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1- Resumo

O objectivo principal deste projecto prende-se em criar uma aplicacdo para
dispositivos mdveis com sistema operativo Android que utilizando o sistema de localizagdo dos
dispositivos lista e mapeia uma série de ofertas perto do utilizador, essas ofertas sdao obtidas
através de uma web APl abordada mais a frente.

Este projecto foi produzido para uma entidade externa de nome Dunne Premium
Technologies, ao qual fiquei encarregue de todo o planeamento e desenvolvimento da
aplicacdo em causa. Para o desenvolvimento da aplicacdo foi utilizado o IDE Eclipse com as
ferramentas de desenvolvimento para Android, a linguagem de programacao utilizada foi o
Java.
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2- Abstract

The main goal of this project is to develop an application for mobile devices with
Android operating system, using the location of the device, application can list and map a deals
near the user, these deals are retrieved through a web API discussed later.

This project was produced for an external entity named Dunne Premium Technologies, where |
was in charge of all the planning and development of the application. For application
development, | used the Eclipse IDE with the Android development tools, programming
language used was Java.
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3- Introdugao

O projecto consiste em desenvolver uma aplicacdo para dispositivos méveis Android
com target minimo a versdo 2.2, que tém como base uma web AP/ com varios servicos ao qual
faz constantes pedidos para mostrar as ofertas ou submeter dados. Essa AP| estd protegida por
autenticac¢do para garantir uma maior seguranca na troca de informacgdes.

3.1- Como surgiu

Este projecto surgiu de uma conceito surgido pelo banco Santander Totta, que
consistia em ligar os varios tipos de clientes do banco, particulares e empresariais, para que
dessa forma os clientes empresariais pudessem colocar ao dispdr os seus servicos com
descontos. Foi-lhe atribuido o nome de “Programa Descontos Santander Totta”.

3.2- Como funciona

Através da aplicagcdo moével o utilizador podera ter conhecimento das ofertas que estdo
proximas do local onde se encontra, podera também filtrar as ofertas por categorias, marcar
os seus descontos favoritos, subscrever Newsletter e ainda consultar informagdes de apoio.
Caso tenha alguma duvida relativamente as ofertas disponiveis, podera contactar
directamente a loja aderente e/ou efectuar uma reserva ou marcagao.

3.3- Publico-alvo

Foi criado a pensar no dia-a-dia e tempo livre das pessoas e as suas familias, sendo que
de uma forma facil e cbmoda oferece descontos imediatos que permitem poupar em lojas
aderentes, essas lojas agrupam-se nas categorias bem-estar, comercio/servicos, lazer e
restaurantes.

3.4- Vantagens

Com o Programa Descontos Santander Totta o utilizador tem acesso a descontos
imediatos no ponto de venda em comércio de bens e servicos. Ndo é necessaria qualquer
adesdo prévia ao programa, o utilizador apenas tera de apresentar o seu cartdo do Banco
Santander Totta e proceder ao pagamento das compras nas lojas aderentes.
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4- Enquadramento tedrico

4.1- Android

Na cadeira de Sistema Embebidos foram abordadas questdes fundamentais para o
desenvolvimento de aplicagdes Android, essas bases serviram para aumentar o meu interesse
por este tipo de aplicacdes, até porque, nos tempos que decorrem os telemdveis/smartphones
sdo um companheiro de bolso de qualquer pessoa e com tanta afluéncia acabaram por
disputar um grande uma reviravolta no mercado tecnoldgico, alguns dispositivos mais
avancados até rivalizam com os computadores de secretdria. Apds todos estes estimulos
tecnoldgicos, acabei por aumentar a minha experiéncia na area e candidatei-me a varios
trabalhos, num dos quais surgiu a aplicacao referida neste relatdrio.

4.2- E-Commerce (Comércio Electronico)
O comércio é uma actividade social e econdmica associada ao ser humano
praticamente desde a sua existéncia. Porém, se reflectirmos acerca da actividade do comércio

electrénico, facilmente se conclui que este é um caso particular que o Homem mais
recentemente adoptou, a partir do comércio tradicional (ndo electrénico).

