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Capitulo 1
Introducao

Este documento foi elaborado no ambito da Unidade Curricular de Dissertacao,
inserida no Mestrado em Engenharia Informatica da Universidade da Beira Interior e
apresenta todo o trabalho desenvolvido durante o desenrolar da mesma. Inicialmente
sera contextualizado o projeto, a drea em que se enquadra, sequido da motivagao,

objetivos e, por fim, a organizacao do documento.

1.1 Enquadramento e Motivacao

O ntimero de Smartphones tem vindo a aumentar, crescendo cerca de 10% entre o
ano de 2019 e o de 2020, tendo sido o nimero de Smartphones reportado no ano de
2019 de 3.2 Bilides e no ano de 2020 o numero reportado foi de 3.5 Bilides, este
dado foi retirado com base na cuponation[1] e na statista[2]. Com o aparecimento do
Sistema de Posicionamento Global (GPS) e principalmente com a implementacao deste
sistema nos nossos dispositivos mdveis comecaram a ser desenvolvidas aplicacoes de
rastreamento.

Este tipo de aplicacdes foi usado com um variado leque de funcionalidades. Como

por exemplo controlo parental pois aplicacoes de rastreamento sdo uma boa opgao para

monitorizar o percurso de uma determinada pessoa, neste caso familiares.

A maioria das aplicacées de rastreamento usadas em 2020 foi com o objectivo de
rastrear as encomendas ao domicilio, isto deveu-se ao aumento das entregas de comida

ao domicilio, com o aparecimento das restricoes de isolamento.

Na nossa aplicacdo o GPS foi utilizado com o intuito de melhorar a organizacao de
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um determinado evento e com isto saber as localizagdes de todos os participantes do

Evento, tal como analisar o percurso percorrido por um utilizador, durante um evento.

1.2 Objetivos

Este projeto tem como objetivo a construcao de uma aplicagao mével, com um variado

leque de fungdes, de entre as quais se realcam as seguintes:

Criagao de Eventos;

Possibilidade de os utilizadores de um evento comunicarem entre si, através de

um Chat simples;

Dispor as posicdes atuais de todos os utilizadores de um evento em um mapa;

Ver o trajeto percorrido por um utilizador;

Ser possivel guardar as imagens tiradas por um utilizador e visualizar as mesmas;

1.3 Abordagem

Em primeiro lugar, foram estudadas outras aplicacdes semelhantes. Em segundo
foram estudadas todas as ferramentas que seriam necessarias para consequir con-
cretizar todos os objetivos deste projeto, como qual servidor utilizar para quardar
toda a informacdo fundamental para que a aplicacdo cumprisse com os seus objetivos
pretendidos. Que linguagem e ambiente utilizar para construir o Front-end desta
aplicacao. Em terceiro lugar comecei a implementar a aplicagao tendo comecgado pela
questao de criar eventos, sequido pela criacao do Chat. Em dltimo lugar implementei
o mapa onde permite visualizar as posicoes de todos os utilizadores do evento, bem

como a possibilidade de adicionar imagens e a visualizacdo das mesmas.

1.4 Organizacao do Documento

De modo a refletir o trabalho que foi realizado, fot entendido estruturar o relatdrio

da seguinte forma:
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o primeiro capitulo — Introdugao — apresenta o projeto realizado, com uma breve
explicacdo das razoes que levaram a escolha do mesmo, o objetivo pretendido,

assim como a forma de organizacao do documento.

o segundo capitulo — Estado da Arte / Trabalhos relacionados — Descreve

algumas aplicagoes semelhantes com a aplicagao a desenvolver.

o terceiro capitulo — Engenharia de Software — descreve os requisitos funcionais
e nado funcionais. E apresentado também um Diagrama de casos de uso e um
Diagrama de classes, assim como comentérios relativos 4s colecdes de dados

usadas na base de dados.

o quarto capitulo — Tecnologias e Ferramentas — apresenta todas as ferramentas
utilizadas no desenvolvimento do projeto, as bases de dados, o Ambiente de de-
senvolvimento integrado ([DE) utilizado, a linguagem de programacdo, bem como
todos os métodos, bibliotecas e framework que foram necessarios adicionar

para a realizacdao deste projeto.

o quinto capitulo — Desenvolvimento — descreve os pormenores de desenvolvi-
mento da aplicacdo moével, mostrando alguns excertos de cddigo e explicar os

mesmos.

sexto capitulo — Manual de Utilizagao e Testes — apresenta o manual de ins-
trugdes da aplicacdo, bem como alguns testes de funcionamento e performance

efetuados.

o sétimo capitulo — Conclusdes e Trabalho Futuro — descreve as conclusdes
retiradas da realizagdo do projeto, bem como todo o trabalho a realizar no futuro

de modo a complementar e expandir o estudo, e trabalho realizado.
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Capitulo 2

Estado da Arte / Trabalhos

Relacionados

2.1 Introducgao

Neste capitulo num primeiro momento vamos referir e analisar algumas aplicagoes
semelhantes. Em sequida referir qual a plataforma escolhida para a programacéo desta

aplicacao mével e a razao dessa escolha, como também do Sistema Operativo (SQ).

2.2 Plataformas Moveis

Este projeto foi desenvolvido sobre uma plataforma moével, devido a ser uma aplicagao
de rastreamento usando o isto fez com que fosse necessdrio que a aplicacao
corresse em uma plataforma de pequeno porte (smartphones), para que o utilizador
podesse levar consigo. Outro factor importante é que todos os dispositivos mdveis de

hoje possuem a capacidade de localizagao usando [GPS!

O sistema operativo escolhido foi o Android visto que é o mais dominante no
mercado, retendo 72% do mercado, principalmente na Europa (ver figuras [2.1] e 2.2),
apesar de o dominante na América ser o iOS[3].

5
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StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Dec 2019 - Dec 2020
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Figura 2.1: Sistemas operativos Global

Region Android 05 ios KaiOs Samsung Unknown
North 48.55% 51.24% X% 0.13% 0.02%
America

Asia Pacific 82.74% 16.52% 0.25% 0.23% 0.11%
Europe 73.32% 26.25% XX% 0.24% 0.02%
South 89.13% 10.5% XX% 0.26% 0.02%
America

Africa 85.79% 12.3% X% XX% 1.21%

Figura 2.2: Sistemas operativos sequndo regido

2.3 Aplicagoes similares

2.3.1 Find my friends

Find my friends[4] permite facilmente localizar amigos e familia. Esta aplicacao estd
disponivel para iPhone, iPod touch ou iPad. Para visualizar a sua localizacdo atual
basta permitir partilhar a localizacdo e esta vai ficar disponivel para os seus amigos,

podendo facilmente deixar de partilhar.

Esta aplicagao permite também criar alertas que notificam automaticamente o utili-

zador em caso de algum evento, como por exemplo a chegada de seu filho a escola ou
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ao aeroporto.

Principais funcionalidades:

- Permite facilmente localizar amigos e familia;
- Notificacdes com base na localizacdo/evento;

- Partilha de localizacdo de forma permanente ou temporaria.

2.3.2 GPS Tracking Pro

GPS Tracking Pro permite ver o seu percurso no mapa, podendo fazer pausa e
retornar mais tarde. E possivel também guardar o percurso e partilhar este com quem

quisermos ex: amigos[3].

A aplicagao permite ver vérias estatisticas como:

Velocidade maxima;

Velocidade média;

Duracao;
- Numero de posicdes guardadas;

- Altitude maxima;

Esta aplicacdo é mais para fazer o rastreamento do utilizador, permitindo depois

analisar e partilhar o percurso efetuado.

2.3.3 GeoTracker

A GeoTracker é uma aplicacdo de rastreamento para Android[6]. Tem vérias
funcionalidades como:

- Gravar trilhas e visualizar as mesmas usando o mapa da google ou Yandex;
- Importar e exportar trilhas;

- Visualizar varias estatisticas das trilhas como distancia, velocidade maxima e

média, bem como diferenca de elevacao e duracdo entre outras estatisticas;
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- Marcar pontos com notas de texto. Esta aplicacdo tem uma classificacdo de 4.1,

com mais de 59 mil avaliadores.

Esta aplicacdo permite fazer o rastreamento do utilizador para depois analisar e
partilhar o percurso efetuado. Neste caso permite ainda adicionar notas ao percurso/-
trilhas.

2.3.4 iSharing

A aplicacao iSharing[7] é muito similar a aplicagao Find My friends tendo como
objetivo principal, o controlo parental, possuindo as mesmas funcionalidades referidas

no Find my Friends com o acrescento de:

- Permite enviar um Alerta de Panico numa situacdo de emergéncia, bastando para

isso agitar/abanar o telemoével;
- Rastreador de localizacdo GPS para telefones roubados ou perdidos;

- Transforma o telemével em um walkie-talkie com iSharing, através das mensagens

de voz gratuitas;

Como podemos ver a maioria deste tipo de aplicacdes ou se destina a efetuar
um controlo parental ou a registar o percurso efetuado pelo utilizador para posterior
andlise e partilha. No caso da nossa aplicagdo o que se pretende é ter uma forma de
seqguimento de um grupo de utilizadores, onde além disso podem comunicar entre si e
adicionar fotografias ao percurso, como também ver o préprio percurso e alguns dados

do mesmo.



Capitulo 3

Engenharia de Software

3.1 Introducgao

Neste capitulo num primeiro momento vamos referir os requisitos funcionais e requi-
sitos ndo funcionais. Em sequida referir como foram organizados os dados da aplicacéao
e por ultimo mostrar o Diagrama de casos de uso, o Diagrama de Classes e o Diagrama

de Atividades desta aplicacao.

