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Resumo

Dentre os exportadores de petréleo, o Brasil ¢ um dos paises cujo preco da gasolina ¢ mais
elevado. Em 2015, foram revelados esquemas de cartel dos postos de combustiveis, mas,
mesmo apos a descoberta e tentativa de boicote pela populacao, os precos se mantiveram
altos. O Guimifiu é um aplicativo multiplataforma implementado com o objetivo de in-
centivar a populacado brasileira a protestar contra os precos abusivos de combustivel no
pais. Programado em Jlonic 2 com uma API em Ruby on Rails, o aplicativo esta sendo
desenvolvido utilizando métodos e conceitos da Engenharia de Software, como Scrum e
entrega continua. As atualiza¢des do Ionic 2 impediram que o trabalho alcangasse os re-
sultados desejados. Apesar disso, a versao final do aplicativo esta funcional e pronta para
entrar em producao além de ser evoluida, principalmente pelo fato da API e o médulo de

administracao estarem bem desenvolvidos.

Palavras-chaves: Aplicativo. Multiplataforma. Boicote. Postos de combustiveis. Enge-

nharia de Software.



Abstract

Among the oil-exporter countries, Brazil has one of the world’s most expensive gas prices.
In 2015, the existance of gas station cartels was uncovered, but even after the discovery
and attempted boycott by the population, prices remained high. Guimifiu is a cross-
platform application implemented with the aim of encouraging the Brazilian population
to protest against abusive fuel prices in the country. Programmed in Ionic 2 with an
API in Ruby on Rails, the application is being developed using methods and concepts
of software engineering, such as Scrum and continuous delivery. Tonic 2’s updates have
prevented the work from achieving desired results. Nonetheless, the final version of the
application is functional and ready to go into production and be evolved, mainly because

the API and the administration module are well developed.

Keywords: Application. Cross-platform. Boycott. Gas stations. Software Engineering.



Lista de ilustracoes

Figura 1 — Fluxograma do Scrum . . . . . . .. .. .. ... .. ... ..., 19
Figura 2 — Prototipo de papel da tela de login . . . . . .. ... ... ... .... 26
Figura 3 — Protétipo de papel da tela inicial . . . . . . . ... .. ... ... ... 27
Figura 4 — Protétipo de papel do menu lateral . . . . . .. .. ... .. ... ... 27
Figura 5 — Diagrama de pacotes do aplicativo . . . . . .. ... ... ... .. .. 28
Figura 6 — Arquiteturada APT. . . . . . .. . ... . . 29
Figura 7 — Modelode dados . . . . . . . . . .. ... 30
Figura 8 — Teladelogin . . . . .. .. ... . .. 33
Figura 9 — Postos de combustiveis proximos . . . . . . .. ... .. ... ... .. 33
Figura 10 — Tela de chegada no posto boicotado . . . . . . . .. .. ... ... ... 34
Figura 11 — Pagina inicial do médulo de administracao . . . . . . .. .. .. .. .. 35
Figura 12 — P4gina inicial do médulo de administracao . . . . . . .. .. .. .. .. 36
Figura 13 — Pagina inicial do médulo de administracao . . . . . . . . . . .. .. .. 36
Figura 14 — Comunicacao entre os sistemas desenvolvidos. . . . . . . . ... .. .. 37
Figura 15 — Grafo com Lista Inicial de Postos Boicotados . . . . . . .. .. .. .. 38
Figura 16 — Grafo com Lista Comum de Postos Boicotados . . . . . . . .. ... .. 39
Figura 17 — Pagina de criacao de Boicotes do médulo de administracao . . . . . . . 39
Figura 18 — Relatorio de andlise estatica do Rubocop . . . . . . . .. .. .. .. .. 40
Figura 19 — Relatério de andlise estatica do CodeClimate . . . . . . . . . ... ... 40
Figura 20 — Integracao e deploy continnona APT . . . . .. .. ... .. ... ... 41
Figura 21 — Integracao e deploy continuo planejado para o aplicativo . . . . . . .. 42
Figura 22 — Integragao e deploy continuo planejado para a primeira entrega . . . . 42
Figura 23 — Integracao e deploy continuo atual . . . . . . . .. ... .. ... ... 43
Figura 24 — Cronograma de atividades da primeira entrega. . . . . . .. .. .. .. 44
Figura 25 — Cronograma inicial de atividades da segunda entrega. . . . . . . . . .. 44
Figura 26 — Cronograma final de atividades da segunda entrega. . . . . . . . . . .. 45
Figura 27 — Tela de criacdo de conta . . . . . . . . ... ... 58
Figura 28 — Tela de detalhes do posto de combustivel narota . . . . . ... .. .. 59
Figura 29 — Buscando localizagoes . . . . . . .. .. ... oo 59
Figura 30 — Prototipo de papel da tela de informagoes do posto . . . . . . . . . .. 63
Figura 31 — Prototipo de papel da tela de avaliar preco dos combustiveis . . . . . . 64
Figura 32 — Prototipo de papel da tela de avaliar um posto de combustiveis . . . . 65
Figura 33 — Prototipo de papel da tela de postos boicotados . . . . . . . ... ... 66
Figura 34 — Protétipo de papel da tela de postos de combustiveis . . . . . . . . .. 67
Figura 35 — Prototipos de papel utilizados no aplicativo Marvel . . . . . . . .. .. 68

Figura 36 — Protétipo da telade login . . . . . . ... .. ... ... .. 69



Figura 37 — Protétipo da tela de cadastro . . . . . . . .. ... ...
Figura 38 — Protétipo da tela inicial . . . . . .. .. .. ... ...



Lista de tabelas

Tabela 1 — Especificagao dos equipamentos utilizados. . . . . . . . ... ... ... 24
Tabela 2 — Status dos Requisitos elicitados na primeira entrega . . . . . . . . . .. 32
Tabela 3 — Status dos Requisitos elicitados na segunda entrega . . . . . . . . . .. 34
Tabela 4 — Tabela de postos ficticios . . . . . . .. .. ... oo 38
Tabela 5 — Dicionario de dados da entidade Usuario . . . . . . . . ... ... ... 55
Tabela 6 — Dicionario de dados da entidade Avaliacao . . . . . . . . . ... . ... 55
Tabela 7 — Dicionario de dados da entidade PostoDeCombustivel . . . . . . . . .. 55
Tabela 8 — Dicionario de dados da entidade SugestaoDePreco . . . . . . . . .. .. 56
Tabela 9 — Dicionario de dados da entidade Abastecimento . . . . . . . . . . ... 56
Tabela 10 — Dicionario de dados da entidade Boicote . . . . . . . .. ... .. ... 56
Tabela 11 — Dicionario de dados da entidade Bandeira . . . . . . . . .. ... ... 57

Tabela 12 — Dicionario de dados da entidade BoicoteBandeira . . . . . . . . . . .. 57



GPS
HTML5
CSS3

API

JSON
MVC
DTA

TDD
RDS-TMC
ILS

QG

QE

PG

PA

PD
CAPES

IEEE

Lista de abreviaturas e siglas

Global Positioning System

Hypertext Markup Language 5

Cascading Style Sheets 3

Application Programming Interface
JavaScript Object Notation

Model View Controller

Direct Test Acess

Test Driven Development

Radio Data System-Traffic Message Channel
Integrated Library System

Qualidade Geral

Quantidade de Estrelas

Preco da Gasolina

Preco do Alcool

Preco do Diesel

Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior

Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos



1.1
1.2
1.2.1
1.2.2
1.3
1.4
1.5

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
2.7
2.8

3.1

3.1.1
3.1.2
3.2

3.3

331
3.3.2
3.33
3.34
3.35
3.3.6
3.4

34.1
3.4.2

Sumario

INTRODUCAO . . . .. ittt e e e et e et e et e 14
Contexto . . . . . . . . . . . . e 14
Objetivos . . . . . . . . .. 14
Objetivo Geral . . . . . . . . . 14
Objetivos Especificos . . . . . . . . . . 15
Justificativa . . . . .. ..o 15
Metodologia de Pesquisa . . . . . . . ... ... ... ... ..., 15
Organizacao do Trabalho . . . . . . . . ... ... ... ... ..... 16
REFERENCIAL TEORICO . . .. . .. . ittt it i it e 17
Software de Navegacao . . . . . . ... ... ... ... ........ 17
Desenvolvimento Mével . . . . . . . . .. ... ... L. 17
Scrum . . . 18
Métricas de Software . . . . . . ... ... 19
Integracao Continua . . . . . . . . . . .. ... 20
Entrega Continua . . . . . . . . . .. ... 20
Testes Automatizados . . . . . . . . .. ... ... L. 21
Prototipacao . . . . . . . . . .. ... 21
METODOLOGIA . . . . . . e e e e e e e e e e 23
Scrum . . .. 23
Papéis . . . . . . 23
Sprints . . ... 23
Hardware e Software de Desenvolvimento . . . . . .. ... ... .. 24
Ferramentas Utilizadas . . . . . . . . . ... ... .. .. ....... 24
Linguagens e Frameworks . . . . . . . . . . .. ... .. 24
Testes . . . . . e 24
Métricas de Codigo-fonte . . . . . . . . . .. ... 25
Integracdo e Entrega Continua . . . . . . . . . ... ... 25
Prototipacdo . . . . . . . .. 26
Comunicacdo . . . . . . . . e 27
Arquitetura . . . . . ... L 28
Representacao da Argitetura . . . . . . . ..o 28
Modelode Dados . . . . . . . . . . . . ... 29

RESULTADOS . . . . . . e e e e e e e e e e e s 31



4.1

4.1.1
4.1.2
4.1.3
4.1.4

6.1
6.2

Aplicacao desenvolvida . . . . . . .. ... .00 31

Método de decisdo de postos boicotados . . . . . . . .. ... 37
Testes Automatizados . . . . . . . .. 40
Métricas de Cédigo-fonte . . . . . . . . . . . ... ... 40
Integracdo e Entrega Continua . . . . . . . . ... ... L. 41
CRONOGRAMA . . . . e e e e e e e e e e e e e e e 44
CONCLUSOES . . . . .t e e e e e e e e e e e e e e e e 47
Consideracoes Finais . . . . . . . . . ... ... ... ... ... 47
Trabalhos Futuros . . . . . . . . . . . . . ... a7
REFERENCIAS . . . . . it e e e e e e e e e 49
APENDICES 54
APENDICE A - DICIONARIO DEDADOS . ... ... ...... 55
APENDICE B - TELAS DAAPLICACAO .. ............ 58
APENDICE C-TESTESNOIONIC 2. . . . . . v v v u .. 60

APENDICE D-PROTOTIPOS . . . . . v o i e e i e e i e e i 63



14

1 Introducao

1.1 Contexto

Em 2013, Brasil era o 39° pais com a gasolina mais cara no mundo (GLOBO,
2013). Ao analisar o ranking dos pregos de gasolina, é possivel observar que os paises
que exportam gasolina possuem os menores precos, porém isso nao acontece no Brasil
(PRICES, 2017). Em 2015, a Policia Federal e o Ministério Publico do DF descobriram
um esquema de cartel que combinava os valores dos combustiveis nos postos; mesmo apés
essa descoberta, os pregos nao diminuiram (BRAZILIENSE, 2015).

