilizacao de métricas

A plataforma Parse disponibiliza diversas informacdes sobre a aplicacdo, sdo disponi-
bilizados dados como nimero de usuarios, usuarios ativos € inativos, nimero de downlo-
ads e também dados sobre o comportamento de usudrios no sistema. Essas informacdes
normalmente sdo utilizadas como métricas para medir o desempenho do aplicativo e de

funcionalidades do mesmo.

4.3.3 Parse e seu armazenamento de dados

Como introduzido nesta secdo, o Parse disponibiliza um servigo de banco de dados
online, o qual € baseado na solu¢do NoSQL. Conforme (VAISH, 2013), o NoSQL, co-
nhecido como not only sql, surgiu no comec¢o dos anos 2000, como tentativa de criar uma
solucdo escaldvel para aplicacdes. O NoSQL pode ser definido como qualquer banco de
dados que ndo segue o tradicional modelo relacional de banco de dados, sendo assim os

dados usados nao sdo relacionais e a linguagem de consulta ao banco ndo é o SQL.

4.4 User Stories

Normalmente, ao projetar um sistema, € necessario a defini¢do dos requisitos e das
funcionalidades. A representac¢ao dos requisitos e das funcionalidades do corrente traba-
lho foram definidas a partir de User stories. User stories consistem de pequenas narrativas
a partir de um usudrio que descrevem uma funcionalidade do sistema e a consequente in-
teracdo entre usudrio e sistema decorrente desta funcionalidade (COHN, 2004). As user
stories sdo definidas a partir do seguinte formato:

Como um <papel de usudrio> eu quero <objetivo/razao>.
Na tabela abaixo serdo apresentados os requisitos do aplicativo a partir do uso das histo-

rias de usuario.
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N° | Como um Eu quero
1 | Usudrio padriao | Poder fazer login no sistema
2 | Usudrio padrdao | Que se o login no sistema falhar, tal falha seja sinalizada
3 | Usudrio padrdao | Que uma vez logado no sistema, essa informacdo seja per-
sistida para que em futuros acessos o login nio seja neces-
séario
4 | Usudrio padrao | Que o mapa exiba os locais de lazer préximo a mim
5 | Usudrio padrdao | Que ao clicar em um local exibido no mapa, informacdes
sobre o local e sobre o nimero de pessoas no local sejam
mostradas
6 | Usudrio padrdo | Que seja possivel tirar uma foto e compartilhéd-la no aplic-
tivo
7 | Usuério padrao | Que seja possivel, apos tirar a foto, selecionar o local onde
a foto foi tirada
8 | Usudrio padrao | Que sejam listados os locais que possuem mais pessoas no
momento
9 | Usudrio padrao | Que sejam exibidas as ultimas fotos tiradas em um local

selecionado

Tabela 4.1: User stories do sistema
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5 DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO

Neste capitulo serdo apresentados topicos relacionados ao desenvolvimento do sis-
tema. Na secdo 5.1 serd abordada a metodologia utilizada no desenvolvimento, bem
como a ferramenta utilizada para o gerenciamento do projeto. Na sec@o 5.2 serd abor-
dada em detalhe a conexdo com as APIs do Foursquare e Instagram. J4 na se¢do 5.3 serdao

abordados topicos relacionados a arquitetura e implementacdo do sistema.

5.1 Metodologia

Por se tratar de um sistema mobile, por possuir funcionalidades dindmicas e pelos
requisitos e funcionalidades ndo terem sido todos definidos detalhadamente no inicio do
projeto, a metodologia seguida no corrente trabalho foi a metodologia agil. Ja que o
desenvolvimento do corrente trabalho ndo foi feito em equipe e nao havia mais de uma
pessoa envolvida no projeto, a metodologia agil que o trabalho seguiu se baseou em uma
versdo adaptada do SCRUM. As tarefas e funcionalidades eram definidas em partes vi-
sando a entrega de um sistema funcional ao final de cada iteragdo, a qual se caracterizava
pelo inicio de uma nova reuniao com o professor orientador Leandro Wyves, em que as

funcionalidades desenvolvidas eram validades e novas funcionalidades eram definidas.