3.2 Requisitos

3.2.1 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais da aplicag¢do séo os sequintes:

A Application Programming Interface (API) minima é a 21 (Android 5.0);

- AIAP] indicada é a 28;

O dispositivo devera ter ligacao Wi-Fi ativa para se poder conectar ao servidor
BackEnd;

A aplicacdo devera ser intuitiva, minimalista e de facil utilizagao;
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3.2.2 Requisitos Funcionais

CAPITULO 3. ENGENHARIA DE SOFTWARE

ID Titulo Descrigao Detalhe
Composto pelo email e a password (inicialmente a password
- , X esta escondida, podendo escolher visualizar a mesma, no
O utilizador devera se poder autenticar o i o
) L . caso de o utilizador assim o pretender fazer). O login é
RF1 Login na aplicagao, utilizando os dados com os L .
. X necessario para que o utilizador possa fazer qualquer
quais fez o registo na mesma. . L i . ,
operacao na aplicacao. O login pode ser feito também com o
provedor da Google
Para o utilizador se registar é necessario que preencha o
” - X L username, email, password e que confirme a password.
RF2 | Registar Permitir o utilizador se registar na aplicagao. . P ) g R P .
O utilizador pode também escolher uma imagem como imagem
de perfil ou ficar com a imagem pré-definida pela aplicagao.
) O utilizador podera criar um evento para que Para criar um evento o utilizador devera escolher um nome,
RF3 | Criar Evento . . - L
outros utilizadores se possam juntar a este. descrigdo, data, pais, cidade e rua.
Para isso basta o utilizador escolher um dos eventos disponiveis.
. Permitir ao utilizador entrar num evento, No ecré de listar Eventos é possivel filtrar os eventos, por criador
RF4 Listar eventos . ] N
podendo ser o autor do evento ou ndo. do evento ou por nome do evento. Tem também a opgao de escolher
listar apenas os proprios Eventos.
Ao fazer log out, o utilizador depois pode voltar a entrar com outro
RF5 | Log out Permitir ao utilizador sair da aplicagéo. utilizador (podendo também entrar com o mesmo) ou fazer um novo
registo.
Ecra onde permite ao utilizador, criar um evento, Ao fazer login ou o registo, o utilizador é direccionado para o ecra
RF6 | Ecra Principal | listar eventos, ver informagao do utilizador principal onde pode escolher fazer Logout, criar um evento ou listar
ou fazer logout. todos os eventos.
Permitir ao utilizador abrir um chat, um mapa ou
RE7 Ecra de um sair do evento. Ao clicar em um evento, o utilizador é direccionado para o ecra desse
evento No caso de o utilizador ser o proprietério do evento evento, onde pode abrir um chat, um mapa ou sair do evento.
este pode fechar o Evento ou eliminar o Evento
Permite ao utilizador comunicar com os outros . .
RF8 Chat . Permite trocar mensagens com os utilizadores do evento.
participantes daquele evento.
Permite ao utilizador ver a sua posigdo no mapa,
tal como os varios pontos por onde o utilizador . - X
L, . , , L Permite ver no mapa os utilizadores do evento e o seu trajeto, bem como,
RF9 Mapa ja passou. E possivel também ver as varias imagens . )
. .. | poder aceder a imagens publicadas por eles.
postadas pelos participantes do evento, e a localizagao
atual dos outros participantes do evento.
Ao clicar na marca que pertence ao proprio utilizador, este pode adicionar
uma imagem, é possivel adicionar qualquer nimero de imagens apesar de
Marca de - . s6 poder ser adicionada uma imagem de cada vez.
RF9.1 . Marca que mostra a posicao de um participante. L - o
participante Podendo também visualizar informagao sobre o mesmo, como a distancia
percorrida pelo utilizador, tal como a velocidade média a que percorreu
essa distancia.
. E possivel ter vérias imagens numa localizagéo apesar de ser sé possivel
Marca de Marca que representa uma imagem ou . i ) . ,
RF9.2 L ver uma no mapa. Ao clicar na imagem é depois possivel ver as outras
Imagem vérias imagens. .
imagens.
RF9.3 Visualizar O utilizador pode visualizar as varias imagens que Para visualizar imagens é necessério, clicar ou numa marca de uma imagem
imagens foram adicionadas pelos participantes de um Evento. ou numa marca de um participante na qual essa posigao tem também imagens.
S6 é possivel adicionar imagens a sua posigao atual, para fazer isto o
Ecra de X - - . utilizador precisa clicar na sua posicao e clicar em adicionar imagem.
o Permite ao utilizador adicionar uma imagem . o i . . i
RF9.4 | adicionar No ecrd de adicionar imagem o utilizador precisa escolher um titulo
ao evento.
Imagem e uma imagem, podendo também adicionar uma descri¢ao. Depois de
adicionar a imagem néo é possivel modificar esta informagao.
O trajeto percorrido pelo utilizador é mostrado no
mapa por pontos verdes ou vermelhos, dependendo X , L, . .
Percurso . Apenas é possivel ver o proprio percurso percorrido e ndo o dos outros
RF9.5 . do tempo demorado a percorrer o trajecto. Mostra o
percorrido K participantes do evento.
pontos verdes se o tempo entre dois pontos
for inferior a 3 minutos e vermelhos se for superior.
Eliminar A opgéo de eliminar uma imagem esté disponivel no L . i X X L
RF9.6 . . o Para eliminar uma imagem é preciso ser o criador da prépria.
Imagem ecra de visualizar imagem.
Ao fechar um evento ndo é possivel adicionar imagens, nem enviar
Fechar um evento faz com que o mesmo fique mensagens. Podendo visualizar as imagens e mensagens j& existentes
RF10 | Fechar Evento | : ) o B .
disponivel s para visualizagao. no Evento. A opgédo de fechar um evento encontra-se no ecré principal
do evento, estando apenas disponivel para o autor do Evento.
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3.3 Organizagao dos Dados

3.3.1 Base de dados Relacional

A Base de dados relacional usa tabelas para a sua organizacao, evitando a redun-
dancia de informacdo, sendo cada tabela composta por colunas e linhas. Antes de se
construir uma tabela é desenhado um esquema que é a planta, na qual se constréi
depois a devida tabela ou tabelas[8]. Numa base de dados relacional a informacéo
é mais consistente devendo sequir as propriedades ACID (atomicidade, consisténcia,

isolamento e durabilidade).

Atomicidade: Qualquer transacdo que seja composta por varias partes apenas é
executada, se esta for executada na totalidade caso contrério, esta transacao é revertida

na totalidade.

Consisténcia: Uma transagao cria um estado novo, quardando o estado anterior,

para no caso de erro, este possa recuperar o estado anterior.

Isolamento: Uma transacdo ainda em curso ndo pode ter qualquer conflito com outra

transagao a correr concorrentemente.

Durabilidade: A informagao de uma base de dados é guardada de tal forma que em

caso de acontecer um reinicio ou um falha repentina, ndo se perca nenhuma informacao.

No entanto, para a aplicacao optou-se por nao usar uma base de dados relacional,

mas sim uma base de dados ndo relacional.

3.3.2 Base de dados nao relacional

Uma base de dados nao relacional ndo precisa de um esquema rigido de tabelas
dando a liberdade de quardar informacao sem fazer uma profunda andlise do esquema
necessario para a construgao da mesma. Os dados nao sao relacionais, ou seja, no
meu caso usando uma base de dados relacional, se eu tivesse um evento para saber os
utilizadores desse evento teria de ir a uma tabela buscar as relagdes de eventos com

utilizadores e depois ir buscar a informacao de cada utilizador.

Com uma Base de dados nao relacional os dados estdo estruturados de uma forma
hierarquica, no caso da minha base de dados, os utilizadores estdo associados a cada
evento apesar de isto ocupar mais espaco, melhora bastante a performance de uma

pesquisa como buscar todos os utilizadores de um evento.
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Um exemplo ainda melhor disto seria as mensagens enviadas em determinado evento,
como tenho todas as mensagens de um evento inseridas numa colecdo, estando esta
colecdo associada a um Evento, isto torna uma pesquisa para saber quais as mensagens
enviadas num determinado evento bastante rapida, visto que nao teria de filtrar as
mensagens, estando todas as mensagens pertencentes ao Evento dentro desta colecao,
na figura podemos ver 4 documentos dentro da colecdo chat, estes 4 documentos

representam 4 mensagens que pertencem ao Evento "Testar Mensagens'.

+: Desenvolva prototipos e realize testes de ponta a ponta com o Pacote do emulador local, agora com o Firebase Authentication Primeiros pass
A > Events > DZI2VHJDZ4pF. > Chat
. — R oA B MRGE : et
|H Events = B DZ12VHJDz4pFYLRLND : [E cha
+ Adicionar documento <+ Iniciar colegdo + Adicionar documento
4840iHzzX7jHi3W1T6A Chat > ISgajwl

-54hhwuOhf9ion <+ Adicionar campo

BgI8ZamapqVzMTJxcgP ity: "Guarda
LINIDRJExBhATQF1G0OD losed:; false Conjunto de documentos em que cada
documento & uma mensagem do Evento
DZ12VHJDz4pFvLRLND9T > untry: "Portugal 'TestarMensagens"
58465 date: "2020/12/28

11FdTivPanstie description: "Chat

fzGYewYUY7aBgUacoJx3 eventID: "DZ12VHJDz4pFVLRLNDOf

XWHSKT8P3wpVROHY ame : "TestarMensagens’ g

KYZYdb1YdJVrSoeWiFP owne testeA

x91yRruu street: "street

Figura 3.1: Mensagens dentro do evento "TestarMensagens"

Uma base de dados nao relacional é descentralizada em varios provedores de base
de dados, alguns casos em nuvem ou auto-hospedados. Isto aumenta a disponibilidade
da base de dados visto que podemos ter a informagao replicada em diferentes servidores

e no caso de um servidor estar em baixo, é possivel obter a informagao de outro servidor.