Para mudar esse quadro, observa-se uma necessidade de um movimento comuni-
tario da populacao brasileira para desestimular a existéncia dos cartéis. As manifestacoes
de 2013 foram um grande exemplo da nacdo unida por uma mudanca fazendo efeito,
uma vez que as tarifas de 6nibus diminuiram devido a movimentacao popular. A falta
de mecanismos de divulgagdo de suspeitas de cartéis (PAULO, 2013) e adulteracao de
combustiveis, entre outras situagoes fazem com que estas nao tenham repercussao nega-
tiva para os donos dos postos. Foram tentados boicotes aos postos na época em que se
descobriu o esquema de cartel, mas, pela falta de comunicagao eficaz e organizagao, o
resultado almejado nao foi obtido (BRAZILIENSE, 2016).

Diante dessa realidade, foi concebido o Guimifiu, um aplicativo de celular que
incentiva a populacgao a boicotar postos de combustiveis cujos pregos sejam muito al-
tos. O aplicativo gerara uma lista de postos e os postos boicotados, onde o usudrio sera
incentivado a nao abastecer o veiculo. Além disso, outros postos com pregos menores e
melhor qualidade serao recomendados, como forma de incentivar a diminui¢ao dos precos.
As informacoes de pregos sobre os postos serao mantidas por meio de informagoes providas
pelos usuérios de forma colaborativa. O usuario também receberd uma recomendacgao
de postos préximos a uma rota tragada por ele, pois nao necessariamente o posto com
melhores pregos e melhor qualidade é o mais conveniente. O aplicativo foi feito utilizando
conceitos e métodos aprendidos na engenharia de software, como o Scrum, integracao

continua e geréncia de qualidade.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é aplicar conceitos da Engenharia de Software no desen-

volvimento de um aplicativo multiplataforma que auxilie a populacao a avaliar os postos
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de combustiveis e encontrar os de melhor qualidade nos quesitos preco, atendimento e

qualidade do combustivel.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos sao:

e Disponibilizar um mapa com os postos de combustiveis e suas informagoes;
e Possibilitar a avaliacao dos postos de combustivel pelo usuario;

e Atualizar, com auxilio de informacoes citadas pelos usuarios, os pregos praticados

pelos postos de combustiveis;

e (Criar uma lista de postos nao recomendados, para incentivar a diminuicao de pregos

de combustiveis;

e Recomendar postos de combustiveis dentro de uma rota definida pelo usuério.

1.3 Justificativa

A contribuicao do trabalho pode ser observada em duas frentes:

e Académica: O trabalho mostra um estudo de caso de um projeto de engenharia de
software realizado com Ionic 2 e como foram solucionados os problemas encontrados,

auxiliando pesquisas a avaliarem o framework.

e Social: O projeto auxilia as pessoas a abastecerem nos melhores postos e a diminuir

o prego e qualidade dos combustiveis, desestimulando esquemas de cartéis.

1.4 Metodologia de Pesquisa

Para este trabalho, foi utilizado a pesquisa exploratoria para poder determinar as
melhores tecnologias, no que tange ao desenvolvimento movel, e as melhores praticas, no

que tange ao desenvolvimento de software em geral.

O levantamento bibliogréfico foi realizado utilizando a base de artigos da CAPES
(Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), que faz busca em outras
bases como a da IEEE (Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos), bem como os

artigos encontrados no Google Academics.
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1.5 Organizacao do Trabalho

Este trabalho estd dividido em seis capitulos. O Capitulo 2 apresenta o referen-
cial tedrico com os conceitos abordados, tais como desenvolvimento movel, softwares de
navegacao e os principais conceitos da Engenharia de Software utilizados durante o de-
senvolvimento. No Capitulo 3, detalha-se a a metodologia, descrevendo a arquitetura do
sistema, bem como a organizacao da equipe e as adaptagoes feitas nas metodologias de
trabalho. No Capitulo 4 sao relatados os resultados do que foi desenvolvido. O Capitulo 5
apresenta o cronograma de atividades do projeto e, por fim, o Capitulo 6, encontram-se

as consideragoes sobre os estudos realizados e o futuro deste trabalho.
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?2 Referencial Tedrico

2.1 Software de Navegacao

O sistema de navegagao GPS (Global Positioning System) faz cada vez mais parte
da vida das pessoas (HOFMANN-WELLENHOF; LICHTENEGGER; COLLINS, 1993).
Aplicativos como Google Maps, Waze e HERE WeGo fazem uso desse sistema para auxiliar
o usuario na decisao de rotas em seu dia-a-dia. Para enviar a informagao online e em
tempo real das ruas, principalmente na hora de criar rotas, o RDS-TMC (Radio Data
System-Traffic Message Channel) é comumente utilizado (KOPITZ; MARKS, 1998).

Um exemplo de software de navegacao ¢ o Waze, um dos maiores aplicativos de
navegacao do mundo desenvolvido pela Waze Mobile de Israel e posteriormente adquirido
pelo Google. Sua base de dados é sustentada pelos usuarios que, além de indicar quais
ruas estdo engarrafadas, mostra também onde encontram-se blitz da policia, radares e
acidentes pela cidade. Além disso, é possivel ver a localizagdo de postos de combustivel
(WAZE, 2017).

Outro exemplo de software de navegacao é o Google Maps, desenvolvido pelo
Google; esta aplicacao traca rotas em tempo real de acordo com informagoes de transito.
Além disso, ele também permite ver as ruas com o Street View. O Google Maps mostra
formas de deslocamento, via carro, metro, 6nibus e até mesmo a pé. Além disso, ele indica

a localizacao de postos de combustiveis perto das rotas selecionadas (GOOGLE, 2017b).

2.2 Desenvolvimento Mével

Atualmente, os dois sistemas operacionais para desenvolvimento moével mais uti-
lizados sdo Android e iOS (GARTNER, 2016). O Android possui um kernel do Linux
modificado utilizando vérias bibliotecas em C/C++ (SANCHEZ et al., 2014) e o princi-
pal framework de desenvolvimento oferecido pela Google usa o Java como linguagem de
programagcao (GOOGLE, 2017a). Baseado no Mac OS X, 0 iOS é a plataforma da Apple
para desenvolvimento mével e usa como linguagem primaria o Objective-C (SAN CHEZ
et al., 2014).

Para o desenvolvimento de aplicagoes méveis multiplataformas, existem duas for-
mas de implementacao: a nativa, utilizando ferramentas que usam funcionalidades especi-
ficas do sistema operacional, e a hibrida, usando frameworks que fazem o uso de HTMLS5,
CSS3 e JavaScript (LIM, 2015).

Aplicagoes nativas sdo especificas do sistema operacional e podem ser desenvol-
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vidas para multiplas plataformas com um framework que compile um tnico codigo para
todos os dispositivos (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013). A performance
de aplicativos nativos é melhor pelo uso de c6digo nativo (DALMASSO et al., 2013). Exis-
tem varias ferramentas para desenvolvimento multiplataforma nativo como o Xamarin,
Appecelator Titanium, Corono e Unity, entre outros. Exemplos de aplicativos nativos sao

Angry Birds e Shazam.

Aplicativos hibridos sao desenvolvidos utilizando ferramentas de desenvolvimento
web em jungao com elementos nativos (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013).
Eles modificam paginas HTML pré-empacotadas, mudando a interface de acordo com a
plataforma (DALMASSO et al., 2013). A interface de usuario de um aplicativo hibrido
possui em tempo menor de desenvolvimento de composigdes de natureza dindmica (LIM,
2015). Existem vérios frameworks para desenvolvimento hibrido, tais como o Ionic, QT e

Adobe Air, dentre outros. Exemplos de aplicativos hibridos sao Netflix e Linkedin.

2.3  Scrum

O Scrum é um framework de desenvolvimento agil que consiste em um time, suas
atividades associadas, artefatos e regras que servem para entregar uma série de incremen-
tos de produto dentro de um determinado periodo (geralmente de duas a quatro semanas)
chamado sprint (RUBIN, 2012). O time é formado por:

e Product Owner, responsavel por manter os requisitos e dividi-los para o resto da
equipe (HAYATA; TOMOHIRO; HAN, 2011);

e Scrum Master, responsavel por liderar e ajudar a equipe de desenvolvimento,
além de ser a ponte entre o product owner e a equipe para conduzir as reunioes

mantendo a sincronia do projeto (BASS, 2014);

e Equipe de desenvolvimento, profissionais responsaveis por desenvolver o produto
e entregd-lo ao fim de cada sprint (GANNON, 2013).
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O Scrum comega com a visao do product owner sobre o produto e a criacao das
funcionalidades do sistema em uma lista priorizada chamada product backlog. Depois,
sdo separadas tarefas do backlog para compor a sprint (de acordo com o que a equipe
acredita conseguir desenvolver durante o ciclo) e assim a sprint se inicia. No final, é feita
uma revisao da sprint, onde os itens desenvolvidos pela equipe sao revisados por todos as
partes envolvidas e; uma retrospectiva, apontando pontos positivos e negativos da sprint
¢ feita, com o objetivo de melhorar a préxima (RUBIN, 2012). A Figura 1 mostra o fluxo

das atividades do Scrum.

