UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO
ESCOLA DE MINAS

N 74
COLEGIADO DO CURSO DE ENGENHARIADE ~ “gfims o
N

CONTROLE E AUTOMAGCAO - CECAU

TULIO DE OLIVEIRA PARREIRAS

DESENVOLVIMENTO DE DOIS APLICATIVOS 10S TIPO UBER

MONOGRAFIA DE GRADUACAO EM ENGENHARIA

DE CONTROLE E AUTOMACAO

Ouro Preto, 2019



TULIO DE OLIVEIRA PARREIRAS

DESENVOLVIMENTO DE DOIS APLICATIVOS IOS TIPO UBER

Monografia apresentada ao Curso de
Engenharia de Controle e Automacéo da
Universidade Federal de Ouro Preto como
parte dos requisitos para obtencdo do Grau

de Engenheiro de Controle e Automacéo.

Orientador: Prof. Dr. Ricardo Augusto

Rabelo Oliveira

Coorientadora: Proft. Drd. Luciana Gomes

Castanheira

Ouro Preto
Escola de Minas — UFOP

Julho/2019



Parreiras, Tulio de Oliveira.
Desenvolvimento de dois aplicativos 10S tipo Uber [manuscrito] / Tulio de
Oliveira Parrerras. - 2019.

95f.: il.: color.

Orientador: Prof. Dr. Ricardo Augusto Rabelo Oliveira.
Coorientadora: Prof®. Di*. Luciana Gomes Castanheira.

Monografia (Graduacao). Universidade Federal de Ouro Preto. Escola de
Minas. Departamento de Engenharia de Controle e Automacao e Técnicas
Fundamentais.

1. Mobilidade urbana. 2. Smartphone. 3. 10S. 4. Uber. 5. Desenvolvimento
de software. I. Oliveira. Ricardo Augusto Rabelo. II. Castanheira. Luciana
Gomes. III. Universidade Federal de Ouro Preto. IV. Titulo.

CDII- (/318

Catalogacéo: ficha.sisbin@ufop.edu.br







AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a minha familia, principalmente meus pais e meus irmaos que
sempre me apoiaram. A minha noiva Juliana, por estar ao meu lado e me apoiar. Agradeco a
UFOP e seus professores pelos ensinamentos, em especial ao meu orientador Ricardo Rabelo
e minha co-orientadora Luciana Gomes por me guiarem ao longo desse trabalho. Gostaria de
agradecer também a Usemobile pelas oportunidades e aprendizados, especialmente ao
Conrado Carneiro e sua forte lideranga.



RESUMO

Mobilidade urbana consiste nos meios utilizados pela populacdo de um perimetro urbano para
se deslocar dentro do mesmo, que, devido ao crescente desenvolvimento de grandes cidades é
um desafio continuo. Novas ideias e solugdes surgem constantemente para suprir essa
necessidade de locomocg&o, como o servico oferecido pela empresa Uber e seus derivados, que

tém oferecido uma opcao préatica, confiavel e acessivel para suprir a demanda.

Analisou-se os aplicativos motorista e passageiro da Uber e da concorrente brasileira 99,
acompanhando como é funcionamento de ambos e seu desempenho. Com base nos estudos
realizados foi definido o que compde um aplicativo de mobilidade urbana e desenvolvido dois
prototipos semelhantes, um aplicativo passageiro e um aplicativo motorista, de modo que
ambos interagissem e fosse possivel fazer uso de smartphones para requisitar viagens pagando

através do proprio aplicativo passageiro.

Palavras-Chave: Dispositivos moveis, smartphones, i0OS, iPhone, desenvolvimento de

software, Uber, mobilidade urbana.



ABSTRACT

Urban mobility consists of the means used by the population of an urban perimeter to move
within it, thus, because of the growing of the big cities it’s a continuous challenge. New ideas
and solutions emerge constantly to fill this need of locomotion, like the service provided from
the company Uber and it’s derivatives, who has been offering a practical, reliable and
accessible option to fill that demand.

Has been analyzed the driver and passenger applications from the Uber and his Brazilian
competitor 99, following how both of applications work and it’s performance. Based on the
realized studies has been defined what composes an urban mobile application and developed
two similar prototypes, a passenger application and a driver application, in a way that both
interact and be able to make use of a smartphone to request travels paying for the service
within the passenger application.

Keywords: Mobile devices, smartphones, iOS, iPhone, software development, Uber, urban

mobility.
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1 INTRODUCAO

Em dezembro de 2008 dois amigos encontram dificuldades para conseguir um taxi em uma
manha de neve em Paris, 0 que pode parecer um fato cotidiano acabou acarretando no comego
de uma ideia que hoje contagia 0 mundo inteiro, o aplicativo Uber. Travis e Garret tiveram
naquele dia a ideia de criar um aplicativo para smartphone em que fosse possivel requisitar
uma viagem com o simples gesto de acionar um botédo, e entdo em marco de 2009 os dois
empreendedores comegcaram uma empresa chamada até entdo, UberCap. (UBER, 2019?)

Em 5 de julho de 2010, o UberCap conecta seu primeiro usuario com um carro particular
preto em S&o Francisco. A partir desse ponto a empresa foi mudando e crescendo, alterou seu
nome para o que hoje conhecemos como Uber. Em abril de 2014 alcangou a marca de 100
cidades sendo atendidas pelo servico. Hoje em dia a empresa ja conta com ndmeros
impressionantes, sdo 75 milhdes de usuarios, 10 bilhdes de viagens, 65 paises em uso e mais
de 15 milhdes de viagens por dia. (UBER, 2019?)

Esse sucesso tem feito com que diversas empresas tenham lancado no mercado produtos com
uma esséncia parecida, oferecendo um servico parecido, de prover uma opcéo de renda para

algumas pessoas e um transporte alternativo para outras.

Mas 0 que € necessario para que um produto desse tipo seja lancado no mercado e seja de fato
utilizado? S&o diversas as variaveis envolvidas no desenvolvimento de um projeto similar ao
Uber, que vao desde uma pesquisa no mercado, desenvolvimento de um sistema e promogéo
do mesmo. Para gque assim seja possivel chegar a um produto solido que ira atingir e impactar

0S USUArios.

Ao explorar a elaboracdo e criagdo de um sistema, podemos destrincha-lo em dois produtos,
um aplicativo que ira fornecer ao usuario uma ferramenta para encontrar os profissionais
disponiveis, que é o aplicativo voltado ao passageiro. E também um aplicativo em que as
pessoas poderdo oferecer seus servigos e assim encontrar pessoas dispostas a pagar pelos seus

servicos, sendo esse o aplicativo para 0 motorista.

1.1 Objetivo geral

Desenvolver dois aplicativo com o foco de oferecer um servigo de transporte alternativo.
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1.2 Obijetivos especificos

Criar dois aplicativos voltados para a plataforma i0S, que consistem em um aplicativo para
passageiro e um para motorista, que irdo comunicar entre si, oferecendo um servigo de

transporte entre dois locais definidos pelo passageiro.