A base de dados ndo relacional pode também reduzir a utilizacdo de recursos no
caso de dados soltos, ou seja, na base de dados relacional podemos ter uma linha
em que varias colunas estao vazias, apesar de estas colunas estarem vazias estas vao
ocupar espago, isto numa base de dados ndo relacional ndo acontece, visto que um

documento ndo precisa de ter uma estrutura definida.
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Para aumentar a disponibilidade e laténcia de uma consulta, as base de dados
ndo relacionais podem usar o servico Inconsisténcia eventual. Por exemplo, um tweet
feito em Portugal pode resultar numa copia escrita num servidor no Peru. Isto facilita
a performance global. Isto ndo sé tem a desvantagem de ocupar mais espago como
também, em que uma consulta realizada em simultaneo aos dois servidores, possa vir
com uma inconsisténcia de dados, sendo depois esta inconsisténcia resolvida quando
finalmente os dois servidores ficarem em sincronia. Para o exemplo do tweet feito em
Portugal, se um utilizador fizer uma consulta no Peru ao mesmo tempo que este tweet
é feito em Portugal este ainda nao foi escrito na base de dados do Peru, estando as
duas bases de dados nesse momento com dados inconsistentes até que esse tweet seja

escrito na base de dados do Peru.

3.4 Organizagao dos Dados na aplicacao

Como referido na seccdo anterior para esta aplicacao foi usada uma Base de dados
ndo relacional estando os dados organizados por colecoes. Nesta seccdo vou detalhar
cada colecao que foi utilizada neste projeto para quardar a informacdo necessaria para

o funcionamento da mesma.

3.4.1 Colecao Eventos
Constituida pelos sequintes atributos:

- City : Cidade do Evento;

- Date: Data do Evento;

- Country: Pais do Evento;

- Description: Descricao do Evento;

- eventlD: Identificador tnico do Evento;
- name: Nome do Evento;

- owner: Username do criador do Evento;

- street: Rua do Evento;
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closed: Indica se um Evento esta fechado ou nao;

Existem quatro colecoes associadas a colecao Eventos:

Colecdo de Users - colecao composta por todos os utilizadores pertencentes ao

Evento;

Colecdo ImageMarkers - colecdo composta por todas as Imagens pertencentes

ao Evento;
Colecdo Chat - colecdo composta por todas as mensagens do Evento;

Colegao UserPositions - colegao composta por todas as posigoes de um utilizador

em determinado Evento, esta colecao estd contida na colegdo Users;

3.4.2 Colecao de Users

Email: Enderego de um email de um dado utilizador;
mlmageUrl: Url da imagem de um utilizador;
user_id: identificador tnico de um utilizador;
username: Nome de um determinado utilizador;

Password: Password de um determinado utilizador;

3.4.3 Colecao ImageMarkers

Esta colecdo tem os sequintes atributos:

Description: Descricdo de uma imagem (campo nao obrigatério) ;
eventld: Identificador Unico do evento a que pertence a imagem;
geoPoint: localizagao geogréfica (latitudo e longitude) da imagem;
imageName: Nome da imagem;

imageUrl: Url da imagem (apontando para o firebaseStorage onde se encontram

as imagens);
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- timestamp: Data em formato string (dd M aaaa hh:mm:ss );

- user_id: identificador tnico do utilizador que criou a imagem;

3.4.4 Colecao Chat

Esta colecdo tem os sequintes atributos:

eventld: Ndmero Unico que identifica um Evento;

messageBody: Contelido da mensagem;

sender: identificador Unico do utilizador que enviou a mensagem(username);

time: data em formato de nimero, este campo serve para ordenar as mensagens

de forma cronoldgica;

3.45 Colecao UserPositions
Esta colecao tem os sequintes atributos:

- distanceTraveled: distancia total percorrida por um dado utilizador num evento

em metros;

- velocity: velocidade média com a qual o utilizador percorreu o seu trecho em
km/h;

- lastPosition: coordenadas geograficas da ultima posicao do utilizador;

- Colecao Positions: colecdo que guarda todas as posicdes do utilizador em de-

terminado Evento;
3.4.6 Colecao Positions

Esta colecdo tem os sequintes atributos:

- time: Data em que o utilizador passou em determinada localizacdo (representada

em formato nimero em milisequndos);

- geoPoint: posicdao geogréfica de um determinado utilizador;



16 CAPITULO 3. ENGENHARIA DE SOFTWARE
3.4.7 Colecao User Location

Esta colecdo tem os sequintes atributos:
- User: Classe User (todos os atributos da Classe User)
- geoPoint: Posicdo geografica de um determinado utilizador;

- timeStamp: Data em que o utilizador passou em determinada localizacdo (repre-

sentada em formato nimero em milisequndos);

3.5 Diagrama de casos de Uso

Na figura [3.2] estd representado o Diagrama de casos de uso da aplicacdo Event-
TrackingApp. Neste sdo representadas todas as acgdes que um utilizador pode realizar

na mesma. Os principais casos de uso desta aplicacdo sao:

Fazer o Registo, através da opcdo Register;

Fazer o login, através da opcao login, podendo também usar o login pelo provedor

da Google;

Criar um Evento, usando a opcao Create Event;

- Usar a sala de conversa, usando a opgao Chat;

Consultar o mapa e as localizagdes dos utilizadores no mapa, opcao Map;

- Adicionar imagens ao Mapa, usando opcdo Add Image;
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A

Utilizador no autorizado

<<Extend=>

<<Extend=>

Auth User

=<Include>>

N
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Unthenticated User

ferificar
<<Include=>

Figura 3.2: Diagrama de
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3.6 Diagrama de Classes

Na figura [3.3] esta representado o Diagrama de Classes da aplicagdo EventTrackin-
gApp. O Diagrama de classes mostra as relagdes entre classes, os seus atributos e
operagoes.

A Classe Utilizador Autenticado contém os sequintes atributos,Username, password
onde é guardado o nome do utilizador e a password respetivamente, Email, user_Id
que é um identificador Unico do Utilizador e por fim a Image_url que serve para
guardar o Uniform Resource Locator (URL) da imagem do mesmo, esta imagem é
guardada no fireBase Storage. Esta Classe tem bastantes operagdes como criar
Evento() esta operacao cria um evento ficando este utilizador como autor do Evento
podendo este evento ser acedido por qualquer utilizador autenticado na aplicacao.
Operacdo Eliminar Evento() elimina o objeto da classe Evento, ao eliminar um Evento
sao eliminados os objetos que tém uma relagdo de dependéncia com esta Classe, como
os objetos da classe Position, Image e Message. A operagdo Sair do Evento() permite
ao utilizador deixar um evento, ndo sendo a sua posicdo mais visivel para os outros
participantes do Evento. A operacdo LogOut() permite ao utilizador deixar de estar
autenticado na aplicacdo. A operacao Adicionar Imagem() permite a um utilizador
adicionar uma imagem a um Evento e Eliminar Imagem() respectivamente eliminar uma

Imagem. A operacao Fechar Evento() permite fechar um evento.

A Classe Evento serve para guardar a informacao de um Evento, contendo os
seguintes atributos, Event Name, Date data em que ocorre o Evento, City cidade
onde ocorre o evento, Street rua do evento, Eventld, owner identifica o utilizador que

criou o Evento, Description breve descricao do Evento, isClosed.

Classe Images, esta classe representa uma imagem gquardada por um utilizador
autenticado em um determinado Evento e por isso esta classe tem os sequintes atributos
EventID que quarda o ID do evento e user_id atributo que indica o id do user que
criou a imagem, como também GeoPoint (latitude e longitude),imageName, imageUrl,
Description, imageUrl caminho para a imagem guardada no Firebase Storage e times-
tamp.

A classe Position tem dois atributos, GeoPoint e time. Esta sé existe se existir um
utilizador autenticado, podendo um utilizador estar relacionado com varios ojetos da
classe Position pois estas posicdes sdo guardadas para que depois possa ser desenhado

o seu percurso em determinado Evento.
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A classe Message tem os sequintes atributos, Eventld, messageBody, sender e time.
Esta classe s existe se existir um Evento, podendo um Evento ter varios objetos do

tipo Message.

Figura 3.3: Diagrama de Classes
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3.7 Diagrama de Atividades

Nesta seccdo sdo apresentados os diagramas de atividade das principais funciona-

lidades da aplicacao.
Na figura [3.4] é apresentado o diagrama da atividade Registo.
Na figura é apresentado o diagrama da atividade Login.

Utilizador Aplicacio

Figura 3.4: Diagrama da atividade Registo

Utilizador Aplicacio

Escolhe opc&o Login |——

T

Figura 3.5: Diagrama da atividade Login

Na figura [3.6] é apresentado o diagrama da atividade Criar Evento.

Na figura [3.7] é apresentado o diagrama da atividade Adicionar Imagem.
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Utilizador Aplicacio

Verifica se tem dados em cache

Pede email
e password

Verifica email e password

Pede dados
para criar Evento

Pede novos dados
Valida dados

Afirmative-

Figura 3.6: Diagrama da atividade Criar Evento

iilizador AplicacSo

weriffica se tem dados em cache

Werifica email e passwosd

Fede Imagem. Titulo & Descrigso

Walida se inseriu Com Sucesso a
imagem no Firebase

Mostra notificagSo de
Insucesso

Mostra notificasSo de Swoesso

&

Figura 3.7: Diagrama da atividade Adicionar Imagem
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Na figura [3.8] é apresentado o diagrama da atividade Enviar Mensagem.

Utilizador Aplicacdio

&_/ S

erifica email & password

Pede para escrever urma Imenssgern

Afirmative

Mostra mensagem

Figura 3.8: Diagrama da atividade Enviar Mensagem



Capitulo 4

Tecnologias e Ferramentas

4.1 Introducgao

Na presente seccdo, serdo discutidas as diversas ferramentas e tecnologias usadas

para o desenvolvimento da aplicacdo EventTrackingApp.

4.2 Tecnologias utilizadas

421 Java

Java é uma linguagem de programacao desenvolvida na década de 90 por uma equipa
de programadores chefiada por James Gosling, na empresa Sun Microsystems. Tendo

depois sido adquirida pela Oracle Corporation em 2008.

Sendo esta uma linguagem interpretada, ou seja, o cddigo fonte é executado por um

computador (interpretador) e s6 depois é executado pelo sistema operativo.