A ferramenta usada para a geréncia do trabalho é chadama de Trello e sera introduzida

na subsecdo 5.1.1%.

5.1.1 Trello

O Trello € uma aplica¢do web utilizada para o gerenciamento de projetos que utiliza
o paradigma Kanban. Conforme (KNIBERG; SKARIN, 2009), o Kanban consiste em
dividir um objetivo em items e fixd-los em uma parede, na qual € possivel posicionar

itens em colunas, as quais podem possuir um limite de itens a ser inserido.

!Esta secdo foi baseada em http://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum/overview
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5.1.1.1 Trello e sua organiza¢do

A organizacdo de projetos na ferramenta Trello é caracterizada por um quadro, em
que cada quadro contém colunas com pequenos cards. Para o corrente trabalho, foram
usadas trés colunas, a primeira representa os objetivos, a segunda coluna representa o que

estd em progresso e a terceira coluna representa o que foi finalizado.

5.1.1.2  Utilizagdo do Trello no projeto

A figura 5.1 exibe como foi feita a organizacdo do projeto. Cada grupo de cards
exibidos na figura 5.1 foram definidos em reunides periddicas com o professor orientador
Leandro Wyves e inseridos na lista caracterizada por 7o Do, a qual é caracterizada por
tarefas que ainda ndo comecgaram a ser desenvolvidas. A coluna Doing € caracterizada
por tarefas que estdo sendo desenvolvidas e a coluna Done € caracterizada por tarefas que

foram desenvolvidas.

[0 Boards L

TCC Bruno Campos « & Private

To Do © N Doing © W Done Bl Add a list...

Add a card... Escrever trabalho Tela intermediaria de detalhe do local
=3 Fo0a =5

Melhorias gerais Mapa implementado com os locais
=2/ préximos ao usudrio
o1

Add a card...
Opgao de o usudrio tirar foto e fazer
upload para o WS, com a opgao de
compartilhar com o instagram

Estudar API Foursquare e Instagram
Zas

Melhorar layout das 2
funcionalidades desenvolvidas

EE3

Definir funcionalidades
Sketch/mockup de Interface
Matriz SWOT

Add a card...

Figura 5.1: Trello e sua organizacdo do corrente trabalho
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5.2 Conexao com as APIs

Nesta secdo serd abordado como o sistema faz a conexido com as APIs e quais recursos

O mMesmo consome.

5.2.1 Conexao com a API do Foursquare

Como introduzido na subsec¢ao 4.2.2, uma das APIs utilizada como fonte de dados € a
API do Foursquare. O Foursquare disponibiliza diversos recursos, os recursos utilizados
por este aplicativo se limitam a recursos relacionados a busca de locais. Abaixo serdo

listados os recursos utilizados

5.2.1.1 Procura por locais

Recurso: https://api.foursquare.com/v2/venues/search?

Descricao: Este recurso € utilizado como fonte de dados na tela de mapa de locais e
também na tela de procura por local.

Parametros: Este recurso aceita diversos parametros relacionados a um local, mas os
parametros passados pelo sistema sao latitude e longitude do usudrio, dados de autentica-
cdo da aplicacdo, cidade do usudrio, versdao da API do foursquare e categoria dos locais
a serem retornados. Este tltimo parametro informa a API que o resultado da consulta
deve ser filtrado de acordo com as categorias passadas, no caso do corrente trabalho, as
categorias consultadas sdo bares, clubes e restaurantes.

Este recurso € utilizado em 2 funcionalidades da aplicacdo, ao listar os locais no mapa
e ao procurar por um local por nome.

