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Resumo

Hoje em dia muitas pessoas estdo aprendendo ou ja sabem um segundo idioma, porém,
deixam de praticar e acabam esquecendo o idioma que aprenderam.

Diversas empresas multinacionais estdo contratando pessoas que saibam entender e falar
fluentemente um segundo idioma. Muitas pessoas pela falta de pratica ndo conseguem obter
esses cargos, fazendo com que outra pessoa com mais experiéncia e com a fluéncia na lingua
estrangeira tenha mais chances de conseguir.

Com o avanco da tecnologia e a facilidade de acesso a dispositivos mdveis podemos
suprir esta necessidade. Com base nessas informac6es foi criado um aplicativo mével que
mostrara as pessoas que estejam proximas e cadastradas no banco de dados da aplicacdo
possibilitando visualizar quais idiomas falam e trocar mensagens para se encontrarem para um
dialogo. Por fim, é apresentado o desenvolvimento de uma aplicacéo, de forma detalhada, para
0 sistema operacional Android que utiliza os conceitos de geolocalizagdo para permitir a
localizacdo de pessoas.

Palavras-chaves: Android, Fluéncia, idioma, Computacdo Movel, Localizacao.
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Abstract

Nowadays many people are learning or already know a second language, however,cease
to practice and end up forgetting the language they have learned.

Several multinational companies are hiring people who can understand and speak a
second language fluently. Many people with the lack of practice are unable to obtain these
positions, causing another person with less experience and fluency in a foreign language have
more chances of getting the job.

With the advancement of technology and the ease of access to mobile devices we can
meet this need. Based on this information was created a mobile application that will show
people that are close to and registered in the database of the application making it possible to
view which languages they speak and exchange messages to meet up for a dialogue. Finally, it
is presented the development of an application in detail, for Android operating system which
uses the concepts of geolocation to enable the location of people.

Key-words: Android, Fluency, Language, Mobile Computing, Location.
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Capitulo 1

Introducao

Com a grande evolucdo da tecnologia, surgiu a computacdo maével, que pode ser
considerada como um novo paradigma computacional [7].

Com a diminuicéo dos custos dos dispositivos moveis, a computacdo movel tornou-se
viavel ndo somente para empresas, como também para as pessoas de forma geral. A computagédo
maovel tem como objetivo um conjunto de servigos comparaveis aos existentes em um sistema
distribuido que permite a mobilidade [22].

A computacdo movel permite que os usuarios acessem informacdes e se comuniquem a
qualquer instante e em qualquer lugar. Com isso os dispositivos mdveis conseguiram um grande
espaco no mundo se tornando fundamentais para nosso dia-a-dia [22].

A cada dia, novos aplicativos sdo desenvolvidos a partir da tecnologia atual. Um fator
importante que foi criado a partir dessa evolugdo foi a conexdo com a internet em diferentes
pontos de acesso. Muito aplicativos utilizam a internet para fazer atualizagdes, acessar paginas
especificas entre outros. Entretanto existem aplicativos que ndo tem a necessidade de acessar a
internet [22].

Os dispositivos mdveis mais atuais ja possuem Global Positioning System (GPS)
embutido e as empresas de telefonia vendem ao consumidor final com precgos acessiveis. O GPS
permite localizar qualquer dispositivo na superficie terrestre podendo ser utilizado para
finalidades pessoais ou profissionais [8].

1.1 Objetivo Geral:

Este trabalho tem como objetivo geral um estudo sobre sistema operacional Android,
Geolocalizacdo e aplicacdes utilizando Application Programming Interface (API) do Google
Maps e Facebook.

1.1.1 Objetivos Especificos:

Os objetivos especificos sao:

e Pesquisar 0 uso da APl do Google Maps;

e A Geolocalizag&o utilizando dispositivo Android.

e Implementar um aplicativo movel que realiza a localizacdo de pessoas proximas ao
dispositivo movel,

e Testar o software desenvolvido com o intuito de verificar o correto funcionamento de
sua execucao.
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1.2 Justificativa e motivacao

Com a grande gquantidade de pessoas estudando um segundo idioma, o dominio ainda
deixa a desejar por ndo praticar a fluéncia [17]. A motivacdo deste trabalho é aproximar as
pessoas que queiram praticar algum idioma através do uso de seus dispositivos moveis.

1.3 Metodologia

Para a realizacdo do estudo sobre Sistema Operacional Android, Geolocalizacdo e
aplicagdes utilizando as APIs foram consultados livros, revistas, artigos, teses, e dissertagoes
existentes em bibliotecas digitais.

A localizacdo de um dispositivo mével é realizada atraves de um sistema de
geolocalizacéo utilizando triangulacéo de torres de telefonia e acesso a internet.

Para o desenvolvimento do aplicativo movel foi escolhido o sistema operacional
Android 4.4 Kitkat com API 19, pelo fato de ser um sistema aberto (open source) e possuir
diversas documentacdes sobre sua utilizagdo. Para desenvolvimento foram utilizados os
softwares Android SDK e Eclipse IDE. A conexdo com o banco de dados é online através de
um servidor em PHP e o Sistema de Gerenciamento de banco de dados MySQL.

Na realizacao dos testes com o aplicativo foram utilizados dois celulares Modelo Moto
G, processador 1.2 GHz Quad Core.

1.4 Organizagéo do texto

Capitulo 1
Introducéo

Neste capitulo € apresentada a introducdo deste trabalho bem como os seus objetivos gerais e
especificos, a justificativa e como sera a metodologia do trabalho.

Capitulo 2

Android: Geolocalizacéo
No capitulo 2 apresenta-se um estudo sobre a arquitetura do sistema operacional, versdes e tipos
de localizacGes de dispositivos.

Capitulo 3
Desenvolvimento
No Capitulo 3 € apresentado desenvolvimento da aplicacéo.

Capitulo 4

Resultado e Discussdes
No capitulo 4 sdo apresentados os resultados obtidos e as discussdes.

Capitulo 5

Consideractes Finais
No capitulo 5 apresenta-se a concluséo do trabalho e os trabalhos futuros.
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Apéndice A
Instalacéo e configuracéo do Eclipse IDE

No apéndice A apresenta-se a instalacdo e configuracéo do Eclipse IDE no sistema operacional
Windows 8.

Apéndice B
Instalacéo das APIs
No apéndice B apresenta-se a instalacdo das APIs Facebook e Google Maps.
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Capitulo 2

Android: Geolocalizacdo

2.1 Android

O Google anunciou o sistema Android, o qual foi desenvolvido através de uma alianca
multinacional de tecnologia e da inddstria movel chamada Open Handset Alliance (OHA),
tendo como objetivo promover uma plataforma Open Source amigavel para desenvolvedores e
flexibilidade para desenvolver produtos [19].