A linguagem Java é compilada para bytecode e depois interpretada por uma mdquina
virtual, sendo esta ainda uma das linguagens mais importantes para o desenvolvimento

para a plataforma Android.

4.2.2 XML

Extensible Markup Lanqguage (XML) é uma linguagem de marcacdo recomendada
pela World Wide Web Consortium (W3C)[9] para a criagao de documentos com dados

23
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organizados hierarquicamente, tais como textos, base de dados ou desenhos vetoriais.
Sendo esta uma linguagem extensivel porque permite gerar novos elementos de mar-
cacao. XML é uma derivacao do SGML*[10], sendo este um padrdo internacional para

definir uma linguagem de marcacao.

XML foi usado para construir a parte da Interface do utilizador (Ul) da aplicacao
EventTrackingApp, tendo sido utilizado para projetar os layouts de todos os ecras desta

aplicacao.

4.2.3 GPS

O IGPS| comecou a ser desenvolvido em 1973, ficando operacional em 1974. O
sistema foi desenvolvido pelo departamento de defesa dos Estados Unidos[11]. Tendo
sido desenvolvido com fins militares, sendo depois disponibilizada para uso publico,

apesar de ter algumas limitagoes de precisao.

O [GPS] é constituido por trés partes[12]:

- Satélites - Os satélites circulam em torno da Terra, demorando 12 horas a

completar uma volta. Existem 24 satélites dos quais 3 sdo suplentes.

- Controlo de solo - Sdo estacoes de monitorizacdo presentes na Terra. As activi-
dades de controlo incluem rastrear e operar os satélites no espaco e monitorizar

as suas transmissoes.

- Receptores - Os receptores podem ser smartphones, reldgios, computadores, etc.

Para receber a localizacdo no espaco bidimensional é necessario apenas 3 satélites,
no caso da posicao em trés dimensoes, latitude, longitude e elevacdo, seria necessario
4 satélites[13]. O quarto satélite ndo serve sé para ajudar a calcular a distancia
como também ajuda a ajustar o tempo entre os satélites e o smartPhone, visto que os

smartPhones usam relégios de Quartzo e ndo Atémicos como os satélites[14].

OIGPSlfoi utilizado na aplicacao para receber a localizacdo do utilizador, tendo sido
este fundamental para que fosse possivel fazer o sequimento de todos os utilizadores

de um Evento.
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4.3 Ferramentas

4.3.1 Android Studio

Android studio [15] é um [DEI oficial para o desenvolvimento de aplicacdes Android,
sendo baseado no Intelli/ IDEA. Oferecendo um editor de cédigo e um conjunto de
ferramentas da IntelliJ.

Fornece também um compilador e um emulador, facilitando os testes sobre a apli-

cagao, como também fazer debug da mesma.

4.3.2 Firebase

Firebase é uma plataforma de desenvolvimento de aplicacoes do tipo Backeend-as-

a-Service (BaaS) que disponibiliza varios servicos tendo como principais, os sequintes:

realtime database - base de dados nao relacional em tempo real;

- cloud Storage - armazenamento em nuvem;

Firebase Authentication - sistema de autenticacao;

Cloud Firestore - base de dados nao relacional baseada em coleccoes e docu-

mentos.

4.3.2.1 Cloud Firestore

Cloud Firestore é uma base de dados ndo relacional que fornece actualizagdes em
tempo real, ao acontecer uma mudanga de estado. Sendo possivel criar “listeners” que
ficam a escuta de alteragdes no estado dos dados e emitem um evento para a aplicacao
informando que os dados foram modificados, facilitando o processo de manter os dados

que mostramos e usamos na nossa aplicacao atualizados.

Apesar do Cloud Firestore ser NOSQL, este suporta transaccdes ACID através da
utilizacdo de transaccées em lote[16]. Com esta abordagem podemos fazer um série de
transacgoes e se uma destas transacgoes falhar, é feito um rollback fazendo com que

o estado antigo da base de dados seja restaurado.
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4.3.2.2 Cloud Storage

Cloud Storage permite armazenar ficheiros, esta base de dados permite pratica-
mente alocar a quantidade que queremos sendo massivamente escaldvel, conseguindo
armazenar toda a informacdao mesmo no caso da aplicacao ser bastante grande, por
exemplo o spotify utiliza a cloud da google para guardar os seus dados na mesma
infraestrutura que o cloud storage[17]. No meu caso o Cloud Storage foi usado para
guardar as imagens criadas pelo utilizador para ver no mapa, como também as imagens

que representam os {cones dos utilizadores.

4.3.2.3 Firebase Authentication

O Firebase Authentication é encarregado de restringir o acesso aos dados, tornando
obrigatdrio a autenticacdo para um utilizador poder aceder aos mesmo. O Firebase
Authentication fornece autenticagdo usando email/senha ou com provedores de identi-

dade federados como Google, Twitter, Facebook e outros.

Na aplicacao EventTrackingApp é possivel fazer login com o provedor da Google[18].



Capitulo 5

Desenvolvimento

5.1 Introducgao

Este capitulo aborda a implementagdo da aplicacao, explicando a utilizacdo da base
de dados escolhida, como foi implementada a[API da FireBase sobre Android, usando

varios excertos de cddigo e explicando os devidos excertos de cddigo.

5.2 Implementagao

5.2.1 Primeira solucao de Base Dados e servidor

A primeira solucao escolhida foi usar o servidor em apache disponibilizado pela
Universidade da Beira Interior usando para isto Hypertext Preprocessor (PHP) e para
base de dados usar o MYSQL, depois de ter feito algum cddigo e alguns testes, conclui
que para o meu projeto ndo necessitava ter o meu proprio servidor. Tendo realizado uma

anadlise sobre os diversos servidores na nuvem acabando por decidir usar o FireBase.

Escolhi o FireBase pois este fornece todos os servicos que necessitaria para a minha
aplicacdo, como Autenticacao, servico de armazenamento de ficheiros e um servico de
base de dados na nuvem.

O FireBase disponibiliza como base de dados duas opcoes realtime database e
Cloud Firestore. Para esta aplicacdo utilizei o Cloud Firestore, este permite uma
maior organizacdo dos dados, sendo estes gquardados numa estrutura constituida por

colegdes de documentos. E principalmente na forma como se hierarquia os dados, sendo
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esta hierarquia bastante intuitiva e facil de escalar. Por exemplo na nossa aplicacao,
temos uma colecdo chamada Eventos, em que cada colecdo guarda a informacao de um
Evento e dentro desta colecao temos inserida uma colecdo Users que contém todos os
utilizadores pertencentes a esse Evento, sendo cada User um documento. O que torna
facil consultar todos os utilizadores desse Evento pois bastaria fazer uma consulta e

ir buscar todos os Utilizadores (documentos) inseridos em determinado Evento.

O realtime Database armazena os seus dados como uma grande arvore, sendo os
dados, objetos JavaScript Object Notation (ISON), isto faz com que gerir e manter
esta base de dados se torne numa tarefa com uma maior complexidade sendo preciso
manter a base de dados escalavel. Se a arvore nao estiver bem ramificada pode ser
preciso percorrer quase a arvore toda s6 para consultar um dado. Este problema nao
acontece na Cloud Firestore pois os dados estdo divididos em colecdes, o que torna a

sua organizacao mais intuitiva e simples. Exemplo da estrutura usada no Firebase na

figura B.1}

2 eventtacking [ Events = = B 4840iHzzX7jHI3WIT6AY

-

-+ Iniciar colegdo

Events

-+ Adicionar documento

> 48401HzzX7JH13W1T6AyY

qZRPi2KvFZXgW

7KQted5u6tStevoPilIH

99ajm3GOWtouKxRzEKK1
AGy91NBeJzyuOgMRAT3k
A1KAL r54hhwuOhf9jono
BqI8ZamapqVzMTJxcgPm
DZ12VHJDz4pFvLRLNDSf

ajoCrC11FdTivPawstVe

xKYZYdb1YdJVrSoeWiFP

zJfxbNrH5Tx91yRruUuU1U

+ Iniciar colegdo

Chat

ImageMarkers

Users

+ Adicionar campo

city: "city"
closed: false
country: "country”

date: "2021/2/8"

description: "atesteNewPositions"
eventID: "484o0iHzzX7jHi3WIT6Ay"
name : "testeNewPositions"

wner: "tiago anonymous”

Figura 5.1: Estrutura da aplicagdo no Firebase
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5.2.1.1 Leitura de Dados a partir da Cloud

Na aplicacdo EventlrackingApp é necessario em algumas situacoes estar sempre
a verificar se existe alguma alteracdo nos dados, estado da base de dados, como por
exemplo se um utilizador estiver no ecra do Chat é importante que a Gltima mensagem
mostrada seja a ultima que existe na base de dados. Para isto podemos usar um listener,
foi usada uma funcdo disponibilizada pelo Firebase chamada addSnapShotlListener
esta funcdo cria um listener, este listener pode estar ligado a uma colegao ou a um

conjunto de documentos.

Quando existe uma alteracdo no estado dos dados, o listener despoleta um evento,
utilizando depois o evento para atualizar os dados na aplicagdo, mantendo assim a

informacdo presente na aplicacdo sempre atualizada.