Retorno: Este recurso retorna um objeto no formato JSON contendo diversos dados
sobre o local. Os dados consumidos pelo aplicativo sdo o identificador dnico do local, o

nome do local, e o nimero de check-ins realizados no local.

5.2.2 Conexao com a API do Instagram

Como introduzido na subsecdo 4.2.1 a outra API utilizada como fonte de dados € a
API do Instagram. O Instagram disponibiliza multiplos recursos, contudo este aplicativo
se limitou a consumir os dados relacionados aos locais e as midias referentes a estes
locais. Além disso, o corrente sistema utiliza a API do instagram para realizar o login do
usudrio.

Abaixo serao listados os recursos utilizados.

5.2.2.1 Login de um usudrio

Recurso: https://api.instagram.com/oauth/authorize?

Zhttps://developer.foursquare.com/docs/venues/search
3https://instagram.com/developer/authentication/
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Descricao: Este recurso € utilizado para realizar o login do usudrio. O recurso é
utilizado posteriormente para autenticar as chamadas do usudrio a API. O Instagram es-
tabelece um limite de chamadas a API por token de usudrio, obrigd-lo a se logar é uma
maneira de ndo ultrapassar esse limite e de ndo deixar com que os servicos providos pelo
sistema fiquem indisponiveis.

Parametros: Para a utilizacdo deste recurso € necessario passar parametros relacio-
nados a autenticacdo da aplicacio, os quais sdo utilizados como identificadores de uma
aplicacao pela API do Instagram.

Retorno: Este recurso retorna um valor condicional que indica se o usudrio obteve
sucesso ou falha na autenticacao de seu login e informacdes do token de acesso do usuério

a API do Instagram.

5.2.2.2 Busca por identificacdo tinica do local

Recurso: https://api.instagram.com/v1/locations/search?

Descricao: Este recurso € utilizado para fazer a conexdo entre as APIs do Instagram
e do Foursquare .

Parametros: Para a utilizacido deste recurso é necessdrio passar o token de acesso
do usudrio. O outro parametro passado € o identificador de um local na plataforma do
Foursquare.

Retorno: Este recurso retorna o identificador correspondente utilizado pelo Insta-

gram, que serd usado para a consulta de midias do local no préximo item.

5.2.2.3 Busca por Midias de um local

Recurso: https://api.instagram.com/v1l/locations/id/media/recent?

Descricao: Este recurso € utilizado para consumir as midias associadas a um local .

Parametros: Para a utilizacdo deste recurso € necessario passar o token de acesso do
usudrio e o identificador unico do local.

Retorno: Este recurso retorna um objeto no formato JSON que lista as midias relaci-

onadas ao local e suas respectivas informagdes.

5.3 Estrutura do Aplicativo

O corrente trabalho baseou-se no padrao arquitetural MVC (Model-View-Controller),
segundo Sommerville(SOMMERVILLE, 2004), o MVC é um padrdo arquitetural que
separa a apresentacdo de dados e a interacdo dos dados do sistema. O MVC é composto
de trés tipos de objetos, o model € o objeto da aplicacdo, a view € a apresentacao da tela,

e o controller define a maneira como a interface reage a entrada do usuadrio.

“https://instagram.com/developer/endpoints/locations/
Shttps://instagram.com/developer/endpoints/locations/
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Naimagem 5.2 a interac@o entre os componentes € representada em um diagrama, fica
claro que os objetos view e model ndo interagem entre si diretamente, quem realiza tal

interagdo € o objeto controller.

User action —= Update

t L
PR
View -+—— Update Mode;-\;iaw-f:ontro@

Figura 5.2: Interacdo entre os componentes do modelo arquitetural MVC

5.3.1 MYVC aplicado ao Sistema

A figura 5.3 exibe a estrutura do sistema na ferramena Xcode . De acordo com a
figura, a pasta Models representa o objeto model da arquitetura MVC, a pasta ViewCon-
trollers representa o objeto controller da arquitetura MVC, e o arquivo Main.storyboard
representa o objeto view da arquitetura MV C. Abaixo serdo comentadas as estruturas mais

importantes utilizadas no projeto.