1.3 Justificativa do trabalho

A necessidade de se deslocar diariamente pelas mais diversas razées que existem, seja ir ao
trabalho, uma consulta ou lazer, € muitas vezes um desafio para quem vive nas cidades.
Engarrafamentos, aumento em tarifas, precariedade do transporte publico, sdo alguns dos
exemplos de fatores que podem tornar a mobilidade um problema. Pensando nesse cenario, €

cada vez mais necessario buscar novas alternativas de transporte acessivel e eficiente.

1.4 Metodologia proposta

Estudo, desenvolvimento e criagdo de dois aplicativos para plataforma iOS utilizando como

linguagem de programacdo Swift e ambiente de desenvolvimento Xcode.

15 Estrutura do trabalho

Este trabalho foi dividido em cinco capitulos. O primeiro é responsavel por apresentar e
introduzir o leitor sobre o trabalho desenvolvido. O segundo capitulo apresenta um estudo
sobre 0s temas pertinentes a parte pratica. No terceiro capitulo é apresentado os mdédulos que
compde a aplicacdo enquanto os mesmos sdo explicados e detalhados. O quarto capitulo
apresenta os resultados obtidos no desenvolvimento da aplicacdo. No quinto capitulo séo

apresentadas a consideracdes finais assim como as sugestdes para trabalhos posteriores.
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2 APLICATIVOS DE MOBILIDADE URBANA

Um aplicativo que facilite uma pessoa sair de um local e ir para outro pode ser considerado
como um aplicativo de mobilidade urbana. Para o presente trabalho seréo considerados apenas
os aplicativos que envolvem uma terceira parte que consiste em um motorista em um carro.
(GALANTE, 2019)

Atualmente, apenas cerca de 10% da populacdo brasileira faz uso de algum aplicativo de
mobilidade urbana. Esse mercado pode ser ampliado ainda mais pelos erros cometidos pela
Uber, tendo em vista que a mesma atua apenas em cidades grandes, agora outras empresas

tém surgido para suprir essa demanda das cidades menores. (GALANTE, 2019)

Nas secOes subsequentes sera apresentada uma breve descricdo sobre os aplicativos de

mobilidade urbana e seu cenario atual.

2.1 Mobilidade urbana

As cidades possuem como objetivo principal facilitar o cambio de bens e servigos,
conhecimentos e cultura entre sua populacédo, porém isso s6 ocorre se existirem condicoes de
mobilidade condizentes para seus habitantes. Tendo isso em vista, a mobilidade ¢ uma
propriedade relacionada a cidade e equivale a capacidade de deslocamento de bens e pessoas
no perimetro urbano. A mobilidade consiste nas relacbes entre as pessoas e 0 ambiente no
qual os mesmos habitam, com 0s meios e objetos utilizados pelos mesmos para se locomover

e com as outras pessoas que compdem a sociedade. (COSTA, 2008)

A mobilidade consiste na capacidade de pessoas em participar de atividades diferentes em
lugares diferentes e na possibilidade de acessar as atividades que estdo relacionadas a sua
producdo e comercializa¢do, que ocorrem constantemente em lugares diferentes. Com relacéo
ao transporte de pessoas, essas atividades compdem a residéncia, o trabalho, lazer, compras e
educacdo. As cidades devem dar suporte a mobilidade de maneira que cumpra sua funcéo
social e proporcione crescimento econdmico, da mesma maneira que devem buscar frear o
crescimento do trafego motorizado e seus resultados negativos sobre a populacdo e o meio
ambiente. (COSTA, 2008)

O cuidado e atencdo constantes as questdes relacionadas ao desenvolvimento sustentavel
tém encorajado e incentivado o estudo e implantacdo de acbes, em diferentes areas, que

possam contribuir para com a sustentabilidade em regides urbanas. Essas preocupacoes
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quando voltadas a area de transporte, podem ser observadas através de acdes que promovem
uma busca por uma mobilidade urbana mais sustentavel. Essa busca por uma mobilidade
urbana mais sustentavel, deve seguir como base o conceito de desenvolvimento sustentavel de
modo que se procura definir estratégias que contemplam um conjunto de questdes:
econbmicas, sociais e ambientais. Deve-se estar atento também ao mais conhecido principio
do desenvolvimento sustentavel, que diz que o desenvolvimento sustentavel é uma forma de
desenvolvimento que tem como objetivo suprir as necessidades da geracdo atual de modo que
ndo comprometa a possibilidade de que as geragOes futuras possam satisfazer as suas
necessidades. (CAMPQOS, 2006)

2.1.1 Desafios na mobilidade urbana

Cidades inteligentes tém como papel fornecer solucdes de mobilidade que sejam eficientes
e que devem também incentivar a inovacdo de modo a tornar mais acessivel um sistema de
colaboragcdo com objetivos sustentaveis. Esses desafios fazem parte de um cenério de
mudancas no cenario da mobilidade urbana que tém acontecido de uma forma rapida.
(GLASCO, 2019)

Existem poucos lugares em que o cenario da mobilidade urbana atende as expectativas das
pessoas em termos de seguranca, confiabilidade, limpeza e formas acessiveis de se locomover
entre dois pontos. Um constante desafio de grandes cidades é propor maneiras de melhorar a
mobilidade enquanto se reduz o nimero de acidentes, congestionamentos e poluicéo.
(GLASCO, 2019)

Existem quatro principais problemas em transporte urbano que necessitam de quatro
solucdes separadas, e € importante que as pessoas nao confundam a solugdo para um

problema com a solucéo de um problema diferente. (MCMAHON, 2018)

1. Comunicacdo: uma tensdo € gerada entre sistemas de transito e usuarios quando 0s
usuarios ndo tém as informacdes das quais precisam e quando precisam das
mesmas. Esse problema tem sido resolvido pelo uso de aplicativos de transporte,
que fornecem informacg6es em tempo real para 0s usuarios.

2. Emissdes e eficiéncia energética: a solucdo para esse problema tem sido os carros
elétricos, que ndo geram poluentes durante seu uso.

3. Mao-de-obra e seguranca: a mao-de-obra é o principal custo de operagdo para

passageiros de transportes, e também o principal fator envolvido na questdo da
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seguranga, em termos de acidentes de transito. Para esse problema a solucdo é o
investimento feito em carros autbnomos que irdo remover a necessidade de um
motorista a0 mesmo tempo em que ira fornecer uma alternativa mais segura de
transporte.

4. Espaco: o quarto problema é a questdo do uso eficiente do espaco, tendo em vista
que os veiculos automotivos demandam de um grande espaco por serem grandes.
Esse problema pode ser resolvido através do transporte de bicicleta, a pé ou entéo
no uso de transportes pablicos. (MCMAHON, 2018)

Quando falamos de transporte publico temos a op¢do de 6nibus e trem de rotas fixas, que sdo
capazes de mover uma grande quantidade de pessoas em uma cidade em que 0 Seu espaco se
encontra congestionado. Porém as pessoas tém dado preferéncia ao transporte individual em
gque o mesmo vai onde vocé deseja e quando vocé deseja, atendendo as suas necessidades de
uma maneira mais eficiente, porém ndo sendo capaz de mover um numero grande de
individuos ao mesmo tempo. Em contrapartida o transporte individual exerce uma vantagem
com relacdo ao transporte publico de modo que muitas vezes € possivel ver um onibus
circulando vazio ou com poucos passageiros pela cidade, isso ocorre pela necessidade de
atender a todas as pessoas até em localizacbes mais remotas, 0 que gera um custo mais
elevado, pois ocorre de uma rota de énibus ser definida para atender um namero menor de
pessoas. Quando falamos nesse problema, os meios de transporte individuais sdo uma boa
0p¢do pois ocupam um menor espaco, poluem menos e conseguem atender essas pessoas. O
cenério ideal seria entdo um trabalho conjunto entre ambos de modo que em regides com
grande fluxo de pessoas a op¢do utilizada seria o transporte publico e em locais em que hd um

fluxo menor de pessoas o transporte individual iria atender esse publico. (MCMAHON, 2018)