O Android comecou em 2005 quando o Google adquiriu o controle de uma pequena
empresa ainda em fase inicial. Em meio a especulacbes do mercado, comegcaram 0
desenvolvimento do novo Android baseado em Linux, sistema operacional gratuito para
computadores [2].

A Open Handset aliance é um grupo que foi criado em 5 de novembro de 2007, formado
por mais de trinta empresas que se uniram para acelerar e inovar dispositivos mobile, sendo a
primeira plataforma movel livre e aberta. O Android é constituido com base no Kernel Linux e
utiliza uma maquina virtual para otimizar memoria e recursos [20].

2.1.1 Arquitetura

O sistema Android é uma pilha de 5 camadas diferentes e cada camada é um grupo de
componentes de software. A Figura 2.1.1 mostra a arquitetura do Sistema Operacional Android.
Todo sistema operacional Android utiliza como base o Kernel Linux 2.6, porém esse kernel foi
melhorado para que possa atender as necessidades e as limitagfes dos dispositivos moveis [4].

ANdroid Runtime

Linux Kernel

Figura 2.1. 1: Arquitetura do Android. Fonte: [23]
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O kernel do Linux age como uma camada de abstracdo entre o hardware e outras
camadas de software. O Android usa o Linux para todas as funcionalidades como gerenciamento
de memodria, gerenciamento de processador, rede entre outros.[23]

A proxima camada é Libraires, que séo bibliotecas nativas do Android, as quais utilizam
diversos componentes do sistema. A implementacéo do sistema é através da biblioteca padrao
do C (libc), mas com licenga Berkeley Software Distribution (BSD) e otimizada para
dispositivos mobile. O Android possui também bibliotecas para suporte de imagem, audio e
video, oferecendo suporte para ambientes graficos em 2D e 3D. Uma biblioteca nativa permite
utilizar o banco de dados relacional SQL.ite, e um render de fontes bitmap e vetoriais [1].

A camada Android RunTime oferece suporte para que as aplicacfes sejam executadas.
Os componentes desta camada sé@o o core libraries que executa aplicagdes nativas do Android
e o Dalvik Virtual Machine [25].

A Dalvik Virtual Machine usa recursos do nucleo do Linux, como gerenciamento de
memoria a baixo nivel e multi-threading. Com isto cada aplicativo roda seu proprio processo,
sendo possivel rodar diversos aplicativos simultaneamente [24].

A camada Application Framework disponibiliza as funcionalidades para construcdo de
aplicativos através das bibliotecas nativas. Os desenvolvedores utilizam todos os recursos
necessarios que o Android pode oferecer. Existem quatro tipos de componentes na camada:
services, activities, broadcast receivers e content providers, existem também recursos que sdo
necessarios para utilizacdo: layouts, strings, estilos e imagens e o arquivo manifesto que é
utilizado para declaracéo de todos os componentes da aplicacéo e recursos [1].

A camada Applications possui uma grande quantidade de aplicativos embutidos no
sistema, como aplicativos nativos e desenvolvidos por terceiros, adquiridos atraves do Google
Play [9].

Para facilitar a distribuicdo de aplicativos Android a empresa Google desenvolveu o
Google Play, que tem como objetivo organizar os aplicativos. O site conta com esquema de
comentarios, classificacdo e qualificacdo. Assim os desenvolvedores podem saber quais sdo 0s
pontos fracos e fortes dos seus aplicativos baseado na experiéncia dos usuarios [3].

O Android é uma plataforma aberta de desenvolvimento para fabricantes e
desenvolvedores que queiram melhorar suas ideias. Desde a criagdo do Sistema Operacional
Android, ele passou por diversas modificagcfes em curto espaco de tempo. Na Tabela 2.1.1
podemos ver a evolucdo do Android 1.0 até a versao 4.4 [1].

Tabela de Versfes do Android.

Codenome Versoes
(Nenhum) 10-11
Cupcake 1.5
Donut 1.6
Eclair 20-2.1
Froyo 2.2.X
Gingerbread 2.3-2.3.7
Honeycomb 3.0-3.2.x
Ice Cream Sandwich | 4.0.0-4.0.4
Jelly Bean 4.1.x-4.3
KitKat 4.4

Tabela 2.1.1: Versdes do Android Fonte: [1]
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A cada versdo, o Android corrige as falhas da versao anterior e a melhora. A partir da
versdo 1.5, os nomes sao atribuidos como nomes de doces e podemos analisar que sempre é em
ordem alfabética. Até hoje a Google ndo disponibilizou 0 nome das duas primeiras versdes do
sistema com letras “A” e “B” [26].

2.2 Geolocalizacao

O Sistema Baseado em Localizacdo (SBL) foi desenvolvido pelo Departamento de
Defesa dos Estados Unidos na década de 70, o qual implantou o Global Positioning System
(GPS), mas somente na década de 90 o sistema ganhou destaque devido a uma legislacdo
americana em 1996, na qual as operadoras foram obrigadas a disponibilizar a localizacdo das
chamadas realizadas. Com isto elas tiveram que se adaptar e investir mais em infraestrutura
para permitir realizar esse tipo de localizagéo [5].

As principais aplicagdes do SBL s&o:

e Servico de informacdo: ¢ chamado de “paginas amarelas” no qual o objetivo ¢ consultar
locais, eventos e atracdes [21].

e O servico de rastreamento: é utilizado geralmente pelo governo ou empresas privadas
para auxiliar equipes na localizacdo de cargas, veiculos e pessoas em situacdes de
emergeéncia [21].

e Gerenciamento de recurso: é utilizado em um grande volume de dados e processamento,
geralmente sdo gerenciados por frota de dnibus, transportadoras ou cooperativas de taxis
para alocacdo de recurso em determinadas regides [21].

e O sistema de navegacdo: auxilia para que uma pessoa possa se deslocar de um ponto A
até um ponto B [21].

Existem diversas tecnologias para geolocalizacdo. Pode-se citar o Global Positioning
System (GPS), Assisted Global Positioning System (A-GPS), Cell Identification, Angle of
Arrival (AOA) e Time of Arrival (TOA) [21].

O GPS é baseado em sinais que sdo transmitidos a partir de 24 satélites. Para poder
realizar a localizacdo com o GPS deve-se estar em contato com quatro satélites, e ao mesmo
tempo ser capaz de determinar latitude, longitude e altitude. A desvantagem desse sistema é a
falta de recepcéo de sinais GPS no interior de edificios e casas [12].

A-GPS é a evolucdo do GPS, que utiliza as informacg6es da rede para determinar a
posicdo dos quatro satélites com os quais precisa sincronizar, poupando energia da bateria. O
posicionamento é feito inicialmente no cliente, que envia os dados para o servidor de
localizagdo e executa os calculos e tem uma precisao maior no calculo do posicionamento [21].