AdobeCreativeSDKImageResources.bundle
AdobeCreativeSDKImageResources.bundie
| | BaveMyDestination

| Views
|| Managers
P

|| Helpers
[B5] Images xcassets
Main.storyboard M
b | Models
P | 7| Segue
m SMDAppDelegate.m M
h SMDAppDelegate.h
b || Supporting Files A+
¥ | 7| ViewControllers M
b | | SaveMyDestinationTests As

» || Frameworks
b | | Products
p 7] Pods

Figura 5.3: Estrutura do projeto

5.3.1.1 Helpers

A pasta Helpers, demonstrada em detalhe na figura 5.4, contém classes que foram cria-
das para ajudar no desenvolvimento da aplicagcdo. Ela contém a classe SMDImageHelper,

que possui funcdes relacionadas ao tratamento de imagens.
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h SMDImageHelperh
m SMDImageHelper.m

Figura 5.4: Detalhe da pasta Helper

5.3.1.2 Main.storyboard

Esta classe, a qual foi introduzida no inicio desta se¢do representa o objeto View na
arquitetura MVC. Como representado pela figura 5.5 esta classe contém todas as telas
utilizadas pelo projeto. E possivel, a partir da figura 5.5 acompanhar a relagdo hierdrquica

das telas, caracterizada pelas setas.

| (S =

Figura 5.5: Detalhe da classe Main.storyboard

5.3.1.3 Models

A pasta Models contém classes que representam a estrutura Model definida pela ar-
quitetura MVC. De acordo com a figura 5.6 ,serdo citadas abaixo algumas das subpastas

contidas nesta pasta.
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¥ | | Models

v [17] MapView
hi SMDMyAnnotation.h
m SMDMyAnnotation.m

v [ Foursquare
hi SMDVenueFoursquare.h
m SMDVenueFoursguare.m
h SMDVenuesResponseFoursquare.h
m SMDVenuesResponseFoursguare.m

v [ Instagram
hi SMDPhotoslnstagram.h
m SMDPhotosinstagram.m

v [ TableViewCells
hi SMDPlacePhotosTableViewCell.h
m SMDFlacePhotosTableViewCell.m
h| SMDFindDestinationTableViewCell.h
m SMDFindDestinationTableViewCell.m
hi SMDPhotoTakenTableViewCell.h
m SMDPhotoTakenTableViewCell.m

Figura 5.6: Detalhe da pasta Models

e Foursquare: Esta pasta contém classes relacionadas aos recursos que sdo consu-
midos da API do Foursquare. As classes sdo usadas para representar os objetos

retornados pelos recursos da APIL.

e Instagram: Esta pasta contém classes relacionadas aos recursos que sdo consumidos
da API do Instagram. Estas classes sd@o usadas para represntar os objetos retornados
pelos recursos da APL.

e MapView: Esta pasta contém as classes que representam os pinos usados na tela de

mapa.

e TableViewCells: Esta pasta contém classes que representam as células de um com-
ponente do framework Cocoa chamado TableView. A TableView é usada para re-

presentar dados em uma lista.

5.3.1.4 ViewControllers

A pasta ViewControllers representa o objeto Controller na arquitetura MVC, no cor-
rente projeto as classes fazem o gerenciamento da interface e da interacdo dos modelos

com a mesma.

5.3.2 Banco de Dados

Apesar da maioria dos dados da aplicacdo proverem das APIs do Foursquare e Ins-
tagram, o presente trabalho possui também o seu proprio banco de dados. Como intro-
duzido no item 4.3 a aplicacdo utiliza o servico de banco de dados disponibilizado pela
plataforma Parse.

