Curso de Ciéncia da Computagao
Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul

Um Aplicativo Android para Trocas de
Objetos

Adriana de Oliveira Palermo

Dr. Nilton Cézar de Paula (Orientador)

Dourados — MS
2015






Curso de Ciéncia da Computagao
Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul

Um Aplicativo Android para Trocas de
Objetos

Adriana de Oliveira Palermo

Novembro de 2015

Banca Examinadora:

Prof. Dr. Nilton Cézar de Paula (Orientador)
Area de Computacdo — UEMS

Prof. Dr. Fabricio Sérgio de Paula
Area de Computagdo — UEMS

Prof. Dr. Ricardo Luis Lachi
Area de Computacao — UEMS






Um Aplicativo Android para Trocas de
Objetos

Adriana de Oliveira Palermo

Este exemplar corresponde a redacdo final da
monografia da disciplina Projeto Final de Curso,
devidamente corrigida e defendida por Adriana de
Oliveira Palermo e aprovada pela Banca
Examinadora, como parte dos requisitos para
obtencdo do titulo de Bacharel em Ciéncia da

Computacao.

Dourados, 23 de novembro de 2015.

Dr. Nilton Cézar de Paula (Orientador)



Vi



Agradecimentos

Agradeco a Deus por ter me guiado até aqui, dando for¢a para superar todos os

obstaculos e a Nossa Senhora por interceder por mim junto ao pai.

Aos meus pais Fernando Palermo e Luz Marina Palermo por tudo e principalmente
por me proporcionar a oportunidade de estudar. E também as minhas irmas Fernanda e

Heliana.

Ao meu amado esposo Bruno que esteve partilhando comigo todos os momentos

ajudando a ter forgas para superar a cada dia.

A todos meus amigos que me ajudaram direta e indiretamente durante a graduacao,
Aline, Gleyciane, Natalia, Tiago Pereira, Tiago Antonio, Juliana, Geisi, a todos os meus
colegas de trabalho e meus amados irmdos da Missdo Enchei-vos que me acolheram e

incentivaram.

Ao Professor Nilton Cézar de Paula pela disponibilidade e toda orientacdo neste

trabalho.

A todos os professores, colaboradores da Universidade Estadual de Mato Grosso do
Sul, em especial os professores André Chastel Lima, Felipe Carbone, Jonison Almeida dos

Santos e Rubens Barbosa Filho.

Vii



viii



Resumo

Atualmente com o crescimento nas compras, precos € prazos as pessoas passam a
obter diversos itens e objetos, muito desses objetos passam a ser acumulados e ficam sem uso.
Essas reservas de objetos e itens podem atrapalhar as pessoas, diminuindo o espago fisico e
até estragar pela falta de uso. Para suprir essa necessidade e proporcionar uma solugao, este
trabalho tem a finalidade de construir uma aplica¢do de intermediacdo de trocas de objetos,
semelhante a um Classificados, desenvolvida para dispositivo mdvel com sistema operacional
Android. O aplicativo de trocas, denominado Vai & Vem, tem como objetivo facilitar a troca
de objetos incentivando a ndo se acumular itens e objetos inutilizados. Essa pratica ja era
utilizada pelos nossos ancestrais e conhecida como escambo. Na época eram realizadas trocas
comerciais entre os habitantes e a negociacdo era realizada, se as duas partes estivessem de

acordo.

Palavra-chave: Android, Trocas, Classificados, Intermediagao.
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Capitulo 1

Introducao

Nos dias atuais, seja pela comodidade, facil comunicagdo, lazer ou acesso a Internet, a
grande maioria das pessoas tem como objeto inseparavel um dispositivo movel. Com a
inovagdo tecnoldgica, a computagdo movel vem se destacando como um novo modelo
computacional muito utilizado (FIGUEIREDO; NAKAMURA, 2003). Percebendo isso,
grandes empresas e desenvolvedores tem realizado grandes investimentos na criagdo e

desenvolvimento de aplicativos que auxiliam o cotidiano das pessoas.

O Android, sistema operacional para dispositivos moével do Google, se destaca neste
cendrio, pois estd presente em mais de 81% dos smartphones em todo o mundo, ficando a
frente do 10S, sistema operacional da Apple, a qual estd presente em torno de 14% dos
aparelhos ¢ do Windows Phone, que soma 2,7% dos dispositivos em todo o mundo (AND-
MER-MUN). Mas esse sucesso todo nao ¢ mérito somente do Google, por tras do
desenvolvimento estdo os grandes profissionais do mercado da mobilidade, fabricantes e
operadoras. O grupo que ajuda no desenvolvimento dessa plataforma se chama OHA (Open
Handset Alliance), que se divide em varias empresas de renome como Intel, Sprint, Nextel,
ASUS, Acer, Dell, Garmin etc. Atualmente o Android esta disponivel para dispositivos movel

e tablets, além de reldgios, televisdes e carros (LECHETA, 2015).

1.1 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo principal um estudo, o projeto e o desenvolvimento
de um aplicativo movel, no estilo Classificados, para a plataforma Android, cuja finalidade € a
intermediagdo da troca de objetos entre alunos da universidade, que ndo possui mais serventia

para seus donos e preferencialmente ainda sejam tteis no meio académico.
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1.1.1 Objetivos especificos

O resultado esperado com o desenvolvimento deste trabalho ¢ a construcdo de um
aplicativo que possibilite um melhor reaproveitamento de objetos, através da intermediacdo

de trocas.
Os objetivos especificos deste trabalho sdo:
e Pesquisar sobre as caracteristicas da plataforma Android,
e Pesquisar sobre programagdo WEB, utilizando a linguagem PHP;
e Pesquisar sobre Sistema de Bancos de Dados;
e Modelar o Diagrama de Entidade e Relacionamento;

e Projetar e implementar uma simples aplicacdo PHP que sera a intermediéria entre

as informagdes do banco de dados e o aplicativo Android,

e Projetar e implementar o aplicativo Vai & Vem que possibilite a intermediacdo de

troca de objetos entre alunos através de dispositivos moveis.

1.2 Justificativa e motivacao

Diversos alunos, podem possuir inimeros objetos € materiais “encostados” em suas
casas, que estdo sem utilidades para eles, os quais poderiam ser muito importantes para outros
alunos em diversas situagdes. A motivagdo ¢ disponibilizar um aplicativo capaz de viabilizar a
intermediagdo de troca de produtos, onde aquele produto que nao lhe serve mais, pode ser

trocado por algo que lhe seja muito util.

1.3 Metodologia

Para a pesquisa sobre a plataforma Android foi utilizado artigos na Internet, bem como
teses e dissertagdes e livros, sobretudo o livro Google Android, de Ricardo Lecheta

(LECHETA, 2015).

O servidor que hospedard a aplicagdo WEB e o banco de dados serdo executados no

Sistema Operacional (SO) Windows.
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O Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) escolhido foi o PostgreSql
(PSQL, 2015) que ¢ um projeto de codigo aberto. Para gerenciar as informagdes do banco, foi
utilizado o PGADMIN III (PSQL, 2015). Para a modelagem do banco foi utilizado um
software chamado pgModeler (PGMODEL, 2015).

Para o desenvolvimento da aplicagdo WEB, que fara toda a comunicacdo entre o

aplicativo Android e o Banco de Dados, foi escolhida a linguagem PHP (PHP, 2015).

Para a implementacdo do aplicativo foi escolhida a versdao 5.0 do Android com API
level a partir de 18, e foi utiliza a IDE de desenvolvimento Android Studio (AND-STUDIO,
2015).

Toda a comunicagdo do aplicativo com o servidor de hospedagem ¢ feita através de

webservices via protocolo HTTP.

1.1 Organizacao do texto

O texto esta organizado em um tUnico volume. Além deste primeiro capitulo que
apresentou o conteudo introdutorio deste trabalho, bem como seus objetivos gerais e
especificos, a justificativa e motivacao e a metodologia aplicada, o trabalho ¢ organizado em

outros 4 capitulos, e 3 apéndices cujos conteudos sdo sumarizados a seguir:

Capitulo 2
Android

No segundo capitulo ¢ apresentado um estudo geral sobre a plataforma Android, bem

como seus conceitos, sua arquitetura e as versdes existentes até o momento.

Capitulo 3
Desenvolvimento

No terceiro capitulo ¢ apresentado o projeto de desenvolvimento do aplicativo Vai &

Vem, bem como o funcionamento da aplicacgao.
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Capitulo 4
Interfaces do Aplicativo

No quarto capitulo ¢ apresentado os testes realizados visando determinar se o projeto

atingiu suas especificacdes e verificar se seus objetivos foram alcangados.

Capitulo 5
Conclusao

No quinto capitulo sdo apresentadas as considera¢des finais do trabalho e algumas

melhorias futuras para a aplicagao.

Referéncias Bibliograficas

Nesta secdo sdo disponibilizadas as referéncias bibliograficas.

Apéndice A
No Apéndice A sdo apresentadas as instrugdes para instalacdo e configuragdo da IDE

Android Studio.

Apéndice B
No Apéndice B sdo apresentadas as instru¢des para instalagdo e configuracdo da

XAMPP.

Apéndice C
No Apéndice C sdao apresentadas as instrugdes para instalacdo e configuragcdo da

PostgreSql.