Um dos primeiros métodos adotados pelo SBL € o Cell Identification, uma tecnologia
barata e com pouca precisdo que utiliza Estacfes de Radio Base (ERBs). Neste método a
localizacéo € estimada através da antena que o dispositivo esta conectado. O dispositivo sempre
conecta-se a antena mais proxima, ou seja, que possua o sinal mais forte [14].

No método AOA, uma antena especial na ERBs obtem a localizacdo do dispositivo a
partir dos célculos da dire¢do e &ngulo em que o sinal chega as antenas. Este método tem alta
precisdo mas pode sofrer interferéncias e possui um custo elevado, tornando-se inviavel [21;11]

A TOA monitora o tempo de chegada do sinal transmitido pela estagdo movel e
recebidos pelo ERBS. Esse método é chamado de triangulacdo de ERBS, e € utilizado na
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maioria dos sistemas celulares atuais. Para receber a localizacdo esse sistema tem um custo
elevado devido aos temporizadores em cada estacdo base [21].

Hoje em dia os dispositivos mdveis utilizam o A-GPS para obter a localizagao, porém
0 sistema ainda nédo é perfeito e esta sujeito a bugs e falhas. Entretanto o A-GPS torna-se a
utilizacdo do GPS bem mais rapida, evitando que se gaste tempo para encontrar a localizacédo
do dispositivo movel [18].



Capitulo 3

Desenvolvimento

Este capitulo esté divido em 3 se¢des, A secdo 3.1 aborda o funcionamento e estrutura
do aplicativo mdvel. Na secdo 3.2 serd descrito a aplicativo. Na secdo 3.3 sdo descritas as
classes da aplicacdo e os diagramas de caso de uso e atividades.

3.1 Funcionamento da aplicacéo

O aplicativo desenvolvido para o sistema operacional Android tem como objetivo
localizar dispositivos moveis proximos e disponibilizar uma forma de comunicacao utilizando
um chat.

A forma de comunicacdo com a base de dados online é feita através da internet e para
encontrar a localizacdo é utilizada a APl do Google Maps.

Para efetuar o cadastro do usuario na aplicacéo sera utilizada a API do Facebook que
tem como objetivo obter informac6es da conta do usuério no Facebook.

3.1.1 API Google Maps

A API do Google Maps para Android permite exibir um mapa do Google em uma
aplicacdo. Além da funcionalidade de mapeamento ela também suporta uma grande quantidade
de iteracOes que sdo consistentes com o modelo de interface Android. A classe utilizada como
um objeto do mapa é a GoogleMap, dentro de sua interface sera representado um MapFragment
ou MapView [10].

O Google Maps fornece diversas operacdes automaticamente, como, conectar ao servico
do Google Maps, exibir varios controles como pan e zoom e responde a pan e zoom com gestos
para zoom in ou out. Além disso, podemos controlar o0 comportamento de mapas através dos
objetos que representam os mapas (instancias do GoogleMap) [10].

O MapFragment é uma subclasse da classe Android Fragment que permite que vocé
coloque um mapa em um Fragmento Andoid. Os objetos do MapFragment atuam como
recipientes para 0 mapa e fornecem acesso ao objeto GoogleMap. Para se utilizar a API do
Google Maps o Android requer API nivel 12 ou superior para obter suporte ao objeto
MapFragment. [10].

O MapView é uma subclasse do Android View (classe que representa a construcéo de
componentes de interface do usuario), e permite colocar um mapa no Android View. O
MapView é muito parecido com o MapFragment. Ele atua como um recipiente para 0 mapa e
disponibiliza funcionalidades de mapa através do objeto GoogleMap [10].
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Existem cinco tipos de mapas disponiveis na APl do Google Maps para Android [10]:

e Normal — Estradas, recursos naturais, etiqueta de estradas e de recursos.

e Hibrido — Dados fotogréaficos de satélite com mapas rodoviarios. Etiquetas de estradas
e de recursos também sdo visiveis.

e Satélite — Dados fotograficos de satélite. Etiquetas de estradas e recursos ndo sao
visiveis.

e Terreno — Dados topograficos. O mapa inclui cores, curvas de nivel, etiquetas,
perspectiva e sombreamento. Algumas estradas e rétulos sao visiveis.

e Default — O mapa sera processado com uma grade vazia e os detalhes das imagens ndo
serdo carregadas.

Para definir um tipo de mapa, deve-se que fazer a chamada do método setMapType()
do objeto GoogleMap passando uma constante definida pela classe GoogleMap. Por exemplo:

GoogleMap map; // Atribuindo o tipo do mapa para "hibrido"
map.setMapType (GoogleMap. MAP_TYPE_SATELLITE);

A Figura 3.1.1 mostra a comparacao dos tipos normal, satélite e terreno para 0 mesmo
local.

Figura 3.1.1: Tipos de mapas: normal, satélite e terreno.

A API do Google Maps permite configurar uma visualizagdo do mapa que disponibiliza
a posicao da camera, ferramentas para zoom, rolamento, inclinacdo, tipo de mapa, botdes e
bussola disponiveis na tela [10].

Um mapa do Google é projetado para preencher toda a regido de um recipiente (layout
onde sera exibido o mapa), normalmente um MapView ou MapFragment. Varios aspectos do
mapa séo apresentado e sdo definidos pelas dimensdes do recipiente [10]:

o Area de visualizacio da camera.

e Controles de mapa estdo posicionados a borda do mapa.

e Informacgdes legais, tais como declaracGes de direitos autorais ou logotipo do Google
aparecem ao longo da borda inferior do mapa.
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3.1.2 API Facebook

A API do Facebook possui diversas classes que permitem integrar o Facebook com uma
aplicacdo Android. Ao aceitar as permissoes, as informagdes do usuério serdo compartilhadas
com o aplicativo [16]. A API principal do Facebook é a APl Graph. Esta permite gravar e ler
dados. O mais recente paradigma da API utiliza objetos e os relacionamentos ou conexdes entre
eles. Com a API é possivel excluir, recuperar, localizar, publicar objetos (fotos, postagens, notas
e etc) e até mesmo filtrar resultados [6].

Para utilizar a APl do Facebook algumas classes sdo necessérias. A classe principal
Facebook implementa uma série de métodos request(), e oferece classes auxiliares para tornar
as chamadas da API assincronas. A classe Facebook Dialog possui um método para autenticar
uma visualizagdo padrédo na WEB [6]

O OAuth 2.0 € uma estrutura de autorizacdo que permite um aplicativo obter acesso
limitado a um servico HTTP, sendo necessario a aprovacdo entre o proprietario do servico
HTTP e a aplicacdo [13].

Nesta abordagem, a API utiliza o dialogo de autenticacdo na Web do Facebook dentro
de uma visualizacdo Web. Com isto reduz a complexidade de implementacdo e ganha a
confianca do usuario exibindo as permissdes e login [6].