Neste item serdo descritas as entidades utilizadas para modelar o banco de dados da
aplicag@o. A aplicacdo ndo exigiu uma modelagem complexa de seu banco de dados, ja

que, como introduzido no inicio desta secao, a maioria dos dados provém das plataformas
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sociais. A figura 5.3.2 representa o diagrama de entidade relacionamento do banco de

dados da aplicagao.

+HmageFie
+objectid +placekd
HIBMMATS s+objectid
+createdAt HI00r
+HpdatedAt screatedAt
+omail +updabedAt

+HACL

\_ w,

Figura 5.7: Diagrama entidade relacionamento do banco de dados do sistema

5.3.2.1 Entidade User

A entidade User representa um usudrio do sistema. Dados do usudrio como objectld,
createdAt, updatedAt sdo dados automaticamente preenchidos pela plataforma Parse. O
atributo objectld serd usado posteriormente como chave primdria e estrangeira para se
relacionar com a entidade UserPhoto. Este mesmo atributo serd representado pelo atributo
user na entidade UserPhoto. Os atributos email e username sao campos preenchidos

manualmente pela aplicacdo para identificar o usudrio que estd conectado com o sistema.

5.3.2.2 Entidade UserPhoto

Para guardar dados relacionados as midias fornecidas por usudrios e dados sobre os
locais relacionados as mesmas, o corrente trabalho faz uso da entidade UserPhoto. Esta
entidade, que € representada pela tabela no banco de dados UserPhoto, é exibida na figura
5.3.2.2. Atributos como objectld, user, createdAt, updatedAt e ACL sao campos criados
e preenchidos automaticamente pela plataforma Parse. J4 os campos placeld e imageFile
sdo campos criados manualmente pela aplicag@o. A coluna imageFile corresponde a midia
guardada, ja a coluna placeld corresponde ao identificador do local usado pela API do

Foursquare.

Image.ipg mNYQ76I3KR

Image.3pg MNYQ7633KR
Image.jpg

Image.jpg

mNYQ7633KR
mNYQ7673KR

Image.jpg mNYQ7E]3KR

Image.ipg mNYQT6I3KR

Figura 5.8: Detalhe da tabela UserPhoto usada no projeto
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6 FUNCIONAMENTO DO APLICATIVO

O objetivo deste capitulo € apresentar todas as telas do aplicativo. Serdo detalhadas
todas as telas existentes no aplicativo e também descritas as suas respectivas funcionali-
dades.

6.1 Tela de boas-vindas

A tela de boas-vindas é a primeira tela que € exibida ao usudrio. Obrigatoriamente o

usudrio deve se logar com uma conta da plataforma Instagram, como consta na figura 6.1.

Egra_r_pom o instagram

Figura 6.1: Tela de boas vindas ao usudrio com a op¢ao de logar
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6.2 Tela de login

A tela de login € a tela originada da ac¢do no botdo de login detalhada na sec¢do 6.1. O
usudrio deve obrigatoriamente se logar com uma conta da plataforma do Instagram, como
consta na figura 6.2. Apo6s o login, € retornado um token para o aplicativo, que serd usado

para a autenticacao ao acessar os recursos da API do Instagram.

Carrier = 8:28 PM -
Username:

Password:

Forgot password? Log in

Figura 6.2: Detalhe da tela de login

6.3 Tela de mapa

A tela de mapa lista bares e restaurantes proximos ao usudrio na forma de pinos. Ao
clicar em um pino, informagdes como quantidade de pessoas e nome do local sdo exibidas

na tela.
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Figura 6.3: Detalhe da tela de mapa do aplicativo