Ciclo de wvida Scrum

’ a cada
s, 24 horas
T - S

duragdo entre 2 e 4 semanas

FabioCruz.com

Figura 1: Fluxograma do Scrum. Fonte: (CRUZ, 2013)

2.4 Meétricas de Software

Monitorar a qualidade de software é fundamental para qualquer projeto (MEIREL-
LES, 2013). De acordo com a ABNT (2003), métrica ¢ uma uniao de procedimentos com
o objetivo de definir escala e métodos para medidas. Segundo Mills (1988), uma métrica

é considerada boa quando ela ajuda a medir os parametros de qualidade de um software.

Muitos desenvolvedores utilizam métricas para ter uma nocao da completude ou
nao dos seus requisitos, se o design estd bom e se o que foi desenvolvido foi feito com

qualidade. Métricas de software também podem ser utilizadas para tomar decisdes sobre

o futuro de um projeto (FENTON; BIEMAN, 2015).

Atualmente, métricas de orientagdo a objetos sdo mais utilizadas do que outros
tipos de métricas (RADJENOVIE et al., 2013). Para o Ruby, existem algumas ferramentas
como o Flog, que verifica a complexidade do cédigo-fonte. Quanto maior a complexidade,
mais dificil é o teste e a manutengao (DAVIS, 2017). Outra ferramenta muito usada para
acompanhar a qualidade do codigo é o Reek, que reporta os code smells encontrados no
c6digo (RUTHERFORD, 2017b). Code smells mostram onde, no seu cédigo Ruby, pode
ser encontradas dificuldades de leitura, manutencao e evolugdo, mas nao indicam se o
codigo funciona ou ndo (RUTHERFORD, 2017a).
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2.5 Integracao Continua

Com o advento dos métodos ageis, a entrega rapida de sofware funcional e de qua-
lidade para o cliente teve sua importancia aumentada. Uma das praticas mais importantes

para atingir esse objetivo é a integragao continua (BECK; ANDRES, 2004).

Integragdo continua é a pratica onde o time integra o cédigo periodicamente (de
preferéncia em tempos curtos) para encontrar erros da forma mais rapida possivel (FO-
WLER, 2006)

Uma build produzida em uma integragdo passa pelos seguintes passos (BECK;
ANDRES, 2004):

e Compilar um cédigo-fonte;
e Rodar uma suite de testes;

e Verificar a qualidade do cddigo via andlise estatica;

e Produzir uma versao instalavel de componentes pré-construidos.

No desenvolvimento de uma ILS (Integrated Library System), um produto multi-
plataforma produzido utilizando uma adaptacao descentralizada do Scrum, a integracao
continua contribuiu significativamente para a produtividade do trabalho, mostrando a
importancia da pratica em projetos dessa natureza (SUTHERLAND et al., 2007).

2.6 Entrega Continua

O processo normal de entrega de software consiste em entregar varios artefatos
e realizar diversas tarefas para colocar o produto produzido em produgao (MANTYLA;
VANHANEN, 2011). Geralmente, devido a customiza¢do necessaria para implantar um
software de cliente pra cliente, o processo de entrega é normalmente feito manualmente
(HUMBLE; FARLEY, 2010).

A entrega continua de um software é um reflexo desses problemas, bem como do
primeiro principio do manifesto agil: "Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através
da entrega continua e adiantada de software com valor agregado."(BECK et al., 2001). A
entrega continua foca em build, deploy, teste e processo de release (HUMBLE; FARLEY,
2010). Existem cinco aspectos importantes sobre a entrega continua (WORLD, 2013):

e Reducgao dos custos com entregas;
e Reducao do tempo de entrega para o cliente;

e Reducao dos riscos;
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e Aumento da qualidade do produto;

e Foco na automacao.

2.7 Testes Automatizados

Testar software é uma atividade que consome muito tempo, mas muito importante
na garantia de qualidade do produto (DWLLO et al., 1987). Os objetivos principais do
teste sdo mostrar para o cliente e o desenvolvedor que o software implementado atende aos
requisitos e descobrir falhas ou defeitos no software, apesar de nao garantir a nao existéncia
delas (SOMMERVILLE, 1982). Existem varias estratégias para testes; dessas estratégias
derivam varios tipos de teste, tais como testes unitario, funcionais, de integracao, de stress,
entre outros (MYERS, 2004).

Uma unidade de software é o menor médulo possivel de um software, geralmente
sendo um método ou uma fungao (RUNESON, 2006). Segundo Luo, Probert e Ural (1995)
os testes geralmente s6 sao iniciados ap6s uma grande parte do software ja estar implemen-
tada. Para estes casos, recomenda-se o método de DTA (Direct Test Acess), que consiste

em acessar diretamente a unidade de software sem remové-la de seu contexto.

Porém, nem sempre os testes se iniciam apés o desenvolvimento do software. O
TDD (Test Driven Development) é uma técnica que também faz uso de testes unitérios,
mas inverte a ordem normal, implementando primeiro os testes e depois as funcionalidades
necessarias para a aprovacao dos testes (WILLIAMS; MAXIMILIEN; VOUK, 2003).

Myers (2004) define teste de integragdo como a verificagao das interfaces das partes
do sistema. Esse tipo de teste consegue identificar erros que nao seriam encontrados apenas
em testes unitarios. Essas interfaces de diferentes partes do sistema sdo, por exemplo,
uso de arquivos compartilhados e chamadas de métodos de outros sistemas, entre outras
(SPILLNER, 1995).

2.8 Prototipacao

Segundo a ISO (1997), usabilidade ¢ uma medida de efetividade, eficiéncia e sa-
tisfacdo de um usuario ao utilizar um produto. Para ajudar a medir a usabilidade, além
de ajudar a elicitar e validar requisitos, a prototipacdo é um método muito utilizado na
engenharia de software (SOMMERVILLE, 1982).

Protétipos variam de acordo com a fidelidade ao software final. A fidelidade pode
variar em interatividade, visual e conteido. Quanto mais elementos cliciveis, maior a
proximidade do visual do protétipo ao visual final e quanto maior a proximidade com

o processo da aplicagao, maior a fidelidade do protétipo (NIELSEN, 2017). Protétipos
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de alta fidelidade, que sao mais interativos, fazem com que o designer nao precise se
preocupar tanto em fazer o protétipo funcionar e observar melhor o usudrio testando,
para poder tirar melhores conclusées. Em contrapartida, prototipos de baixa fidelidade
sao mais faceis de serem alterados e dao aos stakeholders uma noc¢ao melhor do progresso
do trabalho (NIELSEN, 2017).

A técnica conhecida como Crazy Fights é um passo do processo de design sprint da
empresa Google Ventures. O Crazy Eights ¢ uma técnica onde os participantes possuem
5 minutos para desenhar as oito telas principais do aplicativo, sendo assim 40 segundos
para cada uma. O objetivo principal é ser bem direto e, como o tempo é curto, apenas os

pontos cruciais para o aplicativo serao desenhados (KNAPP, 2012).
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3 Metodologia

Neste capitulo, serd discutida a metodologia adotada para desenvolver este tra-
balho. Inicialmente serda mostrado como foi utilizado o Scrum no projeto, o hardware
utilizado pela para desenvolver o projeto, as ferramentas usadas e por fim a arquitetura

desenvolvida no projeto.

3.1 Scrum

3.1.1 Papéis

Como a equipe de desenvolvimento é composta apenas por duas pessoas, definiu-se
que o papel de Scrum Master nao era necessario para o projeto, sendo suas atribuigoes
divididas entre os dois membros da equipe. O papel de Product Qwner esteve a cargo do

professor orientador.

3.1.2 Sprints

Para o desenvolvimento da aplicacao as sprints terao duracao de duas semanas.

As atividades que compoem as sprints sao:

e Planejamento de Sprint, no qual sdo separados os itens do product backlog que

sao desenvolvidos durante o periodo de duas semanas;

e Revisao da Sprint, na qual sdao mostradas e discutidas junto ao Product Owner

as histoérias de usuario que foram implementadas durante a sprint;

e Retrospectiva, na qual sao discutidos os pontos positivos, negativos e possiveis

melhorias para as proximas iteragoes;

e Reunides semanal, nas quais sao discutidas, junto ao professor orientador, os

caminhos a serem seguidos no projeto;

A equipe desenvolve utilizando a estratégia do pair programming, mas, quando a dupla
nao pode estar presencialmente reunida, um desenvolvedor implementa a histéria e o outro

faz uma revisao.
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3.2 Hardware e Software de Desenvolvimento

Foram utilizados dois computadores diferentes para o desenvolvimento desse pro-
jeto, um Linux e outro Mac OS. Além disso, foram utilizados dois modelos de celular, um

Android e o outro iOS. As especificacoes podem ser encontradas na Tabela 1

Tabela 1: Especificagao dos equipamentos utilizados.

Tipo Sistema Operacional Modelo
Computador Linux Debian 8 Dell Inspiron 5558
Computador | Mac OS Sierra 10.12.5 Macbook Pro 15 Retina

Celular Android 6.0 Motorola Moto G (3* Geragao)
Celular iOS 10.3.2 Iphone 5s

3.3 Ferramentas Utilizadas

3.3.1 Linguagens e Frameworks

O aplicativo Guimifiu esta sendo desenvolvido utilizando o framework Ionic 2, que
por sua vez utiliza TypeScript como linguagem de programagao. O TypeScript é uma lin-
guagem que facilita o desenvolvimento em JavaScript em larga escala. E uma linguagem
fortemente tipada, que possibilita a aplicacao de orientagao a objetos em aplicacoes Ja-
vaScript. O TypeScript é compilado e transformado em JavaScript (MICROSOFT, 2017).
O Ionic 2 é um framework livre criado pela Drifty Co. em 2012 que empacota o Cordova
e o TypeScript para utilizar fun¢des nativas dos aparelhos moveis e criar aplicativos mul-
tiplataforma a partir de um unico cédigo (DRIFTYCO, 2017).