Para desenvolver uma aplicacdo que utiliza a APl Facebook devemos cadastrar o
desenvolvedor e o aplicativo no Facebook Developers. Ao realizar o cadastro um identificador
sera disponibilizado. Cada aplicacdo possui um identificador Unico (APP_ID) e cada
desenvolvedor possui um codigo (APP_Secret) [6].

Para que o usuario disponibilize suas informacdes, devemos solicitar algumas
permissfes que serdo guardadas em uma lista de string e posteriormente efetuar a chamada do
método ParseFacebookUtils.login() que tem como objetivo informar ao usuério quais
permissOes a aplicacdo estara acessando [6].

O método authorize() pode gravar comentarios e preferéncias, ler informacbes do
usuario e dar as credencias de acesso. Esse método também cuida da solicitacdo de autenticacao
para o Facebook e retorna o acess_token que € utilizado em toda a sessdo do Facebook. Depois
gue o usudrio aceitar as permissdes o aplicativo podera acessar 0 Facebook e realizar as acGes
solicitadas nas permissoes [6].

Somente apos todos o0s procedimentos de permissdes e autorizagdes serem aceitas sera
possivel utilizar a API para obter as informacg6es do usuario.

3.1.3 Chat

Para que os usuarios troquem mensagens foi implementado um chat. Para isso foi
utilizada uma ferramenta chamada JavaScript Object Notation (JSON), que € baseada em uma
estrutura javascript [15].

O JSON ¢é composto por duas estruturas:
e Uma colecdo de pares de nome-valor. Em diversas linguagens é caracterizado como um
objeto, struct ou arrays associativa.
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e Uma lista ordenada de valores, que pode ser caracterizado com uma array, vetor, lista
ou sequéncia.

Para representar o JSON utilizamos a seguinte forma: Um objeto é um conjunto
desordenado de pares de nome/valor. Para comecar um objeto utiliza-se “{* (chave de abertura)
e termina-se com (chave de fechamento) “}”. Cada nome € seguido por “:” (dois pontos) e 0s
pares de nome/valor sdo seguidos por “,” (virgula), assim como podemos visualizar na Figura
3.1.2 [15].

Figura 3.1.2: Representagdo Objeto. Fonte: [15].

Um array € um conjunto de valores ordenados. O array inicia com “[” (colchete de
abertura) e termina com “]” (colchete de fechamento), os valores sdo separados por “,”
(virgula), assim como mostra a Figura 3.1.3 [15].

Figura 3.1.3: Representacdo Array. Fonte: [15].

Para que o aplicativo possa efetuar trocas de informac6es, foi necessario implementar
um servidor PHP. O servidor recebe mensagens via JSON. Estas mensagens possuem um
pedido para enviar, verificar ou receber mensagens de um celular.

Para enviar, receber e verificar mensagens foram criados trés arquivos onde cada um
tem uma funcdo especifica. Estes arquivos utilizam SQL para inserir informagdes no banco e o
JSON para enviar informacfes ao dispositivo mével e também para que o servidor receba
informac@es do dispositivo.

3.2 Descricao do aplicativo

Ao abrir o aplicativo, o usuario entrara na tela de login, onde serdo necessarias as
informacdes de nome, e-mail, idioma, cidade e foto de perfil que serdo obtidas do Facebook.
Apos efetuar o login a tela principal sera aberta. Pode-se visualizar um exemplo na Figura 3.2.1.
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Funcionamento Login

Saboite informagdes
T 00 [ RCabOOK

Recebe intormagtes .
Servidor OO Facobook "-:_“ \ =
Facebook -—

Dispositivo A

/ " ENWId IMormaches
> para servidor
do aphcativo

Servidoe

Figura 3.2.1: Representacdo do login

Na tela principal serdo exibidas algumas informagdes obtidas do Facebook do usuério.
Dentro da tela existem quatro opcdes. Na primeira é possivel visualizar as mensagens néo lidas
e 0 usuario que enviou a mensagem. Na segunda podemos limitar a distancia de busca e na
terceira temos a opgdo de efetuar a busca. Por fim, na Gltima opcéo de deslogar do aplicativo.

A tela principal ficard efetuando verificagcdes no servidor constantemente para novas
mensagem. Caso possua uma nova mensagem uma notificacdo sera exibida. A Figura 3.2.2
mostra o funcionamento do painel principal.

Funcionamento Painel Principal

Envia identificacdo
para o servidor

)

Se existir mensagem
recebe e notifica o
Servidor usudrio

Dispositivo A

Figura 3.2.2: Representagdo do painel principal.

Na tela de painel de mensagens serdo exibidos apenas 0s USUArios que enviaram
mensagens e 0s usuarios que receberam. E possivel remover o usuario para que nio apareca
mais na lista. Ao clicar no usuério, ndo serdo mostradas conversas antigas, somente mensagens
ndo lidas. Na Figura 3.2.3 pode-se visualizar o funcionamento do painel de mensagens.
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Funcionamento Painel Mensagens

Envia Identificagdo
( para o servidor

2%

Recebe informages

Dispositivo A

Servidor

Figura 3.2.3: Representacdo do painel mensagens.

Ao realizar uma busca a tela de mapa sera exibida e mostrara todos os usuarios dentro
daquele raio que foi definido na tela principal. Caso possua um ou mais Usuarios proximos e
que tenha utilizado o aplicativo no mesmo dia, serdo exibidos marcadores possibilitando
seleciona-los. Ao clicar no marcador algumas informacdes de nome e distancia irdo aparecer;
Para visualizar mais informacdes do usuério deve clicar no baldo que sera exibido. O dispositivo
envia sua posicdo atual para o servidor e recebe todas as informagdes dos usuarios cadastrados
no banco de dados, como mostra a Figura 3.2.4.

Funcionamento do mapa

Envia minha coordenada
para o servidor

7

Dispositiva A

Recebe Informagdes
do banco de dados

Servidor

Figura 3.2.4: Representacdo do mapa.

Na tela de informacGes do usuério sdo exibidas algumas informacdes referentes ao
usudrio selecionado e € possivel efetuar uma conversa através do botdo chat. Na tela de chat é
possivel conversar com o usuario correspondente.

Na Figura 3.2.5 pode-se visualizar como ¢ feita a interagdo do usuario com o servidor.
O dispositivo B envia uma mensagem para o dispositivo A. A mensagem fica guardada no
servidor, o dispositivo A verifica no servidor se existe uma mensagem. Se existir, 0 servidor
envia a mensagem para o dispositivo A.
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Funcionamento do chat

Verifica repetidamente se

existe nova mensagem
no servidor

.
/

Envia mensagem

¢

Dispositivo A

Recebe mensagem
do dispositivo 8

Servidor

( para dispositivo A

Dispositivo B

3.3

Figura 3.2.5: Representacdo do chat.