Capitulo 2
Android

O Android é a primeira plataforma de aplicagdes moveis de cddigo aberto no mercado,
pois varias empresas e também desenvolvedores podem contribuir para a melhoria da
plataforma. Baseado no Linux, o sistema operacional Android teve seu desenvolvimento
iniciado em 2003 pela empresa Android Inc, que tinha como objetivo desenvolver sistemas
operacionais com funcionalidades especificas para cadmeras digitais. Como esse mercado nao
obteve o sucesso esperado, resolveram mudar o foco para o desenvolvimento mobile (A-
AND, 2015). Em 2005, a empresa foi adquirida pelo Google, onde nasceu a divisdo de
pesquisa em tecnologia movel, a Google Mobile Division, que hoje lidera o desenvolvimento

do sistema (MONTEIRO, 2013).

Um fato marcante para o nascimento do Android teve inicio em 2007 quando gigantes
do mercado de telefonia, software e hardware, como Intel, LG, Samsung, Motorola, Sony,
Dell, Acer, dentre outras, formaram um grupo liderado pelo Google, cujo principal objetivo
era o desenvolvimento de uma plataforma para dispositivos moveis que fosse completa, aberta
e gratuita. Chamado de Open Handset Alliance — OHA, o grupo era formado por mais de 80
poténcias da tecnologia (OHA, 2015) e segundo elas, mais de 1 bilhdo de pessoas tem acesso
a internet e cerca de 3 bilhdes tem um telefone celular, tornando o aparelho um dos produtos
de consumo mais bem-sucedidos no mundo. Dessa maneira, construir novas tecnologias para
um aparelho celular melhoraria a vida de intmeras pessoas no mundo todo (LECHETA,

2015).

Além de definir uma plataforma tUnica e aberta para celulares e deixar os
consumidores mais satisfeitos com o produto final, outro objetivo principal da OHA, € criar
uma plataforma moderna e flexivel para o desenvolvimento de aplicagdes corporativas, € o

resultado dessa unido foi o nascimento do Android (LECHETA, 2015).
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2.1 Arquitetura do Android

O Android é uma pilha de software composta por cinco camadas, que sdo divididas em
niveis: Nucleo Linux, Bibliotecas, Android Tempo de Execugdo, Quadro de Aplicagdes e

Aplicacdes (MONTEIRO, 2013), conforme ilustra a Figura 1.

ARQUITETURA DA PLATAFORMA ANDROID
APLICAGOES

B N T T
QUARO DE APLICAGOES
“Gerenclade | e | Provedorde ] Sistemade | Gerencade
Atividades Visualizacdo Notificacdao
Gerénciade | Geréenciade erendade eréncia ervicosde
Pacotes Telefonia Recursos a XMPP
BIBLIOTECAS ANDROID TEMPO/EXECUCAO
"~ Geréncdade | Quadrode SQlite - ‘Bibliotecas do
e Midias Dados Nlcleo Java
Openale: 1 FreeType = WebRit s Faquin.
Gréficos 3D Fontes Rede Internet
L- SSL-Camada Libe-
Graficos 2D de Seguranca Bibliotecas C
NUCLEO LINUX
Driver de Driverda Driver de Driverde Driver de
Displa Camera Bluetooth Cartdo (SD) Conexao (PC)
Driver do Driver de Rede Drivers de Gerenciamento

Figura 1 - Arquitetura da plataforma Android

A base do sistema Android, a camada nivel zero, € uma versao modificada do kernel
do Linux 2.6, cuja responsabilidade ¢ disponibilizar servigos essenciais como seguranca, rede
e gerenciamento de processos e memoria. O kernel ¢ a camada de comunicagdo entre o
hardware e as outras camadas do software. No Android varios aplicativos e processos podem
ser executados ao mesmo tempo, ficando sob responsabilidade do kernel o controle e o
gerenciamento dos mesmos, podendo encerra-los e inicid-los quando for necessario

(LECHETA, 2015).

2.1.1 Nucleo Linux

A camada do ntcleo, ou kernel, é baseada no sistema operacional Linux versdo 2.6 ¢ ¢

responsavel pela comunicagdo entre o hardware e os aplicativos, e oferece servi¢os principais
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do Android, como o gerenciamento de processos € memoria (PAULA, 2013). Varias fungdes
do nucleo Linux sdo utilizadas diretamente pelo Android, mas muitas modificacdes foram
realizadas com o passar do tempo para otimizar a memoria e tempo de processamento das
aplicacdes. Algumas dessas modificacdes sdo a inclusdo de novos dispositivos de drivers,
adicdes no sistema de gerenciamento de energia e um sistema que possibilita terminar

processos de maneira eficiente e criteriosa quando ha pouca memoria disponivel.

2.1.2 Bibliotecas

As bibliotecas sdo responsaveis por dar suporte ¢ manipular os arquivos de audio,
video, graficos, banco de dados e browser. A grande maioria das bibliotecas sdo desenvolvidas
em C/C++ e chamadas através de uma interface JAVA. As funcionalidades disponibilizadas

pelas bibliotecas sdo acessadas através do framework de aplicagdes (AND-STUDIO, 2015).

2.1.3 Android Tempo de Execu¢iao (Runtime)

O Android Runtime permite que cada thread execute sua propria instancia da maquina
virtual (MV). E fato que a linguagem JAVA ¢ utilizada para construir as aplicagdes para o
Android, mas elas ndo sdo executadas em uma maquina virtual JAVA tradicional. Na verdade,
0 que temos ¢ uma maquina virtual chamada Dalvik que ¢ otimizada especialmente para
execugdao em dispositivos moveis (LECHETA, 2015). A Figura 2 mostra uma comparagao

entre a maquina virtual JAVA e a maquina virtual Dalvik.
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Figura 2 - Maquina JAVA tradicional e Maquina Virtual Dalvik

Ao desenvolver as aplicagdes para o Android, todos seus recursos sdao utilizados
normalmente, porém depois que o bytecode é compilado, ele ¢ convertido para o formato .dex
(Dalvik Executable), que representa a aplicacdo do Android compilada. Posteriormente os
arquivos .dex sao compactados juntamente com as imagens em um Unico arquivo com a
extensdo .apk (Android Package File), que representa a aplicagdo final, pronta para ser

distribuida e instalada (LECHETA, 2015).

A partir do Android 4.4 (KitKat), com o objetivo de substituir a Dalvik, foi criada uma
maquina virtual opcional chamada ART — Android Runtime, que contém melhorias na
compilacdo Ahead-of-time (AQOT), cujo objetivo ¢ a otimizacdo do cddigo ao maximo,
melhorando assim também o desempenho. Ja na versdo 5.0 (Lollipop), o ART se tornou a

maquina virtual padrao, substituindo de vez a Dalvik.
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2.1.4 Quadro de Aplicacoes

O Quadro (Framework) de Aplicacdes disponibiliza todas as APIs (Applications
Programming Interface) utilizadas para a criacdo de aplicagdes do sistema operacional
Android. Com isso os desenvolvedores t€ém o mesmo acesso ao sistema que os aplicativos da
camada de aplicativos possuem e podem usufruir de todas as funcionalidades que o sistema
pode oferecer (GARGENTA, 2011). O objetivo principal deste Framework ¢é abstrair a

complexidade e simplificar a reutilizagdo de procedimentos.

2.1.5 Aplicacoes

A camada de aplicagdes estd no topo da arquitetura do Android. Ela é composta por
todos as aplicagdes presentes no sistema, incluindo as nativas, como o cliente de e-mail,
despertador, calendario, mapas e as desenvolvidas por terceiros e adquiridas através do

Google Play.

2.1 Versoes do Android

A primeira versdo do Android chegou ao mercado no ano de 2008 e a cada versdo sao
adicionadas novas funcionalidades ao sistema operacional, corrigindo os erros existentes e
criando novas fungdes. A Tabela 1 mostra todas as versdes ¢ o ano de langamento de cada
uma. A partir da versdo 1.5, cada versdo do Android possui o nome de doce em ordem

alfabética (LECHETA, 2015).

Tabela 1 - Versoes do Android

NOME VERSAO ANO
Alpha 1.0 2008

Beta 1.1 2009
Cupcake 1.5 2009
Donut 1.6 2009

Eclair 2.0-2.1 2009

Froyo 22-2.23 2010
Gingerbread 23-2.3.7 2010
Honeycomb 3.0-3.2.6 2011

Ice Cream Sandwich 40-4.0.4 2011
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Jelly Bean 41-43.1 2012
KitKat 44-444 2013
Lollipop 5.0-5.0.2 2014
Marshmallow 6.0 2015




Capitulo 3

Desenvolvimento

Este capitulo ¢ dedicado a detalhar o projeto de desenvolvimento do aplicativo Vai &
Vem, destinado aos alunos que desejam trocar todo e qualquer tipo de objeto utilizado na
universidade. Descreve como sera o funcionamento da aplicagdo, bem como sua parte
estrutural, detalhando sobre o ambiente de desenvolvimento utilizado. Em seguida serdo
destacadas algumas das principais classes do projeto, bem como o diagrama de caso de uso e

o diagrama entidade relacionamento, finalizando com alguns testes realizados.

3.1 Funcionamento

A grande maioria dos alunos possui algum objeto que ja ndo tem tanta utilidade como
um dia ja teve em sua vida, seja ele um livro, um caderno, uma mochila, um computador, uma
calculadora, dentre tantas outras coisas. Com o passar do tempo na faculdade, acabamos
“esquecendo” este objeto em algum lugar da casa por dias, meses, ou até anos. Ele fica 14,
sem utilidade alguma, apenas ocupando espago que poderia ser aproveitado para outra coisa e

(13 b2) . A . . ~ ,
quando nos “lembramos” de sua existéncia, jogamos fora. O que ndo pensamos ¢ que ele

poderia ter uma grande utilidade na vida de outra pessoa.