Entende-se por comércio electronico qualquer sistema tecnoldgico e econdmico que potencia
ou facilita a actividade comercial de um conjunto variado de participantes e que inclua o
suporte a generalidade das prdprias transac¢des comerciais.

Existem trés modelos principais de comércio electrdnico na internet, que sao:

0 Comércio entre empresas (Business to Business — B2B).

0 Comércio entre empresas e consumidores ou comércio de retalho (Business to
Consumer — B2C).

0 Comércio entre consumidores (Consumer to Consumer — C2C)

O projecto desenvolvido insere-se no modelo comércio entre empresas e consumidores.
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5- API

Com ja foi abordado na introdugdo, a aplicacdo tem como base uma web API, todas as
respostas da APl sdo em formato JSON. Os pedidos a API serdo feitos por HTTP o que requer
uma ligacdo de internet activa, pelo método POST, igualmente em formato JSON, em que
incluird sempre os dados de autenticacdo e possivelmente os parametros extra, esses dados
de autenticac¢do sao enviados codificado em Baseb64.

5.1-Detalhes da API
A API dispOe de varios servigos necessdrios para o funcionamento da aplicagdo tais como:

e Listar ofertas — path -> “http://.../deals/list/”

0 Este servico é o principal para o funcionamento da aplicagdo, como entrada
recebe as coordenadas do utilizador e retorna uma resposta com todas as
ofertas a sua volta ordenada por distancia

e Detalhe da oferta — path-> “http://.../deals/detail/”

0 Neste servico a aplicagdo envia um pedido com o ID de uma determinada

oferta e recebe a informacdo relativa a essa oferta mais detalhada
e Registo de Newsletter - Path-> “http://.../users/newsletter/”

O Neste servico a aplicagdo envia um pedido com o endereco de correio
electrénico, fornecido pelo utilizador, e serd adicionada a lista de contactos
para Newsletter, retorna uma resposta de sucesso se foi adicionado com
sucesso

e Enviar um contacto - path -> “http://.../users/contact/”

0 Neste servico o aplicagdo envia um pedido com o endere¢co de correio

electrénico e um campo de texto (observagoes)
e Top Visualizagdes - path -> “http://.../deals/top/

0 Como entrada sera enviado um algarismo, que designa o nimero maximo de

ofertas que o servigo ira retornar, sera usado 10 para o Top 10
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6- Introducao ao Android

A plataforma do Google Android vem ganhando cada vez mais forca no mercado de
aplicativos méveis, e ndo é a toa. O SDK vem amadurecendo, ja fez 5 anos de mercado,
existindo cada vez mais um maior leque de dispositivos Android disponiveis.

As vantagens do Android ndo sdo apenas aos utilizadores dos dispositivos mdveis, ele
disponibiliza um rico framework para o developer. Até ha bem pouco tempo o IDE de eleicdo
para desenvolvimento seria o eclipse mas em Margo a Google langou o seu proprio IDE, o
Android Studio, que traz o melhor do Java para seu desenvolvimento que somadas as
vantagens do uso do XML para o design e textos (ideal para questGes de internacionalizacdo),
torna o desenvolvimento de aplicativos Android uma tarefa confortavel para o developer.

Alguns conceitos importantes para a construgdao de uma aplicagdo em Android serdo
abordados neste capitulo, tais como as ditas Activity’s, Intent’s e o Android Manifest.

6.1- Activity

Activity esta relacionado com a tarefa que uma aplicacdo pode fazer. Essa tarefa pode
ser, por exemplo, um o ecra de boas vindas, um mapa, uma lista, um ecra de opgdes... algo que
possa ser apresentado ao utilizador. As Activity’s sdo o componente chave do Android, para
existir interaccdo com a interface uma classe deve herdar uma Activity ou outra classe que
herde, no caso dos mapas herda MapActivity que por sua vez herda Activity. Um exemplo de
uma Activity seria:

public class TottaActivity extends Activity{
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.main); // define o layout
// todo o codigo relativo a este layout é definido ou invocado aqui
}
}