Em conjunto com o desenvolvimento do aplicativo, foi desenvolvida uma API
RESTful utilizando a linguagem de programacao Ruby com o framework Ruby on Rails.
Criado em 1995, o Ruby é uma linguagem de tipagem dinamica open source criada por uma
juncao das melhores partes das linguagens Perl, Smalltak, Eiffel, Ada e Lisp. O Ruby per-
mite multithreading independentemente do suporte do sistema operacional (RUBY, 2017).
O Ruby on Rails é um framework criado em 2004 para desenvolvimento de aplicagoes web
que faz com que o programador use o paradigma de conven¢ao sobre configuracao (HANS-
SON;, 2017). Varios softwares sao desenvolvidos em Ruby on Rails, tais como o GitHub,
Shopify, Hulu e Twitch. A representacao dos dados da API é feita em formato JSON
(JavaScript Object Notation).

3.3.2 Testes

Para a aplicacao mobile, foram utilizados os frameworks open source Jasmine para

escrever os testes e o Karma para rodar a suite. O Karma é um ambiente de teste para
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JavaScript que os desenvolvedores conseguem feedbacks rapidos do codigo que estao desen-
volvendo (KARMA, 2017). O Jasmine é um framework que utiliza conceitos de behavior-
driven development para escrever testes (LABS, 2017). O CodeCov foi utilizado para

adquirir a cobertura de codigo dos testes.

No desenvolvimento dos testes da API utilizou-se o RSpec, que é uma ferramenta
para escrever e executar a suite de testes (RSPEC, 2017) e o Coveralls que adquire a
cobertura de codigo dos testes (INDUSTRIES, 2017).

3.3.3 Métricas de Cédigo-fonte

Para as métricas de codigo-fonte da aplicacao mobile, utilizou-se o TSLint, que
checa codigos TypeScript em questoes de manutenabilidade, leitura e erros funcionais

(PALANTIR, 2017).

No cédigo-fonte da APT utilizou-se o CodeClimate, uma ferramenta que baixa o
c6digo do GitHub e checa em seus servidores a complexidade do codigo, duplicagao, estilo
e seguranca (CODECLIMATE, 2017). O CodeClimate utiliza as seguintes métricas para

gerar o relatério final:

Reek: para verificagao de code smells, que sao sintomas no cédigo-fonte que podem

gerar problemas;

Flog: para a verificagdo da complexidade do cédigo Ruby;

Rubocop: que verifica estilo e qualidade do cédigo;

Brakeman: para uma verificacao estatica de seguranca do cédigo.

Além disso, existe também uma ferramenta prépria do CodeClimate para checagem

de duplicagoes de codigo.

O Rubocop foi utilizado também fora do CodeClimate para medir a complexidade
do cédigo. Além de complexidade, o Rubocop possui diversas outras ferramentas embu-
tidas que verificam outros aspectos, com base no guia de estilo do Ruby mantido pela
comunidade (BATSOV, 2017). Os padroes minimos ou maximos dessas outras ferramen-

tas sao analisados junto automatizar desenvolvimento do projeto.

3.3.4 Integracao e Entrega Continua

O TravisCI é uma ferramenta gratis para projetos open source que faz a integracao
continua de projetos em varias linguagens. As builds sao feitas imediatamente apods os

pushes na ferramenta de controle de versao e, por meio de um script criado pelo usuério,
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o Travis configura e roda a suite de testes do commit. Além disso, também pode fazer
deploys no Heroku caso a build esteja passando (TRAVISCI, 2017).

O Heroku é uma plataforma que permite criar, entregar, monitorar e escalar aplica-
tivos. Comumente utilizado para o deploy de aplicagoes web, a plataforma também serve
para hospedar servigos na nuvem, facilitando a arquitetura de aplicativo-APT (HEROKU,
2017).

O Fastlane é uma ferramenta open source para automatizar a entrega continua
de aplicativos iOS e Android. Ele conecta diretamente com a App Store e a Play Store
para fazer deploys das versoes do aplicativo, inclusive versdes beta exclusivas para testes
(FASTLANE, 2017).

3.3.5 Prototipacao

Apo6s a finalizagao do Crazy Fights, foram escolhidas as melhores telas para serem
levadas como base da construcao do aplicativo. Apds a validacao dos requisitos, foram
desenhados protétipos de baixa fidelidade para as historias de usuérios que seriam desen-

volvidas. Sendo assim, a prototipacao fez o uso de duas ferramentas:

e Marvelapp: utilizado para simular o fluxo das telas geradas pelo Crazy FEights,
onde é possivel tirar fotos dos protétipos desenhados e criar transi¢oes nas telas

desenhadas de forma a mostrar o fluxo da aplicagdo, que pode ser tanto web quando
para Android e i0OS (MARVEL, 2017);

e NinjaMock: utilizado para a prototipacao de baixa fidelidade das histérias de
usudrio. E uma ferramenta de criacio de wireframe designs para plataformas méveis
e web (NINJAMOCK, 2017).

A Figura 2 mostra o prototipo de papel da tela de login da aplicacao. O login pode

ser feito via Facebook, Google ou uma conta local.

Figura 2: Prototipo de papel da tela de login. Fonte: autores
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A Figura 3 mostra o protétipo de papel da tela inicial da aplicacdo. Um mapa serd

mostrado com algumas informagoes do usuario.

Figura 3: Protétipo de papel da tela inicial. Fonte: autores

A Figura 4 mostra o protétipo de papel do menu lateral da aplicagao.

Figura 4: Protétipo de papel do menu lateral. Fonte: autores

Os demais protétipos se encontram no Apéndice D.

3.3.6 Comunicacao

A comunicacao da equipe foi em sua maioria pela ferramenta Slack. O Slack é uma
ferramenta de comunicacao através de canais de mensagens. O objetivo é que cada canal
tenha o seu respectivo assunto para organizar o projeto, que pode ser ptiblico, ou seja, para
todos os membros da equipe; ou privado para apenas uma parte da equipe (SLACK, 2017).
Além disso, é possivel integrar outras ferramentas ao Slack, para mostrar eventos como
commits do GitHub e resultados de builds do TravisCI, entre outras, evitando ter que abrir
multiplas ferramentas para ver os resultados dos trabalhos dos outros. As ferramentas

integradas com o Slack foram:
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GitHub;

TravisCI,

CodeCov;

Coveralls; e

Fastlane;

Todas as ferramentas foram integradas em um tnico canal para facilitar a organi-

zagao dos eventos durante o desenvolvimento.

Os requisitos estao sendo mantidos no GitHub como issues para controlar o status
no kanban do Guimifiu (2017b) na ferramenta Waffle.io. O Waffle é uma ferramenta de
gestao de projetos que utiliza as issues do GitHub para manter os requisitos de um projeto
em um kanban online automaticamente. Além disso, o Waffle também gera graficos para
monitorar o projeto (TECHNOLOGIES, 2017).

3.4 Arquitetura

3.4.1 Representacao da Arqitetura

A forma como o framework Ionic estda sendo utilizado pode ser representada por

um diagrama de pacotes (Figura 5):

Src

app pages

—
page.html
providers page.ts page.css
tests
integration unit

Figura 5: Diagrama de pacotes. Fonte: autores
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e src: é o diretorio fonte da aplicagao, onde os principais recursos serao salvos.
e app: onde o framework retine todos os recursos a serem compilados.

e pages: as paginas do aplicativo, como o login, a pagina de registro de contas, entre
outras. Cada pagina é composta de HTML e CSS, que compdem o visual da pagina

e o Typescript que é onde esta a parte logica;
e providers: os métodos que fazem a comunicacao da API com o aplicativo.
e tests: os diferentes tipos de testes de software realizados no applicativo.
e integration: testes de integracao.

e unit: testes de unidade.

A arquitetura da API é baseada na arquitetura MVC (Model View Controller) e

foi definida como ilustra a Figura 6:

Browser

Web Server

Routes

-

Controller

I

Model

Figura 6: Arquitetura da API. Fonte: autores

As classes modelos se comunicam com o banco de dados PostgreSQ)L e com as
classes controladoras, que por sua vez enviam e recebem dados para as rotas que sao
disponibilizadas por um servidor web; o usuédrio pode acessar esses dados via navegador

ou outro tipo de aplicagao cliente.

3.4.2 Modelo de Dados

Utilizando a ferramenta MySQL Workbench, foi criado um modelo de dados da
aplicacao. O dicionario de dados pode ser encontrado no Apéndice A. O modelo da apli-

cagao é representado pela Figura 7.
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Cid INT
Usuario_id INT Cid INT
PostoDeCombustivel_id INT < latitude VARCHAR(45)

o estrelas INT 2 longitude VARCHAR(45)
<> google_maps_id INT

> vizinhanca VARCHAR(45)
> nome VARCHAR(45)
Bandeira_id INT

©id INT
> nome VARCHAR(45)

> sobrenome VARCHAR...
<> email VARCHAR(45)
< senha VARCHAR(45)

CidINT
< tipo INT
Usuario_id INT
PostoDeCombustivel_id INT
> valor VARCHAR(45)

Jid INT
> data_de_inicio VARCHAR(45)
> data_de_termino VARCHAR(45)

©id INT

> data DATETIME
Usuario_id INT
PostoDeCombustivel_id INT
< abastecido BOOL

< boicotado BOOL

> valor VARCHAR(45)

Cid INT
. data_de_inicio VARCHAR(45)
< data_de_termino VARCHAR(45)

idINT
> nome VARCHAR(45)
> caminho_da_imagem VARCHAR(45)

Figura 7: Modelo de dados Fonte: autores
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4 Resultados

Neste capitulo, serao discutidos os resultados obtidos durante as duas entregas.
Primeiramente, serao mostrados os requisitos elicitados pela equipe e, logo depois, serao
mostrados os resultados da aplicagao desenvolvida, onde serao passados os requisitos ja
implementados, o método de decisao de boicote, os testes automatizados, as métricas

coletadas do cédigo-fonte e a integracao e deploy continuo do projeto.

4.1 Aplicacao desenvolvida
As histérias de usuario foram elicitadas pela equipe de desenvolvimento junto ao
professor orientador.