2.2 Aplicativo motorista

A Uber e empresas que possuem servi¢os similares, fazem uso de aplicativos que sdo
desenvolvidos para aparelhos smartphones e tablets, tanto para plataforma Android gquanto
i0S, que possuem como foco conectar usuarios que sdo motoristas de automadveis particulares
e oferecem um servico de transporte que pode ser individual ou ndo, ja existem categorias de
transporte coletivo (UBER juntos), e remunerado de passageiros. Um proprietario de um
automovel que se interessar em oferecer esse servico deve realizar o0 seu cadastro junto a
empresa, e passar por um processo em que deve comprovar adequagdo a uma lista de

requisitos, como sua habilitacdo como motorista e seus precedentes criminais. Ap0s 0 término
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desse procedimento e sua validacdo, o mesmo pode entdo disponibilizar seus servigos na
plataforma, ficando acessivel aos passageiros ali presentes. A plataforma, em concordancia
com o motorista, procede 0 pagamento do servi¢co de transporte, realizando o desconto de
maneira pré-definida sobre o valor pago pelo passageiro, que pode ser um percentual do

montante ou um valor fixo.

2.3 Aplicativo passageiro

O passageiro, faz o download do software em seu dispositivo e realiza o cadastro, informando
seus dados pessoais e de pagamento. Por meio do programa ele solicita um motorista
credenciado na empresa quando necessita de fazer uso dos servigcos de transporte fornecidos
pela mesma. O pagamento pelo trabalho é feito de acordo com as opgdes previstas pela
plataforma, que podem variar entre dinheiro, cartdo ou até alguma rede de créditos/bonus
fornecida pela mesma. O servico em si compreende em encontrar o passageiro no local
definido pelo mesmo e entdo leva-lo ao destino solicitado através do aplicativo. O preco pago
é calculado com base em uma regra pré-definida pela companhia que estad relacionada

diretamente a distancia percorrida e tempo gasto durante a viagem.

2.4 Aplicativos de mobilidade urbana

O avanco na tecnologia dos smartphones somado a crescente melhoria na facilidade de acesso
a internet movel, tem feito com que diversos aplicativos de transporte individual fossem

lancados no mercado, se tornando parte do cotidiano da populacdo. Foram escolhidos dois dos
aplicativos mais utilizados na plataforma iOS para serem analisados e estudados. O parametro
usado como escolha dos mesmos foi o recurso disponibilizado pela propria loja de aplicativos

da Apple (App Store), que informa os aplicativos (apps) gratis mais usados, o Uber e 99.
2.4.1 Uber

A Uber € a pioneira no servico de transporte via aplicacdes moveis, que consta como o
aplicativo (app) n° 1 na categoria de viagens da App Store e conta com mais de 300 mil
avaliacBes na loja em sua versdo passageiro e cerca de 50 mil avaliaces na versdo motorista,

que por sua vez ocupa a sexta posicdo de apps na categoria negocios. (Apple, 2019?)

O passageiro do aplicativo Uber, apos finalizar o cadastro, pode realizar o pedido de uma
corrida selecionando a caixa de enderego “Para onde?”, localizada no topo da tela principal do

app e inserir um destino, sendo possivel também editar o local de partida, assim com poucos
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gestos ja consegue solicitar um motorista para sua viagem. O cliente pode escolher entre
pagar pelo servico utilizando um cartdo de débito ou crédito, que fica salvo em suas
preferéncias para ser utilizado em viagens subsequentes. Quando o motorista aceita a
solicitacdo de corrida, o usuario pode acompanhar a localizacdo atual do motorista e o trajeto
até seu encontro, sendo informado sobre alguns dados pertinentes como o tempo estimado do
deslocamento ou até uma orientacdo relacionada ao ponto de encontro, como um portdo de
saida de um shopping. O passageiro pode também entrar em contato com o motorista pelo app
através de mensagem de texto, facilitando a comunicacdo entre ambos. Apdés finalizada a
corrida, a plataforma realiza a cobranca pelo servigco automaticamente e é disponibilizado para
0 passageiro a op¢éo de avaliar o motorista pelo servico prestado.

O motorista parceiro da Uber, apés a finalizacdo do cadastro, verificacdo e aprovacdo como
parceiro, pode comecar a atuar através do simples gesto de acionar um botdo, com titulo
“Iniciar”, que vai habilitar o mesmo a receber solicitagdes de passageiros. Ao receber um
pedido de viagem, s@o disponibilizadas algumas informac6es ao motorista, como a categoria
da corrida, distancia e tempo estimado com relacdo ao ponto de encontro com o passageiro e
também a média de avaliacbes do passageiro. Se 0 motorista optar por aceitar o pedido, é
exibido o trajeto a ser percorrido no mapa e 0 recurso de navegacao, que consiste em
orientacdes para 0 mesmo conseguir chegar ao ponto de encontro e pode ser utilizado tanto
dentro do proprio app, ou através de terceiros, como Waze ou Google Maps. O grande
diferencial fica por conta do sistema proprio de navegacdo dentro do app, que ndo é
disponivel em concorrentes, possibilitando adaptacGes e ajustes de acordo com sua prépria

necessidade.

Dentro do proposto pela empresa, 0s aplicativos motorista e passageiro sao eficientes e
eficazes em cumprir seu objetivo, a realizacdo de viagens de forma simples e acessivel. Vale
ressaltar que ambos apresentam desempenhos questionaveis quando em situacGes em que a
conexdo com a internet apresenta lentiddo ou o dispositivo usado possui configuracdes mais
inferiores. O que é compreensivel, quando se é levado em conta a grande quantidade de

informacGes e recursos disponiveis para o usuario durante o uso da plataforma.
2.42 99

O maior concorrente da Uber no Brasil, 99, é uma empresa fundada em 2012 que também

propde uma solucdo de transporte por aplicagdes moveis. A mesma ja conta com 18 milhdes
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de passageiros, 600 mil motoristas e atuam em mais de mil cidades, apenas no Brasil. (99,
2019?)

Seu aplicativo para passageiro € o n° 2 na categoria de viagens na loja App Store, contando
com mais de 900 mil avaliacBes. J& a versdo voltada para motorista é a n° 5 na categoria
negadcios e possui mais de 1,5 mil avaliacGes. (Apple, 2019?)

O passageiro que utiliza 0 99, apds finalizar o processo de cadastro com sucesso, tem acesso
ao mapa e pode entdo pedir sua corrida, de modo similar ao Uber. Esta plataforma tem como
adicional o recurso chamado “Embarque rapido”, em que o cliente pode fazer uso da camera

para escanear o qr code de um motorista e iniciar uma corrida de forma réapida.