Pensando nisso, foi proposto o desenvolvimento de alguma solugdo que possibilitasse
que as pessoas trocassem seus objetos sem utilidade com outras pessoas que pudessem estar
precisando. O nome do projeto vem do conceito de troca, ou seja, substituir uma coisa por

outra, onde um objeto vai e outro vem em seu lugar.

O Aplicativo consiste na intermediacao de trocas de objetos entre usudrios cadastrados
no sistema. Para poder cadastrar um objeto ou visualizar os j& disponiveis para troca, ¢
necessario realizar o login de acesso. Caso ainda ndo seja cadastrado, o usudrio deve realizar
um breve cadastro informando seu nome, seu e-mail, o nimero de seu celular, um /ogin e uma

senha.

Os objetos estardo classificados por categorias pré-cadastradas, o que facilita para o
usuario na hora de realizar uma busca de um objeto de seu interesse. Ao cadastrar um objeto,
o usuario devera tirar uma foto, informar um titulo, uma breve descricdo, selecionar a

categoria que ele pertencerd e informar seu tipo de troca. Existem dois tipos de troca: a troca
29
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Restrita e a troca Aberta. Um objeto que seja cadastrado como troca Restrita, s6 pode ser
trocado por um outro objeto especifico informado pelo usudrio. Ja o tipo troca Aberta, pode

ser trocado por qualquer objeto.

Para fazer a busca de um objeto, o usudrio devera selecionar uma categoria dentre as
listadas e entdo uma nova lista ¢ apresentada, desta vez com todos os objetos da categoria
selecionada. Com isso basta o usuario procurar aquele objeto que seja de seu interesse e
seleciond-lo. Ao selecionar, algumas informagdes do produto sdo apresentadas, assim como
um botdo que possibilita realizar uma solicitagdo de troca e disponibiliza as informacdes de

contato do dono do objeto.

Para que a aplicagdo de trocas de objetos funcione, existe, além do aplicativo Android,
uma aplicacdo WEB, que nada mais ¢ do que um comunicador intermediario entre o aplicativo
Android ¢ o banco de dados que armazena as informagdes. Esta aplicagdo WEB foi
desenvolvida na linguagem PHP 5.2 (PHP, 2015) e o Sistema Gerenciador de Banco de Dados
(SGBD) que faz o gerenciamento das informagdes ¢ o PostgreSql 9.4 (PSQL, 2015). Toda a
comunicacdo entre o aplicativo Vai & Vem e a aplicagdo WEB ¢ feita via internet, através do

protocolo HTTP.

3.2 Ambiente de desenvolvimento

Para desenvolver o aplicativo Android de trocas Vai & Vem, foi necessario preparar e
configurar o ambiente de desenvolvimento instalando o Sofiware Development Kit (SDK —
Kit de Desenvolvimento de Software) (AND-STUDIO, 2015), que possui o emulador e todas
as ferramentas necessarias. O Android SDK (AND-STUDIO, 2015) ¢ o software utilizado
para desenvolver aplicagdes no Android, que possui um emulador para poder simular um
dispositivo movel, ferramentas utilitarias e uma completa API para a linguagem JAVA. Ja para
o desenvolvimento da aplicacdo WEB foi utilizado o servidor XAMPP (XAMPP, 2015), que ¢
independente de plataforma. Sua instalacdo acompanha o servidor WEB Apache (APACHE,
2015), o MySql (MYSQL, 2015) e os interpretadores para linguagem de script: PHP (PHP,
2015) e Perl (PERL, 2015). O “X” da sigla significa que o pacote pode ser utilizado em
qualquer sistema operacional (XAMPP). O banco de dados utilizado foi o PostgreSql (PSQL,

2015), em sua versdo 9.4 e o gerenciador para controlar as informacdes do banco foi o
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pgAdmin II (PSQL, 2015), que vem acompanhado no instalador do PostgreSql (PSQL,
2015).

No projeto do aplicativo Vai & Vem, foi utilizado o Android Studio 1.4 (AND-
STUDIO, 2015), IDE oficial de desenvolvimento para Android. Até 2013 a IDE mais utilizada
para o desenvolvimento de aplicativos Android era o Eclipse ADT (ECLIPSE, 2015), uma
ferramenta bastante conhecida entre os desenvolvedores JAVA, porém, em uma conferéncia
de programadores que ¢ organizada anualmente pelo Google, chamada Google 1I/O, foi
anunciado pela propria empresa que o Android Studio seria a IDE oficial do Android. Dentre
alguns diferenciais importantes se comparado ao Eclipse (ECLIPSE, 2015), o Android Studio
(AND-STUDIO, 2015) possui um editor visual com mais op¢des, um sistema de build mais
moderno baseado em Gradle, diversas utilidades e facilidades ao desenvolver para Android,
sendo totalmente integrado ao Android SDK, templates de projetos para smartphones, tablets,

relogios e atualizacdes e melhorias frequentes (LECHETA, 2015).

3.3 Descricao da aplicacio

Ao iniciar o aplicativo ¢ exibida uma tela de apresentacdo do sistema. Esta tela € co-
nhecida como a tela Splash e fica visivel por alguns segundos antes de surgir a tela principal
do aplicativo. Usa-se esta tela Splash para apresentar informacdes basicas e iniciais do aplica-

tivo. No caso do Vai & Vem ¢ apresentado um logo da aplicagao.

Apos a tela Splash o usudrio € redirecionado para a tela de login, onde devera efetuar o
acesso, caso ja seja cadastrado, informando seu /ogin e senha. Os dados de acesso sdo envia-
dos pelo aplicativo Android a aplicacdo WEB no servidor, onde a mesma fara a validagdo jun-
to ao banco de dados e retornard uma resposta ao aplicativo informando se os dados de acesso
estdo corretos ou nao. A Figura 3 ilustra como ¢ feito o login de acesso ao aplicativo de tro-

cas.
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Figura 3 - Representagdo grdfica do login de acesso
Caso ainda o usuario ndo seja cadastrado ele devera realizar o cadastro para acessar o
sistema. Este cadastro pode ser feito clicando no botdo “Cadastre-se” da tela de login. As in-
formagdes necessarias para o cadastro sdo: nome, e-mail, nimero do celular, login ¢ senha.
Para processar o cadastro do usudrio, o aplicativo envia as informagdes para a aplicagdo WEB
que realizara a inser¢ao no banco de dados. Se as informagdes forem incluidas com sucesso
ou ndo, o banco de dados informaré a aplicagdo WEB que por sua vez informara o aplicativo

Android. A Figura 4 ilustra o procedimento de cadastro de usuério.

Aplicagdo WEB
Aplicativo Android
{[nome, e-rail, celular, login, senhal}

7 . Bando de Dados
" |

|
~a

Figura 4 - Representagdo grafica do cadastro de usuario

Para cadastrar um novo objeto o usudrio devera selecionar a op¢do Cadastrar Produto
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e uma nova tela serd aberta. Nesta op¢ao o usudrio deverd inserir as informagdes referentes ao
objeto que esta sendo cadastrado, sendo: uma foto, um titulo, uma breve descri¢do, a categoria
que ele pertencera e o tipo de troca. Sendo o tipo de troca Restrita, entdo ele deve fornecer
também por qual objeto deseja trocar o seu. A Figura 5 ilustra o Cadastro de Objeto. A tnica
particularidade em relacdo as outras funcionalidades do sistema, ¢ que o arquivo da foto do
objeto deve ser salvo no servidor, através da aplicagdo WEB. Apos salvar o arquivo, as infor-

magoes sao inseridas no banco de dados.

Aplicacao WEB

Aplicativo Android {[foto, titulo, descricao,

categoria, tipo, frocar_por); ]
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Figura 5 - Representagdo grdfica do Cadastro de Objeto

Ap6s efetuar o login de acesso ou realizar o cadastro com sucesso, o aplicativo abre a
tela que lista a categoria dos objetos. Nesta tela o usudrio ja pode visualizar todas as categori-
as cadastradas que possuem algum objeto disponivel para troca. Todas as categorias listadas
estdo cadastradas no banco de dados, assim como seus respectivos objetos. Para o aplicativo
listar as categorias na tela, o processo de recuperacdo das informagdes no banco de dados ¢é
semelhante ao do /ogin e cadastro, conforme mostra a Figura 6. As informacdes retornadas
do banco sdo armazenadas em uma estrutura no formato de texto conhecida como JavaScript
Object Notation (JSON), onde a partir dessa estrutura de dados ¢ formado a tela no aplicativo

Android.



Aplicativo Android Solicita as categorias
que possuem objetos cadastrados
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Figura 6 - Representagdo grdfica da lista de categorias

Quando o usudrio seleciona uma das categorias uma nova tela ¢ apresentada contendo

uma lista com todos os seus objetos cadastrados. Ao clicar em uma categoria, o aplicativo

Android envia para a aplicacdo WEB o codigo de identificagdo desta categoria, onde sera rea-

lizada uma busca na base de dados e sera retornado todas as informagdes dos objetos perten-

centes a ela. A Figura 7 ilustra este procedimento.
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{[cod_categoria]}
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Figura 7 - Representagdo grafica da lista de objetos

Quando o usuario seleciona um objeto de seu interesse uma nova tela ¢ apresentada

contendo todas as informagdes do objeto, como nome, foto, descrigdo, tipo de troca que ele

pertence e por qual objeto ele pode ser trocado, caso seja do tipo de troca Restrita. Como em
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todas as outras funcionalidades do sistema, a busca pelas informag¢des do produto no banco de
dados segue a mesma caracteristica. E enviada a identificacdo do objeto selecionado para a
aplicacdo WEB, que por sua vez busca os dados no banco, que retorna para a aplicacao e que

se comunica com o aplicativo Android novamente. A Figura 8 ilustra esta funcionalidade.