Para a segunda entrega do aplicativo, foram desenvolvidos os requisitos ja elicita-

dos na primeira entrega conforme mostra a Tabela 2.
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Tabela 2: Status dos Requisitos elicitados na primeira entrega

Histéria Desenvolvida?
Eu, como motorista, gostaria de me cadastrar no sistema para Sim
acessa-lo
Eu, como motorista, gostaria de me autenticar no sistema para Sim
utilizar suas funcionalidades
Eu, como motorista, gostaria de ver os postos dentro de uma Sim
rota para facilitar a minha escolha de posto
Eu, como motorista, gostaria de avaliar os precos ja existentes Nio
para colocar pregos verdadeiros em cima e falsos em baixo
Eu, como motorista, gostaria de avaliar o posto onde eu Sim

abasteci para atribuir uma nota para sua qualidade

Eu, como motorista, gostaria de informar se estou ou nao
abastecendo no posto para contribuir com os dados coletados Sim
pelo aplicativo

Fu, como motorista, gostaria de ver uma lista de postos com

melhor custo/beneficio para abastecer no melhor posto para Nao
mim

Eu, como motorista, gostaria de ver uma lista com todos os Nio
postos boicotados para me programar onde abastecer

Eu, como motorista, gostaria de saber quando eu estou em um Sim
posto de combustiveis para interagir com ele

Eu, como motorista, gostaria de ver as informagoes do posto Sim

onde estou, para saber se quero abastecer nele ou nao

Eu, como motorista, gostaria de registrar o preco de gasolina,
alcool ou diesel do posto onde eu me encontro Sim
para que o preco esteja sempre correto

Eu, como desenvolvedor, desejo mapear os postos de

o . . Sim
combustiveis para que sejam tratados no sistema

Eu, como motorista, gostaria de editar o meu cadastro para

. . - . Sim
manter minhas informagcoes atualizadas

Eu, como motorista, desejo abrir a rota de um posto de
combustivel com outros softwares de navegacdo para conseguir Sim
chegar a ele
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A Figura 8 mostra a tela de login da aplicacao. O login pode ser feito via Facebook,

Google ou criando uma conta local.

CRIAR NOVA CONTA

o OO =

Figura 8: Tela de login. Fonte: autores

Como ilustrado na Figura 9, sdo mostrados na aplicagao todos os postos de com-

bustiveis em um raio de 5 km da localizacao do usuério.

DF-475 251
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ﬁ Petrobras
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B
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al
Google S
f 8 o =
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Figura 9: Postos de combustiveis proximos a localizacao do usudrio. Fonte: autores
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A Figura 10 mostra uma tela da aplicagdo assim que se chega em um posto boi-

cotado.

Vocé esta abastecendo?

Gas & Oil Comercio De Combustiveis Ltda
Q 55 Lote 08 Setor Central, Braslia

BOICOTADO o

Gasolina: R$ 1.00 7
Alcool: R$ 1.00 Va

Diesel: RS 1.00 Va

o OO =

Figura 10: Tela de chegada no posto boicotado. Fonte: autores

Além desses requisitos, foram elicitados as novas historias que se mostraram im-

prescindiveis para a aplicagao. O requisitos e seus respectivos status se encontram na

Tabela 3

Tabela 3: Status dos Requisitos elicitados na segunda entrega

Histoéria Desenvolvida?
Eu, como administrador, gostaria de me autenticar no sistema Sim
para ajustar suas configuragoes basicas
Eu, como administrador, gostaria de adicionar as bandeiras dos Sim
postos para facilitar a identificagao pelo usuario
Eu, como administrador, gostaria de alterar as informagoes dos
postos cadastrados para garantir a verossimilhanca dos dados Sim
vindos de fontes externas ao sistema
Eu, como administrador, gostaria de criar um boicote por
bandeiras para que o boicote seja efetivo diretamente a uma Sim
bandeira especifica
Eu, como motorista, gostaria de visualizar um gréafico contendo
os gastos mensais com combustivel para controlar melhor meu Sim
orcamento
Eu, como motorista, gostaria de visualizar um histérico de Sim
postos onde passei para controlar melhor os meus gastos
Eu, como desenvolvedor, gostaria de criar um algoritmo para Sim

definir quais serao os postos boicotados
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As funcionalidades de administrador se mostraram imprescindiveis para facilitar
a identificacdo dos postos de combustiveis pelo usuario através de icones, indicando as
bandeiras. Durante o segundo periodo do projeto, observou-se que algumas informacgoes
fornecidas pela API do Google possuiam erros. Com o médulo de administracao, é possi-
vel corrigir esses erros pontuais. Além disso, como a primeira versao do aplicativo que vai
para a Play Store nao possuird as funcionalidades que garantirdao a qualidade dos dados
de precos dos combustiveis, a possibilidade de editar os dados de sugestdo de prego ma-
nualmente, de forma mais pratica, mostrou-se importante. A Figura 11 mostra a pagina

inicial do moédulo de administracao.

Guimifiu Admin Dashboard

NAVEGAGAO

Abastecimento Ad min iStragéo do apl icatiVO

Administrador

Avaliagéo Dashboard

Bandeira

A Dashboard
Boicote por bandeira

Boicote por postos Nome do modelo  Ultima entrada

Posto de combustivel " N 1

ito pi

e

Sugestéo de prego Administrador °
e

e

Usuério Avaliagdo aproximadamente 1...
Usudrio da API Bandeira 25 dias Atrds

Boicote por bandeira 25 dias Atras e
e

e

Boicote por postos aproximadamente 1...
Posto de combustivel aproximadamente 1... 372
Sugestéo de prego 4 dias Atras e
e

e

Usuério aproximadamente 1...

LT TN T TR T 11}
L A e R A

8

a

o

@
5

Usuério da API 8 meses Atras

Figura 11: Pagina inicial do médulo de administragao. Fonte: autores

Observou-se também a importancia de manter um controle na aplicagdo sobre o
controle de gastos do motorista e como essa funcionalidade é um diferencial em relacao
aos aplicativos atuais. A Figura 12 ilustra o histérico de postos abastecidos pelo usuario,

enquanto a Figura 13 mostra o grafico de gastos mensais.
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Figura 12: Pagina inicial do médulo de administragao. Fonte: autores
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Figura 13: Pagina inicial do médulo de administracao. Fonte: autores



Capitulo 4. Resultados 37

Com as funcionalidades implementadas, a comunicacao dos sistemas desenvolvidos

se da como ilustrado pela Figura 14:

)

PostgreSQL >
Banco de dados I
r
Sistema Aplicativo
Adrministrador Guimifiu

Figura 14: Comunicacgao entre os sistemas desenvolvidos. Fonte: autores

Os dados armazenados em um banco de dados PostgreSQL sao transacionados
pela interface administradora e pela API. Por sua vez, aplicativo se comunica com a API

para acessar, criar e alterar os dados.

O Apéndice B apresenta algumas outras telas da aplicacao desenvolvida.

4.1.1 Método de decisao de postos boicotados

Toda semana, serao selecionados postos onde os usuarios serao incentivados a nao
abastecer. Para decidir quais postos serao boicotados, o Guimifiu tem duas estratégias
principais: a Lista Comum e o Boicote por Bandeiras. A lista comum escolhe os
postos com qualidade geral menor que 1 e que nao tenham sido boicotados recentemente,
criando uma lista inicial. A qualidade geral de um posto é determinada pela féormula a

seguir, onde sao considerados o niimero de estrelas do posto e o preco dos combustiveis:

S5x QF

6= 2% (PG + PA+ PD)

(4.1)

Sendo que QG é a Qualidade Geral do posto, PG, PA e PD sao os precos de
Gasolina, Alcool e Diesel, respectivamente e, por fim, QE é a Quantidade de Estrelas. A
quantidade de estrelas é definida pela média das avaliagdes dos usuarios. O objetivo é que
a qualidade do posto indicado pelos usuarios seja proporcional a qualidade geral dele e
que os precos dos combustiveis sejam inversamente proporcionais, ou seja, quanto maior
a quantidade de estrelas e menor o preco dos combustiveis, maior a qualidade geral do
posto, diminuindo suas chances do mesmo ser boicotado. Essa formula sera balanceada

de acordo com os dados dos postos e das avaliagoes dos usudrios com o tempo. A tabela 4
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contém um exemplo de postos ficticios com precos, quantidade de estrelas e a qualidade

geral.

Tabela 4: Tabela de postos ficticios

Posto | PG | PA | PD | QE | QG

1 | 4,00]300]400] 2 |045
390 | 3,20 | 450 | 5 | 1,07
4,00 | 3,50 | 3,70 | 4,5 | 1,00
4,00 | 3,80 | 3,90 | 3,5 | 0,74
4,00 | 3,80 | 3,00 | 4,5 | 0,96

QY | W[ N

Na tabela 4, os postos 1, 4 e 5 seriam os colocados na lista inicial, devido ao baixo
QG. Os postos 2 e 3 estariam logo acima do limite minimo e, portanto, estariam de fora
da lista.

A lista inicial é montada e entdo a aplicacdo verifica se nao existem muitos postos
proximos sendo boicotados, para nao deixar o usuario com poucas opgoes de locais de
abastecimento. Essa verificacao é feita através de grafos. Os nés dos grafos sao os postos de
combustiveis e as arestas sao as distancias entre os todos postos que nao sejam maiores que
10 quilometros. Com este grafo, em cada né da lista inicial é verificado se os nés adjacentes
sao todos postos que estao na lista inicial. Em caso positivo, o né é removido da lista; caso
contrario, o n6é é mantido. Os nos restantes compoem a lista final de postos boicotados,
denominada Lista Comum. Na Figura 15, considerando que os pontos vermelhos sao
nos da lista inicial e os pontos azuis sdo os demais postos, apds a verificagao, os pontos

vermelhos virariam azuis, como mostrado na Figura 16.

Figura 15: Grafo com Lista Inicial de Postos Boicotados. Fonte: autores
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Figura 16: Grafo com Lista Comum de Postos Boicotados. Fonte: autores

Baseado no algoritmo, foi desenvolvido um script na linguagem Ruby que é execu-

tado semanalmente no servidor hospedado no Heroku, através do Heroku Scheduler, uma

ferramenta criada para executar tarefas no servidor.