Por sua vez, o motorista da 99, tendo finalizado seu processo de cadastro e ser validado, pode
tanto habilitar quanto desabilitar chamadas de corrida através de um botéo no topo da tela, de
modo pratico e eficiente. O aplicativo motorista 99 tem como diferencial o recurso do
motorista visualizar no mapa tanto a origem quanto destino de uma chamada, enquanto
visualiza também sua prépria localizacdo, podendo decidir de forma melhor se a vagem é de

seu interesse ou ndo.

Em termos de usabilidade, a plataforma 99 também cumpre bem seu objetivo tanto na versao
motorista quanto passageiro, sendo afetada pelo mesmo problema que a Uber, que em

situacdes ndo ideias de internet ou hardware, deixa a desejar um pouco.

25 Uberizacao

Quando a empresa Uber lancou seu aplicativo em 2010, em conjunto com esse langcamento se
deu inicio a uma ideia, de disponibilizar para os usuarios de aplicativos méveis uma forma de
renda extra, através da prestacdo de um servigo. Com o sucesso da empresa e seu formato de
negocio, surgiu um novo termo: uberizacdo. Que seria um formato de negdcios que faz uso de
tecnologias mdveis para conectar o consumidor ao fornecedor de um produto/servico. No
Brasil, esse tipo de servico se tornou mais popular em 2016 e tem crescido cada vez mais.
(GALANTE, 2018)

O grande diferencial desse modelo de trabalho é que o0 meio de producéo é detido pelo proprio
profissional, ou seja, se em algum momento a empresa fecha suas portas ou o préprio
profissional decide ndo ser mais parceiro da empresa, ele pode buscar outra forma de prestar

seu servigco sem ser prejudicado, pois ele continua tendo os meios para isso. No caso de
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aplicativos de mobilidade urbana, o seu meio de trabalho seria o automdvel, e mesmo que a
parceria entre a empresa e prestador deixe de existir, o prestador continua tendo seu veiculo
disponivel para trabalhar (GALANTE, 2018)

2.5.1 Uberizacdo em outros negdcios

Este conceito da forma descrita, ndo fica preso apenas ao modelo de transporte, sendo

aplicado a outros tipos de servico, tais como:

- Servigos para casa: existem aplicativos em que é possivel encontrar prestadores de
servico para tarefas de casa, tais como limpeza, reparos, jardinagem e outros. Um exemplo
seria 0 aplicativo Sem Patréo;

- Delivery: atualmente temos uma grande popularizacdo no uso de smartphones para
facilitar o delivery, principalmente no setor alimenticio, com aplicativos como iFood, aigfome
e Uber Eats;

- Hospedagem: os servicos de hospedagem, seja de um quarto ou uma casa, ja aderiram
também a esse modelo, sendo possivel encontrar diferentes op¢des usando aplicativos como
AirBnb. (GALANTE, 2018)
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3 DESENVOLVIMENTO IOS

Seré agora abordado sobre o modelo de desenvolvimento para a plataforma iOS, onde serdo
apresentado as ferramentas envolvidas na construcdo da aplicagdo, tais como técnicas,
métodos e padrbes utilizados para otimizar o processo. Também serdo apresentados 0S
mddulos que irdo compor a aplicacéo.

3.1 Ambiente de desenvolvimento

Para construir um projeto voltado para a plataforma iOS, é necessario primeiro escolher qual a
ferramenta a ser utilizada para se gerenciar o0 mesmo. O mercado oferece algumas opgdes
diferentes, cada uma com seus recursos e funcionalidades, como Xcode que é préprio da
Apple, AppCode da JetBrains ou entdo o Atom, utilizado por quem usa Linux. Para a
realizacdo deste projeto foi selecionada a ferramenta Xcode, por uma questdo de familiaridade

com a mesma.

3.2 Linguagem de programacao

Tendo escolhido o ambiente de desenvolvimento, também chamado IDE, é necessario entdo
escolher qual linguagem de programacéo a ser utilizada para se escrever as linhas de codigo.
O Xcode permite ao programador escolher entre duas, o Swift e 0 Objective-C. A linguagem

adotada foi o Swift, que atualmente € a linguagem oficial para iOS mais adotada no mercado.

3.3 Padrdo de projeto

Para a construcdo do projeto é importante ser definido um padrdo a ser seguido, de modo a ter
um cbdigo mais organizado, estruturado e reutilizavel. Ou seja, a adocdo de um padrdo de
projeto permite ao programador trabalhar de forma mais organizada e eficiente, permitindo
reduzir a complexidade de criar um software e também de dar manutencdo no mesmo. E
possivel encontrar na comunidade alguns padrdes ja definidos como o MVC (Model-View-
Controller), MVVM (Model-View-ViewModel), MVP (Model-View-Presenter), VIPER

(View-Interactor-Presenter-Entity-Router) e outros.

Foi decidido o uso do padrdo de projeto MVVM, que é um padrdo com foco de modularizar
mais o projeto, dividindo o mesmo em grupos distintos cada um com uma Unica

responsabilidade, tornando o projeto mais bem subdividido e organizando, facilitando até
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mesmo correcdes, uma vez que o desenvolvedor ja ird saber qual grupo procurar para realizar

um ajuste. O MVVM é composto pelos seguintes mddulos:
- Model: é responsavel pela representacdo das informagdes/dados na aplicagdo;

- View: composta pela parte visual da aplicacdo, responsavel por exibir as informacdes ao

usuario e permitir interaces do usuério com a aplicacao;

- ViewModel: tem como responsabilidade intermediar a comunicagdo entre as camadas
Model e View, notificando o modelo quando ocorrem interagdes na camada visual, de modo a
alterar os dados, e também de informar a camada visual se 0 modelo for atualizado pelo

servidor, para que a mesma sempre apresente informacdes atualizadas e consistentes.

Usando como base a tela em que o usuério ira realizar o login na aplicacdo, que é composta

pelos médulos abaixo:
- Duas entradas de texto (e-mail e senha);
- Botéo para fazer a requisicdo de login (usando o e-mail e senha informados);
- Botéo para acessar a tela de cadastro;

- Botdo para acessar a tela de recuperar senha;

public class LoginViewController: UlViewController {

lazy var loginView: LoginView = {
let view = LoginView()
view.delegate = self
return view

30

public override func loadView() {
self.view = self.loginView

¥

class LoginView: UIView {

weak var delegate: LoginViewDelegate?

var email =
var password =

@abjc func enterPressed(_ sender: UlButton) {
self.endEditing(false)
self.delegate?.loginView(self,
didTapEnterFor: LoginViewModel(email: self.email,




password: self.password))

@aobjc func forgotPasswordPressed(_ sender: UlButton) {
self.endEditing(false)
self.delegate?.loginView(self, didTapForgotPasswordFor: self.email)

}

@abjc func registerPressed(_ sender: UlButton) {
self.endEditing(false)
self.delegate?.loginView(self,
didTapRegisterFor: LoginViewModel(email: self.email,
password: self.password))

protocol LoginViewDelegate: class {
func loginView(_ view: LoginView, didTapEnterFor viewModel: LoginViewModel)
func loginView(_ view: LoginView, didTapForgotPasswordFor email: String)
func loginView(_ view: LoginView, didTapRegisterFor viewModel: LoginViewModel)

}

public class LoginViewModel {

public var email: String
public var password: String

public init(email: String,
password: String) {
self.email = email
self.password = password

¥

public func getJISON() throws -> [String: Any] {
let passwordMinChar = 6
if Iself.email.isValidEmail {
throw CustomError("Email invalido")

if self.password.count < passwordMinChar {
throw CustomError("A senha deve conter ao menos \(passwordMinChar) caracteres")

let json: [String: Any] = ["login": self.email,

"password": self.password]
return json

¥

No codigo acima é apresentada a LoginViewController que tem como funcéo iniciar a
LoginView que é a View do padrdo MVVM, sendo responsavel por receber os eventos do

usuario. A medida que o usuario interage com a View, caso 0 mesmo opte por realizar o login,

é gerado uma instancia de um LoginViewModel que ird conter os dados de e-mail e senha.