6.4 Tela de tirar foto

A tela de tirar foto acessa a funcionalidade nativa da camera do i1OS. Nesta tela o
usudrio apenas tem a opcao de tirar uma foto ou gravar um video e voltar para a tela

anterior.
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*
VIDEOQ PHOTO

Cancel

Figura 6.4: Detalhe da tela de tirar foto

6.5 Tela de edicao da foto

Apés a captura da foto, o usudrio pode editar a foto de acordo com o seu gosto. E
disponibilizado ao usudrio diversas opcdes de filtros, efeitos, orientagdo e iluminagdo
da foto. Como exibido na figura 6.5, apds a edicdo da foto, o usudrio tem a opg¢do de
prosseguir para a tela seguinte do aplicativo clicando no canto superior direito da tela, no
botdo caracterizado na figura com a palavra Pronto. Também € disponibilizado ao usudrio

a opcdo de voltar e reproduzir a captura da foto, ao clicar no botdo Cancelar.
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Figura 6.5: Detalhe da tela de editar a foto

6.6 Tela de compartilhamento da foto

Na tela de compartilhamento da foto € exibida ao usudrio a foto que ele tirou no canto
superior esquerdo, como consta na figura 6.6. O usudrio € obrigado a selecionar o local
em que a foto foi tirada, deste modo esta foto passard a integrar o feed de fotos do local,

detalhado na secdo 6.8.
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Figura 6.6: Detalhe da tela de compartilhamento da foto

6.7 Tela de lista de locais

Nesta tela s@o exibidos os locais proximos ao usudrio e a respectiva informacdo do
numero de pessoas que fizeram check-in pela plataforma do Foursquare na ultima hora.
O usudrio também possui a op¢ao de procurar pelo nome de um local, no caso do mesmo

ndo estar incluido na lista.

A lista de locais exibidos € originada de recursos oriundos da API do Foursquare, que
disponibiliza o nome dos locais préximos ao usudrio e informag¢des como o nimero de
pessoas que usaram a funcionalidade de check-in. Como fica visivel na figura 6.7, cada
célula exibe o nome do local no lado esquerdo e o nimero de check-ins recentes feitos

neste mesmo local no lado direito.
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Figura 6.7: Detalhe da tela de lista de locais

6.8 Tela de fotos recentes de um local

Nesta tela sdo exibidas as midias recentes relacionadas ao local em questdao. As midias
estdo ordenadas temporalmente, e sdo originadas de consultas a API do Instagram e ao

banco de dados do aplicativo.
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Figura 6.8: Detalhe da tela midias recentes de um local
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7 AVALIACAO

O presente aplicativo seguiu os guias de design propostos pela Apple. A Apple acon-
selha aos desenvolvedores o uso de algumas tecnologias e componentes padroes. A mai-
oria dos aplicativos desenvolvidos para a plataforma iOS seguem um padrao usual de
layout, o mesmo seguido pelo presente trabalho. O objetivo deste capitulo € abordar os
aspectos relacionados a experi€ncia de usudrio seguidos pelo presente trabalho, e também

a avaliacdo do aplicativo, a qual foi proposta a alguns usudrios'.

7.1 Componentes padroes utilizados

O corrente trabalho utilizou diversos componentes padrdes da plataforma 10S que
facilitam o uso de um usudrio nativo desta plataforma. Abaixo estes componentes serao
detalhados.

7.1.1 Tab Bar

O uso do componente nativo da plataforma iOS chamado 7ab Bar permite que o usua-
rio de uma aplicacdo 10S possa navegar pelas funcionalidades facilmente. A figura 7.1.1

exibe o uso deste componente na plataforma iOS.

Figura 7.1: Uso do componente Tab Bar no aplicativo

7.1.2 MK Map View

O mapa utilizado pela aplicagdo, caracterizado pelo componente MK Map View, é
um componente nativo de uma aplicagdo 10S. Além disso, a maneira com que os dados

relacionados aos locais sdo exibidos no mapa, por utilizar o componente MK Map View,

'Este capitulo foi baseado em https://developer.apple.com/library/ios/
documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/index.html
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¢ semelhante a maneira com que outras aplicacdes com objetivos similares exibem os

dados, o que torna a dificuldade de interagdo com a aplicacdo menor.