O Boicote por Bandeiras acontece quando todos os postos de uma bandeira

previamente selecionada sao colocados na lista de boicotados, independentemente da dis-

tancia entre eles, colocando o prejuizo do boicote menos nos postos e mais na bandeira.

Os dois tipos de boicote sao exclusivos, ou seja, nao ocorrem no mesmo periodo. A estra-

tégia de boicote é escolhida pela equipe de desenvolvimento. O Boicote por Bandeiras

¢ iniciado manualmente no médulo de administragdo, como mostra a Figura 17

Guimifiu Admin
NAVEGAGAO
Abastecimento
Administrador
Avaliagdo

Bandeira

) 5 £S Listar + Adicionar novo @ Exportar
Boicote por bandeira
Boicote por postos
., Data de inicio 22 de Novembro de %
Posto de combustivel
Opcional.
Sugestao de prego
Usuério Data de fim 30 de Novembro de 2
Usudrio da API Opcional.
Bandeira Petrobras
Necessario.
|

Figura 17:

Novo Boicote por bandeira

Dashboard / Lista de Boicote por bandeira / Novo

Pagina de criagao de Boicotes do médulo de administracao. Fonte

% Cancelar

Dashboard

: autores
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4.1.2 Testes Automatizados

Foram feitos testes de integracdo e unitarios para garantir o funcionamento dos

métodos do cddigo-fonte e da integracao da aplicacdo mobile com a API.

Encontrou-se uma certa dificuldade pra realizar os testes unitarios no lonic, uma
vez que nao ha muitos exemplos que de fato funcionam e uma documentacao do proprio

framework sobre o assunto.

O codigo de testes pode ser encontrado no repositério da aplicacao no GitHub
(https://github.com/Guimifiu/guimifiu-app). Um exemplo de teste unitario e de teste de

integracao esta disponivel no Apéndice C.

4.1.3 Métricas de Codigo-fonte

Como citado no Capitulo 3, foram utilizadas as ferramentas CodeClimate e Ru-
bocop. Além de medir a complexidade no Rubocop, foi feita na integracao continua um
relatorio de métricas pela ferramenta que impede que a build passe caso a complexidade

seja maior do que 6, que é o padrao de complexidade ciclomatica maxima aceitével.

A Figura 18 mostra o resultado da analise feita pelo Rubocop. O arquivo de confi-
guragao utilizado para a anélise pode ser encontrado no enderego do GitHub do Guimifiu
(2017a).

@johnny [~/Documents/tcc/guimifiu-backend](master) $ rubocop -c .rubocop_config.yml
Inspecting 97 files

97 files inspected, detected

Figura 18: Relatério de analise estatica do Rubocop. Fonte: autores
A Figura 19 mostra o resultado das analises realizado pelo CodeClimate.

Breakdown Repository stats

79
3.62 23

Figura 19: Relatério de analise estatica do CodeClimate. Fonte: autores


https://codeclimate.com/github/Guimifiu/guimifiu-backend/
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As issues encontradas no CodeClimate infelizmente nao puderam ser tratadas a
tempo da entrega do projeto devido aos problemas encontrados durante o desenvolvi-

mento, como descritos no Capitulo 5.

4.1.4 Integracdo e Entrega Continua

H4 trés tipos de ambientes no desenvolvimento desta aplicagao: development, sta-
ging e production. O ambiente de development, ou desenvolvimento, é o ambiente local de
cada desenvolvedo; staging ou pré-producao é um ambiente para serem realizados testes
beta e production, ou producao, é o ambiente final onde a aplicacao sera de fato utilizada

pelos usuarios.

Na API, a integragdo continua é feita com a ferramenta TravisCI, onde, quando
um pull request é aceito na branch staging, o Travis executa toda a suite de testes para
identificar se algum deles pode ter resultado em falha. Caso todos passem, ele verifica se
todas as métricas definidas pelo Rubocop estdao de acordo com o padrao definido. Caso
todas as métricas passem, a build de pré produgao ¢ criada, o Travis envia as informacgoes
de cobertura de testes para o Coveralls, as informacoes de métricas para o Code Climate

e em seguida realiza o deploy no ambiente de pré producao no Heroku.

Se um pull request for aceito na branch master todo o processo serd o mesmo,

exceto pelo deploy, que ocorrera no ambiente de producao no Heroku.

A Figura 20 ilustra o processo de integragao e deploy continuo feito na API.

/N covEraLLs

J —»Q RuboCop

""E ,-r,e. Travis Cl

* [H] neroku

Staging

, HEROKU

Production

Figura 20: Integracao e deploy continuo API. Fonte: autores
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No aplicativo planejou-se a integracao e o deploy continuo como mostra a Figura
21.

(@)

y ‘

G Traviscl . < fastiang]

(U )

O p e - -Iz.crashlytics

Staging

Figura 21: Integracao e deploy continuo planejado para o aplicativo. Fonte: autores

Se um pull request for aceito na branch master, o Travis realizara toda a suite
de testes; caso todos passem, ele enviara as informagoes de cobertura para o Codecov e
através do Fastlane realizard o deploy do aplicativo, tanto na Play Store quanto na App
Store. Se um pull request for aceito na branch staging, todo o processo sera repetido, exceto
pelo fato que o deploy do aplicativo nao é realizado nas lojas e sim no Crashlytics, que ird

criar a versao beta do aplicativo e o enviara para os e-mails previamente configurados.

Para a primeira entrega do trabalho, foi planejado sé até o deploy beta, como

mostrado na Figura 22:

QE\ |

ATR, . - > f'\—) L L
g TravisCl | € P fastlane

x

O p p— -E.crashlytics

Staging

Figura 22: Integracao e deploy continuo planejado para a primeira entrega. Fonte: autores

Entretanto, nao foi possivel fazer com que o deploy continuo acontecesse logo apods
a integracao continua, um desafio causado pela escolha de desenvolvimento hibridos de
aplicativo. Uma vez que o codigo versionado do aplicativo é o mesmo cédigo para a
plataforma Android e iOS, e apés realizar a build desse cdédigo sao gerados cddigos em
cada plataforma, nao versionados. A ferramenta de integracdo continua nao consegue ter
acesso aos codigos de cada plataforma para realizar os devidos deploys. Sendo assim, o

deploy continuo estava acontecendo manualmente através do comando:



Capitulo 4. Resultados 43

$ fastlane beta

A Figura 23 ilustra como estava funcionando a integracao e o deploy continuo do

aplicativo até a primeira entrega.

O P AN ‘ 7 -E.crashlytics

& Travis Cl < fastlane

‘ § fastlane beta ‘
Staging \ /

Figura 23: Integracao e deploy continuo até a primeira entrega. Fonte: autores

Na segunda parte do trabalho foram avaliadas formas de melhorar essa automati-
zacao. Entretanto, com o langcamento da versao 3 do Ionic, muitas dependéncias pararam
de funcionar e a automatizacao, que deveria economizar tempo, rodando os testes e inte-
grando as novas funcionalidades ao aplicativo e realizando o deploy nas lojas, comecou a
ocasionar perda de tempo de desenvolvimento na tentativa de integrar ferramentas para
as quais o Ionic nao oferece suporte. Portanto, decidiu-se remover a integracao e entrega
continua do aplicativo e realizar essas tarefas manualmente, deixando assim essa melhoria

como proposta para trabalhos futuros.
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A Figura 24 mostra o cronograma das atividades realizadas durante a primeira

parte do projeto.

@ Name Duration Start Finish
1 "2 Definir escopo do projeto 11d? 03/01/2017 03/15/2017
2 "8 Elicitar requisitos 11d? 03/15/2017 03/29/2017
3 "B (Criar prototipos 6d? 03/22/2017 03/29/2017
4 "8 Implementar login 11d? 03/29/2017 04122017
5 "B Implementar testes unitarios e de integraco 16d? 04/12/2017 05/03/2017
6 [“2 Implementar integracdo e deploy continuo | 11d? 05/03/2017 05/17/2017
7 "B (Criar modelo de dados 6d? 05/17/2017 (05/24/2017 |
8 8 Implementar mapa com postos e rotas 11d? 05/17/2017 05/31/2017 E
9 B Escrever relatario 13d? 05/31/2017 06/16/2017

Figura 24: Cronograma de atividades da primeira entrega. Fonte: autores

A Figura 25 apresenta o cronograma inicial da segunda parte do projeto.

Name

ElSprint 1
Eu, como motorista, gostaria de saber quando eu estou em um posto de gasolina para interagir com o mesmo
ElSprint 2
Eu, como motorista, gostaria de informar se estou ou néo abastecendo no posto para contribuir com os dados coletados pelo aplicativo
Eu, como motorista, gostaria de ver as informagdes do posto onde eu estou, para saber se quero abastecer nele ou ndo
Eu, como motorista, gostaria de registrar o prego de gasolina, alcool ou diesel do posto onde eu me encontro para ele sempre ter o prego certo
ElSprint 3
Eu, como motorista, gostaria de ver uma lista com todos os postos boicotados para me programar com antecedéncia onde abastecer
ElSprint 4
Eu, como motorista, gostaria de ver uma lista de postos com maior custo/beneficio para abastecer no melhor posto para mim
ElSprint 5
Eu, como motorista, gostaria de avaliar os pregos j& existentes para colocar pregos verdadeiros em cima e falsos em baixo
ElSprint 6

Eu, como motorista, gostaria de avaliar o posto onde eu abasteci para definir uma qualidade ao mesmo

Duration

11d?
11d?
11d?
3d?

4d?

6d?

11d?
11d?
11d?
11d?
11d?
11d?
11d?
11d?