E importante nao esquecer de terminar estes Listeners, de forma a limpar os recursos
utilizados pelos mesmos e mais importante estes podem causar erros na aplicacao,
tentando atualizar informacao na aplicagao podendo esta informacao jé@ nem existir na

mesma. Isto pode ser feito de duas formas:

- Guardando uma instancia do listener e quando o quisermos terminar apenas

temos de chamar esta instancia antes quardada, fazendo instancia.remove() ( ver

figura 5.2);

protected woid tID:fl::l {

super.onDestroy() ;
listenerImages.remove () ;
listenUserPositions. remove () ;

listenUsers.remove () ;

Figura 5.2: Remover instancias

- Outra forma de terminar um listener, também disponibilizada pelo Firebase,
chamando addSnapShotListener esta funcdo aceita como parametro uma variavel

que pode ser usada para controlar o listener, por exemplo na nossa aplicacdo
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este método foi usado para parar de escutar novas mensagens ao sair do ecra do
chat, enviando como parametro a actividade Chat, isto significa que ao terminar

a actividade do chat, é terminado por consequente o listener, como ilustrado na

figurap.3]

protected void getMessagesFromServer() {
mDb.collection( collectionPath: rchat")
.whereEqualTo ( field: "eventTd", eventID) -orderBy ("time")
.addSnapshotListener ( activity, ChatActivity.this, (value, &) — {
if (e != null) {

Log.w(TAG, mMsg: "Listen failed.", e);

return;
ListView myListView = (ListView) findViewById(R.id.messages view);
ArraylList<Message> messagelList = new ArrayList<>();

for (QueryDocumentSnapshot doc : wvalue) {

= if (doc.get("messageBody") != null && doc.get{"sender") != null && doc.get("time") != nmll) {
boolean sendByUs = doc.get({"sender").equals(currentUser);
boolean isidmin = doc.get("sender").equals(session.getEvent () .getOwner());

Message message = new Message (doc.get("sender").toString(), doc.get("messageBody").toString(),

sendByUs, doc.get("eventId").toString{), doc.get("time").toString(), iskAdmin);
messageList.add (message) ;

H

Messagehdapter adapter = new MessageRdapter( coniext: ChatBetivity.this, resource: 0, messagelist);
myListView.setAdapter (adapter);

Figura 5.3: Remover instancia enviando a actividade

Na figura[p.4] é usado o onCompleteListener uma vez que nao é preciso ficar a escuta
de alteragdes no evento, em caso de sucesso retorna os dados do evento, em caso de

insucesso fago um log a informar que ocorreu um erro a ler o documento, este erro nao
é visivel para o utilizador.
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private void getEventInfo() {
DocumentReference docRef = mDb.collection( collectionPath: nEvents") .document (eventID) ;
docRef.get () .addOnCompletelistener (new OnCompletelistener<DocumentSnapshot>() {
@ ride
public void onComplete (ENonliull Task<DocumentSnapshot> task) |
if (task.isSuccessful()) {
DocumentSnapshot document = task.getResult();
if (document.exists()) {
Log.d({TAG, Mig: "DocumentSnapshot data: " + document.getDatal());

Event event = new Event (document.get("owner").toString().trim(),
document . get ("eventName") .toString () . trim(),
document.get ("description") .toString().trim(),
document.get ("street") .toString() .trim(), document.get("city").toString().trim(),
document.get ("country").toString () .trim() , document.get ("eventChoosenDate") .toString () .trim(),
isClosed: document.get ("isClosed") != null && (boolean)document.get("isClosed") );
setInfo(event);
1 else |
Log.d(TAG, mMsg: "No such document");
}
1 else {
Log.d(TaG, mMsg: "get failed with ", task.getException());

Figura 5.4: Buscar informacdo de um Evento
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5.2.1.2 Escrita de Dados na Cloud Firestore

Para escrever dados na Cloud FireStore o Firebase disponibiliza a funcdo update
que como parametro podemos enviar um objeto ou também por exemplo HashMap.
O HashMap no meu caso foi usado para modificar um documento e nao substituir o
documento ou todos os dados nele, assim apenas vou alterar, adicionar os campos novos

que enviar no HashMap mantendo os campos antes inseridos nesse documento.

Para saber quando os dados j& foram inseridos é chamado 0 addOnCompleteListener.
Na figura[5.5] é feito uma escrita para a Cloud FireStore, neste caso como s6 queremos

modificar um campo na classe Evento, é enviado um HashMap com a chave isClosed.

private void closeEvent() |
DocumentBReference eventDocument = mDb.collection| collectionPath: "Ewvents") .document (eventID) ;
HashMap<String,Cbject> closeEventHashMap = new HashMap():;
closeEventHashMap.put ("isClosed", true);
eventDocument . update (closeEventHashMap) . addOnCompletelistener ( (task) — {
if (task.isSucceszsful()) |
Log.d({TAG, mMsQ. "Update Successful");
Toast.makeText( context EventMainCopy.this, ftexll "Event Closed with success",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
btn closeEvent.setVisibility (View.INVISIBLE) ;
session.getEvent () .setClosed(true);
} else |
Log.w{TAG, mM5Q. "Error updating document", task.getException());

Figura 5.5: Fechar um evento

5.2.1.3 Atualizar posigoes dos participantes de um Evento

Para que o utilizador possa visualizar as posicoes de todos os participantes de
um evento no mapa e para que estas posicdes sejam as posicdo actuais de cada
participante, é preciso verificar as posicoes de cada participante. Para isto decidi
usar um handler que a cada 3s verifica as posicoes de cada participante do Evento e
actualiza a sua posicao no mapa, no caso de a nova posicao ser diferente da posicado
actual.

Eu optel por esta abordagem porque por exemplo se optasse por usar um listener
as posicoes dos participantes de um evento, isto poderia ter muitas alteragdoes em um

pouco espaco de tempo fazendo com que a aplicacao fica-se lenta ou fazendo mesmo
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com que ela crasha-se. Com esta abordagem posso controlar o tempo que queremos
para que se actualize as posicoes, uma desvantagem desta abordagem é que podemos
fazer leituras desnecessérias a base de dados. Isto é demonstrado nos dois sequintes

excertos de cddigo.

Na fungao retrieveUserLocations a flag hasChanges valida a posicao nova do utili-
zador que recebi do Firebase com a posicao antiga que estd no marcador do utilizador
isto para validar se as duas posicoes forem iguais ndo precisar de atualizar o marcador

e posso sequir para o proximo utilizador.

private static final int LOCATION_UPDATE_INTERVAL = 3000;
private void startUserLocationsRunnable (){
isUserLocationRunning = true;
mHandler. postDelayed (mRunnable = new Runnable () {
@Override
public void run() {
retrieveUserLocations ();
mHandler. postDelayed (mRunnable, LOCATION_UPDATE_INTERVAL);

}
}, LOCATION_UPDATE_INTERVAL);

private void retrieveUserLocations (){
try{
for (final MyClusterltem clusterltem: mClusterltems){
DocumentReference userLocationRef = FirebaseFirestore
.getlnstance ()
.collection ("User Locations")

.document(clusterltem.getUser (). getUser_id ());

userLocationRef.get().addOnCompleteListener
(new OnCompletelListener<DocumentSnapshot>() {

@Override

public void onComplete (@NonNull Task<DocumentSnapshot> task)

{

if (task.isSuccessful ()){
final UserlLocation updatedUserlLocation =
task.getResult ().toObject(
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UserlLocation.class);

(int © = 0; i < mClusterltems.size (); i++) {
try {
if (mClusterltems.get(i).getUser ().
getUser_id (). equals (
updatedUserLocation.getUser ()
.getUser_id ())) {

LatLng updatedlLatlLng = new Latlng(
updatedUserLocation.getGeoPoint ()
.getlLatitude (),
updatedUserLocation.getGeoPoint ()
.getlLongitude ()

)

boolean hasChanges =

I'mClusterltems.get(i).getPosition ()
.equals (updatedlLatlng);

if ((drawFirstTime || hasChanges) &&

mClusterltems.get(i). getUser ().
getUser_id (). equals(session.
getUser (). getUser_id ())) {

updateMyCurrentPosition ();
drawFirstTime = false;

}

if (hasChanges) continue;

mClusterltems.get(i).setPosition (

updatedLatlng);
clusterManagerRenderer.setUpdateMarker (
mClusterltems.get(i));
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5.2.1.4 Servigo para atualizar posicao do utilizador

Para que a posicao do utilizador esteja sempre actualizada na base de dados, foi
criado um servigo LocationTrackingService (excerto de cédigo [5.1) neste servigo uso a
classe FusedLocationProviderClient esta classe extende uma APl da Google que per-
mite obter a posicdo do utilizador, utilizando também a funcdo requestLocationUpdate
que recebe como parametros um objecto da classe LocationRequest onde posso definir
varias opgdes como o intervalo com que recebo a minha localizagdo ou definir uma
distancia minima percorrida para receber outra localizacdo. RequestlLocationUpdate

chama recursivamente a funcao onlLocationResult.

O LocationRequest recebe varios parametros:

- setlnterval este é o intervalo com que o servico pede localizagoes neste caso é

de 5 em 5 segundos;

- setFastestinterval este é o intervalo minimo com que o servico recebe actuali-
zacoes de localizacao, este tempo é usado quando outra aplicacdo esta a usar
o servico de localizacdo e a nossa aplicacdo pode também utilizar esse valor

recebido, neste caso o valor é de 2 sequndos;

- setSmallestDisplacement esta é a diferenca de distancia minima que é preciso

para haver outra atualizagao de localizacao, neste caso este valor é de 5 metros;

Informacao baseada na documentacdo da Google Android[19].

public class LocationTrackingService extends Service {

private FusedlLocationProviderClient mFusedLocationClient;
private final static long UPDATE_INTERVAL = 5 % 1000;
private final static long FASTEST_INTERVAL = 2 % 1000;
private final static int MIN_DISTANCE = 5;

private void getLocation () {

LocationRequest mLocationRequestHighAccuracy =

new LocationRequest ();
mLocationRequestHighAccuracy.setPriority (
LocationRequest.PRIORITY_HIGH_ACCURACY);
mLocationRequestHighAccuracy.setlnterval (UPDATE_INTERVAL);
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mlLocationRequestHighAccuracy.setFastestlinterval (
FASTEST_INTERVAL);
mLocationRequestHighAccuracy.setSmallestDisplacement(
MIN_DISTANCE ) ;

mFusedLocationClient.requestLocationUpdates (
mlLocationRequestHighAccuracy, new LocationCallback () {
@Override
public void onlLocationResult(

LocationResult locationResult) {

Location location = locationResult.

getLastLocation ();

if (location != null & !session.getEvent ().
isClosed ()) {
User user = session.getUser ();

session.setCurrentlLocation(location);

CustomGeoPoint geoPoint =

new CustomGeoPoint(location.getlLatitude (),
location.getlLongitude ());

UserlLocation userlLocation =

new UserlLocation(geoPoint, null, user);
saveUserLocation(userLocation);
addUserPosition(user, session.getEvent ().
getEventlD (),

location, geoPoint);

b

Looper.mylLooper ());

Listing 5.1: Excerto de cédigo: Servico de Tracking

Dentro da funcao onlocationResult gquardo a nova posicdo do utilizador, como
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também as posi¢cdes do utilizador em relacdao ao evento, este Gltimo ponto é para

desenhar no mapa o trajeto percorrido pelo utilizador no Evento.