6.2- Intent
Intent refere-se as intengdes. S3o determinados comandos que podemos enviar ao

Sistema Operativo para realizar uma ac¢do e podem ser enviados dados adicionais ou
podemos trabalhar os dados que recebemos apds a Intent ter concluido a ac¢do. Um exemplo
de uma Intent seria:
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_SEND);
intent.setType("text/html");
intent.putExtra(Intent.EXTRA_SUBJECT, "Programa Descontos");
intent.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, "Optenha 50% de desconto em xpto");
startActivity(Intent.createChooser(intent, "Send Email"));
@Override
public void onActivityResult(int reqCode, int resultCode, Intent data) {

if (resultCode == Activity.RESULT _OK && reqCode == 0) {

// email enviado com sucesso
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Esta Intent pede ao sistema operativo para iniciar uma aplicacdo de envio de correio
electrénico. Este exemplo, é real, utilizado na aplicagdo para a partilha de uma oferta por
correio electrénico.

6.3- Android Manifest

AndroidManifest.xml é o ficheiro que mapeia todo o projecto, descreve todos os
componentes da aplicagdo, define os nomes para as activity’s (detalhado em 7.1), modos de
orientacdo do ecrd, declaracdo das permissdes para acesso a recursos dos SO e/ou Hardware
(detalhado em 7.2), lista das bibliotecas que a aplicacdo ird usar (detalhado em 7.3), qual a
primeira activity a ser lancada, entre outras configuracdes.



Trabalho Final de Curso | 2013

7- Estrutura da aplicagao

Neste capitulo é abordado as questdes chave da aplicacgao.

7.1- Activity’s

A aplicagdo esta dividida em 5 Activity’s. Cada uma dessas actividades tem pelo menos 1

layout associado. Todas as acc¢des que o utilizador pode realizar estdo definidas em 8.1,

diagrama de casos de uso.

(o}

Splash Screen Activity — é a primeira activity a ser langcada, mostra a imagem inicial
com o logo da aplicagdo verifica o estado das ligagdes de dados e se alguma estiver
activa faz o primeiro pedido a AP/, para obter a lista de todas as ofertas perto do
utilizador.
Main Activity — é a Activity principal que surge a seguir a Splash Screen Activity e
dispde das seguintes acg¢des:

- Lista todas as ofertas ordenadas por distancia.

- Mapeia as ofertas e a posi¢ao do utilizador.

- Filtra as ofertas por 4 categorias.

- Ao clicar numa oferta sera iniciada a Activity detalhe, onde é passado o ID da

mesma.

- Abrir a 4rea pessoal.
Detalhe Activity — recebe o /D de uma oferta e faz o pedido dos detalhes a API, mostra
toda a informacdo da oferta e tendo as seguintes acgoes:

- Partilhar a oferta, onde inicia a Activity de partilha.

- Contactar o comerciante através de num contacto telefénico.

- Adicionar oferta aos favoritos.

- Obter as direccGes para a oferta utilizando uma aplicacdo de navegacdo do

dispositivo.
Partilha Activity — recebe os dados da oferta e dispOe das seguintes acg¢oes:

- Partilha no mural do facebook.

- Partilha por correio electronico.

- Partilha por SMS.
Area Pessoal Activity — dispde das seguintes ac¢des:

- Favoritos: lista e mapeia as ofertas adicionadas aos favoritos.

- Top de VisualizagGes: faz o pedido a API das 10 ofertas mais visualizadas.

- Contactos: recebe e valida os dados submetidos pelo utilizador, para efectuar

um contacto ao suporte e subscrever newsletter.

7.2- Permissoes

(0]

Para o devido funcionamento da aplicacdo requer acesso as seguintes permissdes:
Internet — esta permissao é necessaria para fazer qualquer tipo de pedido através do
protocolo HTTP, necessario para a comunica¢cdo com a Web API

Acesso ao estado da rede — esta permissdo é necessdria para verificar se alguma
ligacdo de dados estd activa, na aplicacdo se esta verificacdo falhar é pedido ao

10
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utilizador para activar uma ligacdo de dados para o correcto funcionamento da
aplicacado

O GPS - apesar de a aplicagdo ndo usar directamente o GPS do telefone, esta permissado
necessita de estar activa porque em algumas versdes mais antigas do Android é a
permissao mde para termos acesso a localizagdo por rede

N

O Acesso a localizagdo de rede - esta permissdo garante acesso a localizacdo
aproximada, proveniente das torres telefénicas e por Wi-Fi, necessaria para mapear a
posicdo do dispositivo e para calcular a distancia relativa a uma oferta.