Aplicacao WEB
Aplicativo Androld

codigo objeto ,
D - 1o eodap e o, deser}

. *. , Bando de Dados

—
~—
~—~—

Figura 8 - Representagdo grdfica dos detalhes do objeto

Quando um usudrio desejar realizar uma solicitacdo de troca, ele deve clicar no botdo
Solicitar Troca. Ao clicar neste botdo, o aplicativo Android envia a aplicacdo WEB as infor-
magdes dos objetos que serdo utilizados na troca e também as informagdes dos usuarios en-
volvidos. A aplicagdo WEB entdo insere as informagdes na tabela de trocas e logo em seguida
altera, na tabela produtos, os status dos objetos envolvidos para ‘EM NEGOCIACAQO’. Com
isso a solicitacdo de troca foi concluida pelo usuario. Quando um objeto estd com o status
‘EM NEGOCIACAQ’ ele pode ser visualizado na lista de objetos, porém o aplicativo ndo

permite que se faca solicitacdo de trocas para ele. A Figura 9 ilustra a solicitagdo de troca.
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Aplicagao WEB

Aplieativo Android {[cod produto_oferecido, cod solicitante
status, cod_produto_sclicitado,
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Figura 9 - Representa¢do grafica da Solicitagdo de Troca

Tanto o usudrio que solicitou uma troca quanto o que recebeu podem cancelar uma so-
licitagdo. Quando uma solicitacdo de troca ¢ cancelada o aplicativo Android envia para a apli-
cacdo WEB as informagdes referentes a troca. A aplicagdo WEB entdo atualiza na tabela de
trocas o status desta troca para ‘CANCELADA’ e logo em seguida altera, na tabela produtos,
os status dos objetos envolvidos para ‘DISPONIVEL’. Com isso estes objetos podem receber
solicitagcdes de trocas novamente. A Figura 10 ilustra o cancelamento de uma solicitagdo de

troca.

Aplicacao WEB

Aplicafivo Androld  flead froca, cod produto solicitado,

cod_produto_oferecido]}
( SUCCESS / REFUSED

*% 7., Bandode Dados
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Figura 10 - Representagdo grdfica do cancelamento de troca

O usuério que recebeu uma solicitacdo de troca, além de poder recusa-la (cancelar),
pode se interessar pelo produto oferecido e efetivar essa troca. Quando uma solicitacao de

troca ¢ efetivada, significa que o usudrio aceitou trocar seu objeto pelo que ofereceram. Com
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isso o aplicativo Android envia para a aplicagdo WEB as informagdes referentes a troca, que
entdo atualiza na tabela de trocas o status desta troca para ‘FINALIZADA’ e logo em seguida
altera, na tabela produtos, os status dos objetos envolvidos para ‘FINALIZADO". Isso signifi-
ca que estes objetos ja foram trocados e nao estardo mais disponiveis na lista de objetos. Uma
troca que ja foi finalizada nao deve ser cancelada ou efetivada novamente. A Figura 11 ilustra

a efetivacdo de troca.

Aplicagas WEB

Aplicativo Androld {[cod_troca, cod_preduto_solicitado,

cod _produto_oferecido]} ]
D ‘ ______ SUCCESS /REFUSED

Figura 11 - Representagdo grdfica da efetivacdo de troca

Para todas as demais telas do aplicativo, o0 mesmo funcionamento descrito e ilustrado
acima ¢ aplicado, sdo elas: Meus Dados, Meus Produtos, Trocas Solicitadas e Trocas Recebi-
das. A tela Meus Dados permite o usudrio atualizar suas informagdes pessoais: Nome, E-mail,
Celular, Login e Senha. A tela Meus Produtos mostra uma lista com todos os objetos do usua-
rio cadastrados. As telas de trocas solicitadas e recebidas mostra uma lista com todas as trocas

envolvendo o usuario.

3.4 Principais classes

O aplicativo Android se conectara com a aplicagdo WEB por meio da Internet através

do protocolo HTTP. A implementacdo de todo o sistema foi realizada na plataforma Windows.

3.4.1 Médulo aplicativo

A seguir sdo listadas e apresentadas as principais classes e métodos que incorporam a

implementagdo do aplicativo Android.



Tabela 2 - Principais classes do aplicativo Android

CLASSES DESCRICAO

SplashActivity Classe inicial do aplicativo: mostra informagdes basicas
durante alguns segundos.

MainActivity Classe principal do aplicativo: o usudrio pode fazer o login de
acesso ou se cadastrar no sistema

CategoriasActivity Classe responsavel por listar as categorias disponiveis
ProdutosActivity Classe responsavel por listar os objetos de uma categoria
ProdutosDetActivity Classe responsavel por detalhar as informagdes de um objeto

CadastrarProdutoActivity

Classe responsavel por cadastrar um objeto

MeusDadosActivity Classe responsavel por atualizar as informagdes pessoais do
usuario
MeusProdutosActivity | Classe responsavel por listar todos os produtos do usuario

SolicitarTrocaActivity

Classe responsavel por realizar uma solicitagdo de troca de
objetos

TrocasRecebidasActivity

Classe responsavel por listar todas as solicitacdes de trocas
recebidas

TrocasSolicitadasActivity

Classe responsavel por listar todas as solicitacdes de trocas
realizadas

AndroidManifest Arquivo XML principal de configuracdo de todo o aplicativo
Android
Categorias Classe que auxilia a montagem da tela que lista as categorias
cadastradas
Produtos Classe que auxilia a montagem da tela que lista os objetos
cadastrados
Image e WrapData Classes que auxiliam a utilizagdo de arquivos Bitmap no
Android
Base64 Classe responsavel em converter o arquivo Bitmap em uma
codificagdo base64 para envio a aplicagdo servidor
HttpConnection Classe responsavel pela conexdo e comunicagdo com a

aplicacdo WEB
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Conforme podemos ver na Tabela 2, existe algumas classes que possuem a palavra

Activity junto ao seu nome. Isso significa que estas classes estendem caracteristicas da classe

Activity do Android.

A classe Activity representa uma tela da aplicagdo, sendo responsavel por controlar o

estado e os eventos da tela e definir qual View serd responsavel por desenhar a interface

grafica do usudrio, por isso para cada tela do aplicativo ¢ estendida a classe Activity em sua

classe. No entanto, a classe Activity por si s6 ndo sabe desenhar nada na tela, para isso precisa

da ajuda da classe View, que por sua vez se encarrega de desenhar os componentes visuais,

como campos de textos, botdes, imagens. Cada Activity deve ser obrigatoriamente declarada
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no arquivo AndroidManifest.xml. O arquivo AndroidManifest.xml ¢ a base de uma aplicagao
Android e contém todas as configuragdes necessarias para executar a aplicagdo (LECHETA,

2015).

Portanto, para que fique claro o entendimento, pode-se associar cada tela que se vé no
aplicativo como sendo uma Activity, entdo se for necessario criar uma nova tela, devera ser
criada uma nova Activity e esta deverd ser declarada, obrigatoriamente, no arquivo

AndroidManifest.xml.

As classes Categorias e Produtos sdo responsaveis apenas pela organizagao das listas
de elementos do aplicativo, como a lista de categorias e a lista de objetos. As classes Image,
WrapData ¢ Base64 auxiliam na manipulacdo de imagens Bitmap dentro do Android. Ja a
classe HttpConnection ¢ responsavel pela conexao via HTTP do aplicativo Android com a

aplicacdo WEB.
3.4.2 Médulo aplicacao PHP WEB

A seguir sdo listadas e apresentadas os principais arquivos e funcionalidades da

aplicacdo PHP (PHP, 2015) WEB.

Tabela 3 - Principais arquivos da aplicacdo WEB

ARQUIVOS DESCRICAO

Login.php Este arquivo recebe os dados de acesso do usuario, faz a
verificagdo junto ao banco de dados e retorna ao
aplicativo se os dados estdo corretos ou incorretos.

Cadastrar.php Recebe os dados de cadastro do aplicativo, faz a insergao
no banco de dados e retorna ao aplicativo se a inserc¢ao foi
realizada com sucesso.

Categorias.php Busca no banco de dados todas as categorias cadastradas
que possuem ao menos um objeto cadastro. Retorna essa
lista para o aplicativo.

Produtos.php Recebe do aplicativo o cédigo de uma categoria, faz a
busca de todos seus objetos cadastrados e retorna os
objetos localizados para o aplicativo.

Dados.php Recebe do aplicativo o login e senha de um usuario, busca
no banco todas suas informacdes ¢ retorna seu nome, e-
mail, celular, login e senha para o aplicativo.

MeusDados.php Recebe as novas informacdes do usudrio e atualiza o
banco de dados. Retorna se a atualizacdo foi realizada
com sucesso ou nao.

CadastrarProduto.php Este arquivo realiza o cadastro de um objeto no banco de
dados. Além disso ele salva em uma pasta do servidor a
imagem do objeto. Seu retorno ¢ se o cadastro ocorreu
COMm SUCesso ou nao.




List categorias cadastrar.php

Este arquivo busca no banco de dados todas as categorias
cadastradas no banco e retorna-as para o aplicativo. Essas
informagdes serdo mostradas na tela de cadastrar novo
objeto, onde o usudrio devera selecionar a qual categoria
pertence.

Meus_produtos.php

Recebe o codigo do usudrio e busca no banco todos os
seus objetos cadastrados. Retorna as informagdes dos
objetos cadastrados de um usudrio para o aplicativo.