Na fungdo saveUserLocation (excerto de cddigo5.2) chama addOnCompleteListener,
da [API da FireBase, para adicionar a nova posicao do utilizador a colecdo User

Locations.

Modificando o documento antigo que contém a pentltima posicdo do utilizador pela

nova posicao do utilizador.

private void saveUserLocation(final UserLocation userLocation) {

try{
DocumentReference locationRef = FirebaseFirestore.getlnstance ()

.collection (
getString (R.string.fire_store_users_locations))

.document(FirebaseAuth.getlnstance (). getUid ());

locationRef.set(userLocation).addOnCompletelistener (
new OnCompletelistener<Void >() {
@Override
public void onComplete (@NonNull Task<Void> task) {
if (task.isSuccessful ()){
Log.d(TAG, "onComplete:

Locationlnserted");

1)

}catch

Listing 5.2: Excerto de cddigo:Guardar nova posigao

Para mostrar o trajeto percorrido por um utilizador é necessédrio guardar todas
as posicoes desse utilizador, para isso criei a fungdo addUserPosition (excerto de
codigo que também é chamada no LocationTrackingService, esta funcdo chama o
onCOmpletelistener do Firebase para adicionar a nova posicdo a colecao UserPositi-
onsinEvent que contém todas as posicoes daquele utilizador em determinado Evento,
é também quardado o tempo atual em milissequndos para que depois o trajeto possa

recolher as posicoes por ordem cronoldgica.
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Experimentei guardar em segundos mas isto fez com que algumas posicoes nao
ficassem bem ordenadas pois o utilizador poderia estar a andar rdpido por exemplo se

estivesse de carro ou bicicleta.

private void addUserPosition(final User user, final String EventlD,
final Location location, final CustomGeoPoint geoPoint) {
final String key = user.getUser_id() + '_' + EventlD;
FirebaseFirestore.getlnstance (). collection (
USERPOSITIONSINEVENT ) . whereEqualTo (USERPOSITIONKEY, key).
get ().addOnCompletelListener (
new OnCompletelListener<QuerySnapshot>() {

@Override
public void onComplete (@NonNull Task<QuerySnapshot>
task) {
if (task.getResult (). getDocuments (). size ()
=0 ) {
DocumentReference documentReference =
task.getResult (). getDocuments ().
get(0).getReference ();
DocumentSnapshot document = task.
getResult (). getDocuments (). get(0);
if (checkUserMoved (document, location)) {
Long tsLong = System.currentTimeMillis ();
UserPosition customGeoPoint =
new UserPosition(location.getLatitude (),
location.getlLongitude (), tsLong.toString ());
documentReference. collection (
USERPOSITION) . add (customGeoPoint);
documentReference.update("lastPosition",
convertLocationToCustomGeoPoint(location));
updateDistanceTraveled (
documentReference , document, location);
}
}else {

UserlLocationPositionsinEvent doclnfo =

new UserlLocationPositionsIinEvent (

key, 0, geoPoint);
FirebaseFirestore.getlnstance (). collection (
USERPOSITIONSINEVENT ). add (doclnfo ).
addOnCompletelListener (

new OnCompleteListener<DocumentReference >() {

@Override
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public void onComplete (

@NonNull Task<DocumentReference> task) {
Long tsLong = System.currentTimeMillis ();
UserPosition customGeoPoint =
new UserPosition(location.getlLatitude (),
location.getlLongitude (),
tsLong.toString ());
task.getResult (). collection (
USERPOSITION ) . add (customGeoPoint);

Listing 5.3: Excerto de cédigo:Guardar posicdo na colegao UserPositionsInEvent

5.2.2 Google Maps API

Como é necessario mostrar posicoes de utilizadores e de imagens no mapa, foi
utilizado o Google Maps APl para mostrar o mapa tal como as posicdes dos utilizadores
e as imagens.

O primeiro ponto é necessario pedir permissdo para o Google ter acesso a locali-

zagdo do smartPhone (excertos de cédigo [5.4) e B.5).

<uses—permission android:name =
"android.permission .ACCESS_FINE_LOCATION" />

Listing 5.4: Excerto de codigo: Permissdo aceder localizacdo

private void getlLocationPermission () {

if (ContextCompat.checkSelfPermission(this.getApplicationContext (),
android . Manifest.permission .ACCESS_FINE_LOCATION)
== PackageManager . PERMISSION_GRANTED) {
mLocationPermissionGranted = true;
isEverythingOK = true;
getUserDetails ();
} else {
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ActivityCompat.requestPermissions(this ,
new String[]
{android . Manifest. permission .ACCESS_FINE_LOCATION},
PERMISSIONS_REQUEST_ACCESS_FINE_LOCATION);

Listing 5.5: Excerto de cddigo: Funcdo pedir permisséo

-

E necessario também importar uma chave do Google Maps, esta chave é utilizada

para autenticar os pedidos feitos a APl do Google Maps (excerto de cédigo [5.6]

<meta—data
android :name="com.google.android.geo.API_KEY"

android:value="@string/google_maps_key" />

Listing 5.6: Excerto de cdédigo: Chave da APl do Google Maps

Para usar o mapa foi criado uma FragmentActivity esta é uma extensao da classe
ComponentActivity mas que suporta Fragmentos, tornando esta classe Util visto que o
mapa é um fragmento. Tendo também implementado varias interfaces da google Maps
como OnMapReadyCallback (ver excerto[5.7) sendo esta utilizada para saber quando o
mapa estd pronto para ser visualizado e poder fazer operagoes sobre ele como adicionar

as imagens e utilizadores ao mapa.

public class MapActivity extends FragmentActivity
implements OnMapReadyCallback, GoogleMap.OnMarkerClickListener ...

public void onMapReady(GoogleMap googleMap) {
mGoogleMap = googleMap;
googleMap .setOnMaplLoadedCallback (new
GoogleMap . OnMapLoadedCallback () {
@Override
public void onMaplLoaded () {
getUsersOfTheEvent ();
getlmageMarkers ();
if (isEventClosed) {
updateMyCurrentPosition ();

Listing 5.7: Excerto de cddigo: FragmentActivity e interfaces
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5.2.3 Carregar e mostrar imagens

Para carregar e mostrar imagens foram usadas duas bibliotecas Picasso e Glide
[20]. Inicialmente comecei apenas por usar o Picaso, usando depois o Glide[21], este
foi usado porque o Picasso no ecra de adicionar uma imagem ao mapa estava a crashar
com erro "out of memory", tendo sido isto corrigido com o uso do Glide. O Glide apesar
de ser uma biblioteca mais pesada previne "out of memory" porque usa menos memoria
em cache[22] isto se deve ao facto de o Glide carregar as imagens tendo em conta o

tamanho da View[23] e o Picasso carregar a imagem por completo.

Usar Glide é bastante simples basta passar o context, url da imagem e a View
que queremos popular, como ilustra o excerto de cédigo [5.8] O Thumbnail significa
que a imagem é carregada primeiro com uma resolucdao menor antes de a imagem
ser carregada na totalidade para que se possa mostrar uma preview da imagem ao
utilizador, neste caso como temos "0.5f", significa que é carregado primeiro a imagem

com metade da resolucdo.

Glide .with (getActivity (). getApplicationContext ())
.load (mlmageUri)
.thumbnail (0.5f)

.into (mlmageView);

Listing 5.8: Excerto de cédigo: Como usar o Glide

Para usar o Picasso primeiro inicializamos o Picasso com algumas definicoes como
o contexto, se queremos ou nao usar memorycache, neste caso nao utilizei por isso
passei Cache. NONE (mostrado no excerto de cédigo [5.9).

Depois para carregar a imagem basta chamar Picasso.load, passando a url da
imagem, resize(80,80) diz ao Picasso para ajustar a imagem a dimensao enviada por
parametro neste caso 80 por 80 pixels, centerCrop() diz ao Picasso para preencher o
resto da View. Usei um callBack para esperar que o Picasso carrega-se a imagem e

ao carregar preencher o marker com a imagem carregada.

Picasso picasso = new Picasso.Builder(context).executor (
Executors.newSingleThreadExecutor ()). memoryCache (Cache .NONE).
indicatorsEnabled (true ). build ();

picasso.load(item.getlconPicture ()).resize(80,80).centerCrop ().
into (imageView, new Callback() {
@Override
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public void onSuccess () {

BitmapDrawable drawable = (BitmapDrawable) imageView.

getDrawable ();

Bitmap bitmap = drawable.getBitmap ();

if (marker != null & marker.getTag () != null) {
marker.setlcon (BitmapDescriptorFactory
.fromBitmap (bitmap));
marker.setVisible (true);

extraMarkerlnfo.put(marker.getld (), item);

@Override
public void onError(Exception e) {

Log.d("ImageMarkerCluster"', e.getMessage ());

Listing 5.9: Excerto de cédigo: Como usar o Picasso




Capitulo 6

Manual de Utilizacao e Testes

6.1 Introducao

Neste capitulo serd apresentado o manual de utilizacdo da aplicacdo e os testes

efetuados, com a sequinte sequéncia:

- a seccao 6.2 — Manual de Utilizacao — explica, aos utilizadores da aplicacao, o

seu funcionamento;

- aseccdo 6.3 — Testes Efetuados — apresenta os diferentes testes de funcionamento

e de performance da aplicacao Android,;

6.2 Manual de Utilizacao

6.2.1 Login e Registo

A instalacao da aplicacdo num dispositivo Android faz-se de forma semelhante
a qualquer outra instalacao neste sistema operativo, uma vez que o protdtipo foi
compilado para um ficheiro . apk. Apds instalar e iniciar a aplicacdo é preciso permitir

a esta 0 acesso a localizacdo do dispositivo mével, como se vé na figura

43
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o

Allow EventTrackingApp to
access this device's location?