0 Escrita no armazenamento externo — este tipo de permissdo é necessario quando a
aplicagcdo necessita de escrever algo na memoria fisica do dispositivo, na aplica¢do,
guando.

7.3- Bibliotecas
Neste capitulo sdo abordados os principais problemas e as solu¢Ges encontradas, que
remetem para as bibliotecas usadas.

7.3.1- Lazzy List

Lazzy List é uma das bibliotecas que usei para preencher a lista de ofertas, o diagrama
de classe pode ser consultado em 8.2.2. Esta biblioteca surgiu da necessidade de popular uma
ListView com inumeros elementos, o Android originalmente ndo apresenta nenhuma
biblioteca para resolver esta situacdo eficientemente.

O LazyAdapter, presente nesta biblioteca, herda as propriedades do BaseAdapter
presente nas bibliotecas padrao do Android, este adaptador preenche a lista com imagens e
textos ou outro conteldo visual de forma assincrona. Usando o BaseAdapter original para
preencher uma lista com imagens pode ser tornar um grande problema, uma vez que as
imagens sdo conteddo mais pesado que o texto e como BaseAdapter corre na thread principal
pode bloquear a aplicacdo e até mesmo a crashar, ndo suportando a hipdtese de preencher
uma ImageView com uma imagem proveniente da internet, que é o nosso caso, a API fornece-
nos o url da imagem para uma dada oferta e a aplicagdo tem que fazer o download da imagem
e preencher a ImageView com essa imagem.

Uma das classes presente na LazzylList é a Imageloader, que recebe o url da uma dada
imagem e o elemento onde a imagem deve ser mostrada. Correndo um processo em segundo
plano é feito o download da imagem de forma assincrona e grava essa imagem em cache,
numa directéria na memoria interna do dispositivo, a chave para essa imagem é o url. Uma vez
a imagem na cache ndo ird ser feito o download novamente da imagem, apenar ird definir o
caminho para a imagem no elemento pretendido, na aplicacdo existem ofertas que usam a
mesma imagem, neste caso apenas um download é efectuado.

Para poupar recursos as imagens e os textos sé sdo preenchidos quando estes estdo
dentro do ViewPort da aplicacdo e aquando do download é feito um redimensionamento da
imagem para poupar antes de gravado em cache. A classe Imageloader é utilizada também
para carregar a imagem no detalhe de uma oferta, mas, nesta caso ndo é feito um
redimensionamento da imagem uma vez que o elemento é maior e requer uma imagem com
mais qualidade.

Esta biblioteca foi criada baseado no padrido de desenho Lazy Loading de Engenheira
de Software, que consiste no adiamento da inicializacdo de um objecto até ao momento em
gue ele é necessario, assim consegue-se criar aplicacdes mais responsivas e mais eficientes.

11
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7.3.2- Map View Ballons

Map View Ballons é outra biblioteca que veio resolver um problema que o Android
originalmente ndo tem solucdo, que é, ao adicionar anotacGes ao MapView ndo permite criar
um pop-up com informacgao extra acerca desse item. Com esta biblioteca é possivel criar um
baldo, que é gerado quando se clica em uma anotac¢do, para podermos mostrar alguma
informacdo extra. Na aplicacdo temos 3 campos, a imagem da oferta que é carregada usando o
mesmo método que na Lazzylist, abordado em 7.3.1, a percentagem do desconto e o nome do
comerciante.