Classes da implementacéo do aplicativo

O software se conectard com o servidor por meio da internet. A implementacéo foi

realizada sob a plataforma Windows e utilizando linguagem Java e servidor em PHP.

Foi necessario criar a tabela “dados” com os seguintes itens id, nome, idioma, latitude,

longitude, email, cidade, status e data, a tabela “conversas” com id_meu, id_usuario e
codigo_mensagem e a tabela “chat” com id, id_send, id_recv, status_server, mensagem, nome,
cédigo_mensagem, nf e exclui. Na tabela dados foram inseridos 5 usuarios ficticios. Na Figura
3.3.1 pode-se visualizar a tabela “dados” com as informagdes do banco de dados.

v

@ Delete

@ Delete

@ Delote
@ Dalote
© Delota

@ Delota

@ Delete

id
-

368

368

370

37

372

374

375

nome

Monica
Mendes

Lorena
Oliveirs

Zenaide
Santos
Pablo
Henrique
Sabrina
Mendes
Mara
Lucis

Silva
Ofveira

Lucsano
S
Oliveira

idioma latitude
ingles 22228974
Porfuguese,  .22.223974
English

Language

Porugues -22.226974
Porlugues,  -22 2234737
Espanhot

English -22 2234237
Language

[Portuguase] -22 2239585

|Portuguese, -22 2239804
English

Language]

longitude  email
54.824823 MonicaMendes@uol com

54 824123 LorenaOlveirai@uol. com

-54 825323 Zenaide@ig.com
-54 8245216 Pablo@yahoo com br

-54 824323 Sabnna@uol com

cidade

Dourados

| Campo

Grande
Maracaju
Cuiaba

Dourados

-54 825323 manaluciyuara@hotmail com  Juara,

-54 8243338 lucano_so@hotmail com

Dourados

Figura 3.3.1: Visualizacéo dos dados pelo phpMyAdmin.

status data

0/2014.09.09 19:33:23

0/2014.00.15 1647 52

0 2014-09-15 16.47 52
012014-09-15 16 4752
0/2014-09-15 16.47.52

0/2014-09-15 16.05.02

0/2014-09-15 1802 05
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As principais classes que compdem a aplicagdo podem ser visualizadas na Tabela 3.3.1.

Classes Objetivo
MainActivity Classe de tela inicial, o usuério deve
fazer o login

Painel_Principal

Classe principal onde o usuério podera
visualizar informac6es

IntegracaoFacebook

Classe de Integracdo efetua o login
com o Facebook

Tela_com_Mapa

Classe responsavel por exibir o mapa

Painel_Mensagens

Classe com todas as mensagens nao
visualizadas

Tela_de_chat_do_usuario Classe responsavel por efetuar
conversa entre dois Usuarios

Tela_sobre_Painel_inicial Classe com informacbes sobre o
aplicativo

Tela_sobre_Painel_Mensagens

Classe com informagdes sobre painel
de mensagens

Informacoes_Usuario_Selecionado

Classe responsavel para exibir
informacdes de usuario selecionado no
mapa

Envia_Meus_dados_banco_dados

Classe responsavel por enviar meus
dados para o servidor online

Enviar_Mensagem_Botao_Chat

Classe que efetuar o envio das
mensagens digitadas pelo usuario

Dados_Notificacao_Painel_Principal

Classe para efetuar notificacdo de
novas mensagens

AnalisalD_Painel_Mensagem

Classe auxiliar para encontrar um
usudrio na classe painel mensagem

CustomListViewAdapter Classe de customizacdo da lista do
Painel Mensagens
GlobalClass Classe auxiliar para notificagao
Rowltem Classe de estilo de lista

Tela_Sem_Internet

Classe para informar sobre falta de
conexao

Usuario

Classe responsavel por armazenar
informacdes do usuério recebidas do
banco de dados

UsuarioChat

Classe responsavel por auxiliar na
Painel Mensagens

Tabela 3.3.1: Classes do modulo da aplicacéo.

As classes MainActivity, Painel_Principal, Tela_de_chat_do_usuario,
Informagcoes_Usuario_Selecionado, Tela_Sobre_Painel_Mensagens,
Tela_sobre_Painel_inicial, Tela_Sem_Internet e Painel_Mensagens estendem a classe
Activity, permite que o usudrio interaja com o aplicativo. A classe Activity é uma classe
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gerenciadora de interface com o usuario, e todos os aplicativos comecam com uma Activity.
Quando o dispositivo ndo esta conectado a internet é feito uma verificacdo de conectividade e
uma mensagem €é informada. O usuario receberd uma mensagem caso o dispositivo ndo esteja
com o GPS habilitado

As classes Envia_Meus_dados banco_dados, Enviar_mensagem_Botao Chat,
Painel_Principal, Painel_Mensagens, Tela_com_Mapa e MainActivity realizam o
procedimento de enviar informacdes para o servidor online.

As classes CustomListViewAdpter, Rowltem e UsuarioChat séo utilizadas apenas para
organizacédo da ListView.

A classe GlobalClass € utilizada para auxiliar nas notificacoes.

3.3.2 Diagrama de caso de uso

A Figura 3.3.2 mostra o caso de uso do aplicativo. As interagdes do usuario dependem
do mesmo efetuar login. Isto € feito na tela de login do aplicativo, a qual € mostrada assim que
o0 aplicativo € iniciado. Somente pessoas que utilizam o Facebook poderao utilizar o sistema, ja
que o mesmo utiliza informacdes da conta do usuario no Facebook.

Apbs efetuar o login, o usuario pode efetuar uma buscar de pessoas. Esta busca procura
por pessoas que se cadastraram no aplicativo através do Facebook e que estdo em um
determinado raio de distancia do usuario do aplicativo. Este raio é definido pelo proprio usuario.

Ao realizar uma busca, 0s usuarios proximos serdo mostrados em um mapa. A partir
deste mapa é possivel obter informagdes dos usuarios proximos. No mapa pode-se escolher um
usuario para estar visualizando mais informacdes e € possivel iniciar uma conversagdo com este
usuario.

~'_': N <encludasa, p TN
{ EftuarLogn pormme w Obter parmessao do Facebook )
- - N —~
o
o { Bustarpessoas } ==Includex» e —
S ) 2 N— - ——a Yy e
— 7 Delimitar o ralo de busca )
N "y -_ "/
T % cegdengs> T ———
( Visuaiizarinformagoes de usuanos )
o .
«gtends»
(" Inicias Conversagdo A/,

Figura 3.3.2: Diagrama de caso de uso do aplicativo.