Allow only while using the app

Deny

Figura 6.1: Permitir acesso a localizagao do dispositivo movel

Depois de permitir o acesso, somos redirecionados para o ecra de login. Podendo
depois efetuar o login na mesma, preenchendo o email e a password com a qual fez o
registo (ver figura [6.2). No caso de ainda néo ter conta criada, & necessario efectuar

assim a criacdo da propria. Para criar uma nova conta é necessario clicar em Registar.

No ecra de registar podemos selecionar uma imagem, nao sendo obrigatério, no caso
de nao ser escolhida uma imagem o utilizador fica com uma imagem padréao, escolhendo

depois um nome de utilizador, email e password, sendo estes campos obrigatérios (ver

figura [6.3).

EventTrackingApp EventTrackingApp

(S

Username

LOGIN E
2; VO 3
[ LOGIN WITH GOOGLE ©

passy =

REGISTER

Register

Figura 6.2: Login na aplicacédo Figura 6.3: Registar na aplicagao
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6.2.2 Criar Evento

Para criar um Evento é obrigatdrio preencher o nome, descricao e pats, sendo os

outros campos facultativos, a data do evento se nao for alterada fica com o dia da

criacao do evento (ver figuras e [6.6).

EventTrackingApp

EventTrackingApp

CCREATE EVENT

2020/12/27

LIST EVENTS

CREATE EVENT

Figura 6.4: Lista opgdes disponiveis para um Figura 6.5: Criar Evento

EventTrackingApp

utilizador

Event Name

It's missing the Event Name!

pequena descrigo
2020/12/27

country

CREATE EVENT

Figura 6.6: Criar Evento com erro

6.2.3 Escolher Evento

No ecra de listar Eventos é possivel filtrar os eventos, por criador do evento ou por
nome do evento (figuras [6.7] e [6.8). Para escolher entre criador do evento e nome do

evento basta trocar entre as duas opgoes usando a dropdown.
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volta a pesquisar os Eventos sem nenhum filtro.

EventTrackingApp

EventName > o stepuration|

MY EVENTS | FILTER CLEAR

testeDuration
Portu
Event Date 2021/2/151538

Owner iago anony

Tem também a opcdo de escolher listar apenas os préprios Eventos, para escolher
esta opgao basta clicar no botao "My Events" (figura [6.9). Carregar no botédo "Clear"

EventTrackingApp

Event Owner

EventDate 20212

Owner

-

FSilval

MY EVENTS f§  FILTER CLEAR

Teste Imagens

Description Description

estel
Rua X,;MMV,Por 1]
Event Date 0/10/1
Qwner Fs
Description
MyTest2

Ja estrada,mmy,Portugal

Figura 6.7: Filtrar por nome do Eventos  Figura 6.8: Filtrar por proprietario do Evento

EventTrackingApp

Event Name v I

IR Y EVENTS | FILTER CLEAR

testeDuration

Portu
Event Date  2021/2/15 15:3€
Owner iagc ony
Description
deseriptio
testeNewlmageAdd
Guarda,P 18
Event Date 2021/2. 13;
Owner iagc

Description

testenewPicasso

Guarda Portugal

Figura 6.9: Filtrar pelos seus Eventos

6.2.4 Sala de conversa

Para utilizar a sala de conversa de um evento. E preciso selecionar um evento e
dentro deste escolher a opcdo de Chat, sendo depois o utilizador direcionado para a

sala de conversa. Nesta o utilizador tem acesso a todas as mensagens partilhadas por

todos os utilizadores do Evento, como ilustra a figura
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EventTrackingApp
EventTrackingApp

CHAT

ola
LEAVE EVENT

Estou no Goldra >

Figura 6.10: Dashboard onde mostra botao Figura 6.11: Sala de conversa de evento

para navegar até a sala de conversa

EventTrackingApp

Figura 6.12: Mensagem enviada

6.2.5 Fechar Evento

Fechar um evento faz com que ndo seja mais possivel enviar mensagens nem adici-
onar imagens, sendo possivel visualizar as imagens e mensagens antes postadas (ver
figura ). Também nao é mais possivel ver a posicdo dos outros participantes do

Evento sendo apenas possivel ver a propria posicao e o trajecto percorrido.

Para fechar um evento é preciso ser o proprietdrio do evento, podendo ser fechado
acedendo ao ecra principal do evento e depois podemos ver a opgao Close Event que
fecha o evento, como ilustra a figura
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. meme2
. meme2
MAP Jé estas no ponto de encontro?
. meme2
Eu estou quase a cheger
Figura 6.13: Mostra a opcao de Fechar Figura 6.14: Mostra o Chat com a possibili-
Evento (Close Event) dade de apenas ver as mensagens

6.2.6 Adicionar Imagem

Ao entrar na opcdo Mapa dentro de um evento, a aplicacao foca na posicao atual
do utilizador. Escolher esta posicdo mostra varias opcoes sendo uma delas a opcao
de adicionar uma imagem. Sendo depois o utilizador direccionado para outro ecrd
(adicionar imagem), neste ecra o utilizador pode escolher uma imagem da sua colecao
de imagens das quais armazenadas no seu dispositivo mével ou na cloud, usando o
Google drive. Pode escolher também uma descricao para a sua imagem. Esta aplicacdo
apenas permite adicionar uma imagem de cada vez, sendo preciso repetir o processo,

para adicionar outra imagem (ver figuras [6.15 a [6.17).
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Figura 6.15: Rodapé com a opgao de adicionar Figura 6.16: Ecra de adicionar imagem

imagem

9 W h08

Google

VIEW IMAGES § ADD IMAGE § RESET TRACK

Figura 6.17: Visualizar imagem no mapa

6.2.7 Visualizar varias Imagens e Eliminar uma Imagem

Para visualizar vdrias imagens basta sequir 0s mesmo passos para visualizar apenas
uma Imagem, escolhendo a opcdo "View Images" mas depois ao termos varias imagens
em uma Unica posicao podemos seleccionar a imagem que queremos visualizar entre
todas as imagens presentes nessa posicao, escolhendo a aba pretendida na parte
superior do smartPhone ( como podemos ver na figura[6.T8). Para eliminar uma imagem

basta no ecra de visualizar imagem seleccionar "Delete Image" (ver imagem [6.19).
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Na figura [6.20| podemos ver que a sequnda imagem foi eliminada e na posicao da

segunda imagem mostramos a imagem que antes tinhamos na terceira aba.

Mountains!

B DELETE IMAGE

Figura 6.18: Mostra a primeira imagem com aFigura 6.19: Mostra seqgunda imagem com

possibilidade de escolher as outras imagens  opcdo de eliminar imagem

Coffee place!

DELETE IMAGE

Figura 6.20: Segunda imagem foi substituida

pela terceira imagem

6.2.8 Visualizar trajeto e Reiniciar trajeto

Para visualizar o trajeto, simplesmente é preciso escolher o Evento e depois a opcao
"Map" (figura [6.21), depois a aplicagdo é direcionada, para o Mapa onde é possivel
visualizar o trajeto percorrido, como demonstrado na figura [6.22] Para eliminar o
trajeto antes percorrido, é necessario fazer clique na marca do utilizador e escolher

opcao "Reset Track’, isto elimina o trajeto e reinicia os dados, como distancia, velocidade
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e duragdo (ver figuras [6.23] e [6.24).

A aplicacao continua a guardar as posicoes do utilizador mesmo em sequndo plano,
utilizando o servico "TrackingService", como podemos ver na figura podendo depois
terminar este servico no caso de querermos parar de atualizar as posicoes do utilizador

(este servico é terminado no caso de fecharmos por completo a aplicacao).

$10671% @1 12:29

Figura 6.21: Mostra opgao "Map"

3 ©10168% 1 12:36

tiago mendes

Igt
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ADD IMAGE  RESET TRACK
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Figura 6.23: Escolher opgao

'Reset Track" para reiniciar trajeto
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Figura 6.22: Mostra trajeto depois

de escolher ver Mapa
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Figura 6.24: Percurso depois de

reiniciar o trajeto
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& Google Ha 13 min
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Aguaceiros fracos

Gerir notificagdes

Figura 6.25: Servico "Tracking Service"

Se fizermos uma pausa de pelo menos 20 minutos, o trajeto entre o momento da
pausa e o momento em que voltamos a andar, vai ficar com cor vermelha isto para

indicar que houve uma paragem de pelo menos 20 minutos (ver figuras [6.26] e [6.27)
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Figura 6.26: Momento da paragem Figura 6.27: Momento depois da paragem
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6.3 Testes

6.3.1

Testes Funcionais
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Nesta seccdo sdo descritos os diversos testes efetuados a aplicacdo mével.