Esta biblioteca esta dividida em 2 partes:

e CustomOverlayltem que herda as propriedades do objecto nativo
Overlayltem, necessario para mapeamento das anotagdes no mapa,
relativamente a posicdo geografica. E o item inserido na camada de anotacdes
do mapa, onde estdo mapeados os pontos das ofertas.

e CustomltemizedOverlayBallon, a criacdo deste elemento é desencadeado no
evento de clique de CustomOverlayltem, e cria o dito baldo com as
informacgdes adicionais. Este elemento tem também um evento de clique, que
neste caso, esta trabalhado de forma a abrir o detalhe da oferta.

Para cada oferta é «criado um CustomOverlayltem que tem associado um
CustomltemizedOverlayBallon, esses itens sdo adicionados a uma lista e esta é adicionada a
camada superficial do mapa, MapView é o elemento que desenha o mapa com base na data
obtida através do servico Google Maps, esse mapa estende. Esta biblioteca tornou-se
fundamental para aumentar a interac¢do do utilizador com a aplicagdo, aumentando
directamente a experiéncia de utilizagdo.

12
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8- Andlise e Desenho

A linguagem UML surgiu para especificacdo, construgdo, visualizacdo e documentacdo de
artefactos de um sistema de informacdo. E promovida como standard pelo OMG com
contribuicGes de diversas empresas da industria de software.

O UML tem sido adoptado pelas empresas e instituicbes em todo o mundo, existindo
actualmente mais de 50 ferramentas comerciais e académicas para modelagdo de software e
de negdcio baseadas em UML.

Actualmente a versdo 2 do UML providéncia treze tipos de diagramas segundo trés visGes
principais, sendo eles:

0 Visdo Estatica ou Estrutural — Diagrama de Pacotes, Diagrama de Classes, Diagrama de
Objectos, Diagrama de Estrutura Composta, Diagrama de Componentes e Diagrama de
Instalacao.

0 Visdo Funcional - Diagrama de casos de uso e Diagrama de actividade.

O Visdo Dindmica - Diagrama de maquina de estados e Diagrama de interacgao
(Diagrama de Sequéncia, Diagrama de Comunicacdo, Diagrama de Visdao Geral da
Interaccdo e Diagrama Temporal).

Dentro destas visdes principais decidi usar a Visdao Funcional que contém o Diagrama de Casos

de Uso para descrever a relagdao entre actores e casos de utilizagao da aplicagao, e a Visao
Estrutural para Diagramas de Classes.

13
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8.1- Diagrama de Casos de Uso

Casos de uso, sdo definidos como narrativas em texto. Descrevendo a unidade
funcional, e sdo amplamente utilizados para descobrir e registrar requisitos de sistemas. Os
diagramas de Casos de Uso sao representacdes dos mesmos, podendo ser representados por
uma elipse contendo, internamente, o nome do caso de uso.

Neste projecto vamos ter apenas 1 actor, ou seja, o utilizador que acede a aplicagdo no
dispositivo moével (Fig. 1).

UTILIZADOR

,/i . \\'.

|‘\.‘: _' ) ;J/'I

ENVIAR
NEWSLETTER <
LISTAR OFERTAS /
PEDIR DIRECCOES
FILTRAR OFERTAS PARA OFERTA
DETALHAR
OFERTA
Y CONTATAR
PARTILHAR OFERTA COMERCIANTE
ADICIONAR OFERTA
AQS FAVORITOS

Figura 1 - Diagrama de Casos de Uso

14
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8.2- Diagrama de Classes

8.2.1- Oferta

Objecto que armazena os dados de cada oferta, as ofertas sdo armazenadas em um

array de objectos oferta.

Figura 2 — Diagrama de classe para o objecto oferta.

<<Java Class=>>

(& Oferta
totta.descontos

5o serialVersionUID: long

@ id: Integer

loja_id: String

distrito_id: String
categoria_id: String
nome_parceiro: String
titulo: String
imagem_link: String
descricao: String
condicoes: String
destagues: String
desconto: String
logo_parceiro_link: String
contacto: String

telefone: String
telefone_adicional: String
latitude: Double

o o 00 0O 00 OO0 OOOOOUOTUO

longitude: Double
o data: String
o distancia: String

o favorito: Boolean

@& Oferta()

15
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8.2.2 — Lazzy List

Classe responsavel pela listagem das ofertas, carregamento e armazenamento das

respectivas imagens.