SolicitarTroca.php

Recebe o codigo do objeto oferecido, o codigo do usuario
que solicitou, o cédigo do objeto solicitado, o cédigo do
usudrio que recebeu a solicitagdo e o status da troca.
Insere na tabela de trocas essas informacdes recebidas.
Em seguida atualiza o status dos dois produtos para ‘EM
NEGOCIACAO’.

CancelarTroca.php

Recebe o codigo da troca, o codigo do objeto solicitado e
o codigo do objeto oferecido. Atualiza na tabela de trocas
o status desta troca para ‘CANCELADA’. Depois atualiza
o status dos dois produtos para ‘DISPONIVEL’.

EfetivarTroca.php

Recebe o codigo da troca, o codigo do produto solicitado
e o codigo do produto oferecido. Atualiza na tabela de
trocas o status desta troca para ‘EFETIVADA’. Depois
atualiza o status dos dois produtos para ‘FINALIZADO’.

TrocasSolicitadas.php

Recebe o cddigo do usudrio e retorna uma lista com todas
as trocas que ele solicitou.

TrocasRecebidas.php

Recebe o cddigo do usudrio e retorna uma lista com todas
as trocas que ele recebeu.

Conexao.php

Arquivo de conexdo com o banco de dados.

3.4.3 Moébdulo banco de dados
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Conforme citado anteriormente, o SGBD escolhido foi o PostgreSql (PSQL, 2015) em

sua versdo 9.4. Para o funcionamento do aplicativo Vai & Vem, foram criadas 4 tabelas no

banco de dados: USUARIOS, PRODUTOS, CATEGORIAS e TROCAS. A Figura 12 mostra

o Diagrama Entidade Relacionamento (DER) do banco de dados do sistema. Nota-se que a

relagdo USUARIOS — PRODUTOS ¢ uma relagdo 1 para N, onde um usudrio pode cadastrar
varios objetos. A relagdo CATEGORIAS — PRODUTOS ¢ uma relacdo de 1 para N, onde uma

categoria poder possuir varios objetos cadastrados. A relacio USUARIOS — TROCAS ¢ uma

relagdo 1 para N, onde um usuario pode possuir vdarias trocas. A relacdio PRODUTOS —

TROCAS ¢ uma relagdo 1 para N, pois cada produto poder estar em varias trocas, no caso das

trocas terem sido canceladas.



41

Figura 12 - Diagrama Entidade Relacionamento
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A tabela USUARIOS armazenas as informagdes pessoais dos usudrios como: NOME,
EMAIL, CELULAR, LOGIN, SENHA, além do cdédigo que identifica cada registro desta
tabela, CODIGO. O campo CODIGO ¢ do tipo serial, ou seja, ¢ um campo do tipo integer e
auto-increment ¢ ¢ a chave primaria desta tabela, onde ele sera utilizado para referenciar os

usuarios nas outras tabelas.

A tabela CATEGORIAS contém as informacdes das categorias cadastradas como:
NOME, FOTO e o codigo de identificacdo de cada registro desta tabela, CODIGO. Assim
como na tabela usuarios, o campo CODIGO ¢ do tipo serial, ou seja, ¢ um campo do tipo
integer ¢ auto-increment ¢ ¢ a chave primaria desta tabela, onde ele sera utilizado para

referenciar as categorias na tabela de produtos.

A tabela PRODUTOS armazena as informagdes de cada objeto cadastrado como:
NOME, FOTO, STATUS, DESCRICAO, TIPO, TROCAR POR, COD_USUARIO,
COD_CATEGORIA ¢ o codigo de identificagdo de cada registro na tabela, CODIGO. Assim
como na tabela usuarios e na tabela produtos, o campo CODIGO ¢ do tipo serial, ou seja, €
um campo do tipo integer e auto-increment € ¢ a chave primaria desta tabela, onde ele serad
utilizado para referenciar os objetos na tabela de trocas. Os campos COD USUARIO e
COD_CATEGORIA sao as chaves estrangeiras da tabela, que referenciam um usuario ¢ uma
categoria respectivamente, ja que cada objeto pertence a uma categoria € a um usudrio. O
campo STATUS serve para indicar o status do objeto (“DISPONIVEL”, “EM
NEGOCIACAO” ou “FINALIZADQO”). O campo TIPO serve para indicar a que tipo de troca
este objeto pertence (“ABERTA” ou “RESTRITA”). O campo TROCAR POR serve para
indicar por qual objeto o usuario deseja trocar o seu objeto, no caso de a troca ser do tipo

Restrita.

A tabela TROCAS armazena as informagdes referentes as solicitacdes de trocas
realizadas no aplicativo: COD_PRODUTO_OFERECIDO, COD_SOLICITANTE, STATUS,
COD_PRODUTO_SOLICITADO, COD _DESTINATARIO e o codigo de identificagdo de
cada registro na tabela, CODIGO. Assim como nas outras tabelas, o campo CODIGO ¢ do
tipo serial, ou seja, ¢ um campo do tipo integer e auto-increment € ¢ a chave primaria desta
tabela. Esta tabela possui quatro chaves estrangeiras que serve para identificar os objetos e
usudrios envolvidos na troca. O campo STATUS serve para indicar qual o status da troca

(“EM NEGOCIACAQO”, “CANCELADA”, “FINALIZADA™).
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3.5 Diagrama de caso de uso

A Figura 13 representa o caso de uso do aplicativo. Para utilizar as funcionalidades, o
usuario devera estar cadastrado na base de dados. Estando cadastrado, basta realizar o login e

o sistema ja disponibilizard as telas do aplicativo.

Inserir dados no banco

cincluder A mc\ude»

Cadastrar ob]elo
Cadaslrar

Alterar dados

Listar meus uhjetus

- Listar Solicitagbes Recebidas
Usuario

Listar Trocas Solicitadas

sextend» «extends
Efetuar Login ~ f--r--rmmmmooseeeeecE Listar Categorias  f=orooroommomommoooe> Listar objetos

wincludes

Verificar dados no banco

Figura 13 - Diagrama de Caso de Uso

Aceitar Solicitagéo

0
|

Cancelar Solicitagao

Detalhar objeto

Solicitar Troca
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Capitulo 4

Interfaces do Aplicativo

Este capitulo ¢ dedicado a detalhar os testes do aplicativo realizados em ambiente de
desenvolvimento. Eles visam determinar se o projeto atingiu suas especificacdes e se funcio-
nou de maneira esperada. Nos testes foram utilizados tanto dispositivos simulados pelo emu-
lador do Android, quanto dispositivos méveis reais. Para funcionamento da aplicagdo, inici-
almente as categorias foram inseridas manualmente no banco de dados, para que ao cadastra

os produtos, elas fossem disponibilizadas na lista.

Ao iniciar o aplicativo € apresentada sua tela Splash, conforme mostra a Figura 14.

Figura 14 - Tela Splash do aplicativo Vai & Vem
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Apo6s mostrar a tela Splash o aplicativo abre a tela de Login, conforme mostra a
Figura 15. Nesta tela usudrio tem a opgdo de realizar o acesso informando seus dados de
acesso como Jogin e senha, ou caso ainda nao seja cadastrado ele tem a possibilidade de

cadastrar-se.

(O © ¥ °C .4 i@ 00:05

VaiEVem

Login

Senha

LOGAR

CADASTRE-SE

Figura 15 - Tela de Login do aplicativo

Para realizar um novo cadastro, basta o usuario clicar no botdo CADASTRE-SE da te-
la de Login, conforme mostrado na Figura anterior. Ao clicar neste botdo, uma nova janela
aparecera na tela, solicitando que o usudrio insira as informagdes pessoais. A Figura 16 mos-
tra essa tela. Nota-se pela Figura, que o usuario para efetivar seu cadastro deve informar os

seguintes campos: nome, e-mail, celular, login e senha.
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@ & °° 4 i 0006

Cadastrar usuario

Nome

Celular

Login

CADASTRAR

Figura 16 - Tela de Cadastro de Usudrio

Ao efetuar o acesso ao sistema, tanto pelo login como pelo cadastro, o aplicativo abre

a tela que lista as categorias cadastradas, conforme mostra a Figura 17.

(o] © v °C 4 2249

Adriana =
Categorias =

A\ EsTOJOS

'il MOCHILAS

' LIVROS
_—
' HARDWARE

(5N

Figura 17 - Tela que lista as Categorias que possui ao menos um objeto cadastrado

<,
=

(T

4 XEROX
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Nota-se pela Figura anterior que o aplicativo ja traz o nome do usuario que fez acesso

ao sistema, uma forma de identificar quem esta utilizando o aplicativo.

Ao selecionar uma categoria, abre-se uma nova tela contendo uma lista com todos os

objetos desta categoria, conforme mostra a Figura 18.

O %" 4 l652

MOCHILAS .

Lista de objetos

. PRODUTO: Mochila para

" asn . Notebook
STATUS: DISPONIVEL
TIPO: ABERTA

PRODUTO: Bolsa da Puma
» STATUS: DISPONIVEL
TIPO: ABERTA

Figura 18 - Lista de objetos da Categoria Eletronicos

Ao selecionar um objeto, uma nova tela ¢ mostrada contendo todas as informacdes

deste objeto selecionado e um botdo onde o usuario pode solicitar a troca por este objeto. A

Figura 19 mostra esta tela.
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(0] © W1 4 01652

< Mochila para Notebook

Mochila descolada e moderna. Nunca
utilizada.

SOLICITAR TROCA

Figura 19 - Detalhes do objeto e botdao Solicitar Troca

Para solicitar uma troca basta clicar no botdo SOLICITAR TROCA. Uma nova tela se-
rd apresentada contendo uma lista com todos os objetos do usudrio que poderdo ser oferecidos

e o nome do usudrio dono do objeto. A Figura 20 mostra esta tela.