Foram realizados diversos testes a aplicacdo com distintos smartPhones, com o

objetivo de maximizar a detecdo e depuracao de diversos erros. Tendo alguns testes

sido realizados com o utensilio de ferramentas de debugging. Estes testes podem ser
consultados nas tabelas e

ID | Descrigao do Teste Resultado Esperado
0 | Tentativa de login com a password errada. Erro no login e notificar o utilizador.
1 | Registo e as passwords diferem. Erro no registo, o utilizador é notificado.
2 | Registo em que falta um campo obrigatério Erro no registo e notificar o utilizador.
3 Tentativa de escolha de uma password com Erro no Registo e notificar o utilizador.
menos de seis carateres.
4 | Criagao de Evento com campos obrigatérios em falta. | Erro e notificar o utilizador.
5 | Fechar Evento. Naéo deixar adicionar Imagens nem enviar mensagens.
6 | Reiniciar trajeto Reinicializar os dados (distancia, velocidade) e posicdes do utilizador.
7 | Mudar de localizagao. Mostrar nova posigao e o percurso até a nova posigao.
8 | Adicionar Imagem. Mostrar imagem no mapa.
9 | Clicar na prépria marca no mapa Mostrar distancia e velocidade.
10 | Estar num evento e ter aplicacao em sequndo plano | A aplicacdo deve continuar a guardar as posigdes novas e ir atualizando as posicdes do utilizador.
11 | Registo com email ja utilizado Deve dar erro no registo
Tabela 6.1: Testes a realizar.
ID | Resultados Obtido aos testes da tabela |6.1|
0 | Mostra notificacdo “authentication Failed!”
1 Mostra notificacdo de erro “The passwords do not match!”
2 | Mostra notificacdo de erro “Missing Username or Email!”
3 | Mostra notificagdo de "Erro no Registo".
4 | Mostra aviso dos campos em falta.
Como esperado néo deixa adicionar imagens ao evento
5 | nem mensagens, apenas consultar o percurso, imagens existentes
e mensagens trocadas.
6 A distancia é reinicializada para 0 metros tal como a velocidade e
o trajeto antes percorrido deixa de ser mostrado.
7 A marca do utilizador aparece na nova localizacao e é tragado
o trajeto até a nova posigdo.
8 Um {cone da nova imagem é mostrado no mapa, e a nova imagem
pode ser visualizada.
9 | Permite ver a distancia percorrida e a velocidade do utilizador.
10 As novas posigdes ficam guardadas no Cloud Firestore e ao
voltar a aplicagao este mostra todo o percurso até a nova localizagao.
11 | Nao completa o registo e mostra aviso "Register Failed"

Tabela 6.2: Resultado dos testes realizados.
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6.3.2 Testes de performance

Para fazer testes de performance foi utilizado um servico de monitoramento de

desempenho do Firebase[24]. Para isto é preciso adicionar umas dependéncias (excerto
de cdédigo [6.7).

implementation platform (’'com.google.firebase:firebase—bom:26.3.0")

implementation ’'com.google.firebase:firebase—perf’

Listing 6.1: Excerto de cddigo: Dependéncias para monitorizar performance

Com este servigo é possivel monitorizar especificos trechos de cddigo, medindo o
tempo de certas funcionalidades. Implementar esta monitorizacdo é bastante simples
basta inicializar um Trace e atribuir um identificador a este e depois terminar este

Trace posteriormente do cédigo que queremos analisar.

Tendo sido esta funcionalidade utilizada para medir varios aspetos representados
na tabela 6.3l

Trace ID Descricao Tempo | Amostras
_app_start Tempo que a aplicagdo demora a iniciar 487ms
full_T_create_user Tempo total na criacdo de um utilizador 19,59s | 13
creating_user_default_image | Tempo entre clicar no registar e ir para o dashboard, sem escolher imagem 1,07s |12
creating_user Tempo entre clicar no registar e ir para o dashboard, com escolha de imagem | 4,89s | 10
open_chat_load_all_messages | Tempo ler todas as mensagens e poder interagir com chat 326s |7
full_T_add_image Tempo total no fluxo de adicionar imagem 31,26s | 5
adding_image Tempo entre clicar guardar e voltar para o mapa 5s 5

Tabela 6.3: Traces criados e resultados.

Com estes Traces é possivel tirar algumas conclusdes como o tempo de criar um
utilizador com a imagem default e com escolha de imagem aumenta drasticamente de
1,07s para 4,89s isto se deve a ter de fazer a atualizacdo a Firebase Storage da
nova imagem. O firebase também permite visualizar os tempos de pedidos de rede
consequindo ver o tempo que demora a fazer este pedido (mostrado na figura [6.28)
sendo este de 785ms que é o pedido realizado a firebaseStorage.googleapis o outro
pedido é quando se faz o login pelo provedor da Google e o Firebase vai buscar a

informacdo do Utilizador ao Google.
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Figura 6.28: Pedidos de rede

6.3.3 Demonstracao de alguns testes realizados
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Uttimos sete dias
De 6 de fev. a 12 de fev.

Amostras

Ao longo da realizacdo da aplicacao foi necessario fazer varios testes, esta seccao

demonstra alguns testes realizados ao longo do desenvolvimento da mesma.

6.3.3.1 Primeiro teste realizado

Nesta prova foi testado a sala de conversa tendo sido realizada uma pequena

conversa entre mim e outro utilizador que decorreu em Dezembro de 2020 ( figura

@. Foi também testado a funcionalidade de adicionar imagens ao mapa, tal como

mostrar o trajeto percorrido, figura [6.30] e [6.29] aqui foi reparado que devia ter duas

cores diferentes para o percurso, com a finalidade de identificar uma determinada pausa

no percurso, tendo sido definido a verde se o percurso tivesse sido percorrido em menos

de 20 minutos e vermelho caso contrario. Foi também reparado que a aplicacao estava a

crashar algumas vezes, principalmente depois de escolher uma imagem para adicionar

ao mapa, tendo depois isto sido resolvido substituindo o Glide pelo Picassdb.2.3]
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Figura 6.31: Teste da sala de conversa

6.3.3.2 Segundo teste realizado

Nesta prova ja podemos ver informagdo ao clicar na marca do utilizador como
distancia percorrida e velocidade, como também varios problemas resolvidos como os

crash que antes aconteciam (figuras [6.32] e [6.33) este teste foi realizado a 10 de
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Figura 6.32: Adicionar Imagem ao mapa Figura 6.33: Marca com distancia e velocidade

6.3.4 Testes com nova implementacao tendo em conta os resultados

anteriores

Como podemos ver pelos testes de performance [b.3] adicionar uma imagem demora
5s, isto é muito tempo para o utilizador ficar a espera antes de voltar para o mapa, entdo
foi implementado uma abordagem optimista, ou seja, em vez do pedido de adicionar
a informacdo da imagem a Firebase Cloud e a imagem ao Firebase Storage serem
pedidos synchronous, o utilizador espera pela resposta do Firebase, estes passaram
a ser pedidos asynchronous ndo sendo preciso o utilizador esperar pela resposta do
servidor. Nesta abordagem é preciso avisar o utilizador que a imagem esta a ser
adicionada e depois se esta foi adicionada com sucesso ou néo ( figuras [6.35] e [6.36).
Esta abordagem reduziu o tempo de espera de 5s para 59ms, como ilustrado na figura
6.34
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optimistic_adding_image 69 ms

adding_image 5,00 segundos

Figura 6.34: Tempo da abordagem optimista vs pessimista
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Capitulo 7

Conclusoes e Trabalho Futuro

7.1 Conclusoes Principais

Este trabalho constitui uma concretizacdo pessoal na area do desenvolvimento de
aplicacdes Android com

A aplicacao final cumpre com os objetivos principais definidos no inicio do seu

desenvolvimento:

Permite a criacao de um evento que possa ser acedido por outros utilizadores;

Permite visualizar o préprio percurso ao longo do decorrer de um evento;

Permite visualizar alguns dados do percurso como distancia e velocidade;

Permite a partilha de imagens e visualizacdo das mesmas no mapa;

Permite ver a posicao de outros utilizadores no mapa pertencentes ao mesmo

Evento;

Permite que os utilizadores comuniquem utilizando uma sala de conversa;

Permite o encerramento de um evento bem como a sua eliminacao;

Com este trabalho aprofundei o meu conhecimento em Android, principalmente sobre
fragmentos e comunicagao entre atividades e fragmentos. Um fragmentos define e
geréncia o seu proprio layout, tendo seu préprio ciclo de vida e pode lidar com os seus

proprios eventos, sendo possivel combinar varios fragmentos em uma Unica atividade.

59
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Um fragmento tem de ser hospedado por uma atividade, sendo este impactado pelo ciclo
de vida da atividade. A utilizacdo de fragmentos foi uma das dificuldades enfrentadas
ao longo da realizagao deste projeto, tendo comegado inicialmente por ter desenvolvido
uma atividade que continha dois fragmentos, mapa e sala de conversa, depois de
algum tempo com esta implementacao decidi mudar pois a sua complexidade aumentou
gradualmente quando tive de adicionar também o fragmento de adicionar uma imagem
e também o fragmento de rodapé, optando depois por utilizar duas atividades uma para
0 mapa e outra para a sala de conversa, sendo a atividade do mapa na verdade uma

FragmentActivity visto que precisetl de usar nested fragments.

Utilizet também um servico para atualizar a localizagao de um utilizador em segundo
plano. Aprofundei também os meus conhecimentos sobre a APl da Google Maps e
as funcionalidades que esta disponibiliza. Posso dizer que o desenvolvimento deste
projeto me ajudou a perceber bem o desenvolvimento de aplicagoes méveis que recorrem
a posicao do utilizador, bem como, a perceber como utilizar uma base de dados na

Cloud, NOSQL, como o Firebase, para o armazenamento de informacao.

7.2 Trabalho Futuro

Consegui completar todos os objetivos deste trabalho apesar de poderem ser feitas

algumas melhorias como:

- Ser possivel mostrar mais informacao sobre um percurso por exemplo mostrando
um ecra com um grafico apresentando diferentes velocidades dividindo o trajeto

em varias seccoes, mostrar também dados como a elevacao;

- Seria também interessante adicionar o tipo de evento, se é uma caminhada a
pé, bicicleta ou de carro isto permitiria ajustar os tempos a que as posicoes

do utilizador seriam guardadas, tempos definidos no LocationTrackingService

(presente na subseccao p.2.1.4) ;

- Criar uma aplicagao web em que seja possivel gerir os seus eventos e poder criar

eventos, podendo também convidar pessoas para o evento;

- Seria também interessante poder adicionar uma password a um Evento e ter de

ser necessario inserir uma password para ingressar no Evento;
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