3.3.3 Diagrama de Atividade

A Figura 3.3.3 mostra o diagrama de atividades do aplicativo. Nesta pode-se visualizar
as interacOes que o usuario pode realizar.



i~

3

Acessar Tola do

Login

inalzas 0 aplicatvo

o

do Facebook

Efetizar logofl
Efetuar logn
Efetuar Login
Obier permissdo Logafl do aphicativo

Retorna » Tela Princpad

INfO autonzado

Vioka 3 tela printipat

i X Escolher fungdio

AV na Tela Principal

Tela de mensagens

Efetua conversagdo

Selacions um Usuatg, Seleclonar usudrio

N
&

Buscarusuaios

Visualzar
resuitados da
busca no mapa

Yisualiza 43008 00 USLAR]

COM Quem §i conversou

Acessar Tela
< de mansagens

Buscar usudno Retoina 3 Tela de mensagens

Conversar

com usu:i—nn/

Corversar
com usuano

Efebua uma corversagbo
Retoma a vizualzas dacos do usuario

Retoma a busca no mapa

Visualizar dados

G0 UsLaNo

Figura 3.3.3: Diagrama de Atividade.
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Capitulo 4

Resultados e Discussoes

Os testes do software determinaram se a aplicacdo atingiu suas especificacdes e
funcionou da maneira correta para o ambiente projetado. No teste foram utilizados dispositivos
moveis e também foram feitas entradas manuais de dados diretamente no banco de dados.

4.1 Detalhes dos testes

Para realizar o login na aplicacdo o usuério deve clicar em Registrar com o Facebook,
como pode ser observado na Figura 4.1.1

B
Y@ Avlicativo

Figura 4.1.1: Tela inicial da aplicacéo.

Em seguida, a aplicacdo vai solicitar ao usuério para que permita que o Facebook
disponibilize algumas informacdes. Pode-se ver a mensagem solicitando aceitar as permissdes
na Figura 4.1.2
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Figura 4.1.2: Tela solicitando permisséo.

Ao permitir a aplicacdo receber as informacdes, a tela principal serd exibida com as
informacdes de nome, cidade, e-mail e idioma, como pode ser visto na Figura 4.1.3

on

a.'n:: caliva

Meu Perfd

Luciane S, Oliveira

Informagien do Facebook
Cudade: Dourados
E-malt lociane_so@hotmall com

Idisema; [Portuguese, English Lasguags|

Lmitar a besco ac T

Figura 4.1.3: Tela principal da aplicacéo.

Para que possa ser feita a busca o usuario deve arrastar o SeekBar até a distancia
desejada entre 1 metro a 1.000 metros. Apds escolher a distancia basta tocar o botdo Localizar.
Com isto a tela com 0 mapa sera exibida. Somente serdo exibidos 0s usuarios que estiveram
online no dia atual, assim como mostra a Figura 4.1.4.
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Figura 4.1.4: Tela mapa com marcador.

Caso 0 usuério deseje mudar o tipo do mapa ou atualizar os marcadores um menu
oferece essa opcdo. O aplicativo oferece dois tipos de mapas: Normal e Satellite. Para mudar
basta selecionar um dos dois. A Figura 4.1.5 mostra 0 menu.

-
@ Aplicatvo

Atuadizar
Maspa Normal

Mapa Satélite

@

Figura 4.1.5: Tela mapa com menu.

Para visualizar a distancia e o nome de um determinado usuério basta clicar em cima do
marcador. Uma janela sera exibida informando esses dados assim como mostra a Figura 4.1.6.
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Mars Lucia St Ofivers

Figura 4.1.6: Tela mapa com janela no marcador.

Apds a janela ser exibida no marcador, basta clicar na janela para que possa ser possivel
visualizar todas as informacdes disponiveis assim como mostra a Figura 4.1.7.

o~
@ Aptcativo

Partd do Usuaneg: Vam

nifnrmagoss do | aceboat
Cate I

£ traad. mara

Womz Fonuguesr

Distancie

Horens athe

Figura 4.1.7: Tela de informacdes do usuario selecionado.

Para poder conversar com 0 usuério basta clicar no icone Chat. A tela de chat sera
exibida logo em seguida. Basta iniciar a conversa. Este procedimento pode ser visto na Figura
4.1.38.
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Maria Lucia Stiva OSvweia
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Figura 4.1.8: Tela de Chat.
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Ao enviar uma mensagem para um determinado usuario uma notificacéo seré exibida

informando que existe uma mensagem, como mostra a Figura 4.1.9.

Figura 4.1.9: Tela de notificagéo informando nova mensagem.

Para visualizar a mensagem basta clicar na notificacdo e um painel sera aberto basta
selecionar o usuario que estiver com “new” para visualizar a mensagem, como demostra a

Figura 4.1.10.
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~on

~~ "
@ Aplicativo

Luciana S. Oliveirn new

Figura 4.1.10: Tela painel de mensagens.

Ao clicar no usuario, uma tela de chat serd exibida e assim é possivel visualizar a
mensagem recebida. As mensagens ndo sdo armazenadas, assim, 0 usuario somente ter4 uma
Unica oportunidade de visualizar mas serd possivel conversar com o usuario outras vezes. Na
Figura 4.1.11 é mostrada uma mensagem recebida e uma mensagem sendo enviada.

~ONn v d 40
§@ Apiicativo

Luctano S Olivetrs

Lucsano S, Oliveira: old

Maria Lucia Silva Oliveira: Oie, tudo
bem?

Figura 4.1.11: Tela de chat recebendo e enviando mensagens.

Na Figura 4.1.12 mostra o usuario recebendo a mensagem que foi enviada.
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~y n

; Aplicativo

Mara Lucia Siva Oliveira

Luciano S, Oliveira; ola

Mana Lucia Silva Oliverra; Oie, tudo
bem?

qwer r tyu
asdfghj kI
&> z x ¢ vhbnmaea

Y o =

Figura 4.1.12: Tela usuario recebendo mensagem.

Caso o usuério ja tenha enviado ou recebido alguma mensagem, um painel ficara
disponivel para mostrar todos os usuarios com quem foram trocadas mensagens, assim como
mostra na Figura 4.1.13

~9on

-~
Y& Aplicativo

Mensagens

Deslogar

mformacoes do Facebook
Cidade: Dowrados
E-mail: luciano_sofrthatmall com

Idoma: [Portuguese, English Language]

Limutar a busca a: 1000 m

Figura 4.1.13: Menu com tela de mensagens.

Para acessar ao painel de mensagens clique em mensagens e uma nova tela sera exibida,
como mostra a Figura 4.1.14
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Fossd
@ Aplicativo

Maria Lucia Silva Oliveira

Figura 4.1.14: Tela de Painel de Mensagens.

Caso o usudrio queira excluir quem enviou uma mensagem do painel de mensagens,
basta dar um longo clique o em cima do usuario e clicar em deletar. Feito isto 0 usuario ndo
sera exibido mais no painel de mensagem, somente sera exibido se receber uma nova mensagem
dele ou enviar uma mensagem para ele. Isto pode ser visualizado na Figura 4.1.15.

on

v 1 Selecionado

Painel Mensagem

Maria Lucia Silva Oliveira

Figura 4.1.15: Painel de mensagem, deletando usuério.
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Capitulo 5

Conclusao

Hoje, se comunicar em inglés é indispensavel para qualquer profissdo. Uma grande
empresa no momento da contratacdo dara preferéncia para um funcionario que entenda e fale o
idioma.