Quando for realizado a requisicdo, esse LoginViewModel irda gerar um JSON (através do
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método getJSON), que por sua vez é o Model do MVVM, que sera entdo enviado para o

servidor na requisicéo de login.

E importante destacar o padrdo utilizado para fazer a comunicagio entre as classes
LoginViewController e a classe LoginView, representado pelo protocolo LoginViewDelegate.

Esse padréo € conhecido como Delegate e é muito utilizado durante o desenvolvimento de
aplicagdes iI0S. O mesmo tem como funcdo realizar a comunicagdo entre duas classes
diferentes, podendo passar informacgdes entre as mesmas durante essa comunicacdo. Tendo
como base o exemplo apresentado, temos que o LoginViewDelegate faz a comunicacdo entre
as classes através de trés funcGes que serdo detalhadas abaixo:

- didTapEnterFor viewModel: essa funcdo tem como objetivo da LoginView informar a
LoginViewController de que o usuario apertou o botdo de realizar login, e enviar o

LoginViewModel que contém as informacdes preenchidas pelo usuario;

- didTapForgotPasswordFor email: desempenha o papel de informar a viewController de
que o usudrio deseja acessar a tela de recuperacdo de senha, passando como parametro o e-
mail j& informado na tela de Login, para que 0 mesmo ndo tenha que inserir 0 mesmo e-mail

novamente;

- didTapRegisterFor viewModel: informa a LoginViewController de que o usuario
selecionou o botédo para ir a tela de cadastro, também envia as informac6es de e-mail e senha
informados, para que 0 mesmo possa aproveitar esses dados ja informados durante a etapa de

cadastro;

Outro detalhe importante a ser observado pelo codigo € o uso do modificador weak,
atribuido a variavel delegate. Esse modificador é utilizado em projetos iOS para evitar ciclos
de retencdo. Uma vez que ao terminar de ser utilizada, uma classe deve ser desalocada da
memoria do celular, para que o aplicativo fiqgue mais rapido. O uso desse modificador weak
permite ao gerenciador de memoria da Apple (ARC) que aquela instancia da classe seja

removida com sucesso da memoria.

3.4 Comunicacdo com servidor

Uma etapa muito importante na constru¢do de uma aplicacdo mdvel é definir a comunicacéo
com o servidor. A maioria das aplicacbes moveis necessita de um banco de dados externo e

um servidor para funcionalidade que ndo podem ser executadas exclusivamente no préprio



29

dispositivo, como no caso do projeto em questdo, a busca por um motorista. E necessario se

ter um servidor por trés gerenciando os servicos disponiveis nos aplicativos.

O banco de dados é responsavel por armazenas as informacdes pertinentes a aplicagcdo, como
dados dos usuarios e historico das corridas. O servidor contém as regras de negocio, servicos
disponiveis (endpoints) e se comunica com o banco de dados, é responsavel por retornar para
os aplicativos as informagfes e recursos que serdo disponibilizados para o usuario. Esse
conjunto de regras de negocio e servicos é denominado API e no presente trabalho foi
desenvolvida por Claudio Madureira, que trabalha em conjunto com o time no
desenvolvimento do projeto geral.

Foi optado pelo uso da biblioteca Alamofire para auxiliar a comunicacdo dos aplicativos
motorista e passageiro com a API.

API Calls
«—> =,
«—>

Mobile Client Server Database

Figura 3.1 — Esquema, relacéo aplicativo, servidor e banco de dados

Fonte: KOTIPALLI, 2016

3.4.1 Alamofire

O Alamofire é uma biblioteca escrita em Swift de comunicacdo HTTP para iOS e macOS. Ela
fornece ao desenvolvedor uma interface que simplifica as mais comuns tarefas de
comunicacdo e trabalha com a estrutura JSON, que é uma formatacédo de troca de dados muito

utilizada por aplicagdes Web e Mobile.

Um endpoint chamado através do Alamofire retorna um objeto JSSON que € entdo serializado
e transformado em um objeto Swift. Essa serializagdo é feita com o auxilio de outra

biblioteca, o ObjectMapper, que vai mapear 0 JSON e formatar ele com base em uma
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estrutura pré-definida pelo programador, buscando atributos relacionados a chaves que séo
definidas na estrutura. Por exemplo, ao requisitar os dados de um usuario, teremos campos
como nome, e-mail e telefone, esses campos séo identificados por chaves, que por convengéo
sdo definidas em inglés, o campo nome ¢ identificado pela chave “name”, logo na estrutura

teremos um atributo com o identificador “name”, para representar o nome do usuario.

public class API {

public class func request(_ type: String, params: [String: Any], success: Success? = nil, failure: Failure? = nil {
let link = API_LINK + “functions/” + type
let header: [String: String] = [“Content-type”: “application/json’’]
var parameters: [String: Any] = params
parameters[* cationld] = APP_ID
if let session = PFUser.current()?.sessionToken {

}
Alamofire.request(link, parameters: parameters, encoding: JSONEncoding.default, header: header)
.responseJSON(completionHandler: { response in

parameters[“ SessionToken’’] = sessionToken

A amostra de codigo acima exemplifica a base de uma requisicdo feita através do uso da
biblioteca Alamofire. E informado um tipo (type) que é o identificador do endpoint, entdo a
partir dele é gerado um link composto pela concatenagdo da string base da url, a string
“functions/” que ¢ adicionada para informar que estd sendo acessada uma funcdo, e o
identificador type. Também € informado os parametros que serdo enviados junto a requisicéo,
que sao atualizados adicionando o identificador da aplicacdo (APP_ID) e o identificador da
sessdo do usuério (sessionToken). E definido o cabecalho da requisicdo que informa qual o
tipo do contetdo, no caso JSON. E feita a chamada da fun¢do “request” da biblioteca
Alamofire sendo enviadas todas essas informacbes e entdo chamado a funcdo
“responseJSON” que ira fazer o envio para o servidor e aguardar pela resposta, que é definida
dentro do campo “completionHandler”, onde o desenvolvedor informa o que sera feito
quando uma resposta for recebida do servidor, essa representada pela constante “response”,

que pode conter um sucesso ou falha.

35 Push Notifications

Quando uma plataforma deseja informar um usuério de aplicagbes mdveis sobre algo
pertinente, uma notificacdo € disparada ao usuério, pelo aplicativo. Essa notificagdo é
chamada Push Notification (push) e surgiu com o intuito de enviar alguma forma de

informacdo ao usuario de forma simples e eficiente, para manter o mesmo acessando o
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aplicativo. As empresas fazem uso das notificacdes para informar ao usuério sobre novos

recursos, promogoes ou qualquer informacdo que acreditarem ser do interesse do usuario.