<<Java Class>>
(3 LazyAdapter
lazzy.adapter

<<Java Class>>

(3 ImageLoader
lazzy.adapter

o activity: Activity
o data: Oferta[]

Sinflater: Layoutinflater

o imageViews: Map<ImageView,String>

4 executorService: ExecutorService

& LazyAdapter(Activity, Ofertall)

@ getCount()int

@ getltem(int):Object

@ getlitemld(int):long

@ getView(int,View,ViewGroup). View

g':lmageLoader(Contexl)

@ Displaylmage(String,ImageView):void
@ queuePhoto(String,ImageView):void
@ getBitmap(String):Bitmap

@ decodeFile(File):Bitmap

4 imageViewReused(PhotoToLoad):boolean

@ clearCache().void

<<Java Class>>

(3 PhotosLoader
lazzy.adapter

<<Java Class>>
(9 BitmapDisplayer

lazzy adapter

4 bitmap: Bitmap

@ run():void

": PhotosLoader(PhotoTol oad)

e-': BitmapDisplayer(Bitmap ,PholoToL(7<

@ run():void

<<Java Class>>
(9 PhotoToLoad

lazzy adapter

@ url: String
© ImageView: ImageView

9': PhotoToLoad(String,ImageView)

<<Java Class>>
(3 MemoryCache
lazzy adapter
5 TAG: String
o cache: Map<String,Bitmap>

o size: long
a limit: long

gc MemoryCache()

@ setLimit(long):void

@ get(String):Bitmap

@ put(String,Bitmap):void

@ checkSize().void

@ clear():void

A getSizelnBytes(Bitmap):long

<<Java Class>>

(D FileCache
lazzy.adapter

o cacheDir: File

e',: FileCache(Context)
@ getFile(String)-File
@ clear():void

igura 3 — Diagrama de classe da biblioteca Lazzy List
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8.2.3 — MapViewBallon
Classe responsavel

informativos.

pelo mapeamento das ofertas,

=<<Java Class>>

GCustomltemizedOverlayBalIon<|tem>
mapviewballoons

e construcdo dos balGes

<<Java Class>>
(9 customOverlayltem

o c: Context

mapviewballoons

gcCustomItem\zedOverIayEalIon(DrawabIe‘MapView)

@ addOverlay(CustomOverlayltem):void

~» createltem(int):CustomOverlayltem

@ size(yint -m_overlays
> onBalloonTap(int, CustomOverlayltem):boolean

<» createBalloonOverlayView():BalloonOverlayView=CustomOverlayltem>

< mlmageURL: String
<> mid: Sfring

@ getimageURL():String
@ setlimageURL(String):void
@ setld(String)-void

@ getlD():String

g':CustomOverlayltem(GBUFUint,String,String,Slnng‘Sln'ng)

<<Java Class>>
(9 CustomBalloonOverlayView<ltem>
mapviewballoons

o title: TextView
o snippet: TextView
o image: ImageView

o c: Context

Gl: CustomBalloonOverlayView(Context int)
<» setupView(Context,ViewGroup):void

- setBalloonData(CustomQverlayltem ViewGroup):void

Figura 4 — Diagrama da classe MapViewBallon
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9- A aplicagao

Neste capitulo sdo apresentadas algumas imagens dos ecras principais da aplicagao.

IC10 Ciborro, *

Canha ‘
A 3 M_o_gteﬁ%Novo
Pinhal Novo 1P7 %

Aguasde,

Pousadas de
Portugal >
Até 10%% Desconto.

PousAoss

oE PoRTUEAL

ESS0ET0S

Via
& Santander Totta eT “i
Ferreira do
Santiago Alentej
do Cacem

P Aljustrel
Google @ { @

Comércio e

Restaurantes Bem-Estar
Servigos

Figura 5 — Splash Screen Figura 6 — Landing Screen Mapa

BESANETOS | reteenn

DepilConcept
"u 45% de desconto em packs de depilagao de 10 ou.. :
PADNGE ADepilConcept é uma marca especializada em > Favoritos >
servigos de depilagio que aposta numa oferta..