Start

08/30/2017
08/30/2017
09/13/2017
09/13/2017
09/15/2017
09/20/2017
09/27/2017
09/27/2017
10/111/2017
10/11/2017
10/25/2017
10/25/2017
11/08/2017
11/08/2017

Finish
09/13/2017
09/13/2017
09/27/2017
09/15/2017
09/20/2017
09/27/2017
10/11/2017
10/11/2017
10/25/2017
10/25/2017
11/08/2017
11/08/2017
11/22/2017
11/22/2017

Figura 25: Cronograma inicial de atividades da segunda entrega. Fonte: autores
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Porém, devido a certas adversidades e melhor compreensao do projeto, foram feitas

certas mudancas no cronograma, como mostra a Figura 26.

| Name Duration Start Finish
ETSprint T a7 UBI3UIZUT7 09ITSI20TT
Problemas com ambiente de desenvolvimento 11d? 08/30/2017  09/13/2017
ESprint 2 11d? 09/13/2017  09/27/2017
Eu, como motorista, gostaria de saber quando eu estou em um posto de gasolina para interagir com o mesmo 4d? 09/13/2017  09/18/2017
Eu, como motorista, gostaria de ver as informagdes do posto onde eu estou, para saber se quero abastecer nele ou nao 6d? 09/18/2017  09/25/2017
Eu, como motorista, gostaria de informar se estou ou ndo abastecendo no posto para contribuir com os dados coletados pelo aplicativo 3d? 09/25/2017  09/27/2017
Esprint 3 11d? 09/27/2017  10/11/2017
Eu, como motorista, gostaria de ter um histérico com todos os meus abastecimentos para manter registro dos meus gastos 4d? 09/27/2017  10/02/2017
Eu, como motorista, gostaria de registrar o prego de gasolina, élcool ou diesel do posto onde eu me encontro para ele sempre ter o prego certo 4d? 10/02/2017  10/05/2017
Eu, como motorista, gostaria de avaliar o posto onde eu abasteci para definir uma qualidade ao mesmo 5d? 10/05/2017  10/11/2017
Elsprint 4 11d? 10/11/2017  10/25/2017
Eu, como desenvolvedor, gostaria de criar um algoritmo para definir quais seréo os postos boicotados 4d? 10/11/2017  10/16/2017
Eu, como administrador, gostaria de ter uma interface web administradora para monitorar e controlar os dados do aplicativo 4d? 10/16/2017  10/19/2017
Eu, como motorista, gostaria de visualizar os meus gastos nos ultimos meses para controlar meus gastos com combustiveis 2d? 10/19/2017  10/20/2017
Eu, como administrador, desejo poder criar um evento boicote por bandeira de postos de combustiveis para que o boicote tenha efeito direto sobre a bandeira 3d? 10/23/2017  10/25/2017
ESprint 5 11d? 10/25/2017 11/08/2017
Eu, como motorista, gostaria de ver quando um posto é boicotado para programar onde vou abastecer 4d? 10/25/2017  10/30/2017
Eu, como motorista, desejo abrir a rota de um posto de combustivel com outros software de navegagao para conseguir chegar ao destino 5d? 10/31/2017  11/06/2017
Realizar deploy 3d? 11/06/2017  11/08/2017
ESprint 6 5d? 11/13/2017  11/17/2017
Eu, como desenvolvedor, desejo refatorar o front-end do aplicativo para melhorar a usabilidade e o estilo 3d? 11/13/2017  11/15/2017
Melhorar deploy continuo para evolucdes 3d? 11/15/2017  111/17/2017

Figura 26: Cronograma final de atividades da segunda entrega

. Fonte: autores

Principalmente na primeira sprint, alguns problemas foram encontrados com o

ambiente de desenvolvimento do Ionic devido a da atualizagdo do Ionic 2 para o Ionic 3.

A maioria dos problemas estavam relacionados a atualizagdes de dependéncias.

O plugin do Geofence, utilizado para definir cercas geograficas nos postos de com-

bustivel para indicar ao usuario quando ele entra em um posto, foi implementado para o
iOS na linguagem de programacao Swift. A Apple atualizou o Swift da versdo 2 para a
versao 3 durante o desenvolvimento, mas o plugin ainda nao foi atualizado, o que gerou
incompatibilidade do servigo oferecido pelo plugin com a plataforma iOS. Mesmo depois
de muitas tentativas de fazé-lo funcionar nesta plataforma, nao foi obtido éxito. Portanto,
a equipe de desenvolvimento, juntamente com o professor orientador, tomaram a decisao
de pausar o desenvolvimento para a plataforma iOS e focar apenas para a plataforma
Android, evitando assim que todo o trabalho fosse prejudicado pela atualizagdo de uma

dependéncia que ainda nao ocorreu.

Além do problema da plataforma da Apple, apesar do plugin Geofence ter suporte
para notificagoes push (mensagens de alerta enviadas para o usudrio notificando na tela
do aparelho) locais, uma opgao para facilitar a escalabilidade do aplicativo, caso seja
necessario enviar notificagbes push em outros momentos, é a utilizacao de algum servigo
externo para enviar as notificagdes. Essa decisao causou novos atrasos na implementacao
da funcionalidade, pois foi necessario realizar pesquisas sobre novas alternativas. Por fim,

foi utilizado o servigo de notificagoes push do Google, o Firebase.
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Durante a sprint 4, percebeu-se que seria necessario uma tela de administragao para
poder definir os icones dos postos, bem como corrigir quaisquer informacoes incorretas
oriundas das fontes externas, o que justifica sua adicdo ao cronograma. Durante a mesma
sprint, viu-se necessario melhorar a interface do aplicativo pois o foco até entao havia sido
exclusivamente em desenvolver as funcionalidades. Porém, essa melhoria foi alocada para

a sprint 6 porque a sprint 4 e a sprint 5 ja possuiam muitas tarefas.
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6 Conclusoes

6.1 Consideracoes Finais

Com o fechamento do trabalho tem-se um aplicativo mével com impacto social,
com intuito de melhorar o controle sobre postos de combustiveis por parte da sociedade.
Conceitos de Engenharia de Software como, métricas de codigo, desenvolvimento agil,
testes de software automatizados, prototipacao, integragao e entrega continua foram uti-

lizadas para chegar ao resultado final.

Fazer a aplicacao utilizando o Ionic 2 foi um grande risco. Infelizmente, devido
aos problemas nas atualizagoes do Ionic e os plugins utilizados, a maior vantagem de se
fazer uma aplicacao em lonic ao invés de nativo nao foi utilizada, que ¢é ter aplicativos
para as duas principais plataformas com um s6 codigo. Aplicar conceitos de engenharia
de software em um framework relativamente novo ainda crescendo uma comunidade em
torno dele foi uma experiéncia de grande valia, porém a conclusao que se teve foi que para

projetos de grande porte o desenvolvimento nativo ainda é mais seguro.

O Ionic e seus criadores tém demostrado que a plataforma ainda ira crescer muito
e espera-se (ue em suas versoes subsequentes a versao 2, problemas com dependéncias e
com o ambiente de desenvolvimento sejam resolvidos fazendo com que a plataforma seja
mais estdvel. Para o desenvolvimento da API, ndo houve grandes problemas. O Ruby é
uma linguagem muito estavel e todos os pequenos problemas encontrados foram facilmente

resolvidos devido a extensa documentacao e comunidade.

O modulo de administragdo se mostrou muito til inclusive nas fases de desenvol-
vimento, garantindo que os dados fossem efetivamente salvos e facilitando a criagdo de
dados ficticios para testes. Na continuagao deste projeto, certamente serao mantidos o
moédulo de administragao assim como a API| e estudada a possibilidade de migracao para

a versao mais recente do Ionic ou para desenvolvimento nativo.

6.2 Trabalhos Futuros

Para a continuidade do projeto, tem-se as seguintes atividades:

e Integraciao e Deploy Continuo: novas politicas de qualidade de cédigo serao
adicionadas a integracao com o intuito de evitar o aceite de cdédigo de baixa qua-
lidade no repositério. Implementar solugoes para os problemas encontrados com a

integracao e entrega continua do aplicativo.
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Testes de usabilidade: serao realizados testes de usabilidade com um grupo con-

trolado de usuarios, para garantir que o processo do aplicativo esteja funcional;

Protétipos de alta fidelidade: também para a realizacao de testes de usabilidade,
porém com o intuito de validar se o processo do aplicativo esté facil de ser realizado

e intuitivo;

Definir estratégias de marketing: é de suma importancia que o aplicativo tenha
visibilidade para poder garantir a integridade dos dados que serao atualizados pelos

préprios usuarios;

Testes de desempenho: para estudar melhor a escalabilidade do aplicativo, serdao

feitos testes de desempenho como testes de carga, testes de stress e testes de volume.
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APENDICE A - Dicionario de Dados

A Tabela 5 mostra o dicionério de dados da entidade Usuario, que armazena todas

as informacoes dos usuarios que se cadastrarem no aplicativo.

Tabela 5: Dicionério de dados da entidade Usuario

Atributo | Dominio Descrigao
Id Numérico Numero identificador do usuéario

Nome Texto Nome do usuério
Sobrenome Texto Sobrenome do usudrio

Email Texto E-mail do usuario

Senha do usuario. Deve possuir um minimo
Senha Texto
de 8 caracteres

A Tabela 6 mostra o dicionéario de dados da entidade Awvaliacao, que armazena as

notas dadas pelos usuérios para os postos de combustiveis.

Tabela 6: Diciondrio de dados da entidade Awvaliacao

Atributo Dominio Descrigao
Id Numérico Numero identificador da avaliagao
Estrelas Numérico (Classificacao de um posto de gasolina.

Podeirde 0 a b

Usuério Id Numérico Chave estrangeira da tabela Usuario

Posto de Combustivel Id | Numérico | Chave estrangeira da tabela PostoDeCombustivel

A Tabela 7 mostra o dicionario de dados da entidade PostoDeCombustivel, que
ird armazenar todas as informacoes dos postos de combustiveis importados da API do

Google Maps além de informagcoes adicionadas pelos usuarios do Guimifiu.

Tabela 7: Dicionario de dados da entidade PostoDeCombustivel

Atributo Dominio Descrigao
Id Numérico | Numero identificador do posto de combusfivel
Latitude Texto Latitude do posto de combustivel.

Podeirde 0 a b
Longitude Texto Longitude do posto de combustivel
Endereco da vizinhanga

Vizinhanca Texto i
onde o posto se localiza
Google Maps Id | Numerico Chave da API do Google Maps
Nome Texto Nome do posto de combustivel

Bandeira Id Numeérico Chave estrangeira da tabela Bandeira
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A Tabela 8 mostra o dicionario de dados da entidade SugestaoDePreco, que arma-

zena informagoes sobre a sugestao de preco dos combustiveis em um posto, por usuarios

que ja estiveram nele.