Nos aplicativos motorista e passageiro, os pushs sdo gerenciados de forma nativa, ou seja,
informando ao proprio sistema operacional do dispositivo para exibir e esconder as mesmas,

mantendo a experiéncia como a mais familiar possivel ao usuério com a plataforma.

func requestNotificationAuthorization(_ application: UlApplication) {
if available(iOS 10, *) {
UNUserNotificationCenter.current().requestAuthorization(options: [.badge, .sound, .alert]){ (granted, error) in }
application.registerForRemoteNotifications()
}else {
UlApplication.shared.registerUserNotificationSettings (UlUserNotificationSettings(types: [.badge, .sound, .alert],
categories: nil))
UlApplication.shared.registerForRemoteNotifications()
}
}

func application(_ application: UlApplication, didFinishLaunchingWithOptions launchOptions:
[UlApplication.LaunchOptionsKey: Any?) -> Bool {

self.requestNotificationAuthorization(_ application: application)
UNUserNotificationCenter.current().delegate = self
return true

}
O codigo acima mostra como é configurado os push notifications dentro do aplicativo. Essa
configuracdo é feita dentro do AppDelegate do projeto que consiste em uma que ja vem
definida dentro do template inicial de qualquer projeto. Essa classe tem como objetivo
gerenciar todos os comportamentos compartilhados da aplicacdo, ela é a raiz do projeto e
trabalha junto com a classe UlApplication para gerenciar algumas das interacdes da aplicacdo

com o sistema operacional.

Dentro da classe AppDelegate, temos a fungdo “didFinishLaunchingWithOptions” que ¢
executada quando o aplicativo termina sua execucao, sendo esse 0 momento para serem feitas
algumas configuracdes gerais do projeto, assim como a definicdo dos push notifications. E o
momento que ¢ chamada a func¢ao “requestNotificationAuthorization” que desempenha o
papel de pedir autorizacdo ao usuario para que o aplicativo possa exibir notificacdes, dentro e
fora do app. J4 a linha de codigo “UNUserNotificationCenter.current().delegate = self” ¢
utilizada para informar a aplicacdo que a mesma deve gerenciar o centro de notificacdes,
sendo assim possivel exibir os pushs de forma nativa quando o aplicativo estiver aberto.
Quando o app estd minimizado, o préprio sistema gerencia automaticamente todos os alertas

emitidos por todos aplicativos instalados.
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E importante ressaltar, que dentro da fungdo “requestNotificationAuthorization” ha uma
condigdo “if” em que ¢ verificado qual a versao do sistema operacional utilizado pelo usuario.
Essa verificacdo é feita pois de acordo com o langamento de novas versdes e atualizacdes do
sistema operacional (i0S), novos recursos e ferramentas sdo disponibilizadas para o
desenvolvedor, fazendo com que as classes utilizadas possam ser diferentes ou possuir uma

nova sintaxe.

Para que a funcionalidade de receber pushs funcione ainda ha mais uma etapa a ser realizada,
que é habilitar essa funcionalidade dentro do painel de funcionalidades nas configuragdes do

projeto, como ilustrado na imagem abaixo:

Open the Capabilities pane.

Choose the target. Enable push notifications.
ene® » /A, HelloWorld ) i iPhone 7 | HelloWorld | Build Succeeded | 9/14/16 at 2:29 PM = @ < 039 [
B adAe = B #H & Helloworld
v Ig, HelloWorld M D A HelloWorld 3 General Capabilities Resource Tags Info Build Settings Build Phases Build Rules
» HelloWorld -
» [ HelloWorldTests > I,'*"\) iCloud
> HelloWorldUITests
> Products —®
'L | Push Notifications
Apple Push Notification service is a robust and highly efficient service for propagating information to
devices
Turning on Push Notifications will...
= Add the Push Notifications feature to your App ID.
= Add the Push Notifications entitlement to your entitlements file
= o
> li;?jl Game Center OFF
- > H Wallet OFF
1@ [C]= :

Figura 3.2 - Habilitando push notifications em seu projeto Xcode

Fonte: ACCENGAGE, 2015?
As notificagbes enviadas para os aplicativos sdo diferentes com base na versao utilizada, se o

usuario estiver usando o aplicativo de passageiro, ele recebera alguns tipos de notificacdes,

caso ele utilize o aplicativo de motorista ele recebera outros tipos de push notifications.

O usuario que acessa 0s aplicativos pode receber em algum momento alguma das seguintes

notificacdes:

- Bloqueio: enquanto usuério da plataforma, uma pessoa pode ser bloqueada por algum
motivo que possa ser relevante a quem gerencia a mesma. Quando esse caso ocorre, é enviado
uma notificagdo informando ao usuario que ele foi bloqueado e informando quais

providéncias o mesmo deve tomar;
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- Chat: ao longo de uma corrida, 0 passageiro e 0 motorista podem ser comunicar através
de um chat, sempre que uma mensagem é enviada, o destinatario € informado através de um

push que uma mensagem nova foi recebida;

- Nova corrida: se um motorista estiver habilitado a receber chamadas e definir seu status
como disponivel, ele serd informado sempre que uma pessoa buscar uma corrida através de
um push, que contém algumas notificacGes sobre a viagem e exibe também uma tela com

mais detalhes, fornecendo ao motorista também a forma de aceitar ou recusar a requisicao;

- Atualizacdo no status da corrida: toda corrida possui etapas, que consistem em quando o
motorista vai buscar o cliente, encontra o cliente e deixa 0 mesmo no local de destino. Cada
etapa é representada por um status e sempre que 0 mesmo muda o passageiro € informado

atraves de uma notificacao;

3.6 Autenticacdo

Ja foi definido que tanto o aplicativo motorista quanto o passageiro possuem um fluxo de
autenticacdo do usuario, ou seja, 0 mesmo deve realizar um cadastro e login para poder ter
acesso as funcionalidades dos aplicativos. Esse login é armazenado dentro do app através de
uma sessao, que é utilizada para o usuério informar ao servidor que esta logado e pode acessar

0s servigos da plataforma.
Para fazer o gerenciamento da sessao foi optado pelo uso da biblioteca Parse.

3.6.1 Parse

O Parse é um framework que permite aos desenvolvedores criar um backend em poucos
minutos e fazer o uso do mesmo atraves de aplicacdes moveis. O mesmo possui algumas
bibliotecas voltadas para aplicagcbes mobile que auxiliam na comunicacdo com o servidor,
gerenciamento da sessdo do usuario no app e até envio de arquivos para o servidor. Com o
uso dessa biblioteca é possivel manter a sessdo do usuério ativa mesmo que ele feche o
aplicativo. O Parse também € utilizado para auxiliar no envio da imagem de perfil dos
usuarios para o servidor, onde € enviado a imagem em formato de dados e retornado a url que

representa a mesma no servidor.
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3.7 Sincronizacdo de dados

Para um aplicativo de mobilidade urbana, é interessante que durante o uso do mesmo, as
informagdes estejam sempre atualizadas. Enquanto passageiro € do interesse do usuario estar
acompanhando em tempo real a localizacdo do motorista que esta a caminho de busca-lo.
Outras informagfes também devem estar sempre atualizadas tanto para 0 motorista quanto o
passageiro, como a média de avaliagdo, sempre que uma avaliacdo é realizada, a média deve

ser atualizada.