Pousadas de Portugal
10% Desconto sobre o melhor prego no site das._ g TUp de Visualizacées >
Lugares inicos que apelam aos sentidos... Castelos, >

palécios, mosteiros, sales de reis e quartos de...

Optivisao

Até 20% de Desconto ) Contatos >
A Optivisiio & e maior grupo de éptica Portugués! A >

principal actividade da sociedade & desenvolver o._

P Termos e Condigoes >
Até 20% de Desconto

A Optivisio & o maior grupo de Gptica Portugués! A >
principal actividade da sociedade & desenvolver o.

Pousadas de Portugal Perguntas Frequentes >
10% Desconto sobre 0 melhor prego no site das.. 1

Lugares tinicos que apelam aos sentidos... Castelos, >

palicios, mosteiros, saldes de reis e quartos de..

nstitutoptico Subscrever Newsletter >

30% de Desconto no exame visual completo, 20% e..
0 Institutoptico foi constituido em 1989 e desde >
entio tem evoluido a passos firmes na construgao d...

Optivisao
ObtlviSﬁO Até 20% de Desconto

== A Optivisio & o maior grupo de 6ptica Portugués! A >
principal actividade da sociedade & desenvolver o

A Optivisiio & o maior grupo de éptica Portugués! A >
principal actividade da sociedade & desenvolver o._

Optivisdo

Comércio e

Restaurantes Bem-Estar

Servigos

Figura 7 — Landing Screen Lista Figura 8 — Area Pessoal
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Facebook

Querida Lavei o Carro

10% de Desconto
*10% de Desconto em qualquer servigo;

Nao acumulavel com outras promogoes;
Valido até 31 de Dezembro de 2013.

Lavagem premium é no Querida lavei o carro.

Saiba mais em: www.facebook.com/pages/Querida-
Lavei-o-carro/248667235250137

i Buraca 5
Alfragide g

Barcarena Q
3 %@ Carnaxii |a Lisboa ,?

o

camping [H

Queijas Y
_.—;»59—3(‘-’%; Linda-a-Velha z
7Y 1

Figura 9 — Detalhe oferta Figura 10 — Partilha da oferta

NES01T0S HESS0ET0S
& <]

Newsletter Contatos

\Ema\l Coloque aqui o seu Email

Insira aqui a sua mensagem

a 2 que v a sl que e

e i [ 1S i 1 7 i 2 18 i W E e

=i N (el B kel fil Bl R i

21 ksl [ell B (el 1l BN Rl )

1 ke i e o io <3

1 2 bd el i 1 D (ol | <3

123 $ PT(PT) = 123 y Portugués(PT)
Sym ﬂ' @ R . [-com Fim Sym '¢'
Figura 11 — Formulério de Newsletter Figura 12 — Formuldrio de contacto
A versao final da aplicacdo pode ser descarregada em

https://dl.dropboxusercontent.com/u/25495859/tfc_totta_pedrosilva.apk.
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11- Glossario

JDK - Java Development Kit

Android - E um sistema operacional baseado em Linux para dispositivos méveis.

API — Application Programming Interface ou Interface de Programacdo de Aplicativos.

REST - Representational State Transfer ou Transferéncia de Estado Representativo

POST — E um dos pedidos possiveis em HTTP.

ID — Identificacao.

LAYOUT — Estrutura visual para interac¢ao com a aplicagdo.

JSON — E um formato leve para intercdmbio de dados computacionais, é um subconjunto da
notac¢do de objecto em JavaScript.

JavaScript — Linguagem de programacao.

Newsletter — Boletim informativo, geralmente em formato electrdénico, de distribui¢cdo regular
para os seus assinantes.

Splash Screen — Primeiro ecra de uma aplicacgdo.

UML- Unified Modeling Language ou Linguagem Unificada de Modelagem.

OMG- Object Management Group.

ViewPort- Campo visual da aplicagdo.

Pop-up- E uma janela criada dentro do campo visual da aplicacio de forma a criar um efeito
interactivo.
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