(0] T ®" 4 11653
< Mochila para Notebook

Dono: bruno
\_J Limnpa eias

@ Xerox Introducao Sistema Ditribuido

O Mini Dicionario Informatica

EFETIVAR SOLICITAGAO

Figura 20 - Tela de Efetivar Solicitagdo



50

Para efetivar uma solicitacdo basta selecionar um objeto que ira oferecer e clicar no
botdo EFETIVAR SOLICITACAO. Com isso o sistema ira salvar a troca no banco e alterar os
status dos produtos para “EM NEGOCIACAO”. A Figura 21 mostra a tela depois de efetivar

a solicitagao.

[CA Sl RLEE]

Adriana

Minhas Trocas
TROCA: 21
PRODUTO: lapis

STATUS: CANCELADA

TROCA: 22
PRODUTO: lapis
STATUS: EFETIVADA

TROCA: 24
PRODUTO: Mochila para Notebook
STATUS: EM NEGOCIACAQ

Figura 21 - Tela com todas as trocas solicitadas pelo usudrio

A Figura acima mostra que o usudrio ja possui 3 solicitagdes de trocas cadastradas,
onde uma foi cancelada, outra efetivada e esta tiltima estd em negociagdo. Como o objeto Mo-
chila para Notebook estd em uma negociacao, seu status foi alterado, conforme mostra a Fi-

gura 22.



[0} Ow' 4 01653
MOCHILAS =

H
Lista de objetos =

. PRODUTO: Bolsa da Puma
= STATUS: DISPONIVEL
TIPO: ABERTA

.. PRODUTO: Mochila para
. Notebook
STATUS: EM NEGOCIACAQ
~ TIPO: ABERTA

Figura 22 - Status do produto em negociagdo
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Caso algum usuario tente solicitar a Mochila para Notebook para uma troca, o aplica-

tivo informa que ele ja estd em negociagdo e ndo permite solicitar enquanto estiver em nego-

cia¢do. O botdo que servia para Solicitar Troca, agora mostra que o objeto estda Em Negocia-

cdo. A Figura 23 mostra esta tela.

(0] [oh Sl B3]

< Mochila para Notebook

Mochila descolada e moderna. Nunca
utilizada.

EM NEGOCIAGAQ

Figura 23 - Objeto em negociagdo

Em todas as paginas, na barra superior, no lado direito existe um menu de opgdes
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identificado por uma imagem com 3 pontinhos. Este menu contém algumas funcionalidades
que o usudario pode selecionar como: Meus Dados, Cadastrar Produto, Meus Produtos, Trocas

Recebidas e Trocas Solicitadas. A Figura 24 mostra este menu de opgoes.

(0] (ol AU BT

Adriana
Categorias

=
g CADERN
Trocas Recebidas

= -
HARDW# o= Trocas Solicitadas

ESTOJOS

Meus dados
Cadastrar produto

Meus produtos

J

- LIVROS

lil MOCHILAS

Figura 24 - Lista de funcionalidades presentes no menu de opgoes

Ao selecionar o item Meus Dados uma nova tela ¢ aberta contendo todas as informa-
coes pessoais do usudrio. Ali o usudrio pode atualizar suas informagdes e salvar na base de

dados. A Figura 25 mostra esta tela.



53

(O / © % °° 4 i@ o010

MeusDados i

Nome
IAdriana

Email

adri@hotmail.com

Celular
96251134

Login

palermo

Senha

SALVAR DADOS

Figura 25 - Tela Meus Dados

Ao selecionar a opc¢ao Cadastrar Produto, € apresentada uma tela onde o usuério pode-

ra cadastrar um novo objeto. A Figura 26 mostra esta tela.

=} © v °° 4 2250

CadastrarProduto :

TIRAR FOTO

Titulo (*)

Descrigao

Categoria
APOSTILAS hd

(O Troca Restrita
O Troca Aberta
Trocar por:

CADASTRAR PRODUTO

Figura 26 - Tela de Cadastro de Produto

Ao selecionar a op¢ao Meus Produtos, uma nova tela € apresentada contendo a lista de

todos os objetos cadastrados pelo usudrio. A Figura 27 apresenta esta tela.
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Adriana
Meus Produtos

PRODUTO: Mouse Rapoo
STATUS: Disponivel
TIPO: ABERTA
TROCAR POR:
PRODUTQ: Livro Android
- "P;E STATUS: Disponivel
y — TIPO: ABERTA
TROCAR POR:
PRODUTO: xerox

i : !! STATUS: Disponivel

- ~ TIPO: RESTRITA
TROCAR POR: caderno

- PRODUTO: Estojo

> STATUS: Disponivel
TIPO: ABERTA
- TROCAR POR:
_ PRODUTO: Estojo

> STATUS: Disponivel
TIPO: ABERTA

Figura 27 - Tela Meus Produtos

Ao selecionar a opgao Trocas Recebidas ¢ apresentada uma lista com todas as solicita-

¢oes de trocas que o usuario recebeu. A Figura 28 apresenta esta tela.

OEe T W 4 1658
Adriana
Trocas Recebidas
TROCA: 23

PRODUTO: Estojo Black
STATUS: CANCELADA

TROCA: 26
PRODUTO: Limpa telas
STATUS: EM NEGOCIACAO

Figura 28 - Trocas Recebidas

O usudrio que recebeu uma solicitagdo tem a opg¢do de recusa-la (canceld-la) ou aceita-

la. Para isso basta clicar em cima de uma troca e escolher uma opgdo. A Figura 29 mostra a
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tela.

Adriana Produto: Limpa t...

ACEITAR TROCA

CANCELAR TROCA

Figura 29 - Aceitar ou cancelar uma solicitagdo de troca
Se o usuario decidir recusar esta solicitagcdo ele devera clicar no botdlo CANCELAR
TROCA. Com isso o status da troca sera alterado para CANCELADA e os status dos produtos
envolvidos voltara para DISPONIVEL. A Figura 30 mostra a lista com a troca e seu status

alterado.

= Q © %14 01655

Y [ELE]

Minhas Trocas
TROCA: 21
PRODUTO: lapis

STATUS: CANCELADA

TROCA: 22

PRODUTO: lapis
STATUS: EFETIVADA

TROCA: 24

PRODUTO: Mochila para Notebook
STATUS: CANCELADA

Figura 30 - Status da troca CANCELADA
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Quando uma troca ¢ CANCELADA, seus produtos envolvidos voltam a ficar disponi-

veis para novas trocas. A Figura 31 mostra o produto disponivel novamente.

Q © W 01655

¢« MOCHILAS

Lista de objetos

. PRODUTO: Bolsa da Puma
e STATUS: DISPONIVEL
TIPO: ABERTA

. PRODUTO: Mochila para

i . Notebook
STATUS: DISPONIVEL
TIPO: ABERTA

Figura 31 - Objeto disponivel novamente

Quando uma solicitacao de troca € aceita, o status da troca ¢ alterado para FINALI-
ZADA e os status dos produtos sdo alterados para FINALIZADO. Com isso eles ja nem apa-
recem mais na lista. A Figura 32 mostra o status de uma troca efetivada para o objeto Mochi-

la para Notebook.

[SXc] T w4 W658

Adriana
Minhas Trocas
TROCA: 25

PRODUTO: Mochila para Notebook
STATUS: EFETIVADA

TROCA: 24
PRODUTO: Mochila para Notebook
STATUS: CANCELADA

TROCA: 22
PRODUTO: lapis
STATUS: EFETIVADA

TROCA: 21

PRODUTO: lapis
STATUS: CANCELADA

Figura 32 - Troca efetivada
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Como a troca foi finalizada, o objeto Mochila para Notebook ndo deve mais aparecer

na lista de objetos disponiveis. A Figura 33 mostra esta tela.

OEe © W 4 01658

MOCHILAS

Lista de objetos

PRODUTO: Bolsa da Puma
STATUS: DISPONIVEL
TIPO: ABERTA

>

Figura 33 - Objeto saiu da lista depois de ter sido trocado
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Capitulo 5

Conclusao

Cada vez mais as pessoas tendem a se desapegar de seus bens materiais, devido a ra-
pida substitui¢do que o passar do tempo provoca. No mundo universitario essa substitui¢ao
fica ainda mais evidente, visto que um aluno, com o término de um periodo letivo, provavel-
mente nao necessitard mais daquele livro que ele tanto usou, daqueles xérox que os professo-
res passavam semanalmente ou daquele caderno contendo toda a matéria estudada. A probabi-
lidade de o aluno “esquecer” estes objetos ou até mesmo joga-los fora € muito grande, sendo
que eles poderiam ser muito bem reaproveitados por outros alunos nos préximos periodos
letivos. Foi justamente pensando nisso, de reaproveitar inimeros objetos uteis e que possam
ser reutilizados por outras pessoas na universidade, que este projeto foi proposto e desenvol-

vido.

Pode-se verificar, através de todo o estudo e pesquisa realizados neste trabalho, o quao
a area de desenvolvimento de aplicativos moveis e da tecnologia movel tem se expandido de
uma maneira muito grande. O aplicativo Android Vai & Vem desenvolvido e apresentado nes-
te trabalho trouxe uma possibilidade de as pessoas, principalmente os alunos de nossa univer-
sidade, de destinar aqueles objetos que ndo sdo mais uteis, as pessoas que possam usufrui-los
de uma maneira melhor. Com isso, acabamos reaproveitando materiais que poderiam ser jo-
gados fora e contribuimos com a natureza, ja que menos fabrica¢do ocorrera € menos poluicao

atingira o meio ambiente.