Vivemos em uma era globalizada onde um trabalhador, independente da nacionalidade,
pode atuar no exterior ou em contato direto com estrangeiros constantemente. Além disso, o
idioma esta presente no nosso cotidiano, seja nas musicas, filmes, TV a cabo, publicidade e
principalmente na internet, que pode conectar pessoas espalhadas em diversos lugares do
planeta para uma conversa ou reunido.

Para aprender e ganhar fluéncia em qualquer idioma o estudante deve sempre estar
praticando, seja conversando, escrevendo ou lendo. E importante iniciar com um curso basico
para aprender as regras verbais e a gramatica e posteriormente pode: se inscrever em um curso
de conversacéo para melhorar a fluéncia ou utilizar o aplicativo apresentado neste trabalho para
localizar pessoas nas proximidades que também queiram praticar o inglés e melhorar a fluéncia.

O aplicativo apresentado neste trabalho foi testado e com ele foi possivel localizar
pessoas cadastradas no banco de dados da aplicacdo que falam outro idioma, através de
informacBes obtidas pelo Facebook. Para encontrar as pessoas foi utilizado o GPS do
dispositivo movel. Diante dessas informacGes concluimos que este aplicativo € mais uma
ferramenta que vem para auxiliar a interacdo entre as pessoas e a sociedade em geral.

5.1 Trabalhos futuros

Nesta secdo serdo apresentadas algumas possiveis melhorias que podem ser agregadas
e estudadas mais adiante.
e Sistema de banco de dados SQL.ite

Implementar o sistema com banco de dados SQLite para armazenar as mensagens
trocadas pelos usuarios.
e Correcdo de possiveis erros.

Correcdo de possiveis erros do aplicativo.
e Disponibilizar foto

Adicionar funcdo para mostrar a foto de usuérios selecionados.
o Criptografia das mensagens trocadas

Criptografar todas as mensagens e informagdes do usuario.
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Apéndice A

Instalacao e configuracao do Eclipse

1. Entre na pagina oficial de download do Eclipse, escolha um dos pacotes Eclipse
Standard 4.4 ou Eclipse IDE for Java Developers, em seguida escolha a verséo do seu
sistema operacional (32 ou 64 bits).

- C #H Ant www.eclipse.org/d

Packages Developer Bullds java™ B Support

Edipse Luna (4.4) Release for |

Eclipse Standard 4.4
Downloaded 2.125.866 Times Other Downloads

e el A Jd Windows 32 Bit
Stand Eclipse package suited for Java and plug-in development plus el Windows 64 Bit

Eclipse IDE for Java EE Developers

. wrigaded 1,295.853 Times Windows 32 Bit
' . ’ Windows 64 Bit
ave Satir
a DE 3
Eclipse IDE for Java Developers S
Downioaded 581,089 Times N | Windows 32 Bit
\J e Windows 64 Bit

Figura A. 1: Pagina oficial do Eclipse.

2. Apos realizar o download, descompacte a pasta em um lugar a sua
escolha, o Eclipse ndo precisa ser instalado, entdo abre a pasta onde foi
descompactado e execute o eclipse.exe.
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Apéndice B

Instalacao das APIs

B.1 Facebook API
1. Entre na pagina Oficial de download do Facebook Developers e fagca o download do
SDK Como podemos visualizar na Figura B.1.1.

B ancres

L3 C A O s/ /deveiopens facebock.com

I3 Ceveicpers  Appn Products  Docs Tools support

Produst Docs
Facebook SDK for
il Android
Shasng ‘.ﬁ{ﬁ-;'a!b Wwith Fazebook to heip you
bulld engaging soclal apps and get
App Links more instolls
0008
Dowrdoad the DK
Payenes Thes SOX X309 Bots Audonce Neteors

Ady

App Dewecprent

SOKs

Figura B.1.1: Pagina oficial Facebook Developers.

Ap0s o download, descompacte o arquivo em diretorio a sua escolha.

Abre o Eclipse IDE.

Click em File.

Click em Import

Selecione “Existing Android Code into Workspace” e click em “Next”, podemos

visualizar na Figura B.1.2
R S |

et
=3

Nookow

v e e s

. oo Gasew
oy Fregect 1w Awbews
L e Syt

T e

‘r e L il ]

\ G
-
Fam Outig
Toaw
O

Figura B.1.2: Tela de Import do Eclipse.
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7. Click em

“Browse” e localize a pasta onde descompactou o arquivo, por fim

click em “Finish”. Podemos ver na Figura B.1.3.

Import Projects

Select a directory o saarch fos enisting Andeoid penjecty

Projects:

Progect to import

|} facebook-androg-sak-3.17.2\.
[ facebook-androsd-sdk-317.0%..
[V ftacebeck androd s 11700
(¥ facebook-androsd-zak-317.2,..

[ facebook-androd-sdk-1.17.2\..

Root Deectery: CAU:.;\Mu.mbownmm;.huhnct»andmdmnvil T2

[V facebeck-andromd.acdk:3.17.2\,.
] Copy projects into workspace

Werking sets
I Add praject to working s=ts

l!.(i

|~4\_)'|

Browe..
New Project Name " SelectAll
FrendPickesfomple 0 ™
HellcFacebookSample
PlacePickerSamgle Refresh
RPSSample
Scrump
SwachlUrerSample

=] -

Figura B.1.3: Import API.

8. Feito todos procedimentos o Eclipse esta pronto para utilizar a APl do

Facebook.
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9. Agora deve criar um aplicativo no site oficial do Facebook para que a aplicacéo
possa estar se conectando. Abra novamente o site oficial do Facebook developers e click
em “Apps” e depois em “Create a New App”. Podemos visualizar na Figura B.1.4.

*
@ hpe/developars facebook com

£3 Frcebock Developen
L cn

Products Docs

g | Croata wriaw dcp

Mobile linking made simple

applinks:org ‘

Toois

> APPLINKS

Figura B.1.4: Criando um aplicativo no site do Facebook.

10. Apds, preencha todas as informac6es que foi solicitado. Figura B.1.5



Create a New App

Figura B.1.5: Dados para criar um aplicativo.

11. Em seguida vocé vai precisar associar sua chave Android Hash com o
aplicativo. O Hash é uma chave utilizada pelo Facebook como uma verificacéo de

seguranga para autenticar. V& para Settings no painel a esquerda, click no botdo “+ Add
Plataform” e selecione Android.