Para oferecer esse tipo de servi¢co de modo rapido, eficiente e sem consumir muita internet, é

utilizado a ferramenta conhecida como Realtime Database, do Firebase.
3.7.1 Realtime Database (Firebase)

Firebase é uma plataforma voltada para o desenvolvimento de aplicagdes moveis e web que
foi feita pela empresa Google e oferece diversos recursos, como o Realtime Database. O
mesmo consiste em uma forma de armazenas e sincronizar informagdes com um banco de

dados na nuvem, em tempo real.

Através do uso dessa ferramenta, toda vez que algum dado é alterado, seja pelo cliente ou
servidor, ¢é disparado para todos os usuarios que estdo observando o dado que o mesmo foi
alterado. Se um aplicativo esta observando uma corrida em tempo real, toda vez que a mesma
sofrer alguma alteragdo, como o status da corrida, é enviado ao usuario essa nova informacao.
O principal uso desse recurso € durante o envio das coordenadas do motorista ao servidor, que
é feito de 20 em 20 segundos, mantendo o servidor sempre atualizado para com a localizacdo
dos motoristas disponiveis para corridas ou com corridas ativas. Essa informacdo é entdo

utilizada para ser informado ao motorista se hd algum pedido de corrida préximo ao mesmo.

Um outro recurso utilizado dessa ferramenta é a persisténcia de dados, que consiste em um
banco de dados local gerenciado pelo proprio Firebase, que possibilita ao usuario uma
experiéncia mais fluida. Esse recurso funciona de forma que sempre que uma informacao for
recebida, ela é armazenada no app e quando feita outra requisicdo, essa informacao
armazenada é exibida até ser atualizada pela resposta referente a nova requisi¢do. Dito isso,
quando um usuario esta acompanhando uma corrida, se ele fechar o aplicativo e abrir
novamente, serd exibido os mesmos dados que ele visualizava antes, enquanto € aguardado

uma resposta do servidor com as informacfes atualizadas. Entdo mesmo que o usuario ndo
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tenha uma boa conexdo com a internet no momento de abrir o aplicativo, € exibido as

informacdes que foram armazenadas localmente.

final class Firebase_Observe_User {
static let shared = Firebase_Observe_User()
var ref: DatabaseReference?

class func startObserving(completion: @escaping(Firebase_Response) -> Swift.\oid) {
guard let userld = User.current()?.objectld, luserld.isEmpty else { return }
guard Firebase_Observe_User.ref == nil else { return }
Firebase_Observe_User.ref = Database.database().reference()
Firebase_Observe_User.ref?.child(“user”).child(userld).observe(.value, with { (snapshot) in

.
}

class func stopObserving() {
guard let userld = User.current()?.objectld, luserld.isEmpty else { return }
guard Firebase_Observe_User.ref 1= nil else { return }
Firebase_Observe_User.ref?.child(“user”).child(userld).remove AllObservers()
Firebase_Observe_User.ref = nil

}

O exemplo acima ilustra como € observado as informacGes de um usuério utilizando o
Firebase Realtime Database. A classe “Firebase Observe User” ¢ responsavel por iniciar o
evento de observar um usudrio pelo seu “objectld” que consiste em sua chave primaria,

utilizada para identificar o mesmo.

A fungdo “startObserving” tem como objetivo iniciar o evento de observar o usudrio no banco
de dados, para isso € verificado qual o objectld do usuario e se 0 mesmo ndo é vazio, para
garantir que realmente exista um usuario para ser observado. Apds isso € verificado se a
classe ja possui uma referéncia ao banco de dados, para evitar que a mesma tente iniciar o
evento mais de uma vez para 0 usuario, que ndo é permitido pela biblioteca. Passando as
verificagdes, € atribuido a classe uma referéncia do banco de dados e entdo € iniciado o evento

de observar o usuario.

A fungdo “stopObserving” € responsavel por encerrar a conexdo com o banco de dados,
finalizando o evento de observar o usuario. Para isso é verificado novamente o objectld do
usuario para garantir que ainda ha um usuario em sessdo. Apos isso, é verificado se a classe
ainda possui uma referéncia do banco de dados, pois se a mesma ndo possuir significa que o
evento ja foi encerrado e as linhas de cddigo seguintes ndo precisam ser executadas. Ao
satisfazer todas as verificagcdes, € encerrado o evento de observar o usuério e removido a

referéncia ao banco de dados.
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Dentro do escopo da classe “Firebase Observe User” ¢ possivel notar alguns padrdes
utilizados, como o Singleton, através da variavel “shared” em que ¢ definido uma instancia
global da classe, ndo sendo necessario instanciar a mesma durante seu uso em outras partes do
projeto. O Singleton consiste em um padrdo de projeto que garante que uma classe ird possuir
apenas uma instancia global dentro do projeto, de modo que possa ser utilizada em qualquer

arquivo do mesmo.

Também vale ressaltar a condicao “guard” utilizada, que consistem em uma verificagdo em
que se a condicdo ndo for valida, qualquer linha de cddigo abaixo da mesma ndo serad
executada. E uma verificagio muito utilizada em projetos iOS para desembrulhar valores
opcionais de um modo seguro, evitando que a aplicacdo quebre.

3.8 Mapa

E do interesse da plataforma disponibilizar para os usuarios um mapa dentro dos aplicativos.
Como passageiro, 0 usuario pode interagir com o mapa de modo a definir qual sua rota de
interesse, podendo ter uma pré-visualizacdo da mesma antes mesmo de requisitar um
motorista e também acompanhar o mesmo antes e durante a corrida. Do ponto de vista do
motorista é importante se ter um mapa disponivel para visualizar onde encontrara o

passageiro, saber por onde deve navegar e onde sera o ponto de destino.

Em termos de bibliotecas existem diferentes opcbes disponiveis de mapas que podem ser
usados em uma aplicacdo iOS, como o préprio mapa nativo da Apple, o Google Maps,
MapBox e outros. Para o desenvolvimento do projeto foi optado pelo uso do Google Maps,

que ¢ a biblioteca mais utilizada para aplicativos de mobilidade urbana.
3.8.1 Google Maps

Com a SK de mapas do google para iOS (Maps SDK), o desenvolvedor pode facilmente
adicionar um mapa, que faz uso da base de dados do Google maps, ao seu aplicativo. Essa

biblioteca ja tem como disponivel os seguintes recursos:
- Gerenciamento automatico de acesso aos servidores do Google Maps;
- Apresentacdo do mapa;

- Reconhecimento de gestos e interagdes no mapa, como clicar e arrastar;
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- Adicionar pinos e marcadores a0 mapa,;
- Tracar rotas. (Google, 2019?)

Algumas dessas funcionalidades sdo feitas através de requisicdes ao servidor do Google
Maps, que por sua vez passam por uma etapa de autenticacdo, para que a plataforma Google
tenha controle na quantidade de acessos e usos de seus retornos. Essa identificacdo € feita
através de uma chave de acesso que é gerada no site da Google, e entdo enviada junto as
requisicdes feitas.