O Aplicativo proposto e desenvolvido para o ambiente académico pode ser utilizado
também em outros ambientes, tais como: empresarial, redes sociais, familiares e grupo de

amigos.

5.1 Trabalhos futuros

Apresento aqui algumas possiveis funcionalidades e caracteristicas que poderiam ser

implementadas e acrescentadas no aplicativo, visando sua melhoria e facilidade.

e Acesso via redes sociais como Facebook, Twitter, LinkedlIn;
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Sistema de mensagens dentro do aplicativo para facilitar a comunicagao entre os

usuarios;
Possibilitar o cadastro de mais de uma foto para cada objeto;
Criar prazos para que um objeto fique disponivel para trocas;

Permitir o gerenciamento de categorias através do proprio aplicativo, através de

uma senha de administrador.
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Apéndice A

Instalacao e configuracao do Android
Studio

O Android Studio deve ser baixado no site oficial, no navegador de internet va para:
http://developer.Android.com/intl/pt-br/sdk/index.html e clique no link para download. A
Figura 34 mostra a pagina principal do site da IDE.

Developers Design  Develop  Distribute B Developer Console Q

Installing the SDK

An d rOId 0 IDE oficial do Android
Studio .

Adding SDK Packages
« IDE do Android Studio
Android Studio
« Ferramentas do Android SDK
Workflow

Tools Help

Build System

Testing Tools
Support Library .. RéGisitos do sictar

Data Binding Library

Eclipse with ADT

Editor de cddigo inteligente

Figura 34 - Instalagdo e configuragdo do Android Studio

Passo 1: Caso ndo tenha ja pré-instalado em sua maquina o JAVA JDK, fa¢a o down-
load apropriado (versdo 32 ou 64 bits) para seu sistema no link a seguir:
http://www.oracle.com/technetwork/pt/java/javase/downloads/jdk7-downloads-1880260.html.
A instalagdo segue padrao de instalacdo ( next, next, finish). Preste aten¢do ao caminho da
instalagdo para configurar o JAVA_ HOME posteriormente. A Figura 35 mostra o progresso

da instalacdo.
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1) Java SE Development Kit 7 Update 45 (64-bit) - Progress = ]
S, :
— lava oRACLE
Status: Copyieg new fles
S ———

Figura 35 - Instalando o Java

Passo 2: Configure o JAVA HOME. Abra o Painel de Controle > Sistemas >
Configuracdes do Sistema > Avancado > Varidveis de Ambiente. Na secdo “Varidveis do
sistema” selecione o item “Path” e clique em “Editar”. Na janela que abriu “Editar variavel de
Sistema” clique no campo “Valor da variavel”, v4 até o final do texto e informe o caminho da
instalacdo do seu JDK feito no passo 1 e clique em OK. A Figura 36 mostra a janela que

configura o JAVA HOME.



X O X

- E“ Todos os Mome do Computador  Hardware  Avancado  Protecdo do Sistema  Remoto  nitrole 2

nicio do Painel de Controle

Serenciader de Dispositivos
Configuragdes remotas
Protegdo do sisterma

Configuragdes avancadas do
sisterna

- 7]

Editar Varidvel de Sistema x

Mome da varidvel: | Path |

s10

Valar da variavel: C:\ProgramData\Orade\Java\javapath Jed o
Cancelar
Variaveis do sistema
Varidvel Valor 2
Path C:¥ProgramData\Orade \Java ljavapath;. .. “L
PATHEXT .COM; .EXE;.BAT;.CMD; . VBS; .VBE;.JS;.....
PGMODELER_AP... C:‘Program Files (x86)\pgmodeler\pgmo...

PGMODELER_C... C:'Program Files (x86)\pgmodeler\pgmo... ¥ 2
oy

Novo... Editar. .. Excluir
fes de Suporte

oK Cancelar ’ |
MNome do computador: pc-Adriana B Alterar
MNeme complete do pec-Adriana configuragdes
computador:
Descrigde do computador:
Grupo de trabalho: WORKGROUP
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Figura 36 - Configurar o JAVA HOME
Passo 3: Finalizada a instalagdo do JDK e configuragio do Java Home faca a
instalacdo do Android Studio baixado. A instalagdo do Android segue o padrio (Next, Next,
Finish). Ap6s a instalagdo e execu¢do do programa ¢ apresentada a tela de boas-vindas. A

Figura 37 mostra esta tela.



® Android Studio

I Recent Projects
VaiEVem

HelloAndreidStudio

dstudioPr...He

dstudioProjects\VaiEvem

oidStudio

Carros
~\androidstudioProjects\Carros

Android Studio 1.3.1 Build 1412135290 Check for updates now.

' % Welcome to Android Studio
C -

Quick Start

Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project

Import an Android code sample

Check out project from Version Control

Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

Configure

Docs and How-Tos
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Figura 37 - Telas de boas-vindas do Android Studio

Passo 4: O Android SDK Manager ¢ o responsavel pelo gerenciamento dos pacotes e

bibliotecas nativas da plataforma Android. Vamos utiliza-lo para instalar as versdes e suas

atualizacdes. Clique em Configure > SDK Manager-.

sackages Tools

DK Path: Di\androidisdk

Packages

i Name

v O Tools
[ # Android SDK Tocls
]+ Android SDK Platform-tools
[/ Andraid SDK Build-tools
[/ Android SDK Build-teols
[ Android SDK Build-taols
[ £ndroid SDK Build-tools
[ Android SDK Build-taols
[/ Andraid SDK Build-tecls

~ [JEz Tools (Preview Channel)
[ # Android SDK Platform-tools
[]#* Android SDK Build-tools

[C32 Android 6.0 (API 23)

v [JE2 Android M (API 22, MNC preview)
] SDK Platform Android M Preview
[ L Somples for SDK API MNC Preview
(38 Android TV Intel x86 Atom System Image
(78 ARM 64v2a System Image
(]38 ARM EABI v7a System Image
[ (i Intel 186 Atom_64 System Image
[J[38 Intel x86 Atom System Image
[ (58 MIPS System Image
[ 1T7| Sources for Android 'MNC' Preview SDK

~ (B2 Android 5.1.1 (A1 22)
[ [ Documentation for Android SDK
] SDK Platform
O ereeeene

show: [/ Updates/New [ Installed  Select New or Updates
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MNC
MNC
MNC
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MNC
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® Android Studio

Recent Projects

VaiEvem
HelloAndreidStudio

Carros

~\AndroidStudioProjects\Carros

Android Studio 1.31 Build 1412135280, Check for updates now.

IR S O

Help improve Android Studio by sending usage statistics to Goog
Please click 1 aaree if you want to help make Android Studio better or It

th .
Welcome to |, o edmme e, o

SDK Manager

Settings

Plugins

E{) Import Settings

E}Q Export Settings
D Check for Update

g Project Defauits

({)) Platform and Plugin Updates

Android Studio & ready to updat

Configure

Figura 38 - SDK Manager

Passo 5: Com Android Studio aberto, faga todas as atualizagdes

que a ferramenta

pedir, clicando no botdo Install packages. E necessario sempre aceitar os termos de uso no

momento da instalagao.

Faga esse processo novamente até que todas as atualizacgdes
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indicadas sejam instaladas. Apos seguir esses passos, vocé ja pode usar o Ambiente de

desenvolvimento Android Studio.
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Apéndice B
Instalacao e configuracao do XAMPP

O XAMPP deve ser baixado no site oficial, no navegador de internet va para:
https://www.apachefriends.org/download.html e clique no link para download. A Figura 39
mostra a pagina de Download do XAMPP.

XAMPP Apache + MySQL + PHP + Perl

O que é o XAMPP?

XAMPP é o ambiente de desenvolvimento

PHP mais popular .
XAMPP é completamente gratuito e facil de instalar a distribuicio
Apache contendo MySQL, PHP e Perl. O pacote de codigo aberto

do XAMPP foi criada para ser extremamente facil de instalar e de

usar.

Download 2R XAMPP para f XAMPP para Linux & XAMPP para OS X

Clique aqui para outras versdes Windows v5.6.12 (PHP 5.6.12) v5.6.12 (PHP 5.6.12)
v5.6.12 (PHP 5.6.12)

Figura 39 - Instalagdo e configuragdo do XAMPP

Passo 1: Para iniciar o Download do instalador, basta clicar na op¢ao de plataforma
que vocé utiliza e o navegador pergunta se realmente deseja baixar este arquivo. A Figura 40

mostra a janela de confirmagdo do Download.
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| PRG sapp | |

Abrir “xampp-win32-5.6.12-0-VC11-installer.exe” X

Vocé selecionou abrir:
SeudoV [ xampp-win32-5.6.12-0-VC11-installer.exe aqui.

tipe: Binary File (109 MB)
de: https://downloadsapachefriends.global.ssl.fastly.net

e XAMPP
te as instrucdes de instalacéo e as

uentes: Acabei de receber #XAMPP de @ApacheFriends : T tl
hitps/fwww.apachefriends.org #opensource. [REE

tas Frequentes

guntas Frequentes

tas Frequenies u n g

ntrar informagtes adicionais nos

Deseja fazer o download?

1 {%stack_overflow}.

Figura 40 - Download do XAMPP

Passo 2: Ap6s finalizagdo do Download do instalador, execute e escolha o idioma de

instalacdo. Siga clicando em Next. A Figura 41 mostra este passo.

] Setup — O >

Ready to Install

Setup is now ready to begin installing XAMPP on your computer.