7.1.3 Table View

Para realizar a listagem de dados o aplicativo faz uso do componente nativo da plata-
forma 10S chamado de Table View. As telas de listagem de locais, introduzida na secao
6.7 e de listagem de midias relacionadas a um local, introduzida na sec¢do 6.8, sdo exem-

plos de uso do componente Table View da plataforma iOS.

7.2 Avaliacao do aplicativo

Como forma de avaliar o aplicativo e a experiéncia de um usudrio ao interagir com
0 mesmo, foi proposta a realizacdo de um questionério diante da execu¢do de alguns ce-
ndrios por usudrios. Visto que o publico-alvo da aplicagdo estd entre a faixa etaria de 15
até 35 anos, o questiondrio limitou-se a usudrios desta faixa etdria. Os cendrios escolhi-
dos foram baseados nas histdrias de usudrio introduzidas na secio 4.4. Os resultados da

avaliacdo com cada cendrio escolhido serdo detalhados abaixo nesta secao.

Como forma de medir qualitativamente a experi€éncia de usudrio ao realizar os cend-
rios, foi proposto que apds a realizagdo de um cendrio, o usudrio classificasse a realizagao
da interacdo de 1 a 5 em funcdo da dificuldade, isto €, se um usudrio achasse dificil a reali-
zagdo de um cendrio, ele classificaria a interacdo como 35, ja se um usudrio achasse facil a
realizacdo do mesmo, ele classificaria a interacdo como 1. Por este motivo o questiondrio

foi aplicado apenas com pessoas familiarizadas com o uso de smartphones.

Cada proposi¢cdo de cendrio aos usudrios foi feita de modo oral, apds a realizacao
dos cenérios, as informacdes relacionadas as dificuldadades e as facilidades encontradas

foram coletadas.

O questiondrio foi aplicado com 5 usudrios e a figura 7.2 exibe o seu resultado. Abaixo

serao comentados os resultados obtidos levando em conta cada um dos cendarios avaliados.
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Questiondrio usabilidade

B Utilizagdo
do mapa
I Tirar foto
Busca por
locais
3
2 II
| IL
0

usuario 1 usudrio 2 usudrio 3 usuério 4 usudério 5

N

Figura 7.2: Grafico com o resultado do questionério de usabilidade proposto aos usudrios

7.2.1 Interacao do usuario com o Mapa

Foi proposto aos usudrios que interagissem com o mapa da aplicagdo, e que avalias-
sem a dificuldade na interacdo. Basicamente foi pedido aos usudrios que procurassem
por bares e restaurantes ao seu redor no mapa da aplicacdo e que tentassem visualizar
informacdes sobre 0os mesmos.

Este foi o cendrio pior avaliado pelos usudrios. Muitos usudrios atribuiram a difi-
culdade da interacdo a clareza da informacdo listada no mapa, alguns usudrios tiveram
dificuldade em clicar nos pinos vermelhos que caracterizam os locais, isto pois no mapa
existem outros locais caracterizados por outros formatos diferentes dos pinos vermelhos,

os quais ndo sdo clicaveis.

7.2.2 Interacdo do usuario com a funcionalidade de tirar a foto

A interagdo dos usudrios com a funcionalidade de registrar fotos foi avaliada positiva-
mente. Foi pedido aos usudrios que tentassem capturar uma foto e que aplicassem efeitos
na mesma. Como demonstrado pela figura 7.2 pela cor vermelha, maioria dos usudrios
consultados avaliou esta intera¢cdo como positiva, alegando que a experiéncia de interagao

com a camera é semelhante a outros aplicativos.