12. A forma mais facil de obter a chave Hash é utilizando o cddigo na Figura
abaixo B.1.6
@0verride

onCreste (Bundle savedInstenceState) |
.onCreate (savedInstanceState) ;

com. facebook . samples hel lofacebook™,
Packagelanzger . GET_SIGRITRES) ;
(Signature signature : info.signatures) {
Messageligest md = Messsgeligest.getInstance ("SHA") ;
rd _update (signature . toBytelrray());

Log.d("EeyHash:", Basefd.encodeToString(md.digest(), Basegt4.DEFRILT));
}
1 (HNameNotFoundException e) {

1 (MoSuchflgorithmException e) |

Figura B.1.6: Cadigo para adquirir chave Hash. Fonte: Facebook developers.

13. Crie uma aplicacéo e coloque o codigo citado na Figura B.16, execute a aplicacéo
e vai estar disponibilizando a chave Hash, apds va ao site e cologue o a chave Hash e click

em salvar. Podemos visualizar na Figura B.1.7. Apos isto vocé ja esta apto a utilizar a APl do
Facebook.
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Android

Package Mame Class Name
com.example aplicativa MainActivity

Key Hashes

Single Sign On

Will launch from Android Notifications
+ Add Platform

Figura B.1.7: Inserindo chave Hash.

B.2 Google Maps API

1. Para utilizar o Google Maps API Android, deve-se selecionar no meu do Eclipse
Windows > Android SDK Manager > Extras> Google Play Services, assim como mostra a
FiguraB.2.1

Android SDK Manager 0+ s T ] =

Packages Tools
SDK Path: C:\Users\Jeferson\Documents\adt-bundle-windows-x86_64-20130219\sdk

Packages
i Name API Rev.  Status =
4[] Android 1.6 (AP14)
[] 1§ SDK Platform 4 3 [ Installed
[]1§3 Google APIs 4 2 [ Installed
4 [T Android 1.5 (API3)
[/ SDK Platform 3 4 [ Installed
[7] 1" Google APIs 3 3 [ Installed
a []|_| Extras
[7] E&3 Android Support Repository 2 [ Installed
[7] &3 Android Support Library 18 [ Installed
[7] B3 Google AdMob Ads SDK 11 7 Installed
[7] g3 Google Analytics App Tracking SDK 3 [ Installed
[7] &3 Google Cloud Messaging for Android Library 3 [ Installed
| P> 7] {5 Google Play services 9 [ Update available: rev. 12
[7] B3 Google Repository 1 {55 Update available: rev. 3 =
[7] £ Google Play APK Expansion Library 3 [ Installed §
[7] &3 Google Play Billing Library 4 [ Installed
[7] E3 Google Play Licensing Library 2 [ Installed -
Show: [¥|Updates/New [V|Installed  [~| Obsolete Select New or Updates [ Install 9 packages.. |
Sort by: @ API level (Z) Repository Deselect All [ Delete 2 packages... ]

Done loading packages.

Figura B.2.1: Baixando Google Play Services.
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2. Para podermos utilizar o0 Google Maps, precisa-se de uma chave. Por padréo, ela é

armazenada no mesmo diret6rio do seu dispositivo AVD:
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3. Abra um Terminal do Windows (cmd) e navegue até a pasta “bin” do jdk
(C:\Program Files\Java\jre7\bin), e execute a seguinte linha de comando

keytool -list -v -keystore “C:\Users\”USER”\.android\debug.keystore” -alias
androiddebugkey -storepass android -keypass android

Agora copie a SHA-1, podemos visualizar na Figura B.2.2

L
“Progran FilessJavasjreB“bin>keytool -list —v —keystore "C:xlUsersslucia_BB860%_a
droidsdebug.keystore" —-alias androiddebugkey —storepass android —-keypass androi

ome do alias: androiddebugkey
ata de criacdo:- B6-88.-2014
ipe de entrada: PrivateKeyEntry
omprimento da cadeia de certificados: 1
ertificadoll1]:
roprietario: CH=Android Debug, O=Android, C=US
miszor: CM=Android Debug, O=Android,. C=US
imero de série: 1f2caaea
alido de: Wed Aug B6 15:48:33 BRT 2814 a: Fri Jul 29 15:48:33 BRT 20844
ingerprints do certificado:

MD5: 1F:AE:BC:=-BF:AB:D?:29:41:81:64...-..-.

SHAL: 59 BE 64 33 HC 7ﬂ BF BB 4H DE.uu.;

L:7E:B5:FB:AA: 39 ?4 D4 4C 59 62
Home do algoritmo de assinatura: SHA256withRSA
Uersdo: 3

xtensies:

1: Objectld: 2.5.29.14 Criticality=false

ubhjectKeyIdentifier [

eyldentifier [

WAA: B4 3E A% ED 53 28 EA A6 FA CC BC 87 9C 47 41 34 _>_.8<¢._..... Gh4
Hid: 92 38 2B @8 a8+

1

1

Figura B.2.2: Obtendo chave SHA-1.

4. Assim que obter a chave, devemos registrar no site da APl do Google, acessando o
seguinte link: https://code.google.com/apis/console/, sera necessario estar logado com uma
conta de Gmail para utilizar, no lado esquerdo click em APIs e localize Google Maps Android
API V2, e mude para ON, podemos visualizar na Figura B.2.3.

APIs & auth

ts CardDAV AP 20,000,000 requests/day OFF

Credentials

Consent screen
Push Google Maps Coordinate AP| 1,000 requests/da OFF

Monitoring
Figura B.2.3 Habilitando Google Maps Android API V2.
5. A seguir click em “Credentials” e depois em “Create new key”, um pop-up sera

exibido, click em “Android key”, depois insira a chave SHA-1 de seu certificado, Figura
B.2.4



ACCEPT REQUESTS FROM AN ANDROID APPLICATION WITH ONE OF THE CERTIFICATE
FINGERPRINTS AND PACKAGE NAMES LISTED BELOW

One SHA1 certificate fingerprint and package name (separated by a semicolon) per line. Example:
45:B5:E4:6F:36:AD:04:98:94:B4:02:66:2B:12:17:F2:56:26.A0:EQ;,com.example

Figura B.2.4: Inserir chave SHA-1.

6. Proximo passo é copiar a APl Key disponibilizada pelo Google play, para ser

utilizada na aplicacdo, assim como mostra a Figura B.2.5.

Key for Android applications

AlzaSyDBLRJT quRKUWKN_GIom i uoriiiesey

ANDROID 59:0E:64:33:AC:TABFB0:4AD5:EB:18:3C:11:EB:4B:01:EE:58:84,com.example. aplicativo
APPLICATIONS

ACTIVATION DATE Mar 26, 2014 12:47 AM

ACTIVATED BY I I (you)

Edit allowed Android applications Regenerate key Delete

Figura B.2.5: Obtendo APl Key.

7. Apds seguir todos os procedimentos, ja pode utilizar a AP1 do Google Maps.
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