XAMPP Inztaller
= Back Mext = Cancel

Figura 41 - Instalagao do XAMPP
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Passo 3: Escolha o diretério onde o XAMPP serd instalado e clique em Next. Logo
apos, selecione os componentes que deseja instalar e clique em Next novamente. As Figuras

42 ¢ 43 mostram estes passos.

(& Setup — | >

Installation folder | —|

Please, choose a folder to install XAMPP
Select a folder | C:\xampp| ko

= Back Mext = Cancel

Figura 42 - Defina o diretorio onde o XAMPP sera instalado



& Setup — O *

Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Mext when you are ready to continue,

Server Click on a component to get a detailed description
Apache

MySOL

FileZilla FTP Server
Mercury Mail Server
Tomcat

(=3 Program Languages
PHP

Ferl

=- Program Languages
phpMyAdmin
‘Webalizer

Fake Sendmail

¥AMPF Installer

| < Back || Mext = || Cancel

Figura 43 - Selecione os arquivos a serem instalados

Welcome to XAMPP!

XAMPP is an easy to install Apache distribution
containing MySQL, PHP and Perl

Installing
Unpacking files

XAMPP Installer

< Back Mext = Cancel

Figura 44 - Progresso da instalagdo do XAMPP
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Passo 4: Aceite o alerta de permissdo do Windows e finalize a instalacdo clicando em
Finish. A Figura 45 mostra este alerta de seguranca.

i@ Alerta de Seguranga do Windows bt

@ O Firewall do Windows bloqueou alguns recursos deste

aplicativo

0 Firewall do Windows blogueou alguns recursos de Apache HTTP Server em todas as redes
publicas ou privadas.

\ Norme:

Fornecedor:  Apache Software Foundation
Caminha: C:'\wampp'apache'binthitpd. exe

Permitir Apache HTTP Server a comunicacio nestas redes:

[[]Redes privadas, como minha rede doméstica ou corporativa

Redes pablicas, como as de aeroportos e cafeterias (ndo recomendado
porque essas redes sempre t8m menos ou nenhuma seguranga)

uais 580 o3 riscos de permitir um aplicative através de um firewall?

Permitir acesso Cancelar

Figura 45 - Alerta de seguranca do Windows

] Setup — O x
Completing the XAMPP Setup Wizard

Setup has finished installing XAMPP on your computer,
Do you want to start the Control Panel now?

0 bithami

< Back Finish Cancel

Figura 46 - Finalizag¢do da instala¢do do XAMPP
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Passo 5: Feita a instalagdo, inicie o painel de controle do XAMPP e clique em “Start”
para iniciar os servigos Apache. Para verificar a instalagdo do Apache clique no “Admin” do

Apache no Painel de Controle. A Figura 47 mostra o painel de controle do XAMPP.

XAMPP Control Panel v3.2.1 [ Compiled: May Tth 2013 ] - O x ‘
XAMPP Control Panel v3.2.1
Semice. Modulo PID(s) Portls) Actions @ Netstat

Apache Start Admin Config Logs B Shell

| MySQL Start Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs £ Senvices
Mercury Start Admin Config Logs © Help
Tomcat Start Admin Config Logs [l Quit

| [15:30:24 [Apache] You need to uninstall/disable/reconfigure the blocking application ~

Il [15:30:24 [Apache] or reconfigure Apache and the Control Panel to listen on a different port

15:30:24 [Apache] Problem detected!
15:30:24 [Apache] Port 443 in use by "Unable to open process” with PID 1420!

15:30:24 [Apache] Apache WILL NOT start without the configured ports freel

15:30:24 [Apache] You need to uninstall/disable/reconfigure the blocking application
15:30:24 [Apache] or reconfigure Apache and the Control Panel to listen on a different port
15:30:24 [main] Starting Check-Timer

15:30:24 [main] Control Panel Ready

Figura 47 - Painel de Controle do XAMPP

Passo 6: Se as etapas forem bem-sucedidas, o XAMPP serd instalado com sucesso em
seu computador. Abra o navegador e digite “http://localhost” na sua barra de enderegos. Vocé
serd direcionado para uma pagina dizendo que instalou corretamente o XAMPP em seu

sistema.



Apéndice C

Instalacao e configuracao do PostgreSql

O PostgreSQL deve ser baixado no site oficial, no navegador de internet va para:
http://www.postgresql.org/download/windows/ e clique no link para download. A Figura 48

mostra a pagina inicial do site do PostgreSql.

The world" ost advanced
&3 PostgresaL Theworkts st adan

* LATEST RELEASES

8th october 2015 9.4.5 - Oct. 8, 2015 * Notes
: 9.3.10 - Oct. 8, 2015 - Notes
Security Update Releases 9.2.14 - Oct. 8, 2015 * Notes
9.1.19 - Oct. 8, 2015 - Notes
The PostgreSQL Global Development Group is pleased to Download | [
announce the availability of PostgreSQL 9.4.5, 9.3.10, 9.2.14, Why should T upgrads?
9.1.19 & 9.0.23!
This release fixes two security issues, as well as several bugs ¥ SHORTCUTS
found over the last four months. Users vulnerable to the security » Security
issues should update their installations immediately; other users » International Sites
should update at the next scheduled downtime. This is also the » Mailing Lists
final update release for major version 9.0. w Wik
» Report 3 Bug
» FAQS
» Release Announcement s SUPPORT US

» Release Notes

PostgreSQL is free. Please
» Download orese

support our work by making a
donation.

PostgreSQL 9.5 Beta 1 Released

The PostgreSQL Global Development Group is pleased to
announce the availability of PostgreSQL 9.5 Beta 1!

This release contains all of the features which will be available in
the final release of version 9.5. Please download, test, and
report any issues you may find.

» Release Announcement
» Release Information
» Download

Figura 48 - Instalacdo e configuragdo do PostgreSql

Passo 1: Escolha a opg¢do Download e vocé serd redirecionado para uma tela onde
devera escolhe o seu Sistema Operacional, a versao de bits e também a versdao do PostgreSQL

que deseja utilizar. A Figura 49 mostra esta tela.
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Download PostgreSQL

Please Note: Cookies should be enabled for the download process fo function comectly

Installer version Version 9.5.0 Beta 1

A tnuxessz  f Lnucosss G0 winxes3sz g winxge6s “,Macosx
L) 9.

instaiter v

@

rsion Version 9.4.5 [Readme file for customers interested in using PL/Perl, PL/Python or PL/Tcl]

D unuessz M\ unuxssss QY winess2 Y winxes-6e B macosx
9 $.

Installer version Version 9.3.10

A unuxessz ) Linuxxssss ,',",“ Win x86-32 ,’;:“ Win x85-64 "_MacOS)(
9, 9.

instailer v

@

rsion Version 9.2.14

D tnuxeszz ) Lnuxsses Q¥ winassz Y winxesss B wacosx
L] 4.

Figura 49 - Pagina de Download do PostgreSql

Passo 2: Feito isso, o download ira comegar. Dé um duplo clique no arquivo baixado e
aguarde comecar a instalagdo. Apds, vocé serd direcionado a tela de boas-vindas. Clique em

Next e siga. A Figura 50 mostra este passo.
B Setup — O et
Setup - PostgreSQL

Welcome to the PostgreS0L Setup Wizard,

PostgreSQL

Packaged by:

tDB

ENTERPRISEDE

< Back Mext = Cancel

Figura 50 - Instalagdo do PostgreSql



Passo 3: Escolha o diretorio da instalacdo e siga clicando em Next.

W Setup — O X

Installation Directory »

FPlease specify the directory where PostgresQL will be installed.

Installation Directory |C:'|Program Files\PostoresqL1a. 4 | re'

[nstallBuilder
< Badk Next > Cancel

Figura 51 - Defina o local onde o PostgreSql sera instalado
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Passo 4: Insira um password para seu Banco e clique em Next. Insira o nimero da

porta que seu banco vai ficar, ou deixe a que estd como default, s6 mude se a porta ja estiver

em uso, clique em Next. As Figuras 52 e 53 mostram estes passos.

B Setup — O X

Password »

Please provide a password for the database superuser (postgres).

Password | | |

Retype passwaord | |

[nstallBuilder
< Back Next = Cancel

Figura 52 - Cadastre uma senha para seu servidor PostgreSql




B setup

Please select the port number the server should listen on.

Port [5432|

InstallBuilder

< Back

Mext =

Cal

ncel

Figura 53 - Definir porta
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Passo 5: Defina o locale como portuguese Brazil, clique em Next e em seguida em

Next novamente. A Figura 54 mostra esta opg¢ao.

B Setup

Advanced Options

O

*

=»

Select the locale to be used by the new database duster,

Locale | [Default locale] -

InstallBuilder

- L s —————

« Back

Next =

Figura 54 - Deixe a op¢do padrdo selecionada

Cancel

Passo 6: Aguarde a instalacdo finalizar. A Figura 55 mostra o progresso da instalagao.



B Setup — O x|

Installing » l

Please wait while Setup installs PostgreSGQL on your computer,
Installing
Unpacking C:\Program [.. JostoreSQLYS. 4\binwxbase 28u_net_vc_custom.dll

&
A
5
£

L
i3

< Badk Mext = Cancel

Figura 55 - Progresso da instalagcdo

A Figura 56 mostra a tela de finalizagdo da instalagdo do PostgreSql.

B Setup — O o

Setup has finished instaling PostgreSQL on your computer.
Launch Stack Builder at exit?
Stack Builder may be used to download and install

additional tools, drivers and applications to
complement your PostgreSQL installation.

PostgreSQL ]

Packaged by:

DB

ENTERPRISEDE

< Back Finish Cancel

1)

Completing the PostgresQL Setup Wizard i

Figura 56 - Finalizar instalagdo
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