7.2.3 Interacdo de um usuario com a funcionalidade de busca local

A interacdo de usudrios com a funcionalidade de busca por locais foi avaliada posi-
tivamente, o que é caracterizado pela figura 7.2 pela coluna de cor amarela. Foi pedido
aos usudrios que procurassem por um local na lista de locais e que tentassem visuali-
zar informacdes sobre este. Diversos usudrios reportaram que a funcionalidade € clara e
transparente, ja que ao acessar a tela de locais, uma lista de locais ordenada descrescen-

temente em ordem de nimero de check-ins realizados nos locais na dltima hora sempre é
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exibida, o que facilitou o entendimento da funcionalidade da tela pelos usudrios.
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8 CONCLUSAO

No decorrer do presente trabalho foram abordados pontos relacionados ao crescimento
das plataformas méveis e ao mercado de entretenimento e lazer. A partir destes foi pro-
posta a idéia de desenvolvimento de um aplicativo que facilite a visualizacao de locais de
entretenimento.

A partir do desenvolvimento do sistema, foram abordados pontos relacionados ao
desenvolvimento de um aplicativo para a plataforma mével iPhone, bem como as ferra-
mentas utilizadas para tal, frameworks adotados e metodologia seguida durante o desen-
volvimento.

Ao final do trabalho foi detalhado o protétipo obtido como resultado da implemen-
tacdo da solucdo proposta. Foram detalhadas todas as telas que fazem interagdo com o
usudrio e suas respectivas funcionalidades. Finalmente, os resultados de um questionério
aplicado aos usudrios do aplicativo foram apresentados e comentados.

A idéia é que a partir do protétipo desenvolvido neste trabalho seja possivel futura-
mente desenvolver alguns pontos do aplicativo e disponibilizd-lo na loja de aplicativos da
Apple, a App Store.

Pelo sistema atual ser apenas um protétipo, hd ainda espacos para melhorias e novas

funcionalidades, as quais serdo citadas na secao 8.1

8.1 Trabalhos Futuros

E natural que durante o desenvolvimento de um aplicativo surjam novas idéias e pon-
tos em que melhorias possam ser adotadas. A idéia dessa secdo € abordar as possiveis
melhorias que possam ser adotadas no aplicativo e também novas plataformas em que o

aplicativo possa ser desenvolvido.

8.1.1 Novas Plataformas

Além da plataforma para qual o presente trabalho foi desenvolvido, existem outras
plataformas moéveis como Android, Symbian OS e Windows Phone que suportariam o

desenvolvimento de um aplicativo semelhante ao desenvolvido no presente sistema. O
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desenvolvimento do mesmo aplicativo para qualquer uma das plataformas citadas acima
seria possivel. Como sugestdo, a plataforma Android seria aconselhada, ja que ferramen-
tas empregadas no desenvolvimento deste software poderiam ser reaproveitadas. A fer-
ramenta Parse, por exemplo, possui suporte para a plataforma Android, ou seja, o banco
de dados utilizado para a aplicagdo poderia ser facilmente acessado por um aplicativo

desenvolvido na plataforma Android.

8.1.2 Integracido com outras redes sociais

Por se tratar de um aplicativo de uso social, diversas outras redes sociais, como o Fa-
cebook e Twitter, poderiam ser integradas na aplicagcdo. A aplicacdo poderia se beneficiar
da integracdo com o Facebook para obter acesso aos eventos de usudrios e assim prover
locais de entretenimento de uma forma mais esperta ao utilizador.

A ferramenta Twitter por sua vez poderia ser integrada como forma de fornecer atua-

lizagdes em tempo real via tweets sobre os locais de entretenimento.

8.1.3 Independéncia da plataforma Instagram

O corrente sistema, para fazer uso de dados providos pela API do Instagram obriga que
o usudrio efetue o login utilizando uma conta da plataforma do Instagram. Esta imposi¢ao
feita pelo sistema € decorrente do fato de a API do Instagram possuir um limite no ndmero
de requisi¢des que possam ser feitas por usudrio.

Uma forma alternativa de login poderia ser implementada no aplicativo de forma que
o usudrio nao fosse impossibilitado de usad-lo no caso de ndo possuir uma conta da plata-

forma do Instagram.
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