Tabela 8: Dicionario de dados da entidade SugestaoDePreco

Atributo Dominio Descrigao
Id Numérico Numero identificador da sugestao de prego
Tipo Numérico Define o tip9 de combustivel
(Gasolina, Alcool ou Diesel)
Valor Numérico Valor do combustivel
Usuario Id Numérico Chave estrangeira da tabela Usuario
Posto de Combustivel Id | Numérico | Chave estrangeira da tabela PostoDeCombustivel

A Tabela 9 mostra o dicionario de dados da entidade Abastecimento, que armazena

as informacgoes sobre abastecimentos de usuarios em posto de combustiveis.

Tabela 9: Diciondrio de dados da entidade Abastecimento

Atributo Dominio Descrigao
Id Numérico Numero identificador do abastecimento
Data Data Data que o usuario abasteceu no posto
Abastecido Boleano Define se o usuario abasteceu ou nao
no posto em que parou
Boicotado Boleano Define se o pgsto em que o usgério parou
estava na lista de postos boicotados
Valor Numeérico Valor de combustivel abastecido
Usuario Id Numérico Chave estrangeira da tabela Usuario
Posto de Combustivel Id | Numérico | Chave estrangeira da tabela PostoDeCombustivel

A Tabela 10 mostra o dicionario de dados da entidade Boicote, que armazena os

dados dos eventos chamados de boicotes por lista comum a postos de combustiveis, que

aconteceram com uma periodicidade definida.

Tabela 10: Dicionario de dados da entidade Boicote

Atributo Dominio Descricao
Id Numeérico | Numero identificador do boicote
Data de Inicio Data Data de inicio da lista de boicote
Data de Término Data Data final da lista de boicote

Apresentado na Tabela 11, o dicionario de dados da entidade Bandeira, que arma-

zena os dados das bandeiras dos postos de combustiveis, auxiliando tanto na identificacao

quanto no boicote por bandeira.
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Tabela 11: Dicionério de dados da entidade Bandeira

Atributo Dominio Descricao
Id Numeérico | Numero identificador da bandeira
Nome Texto Nome da bandeira
Caminho da Imagem Texto Caminho da imagem da bandeira

Por fim, a Tabela 12 mostra o dicionario de dados da entidade BoicoteBandeira

que armazena os dados dos boicotes por bandeira.

Tabela 12: Dicionario de dados da entidade BoicoteBandeira

Atributo Dominio Descricao
Id Numérico | Ntumero identificador do boicote por bandeira
Data de Inicio Data Data de inicio da lista de boicote
Data de Término Data Data final da lista de boicote
Bandeira Id Numérico Chave estrangeira da tabela Bandeira
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APENDICE B - Telas da Aplicacio

Para acessar a aplicacao, além de utilizar contas no Facebook ou Google, é possivel

criar uma conta diretamente na aplicacao, ilustrado na Figura 27

Guimifiu.

Y .Y Y XY
NN NA A A

VOLTAR

REGISTRAR

S OO =

Figura 27: Tela de criacao de conta. Fonte: autores

A aplicacdo pode mostrar os detalhes de um posto de combusivel especifico, assim

como iniciar uma rota para chegar nele, como mostra a Figura 28
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afA@ 9450

Posto Parque Eldorado Derivados de

Petrleo
s/n, Central 51/53 - Gama, Braslia

Sem avaliagdes

Gasolina: RS 1.00
Alcool: R$ 1.00

Diesel: R$ 1.00

A COMEGAR NAVEGAGAO
5mins (1.4 km)

= T s IR e |

Figura 28: Tela de detalhes do posto de combustivel na rota. Fonte: autores

-

E possivel também inserir um endereco para o aplicativo planejar uma rota e

mostrar todos os postos de combustiveis perto daquela rota, como ilustra a Figura 29.

DF-430

guaslL Q  unb

de Goras:— s =AY DR
UnB
ade Brasilia - DF, Brasil
tica
Pap
Santo UNB

jo De¢ DF, Brasil

UNB Area 1
Brasilia - DF, Brasil

Faculdade de Tecnologia da UNB

Go425 AsaNorte, Brasilia - DF, Brasil

Universidade de Brasilia - Faculdade do Gama [.
Brasilia - DF, Brasil

Luziar

+

60010 o]

Google

o OO =

Figura 29: Buscando localizagoes. Fonte: autores
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O teste unitario relizado em servigos precisa de um mock, que é a simulagao de

algum objeto para testes, para o backend, uma vez que o objetivo é testar a unidade

separadamente. O cédigo abaixo é um exemplo de teste unitario de um servigo simulando

a comunicacao com a API, para garantir que o servi¢o funciona por si s6. Entre as linhas

31 e 43, é criado um usuario ficticio e quando o servico é chamado para procurar um

usuario pelo email, na linha 51, o usuario retornado tem que ter o nome e e sobrenome

definido no mock, como requisitado nas linhas 54 e 55.

import { TestBed, inject, async } from ’Qangular/core/testing’;

import { Http, HttpModule, BaseRequestOptions, Response, Responselptions

} from ’@angular/http’;
import { MockBackend } from ’@angular/http/testing’;

import { User } from ’../../../models/user’;
import { UserService } from ’../../../providers/user-service’;
describe(’Unit test: Providers: UserService’, () => {

beforeEach (async (() => {
TestBed.configureTestingModule ({
declarations: [],
providers: [
UserService,
MockBackend ,
BaseRequestOptions,
{
provide: Http,
useFactory: (mockBackend, options) => {
return new Http(mockBackend, options);
},
deps: [MockBackend, BaseRequestOptions]
}
1
imports: [ HttpModule ]
}) .compileComponents () ;

)5

describe (’getUser () ’, () => {
it (’should get an user’, inject([UserService, MockBackend],

userService, mockBackend) => {

let user = new User ();
const mockResponse = {
"id": 1,

(
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)
)
DN

"email": "apptest@apptest.com",
"created_at": "2017-04-19T01:06:15.1457Z",
"updated_at": "2017-04-19T01:06:15.145Z",
"name": "App",

"surname": "Teste",

"document_number": null,

"phone": null,

"uid": null,
"oauth_token": null,
"provider": null

mockBackend.connections.subscribe ((connection) => {
connection.mockRespond (new Response(new ResponseOptions ({
body: mockResponse
)
1)

userService.getUser (’apptest@apptest.com’)
.then(response => {

user = response;

expect (user .name) .toBe (’App’);

expect (user.surname) .toBe (’Teste’) ;

b

Foi realizado o mesmo teste no servigo de usuérios porém agora integrado com a

API sem a criagdo de um mock para ela. O coédigo abaixo mostra que antes de cada teste

ser relizado um usudrio é criado na API, como mostrado nas linhas 19 a 28, e depois de

cada teste ele é deletado nas linhas 30 a 32. Ao pedir para a API retornar o usuério pelo

email, na linha 37, o nome e o sobrenome tem que ser os mesmos do usuario criado antes

do teste acontecer, como requisitado nas linhas 40 e 41.

import {HttpModule} from ’Q@angular/http’;

import {async, TestBed,getTestBed } from ’Qangular/core/testing’;

import { User } from ’../../../models/user’;

import { UserService } from ’../../../providers/user-service’;

let userService: UserService;

let user

describe (’

User;

Integration test: Providers: UserService’, () => {

beforeEach (async (() => {

TestBed.configureTestingModule ({
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imp

orts: [HttpModulel],

providers: [UserService]

b

.compileComponents () ;

P

beforeEach (async (() => {

user = new User () ;

user .name = "App";

user .surname = "Teste";

user .email = ’apptest@apptest.com’;

user .password = ’12345678°;

user .provider = ’email’;

userService = getTestBed () .get(UserService);

userService.create (user) ;

P

afterEach (async (() => {
userService.delete (user) ;

)

describe (’getUser (), () => {

it

should get User’, async(() => {

let user = new User();

userService.getUser (’apptest@apptest.com’)

.then(response => {

b
)

P

B

user = response;
expect (user.name) .toBe (’App’);

expect (user. surname) . toBe (’Teste’) ;
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APENDICE D - Protétipos

A Figura 30 mostra o protétipo de papel da tela de quando um usuario chegar a

um posto de combustiveis, onde tera informacoes sobre o mesmo.

Figura 30: Protétipo de papel da tela de informagoes do posto. Fonte: autores



APENDICE D. Protétipos 64

A Figura 31 mostra o protétipo de papel de como seré feito a avaliagao dos pregos

dos combustiveis do posto que o usuario esta localizado.

Figura 31: Prototipo de papel da tela de avaliar preco dos combustiveis. Fonte: autores
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A Figura 32 mostra o prototipo de papel da tela onde o usuério pode avaliar, apés

abastecer, um posto de combustiveis de 0 a 5 estrelas.

Figura 32: Protétipo de papel da tela de avaliar um posto de combustiveis. Fonte: autores
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A Figura 33 mostra o prototipo de papel da tela com uma lista de postos boico-

tados.

Figura 33: Prototipo de papel da tela de postos boicotados. Fonte: autores
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A Figura 34 mostra o protétipo de papel da lista de postos de combustiveis. Que

a priori pode ser ordenada por preco e distancia.

Figura 34: Prototipo de papel da tela de postos de combustiveis. Fonte: autores
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A Figura 35 mostra as 8 telas sendo utilizadas no aplicativo Marvel, para a simular

a interagao entre telas.

esc00 VIVO F 14:19 o 9 79% m)

Guimifiu Save/Share

[ I

Figura 35: Prototipos de papel utilizados no aplicativo Marvel. Fonte: autores

-- ’
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A Figura 36 mostra o prototipo da tela de login da aplicacao. O login pode ser

feito via Facebook, Google ou criando uma conta local.

Figura 36: Prototipo da tela de login. Fonte: autores
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A Figura 37 mostra o protétipo da tela de cadastro da aplicacao.

Figura 37: Protétipo da tela de cadastro. Fonte: autores
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A Figura 38 mostra o prototipo da tela inicial da aplicagdo, que mostra o mapa

para usuario navegar e visualisar postos de combustiveis.

a B & =

Figura 38: Protétipo da tela inicial. Fonte: autores
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