O uso dessa ferramenta permite ao passageiro escolher os pontos de origem e/ou destino de

uma corrida atravées da navegacao pelo mapa, centralizando o mesmo na posic¢ao deseja.
3.9 Corrida

O fluxo de corrida é o principal dentro dos aplicativos de mobilidade urbana e é composto por
todas as etapas dentro do processo de iniciar, acompanhar e finalizar uma corrida. Algumas

bibliotecas sao utilizadas para compor esse fluxo, entre elas o Places SDK e Directions.
3.9.1 Places SDK para iOS

A SDK Places para iOS permite ao desenvolvedor adicionar a seu projeto o recurso de busca
por enderecos e locais baseados em contextos, palavras e coordenadas de uma localizacéo.
Este projeto fez uso dessa ferramenta para que o usuario possa definir uma rota de viagem
buscando enderecos por nome de ruas, bairros, estabelecimentos e outros. Permitindo que um
passageiro possa de forma facil definir os pontos de origem e destino de sua viagem.
(GOOGLE, 2019?)

Esse recurso funciona de modo que ao digitar um texto para buscar um endereco, é feita uma
requisicdo a API da Google, que ira retornar um vetor de enderecos correspondentes ao texto
buscado. Esses enderecos podem possuir campos como rua, bairro, nimero, cidade, estado,
CEP, pais e outros. Os enderecos sdo entdo exibidos ao usuario em formato de uma lista, com
as informac@es disponiveis de cada endereco, permitindo ao passageiro escolher um deles

para prosseguir e definir sua rota.
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3.9.2 Directions API

A Directions API é um servico utilizado para definir rotas entre duas localiza¢des, através de
uma requisicdo. Essas rotas podem ser definidas para diferentes tipos de transporte, carro,
moto e caminhada. Os pontos usados como referéncia devem ser informados atraves de

coordenadas ou textos.

A rota retornada pelo servigo é composta por informagdes como distancia e tempo estimado,
que sdo informados ao passageiro enquanto o mesmo aguarda pela chegada do motorista ao
ponto de inicio de uma viagem. Também estd contido na rota o conjunto de pontos que é
utilizado para desenhar a mesma no mapa, que € utilizado tanto no aplicativo passageiro

quanto no aplicativo motorista, para ambos acompanharem a corrida pelo mapa.
3.9.3 Corrida no app passageiro

O fluxo de corrida no app passageiro é composto pelas seguintes etapas:

- Definigdo da rota: o usuario deve comecar definindo sua rota de viagem, para isso ele
deve definir o ponto de partida, que pode ser a localizacdo atual ou entdo definido através de
busca por texto ou interacdo com o mapa, onde 0 mesmo escolhe um ponto e seleciona um
botdo para confirmar a origem. A escolha do ponto de destino é semelhante a origem, tendo

disponivel as mesmas opc¢oes;

- Escolha da categoria de viagem: tendo sido definida a rota de viagem, uma requisicao é
feita ao servidor para listar as opcOes de corrida disponiveis ao passageiro de acordo com 0s
pontos de origem e destino escolhidos. E entdo desenhado no mapa a rota completa e
apresentado a lista de opcbes de viagem, cada uma com seu valor. Caso ndo tenha nenhum
motorista atuando no momento, é retornado um erro e apresentado um alerta ao passageiro,

informando que ndo ha motoristas disponiveis no momento;

- Acompanhamento da viagem: ao escolher uma categoria e apertar o botdo de busca por
motoristas, é exibido uma tela de busca enquanto algum motorista aceita a corrida. Caso
algum motorista aceite, essa tela é dispensada e 0 mapa é exibido novamente ja informando
ao passageiro o tempo estimado de chegada do motorista e algumas informagdes sobre o
mesmo (nome, foto e avaliagdo média), também sdo fornecidas informacdes sobre o veiculo
(placa, modelo, marca e cor). Também é disponibilizado ao passageiro as op¢Ges de entrar em

contato com o motorista via chat ou cancelar a corrida. O passageiro também pode
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acompanhar localizacdo em tempo real do motorista (através do Firebase Realtime Database)
e é desenhado a rota entre o ponto de partida da corrida e a localizagdo do motorista. A
medida que a corrida muda de status, a tela do mapa também atualiza, informando o
passageiro quando o motorista chega ao ponto de encontro, quando a corrida foi inicializada e
quando ele chega ao ponto de destino sendo finalizada a corrida;

- Avaliacdo do motorista: ao ser finalizada a corrida, é exibida uma tela em que o
passageiro tem a opcdo de avaliar o motorista. Na tela sdo apresentadas informacdes
referentes a corrida como valor e forma de pagamento, informacGes sobre o motorista
(imagem e nome), nesse momento a se forma de pagamento escolhia for dinheiro, o cliente
deve acertar o pagamento junto ao motorista, caso o0 método de pagamento escolhido for o
cartdo, o proprio sistema se encarrega de cobrar o valor. A avaliacdo é feita através de uma
nota entre 1 e 5, sendo possivel adicionar também um comentario a avaliagdo. Também fica
disponivel um bot&o de relatar problema, que redireciona o usuario para uma tela de contato

com o suporte da plataforma, para reclamacdes ou sugestdes.
3.9.4 Corrida no app motorista

O fluxo de corrida no app motorista € composto pelas seguintes etapas:

- Solicitacdo de corrida: quando habilitado a receber corridas, caso algum passageiro
requisite um motorista, é exibido uma notificagcdo para o motorista juntamente com uma tela
contendo as informacgdes do passageiro (nome, foto e avaliagio media) e as informacOes
referentes a corrida (origem, destino e distancia). Entdo o motorista pode optar por aceitar ou

recursar a corrida;

- Corrida aceita: caso 0 motorista opte por aceitar a corrida, a tela de informacbes é
dispensada e o mapa é exibido novamente, contendo as informacdes referentes ao ponto de
encontro com o passageiro, as informacgGes do mesmo, um botdo para entrar em contrato
como passageiro, um para cancelar a corrida, informar chegada e os botdes para abrir 0s
aplicativos de navegacdo Waze e Google Maps, que se o usudario tiver instalado em seu
celular os aplicativos respectivos, 0 mesmo € redirecionado ao app ao selecionar seu botdo. Se
0 motorista ndo tiver instalado o aplicativo referente ao botdo de navegacdo pressionado, é

informado ao mesmo que deve instalar o app em questéo;

- Informar chegada: ao informar a chegada, o botdo “Informar chegada” muda seu titulo

para “Iniciar corrida” e o passageiro ¢ informado da chegada através de uma notificagao;
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- Iniciar corrida: ao pressionar o botdo de iniciar corrida, a tela do aplicativo motorista é
atualizada, removendo a opgdo de cancelar corrida, uma vez que o0 passageiro ja se encontra
no veiculo, e o botao de iniciar corrida da lugar ao “Finalizar viagem”. Ao mesmo tempo o
mapa é atualizado, mostrando ao motorista agora o ponto de destino e desenhada a rota entre

sua localizagdo e 0 mesmo;

- Corrida finalizada: ao finalizar a corrida, é exibida uma tela contendo o valor final da
mesma, informagdes do usuario e método de pagamento. Nesse momento caso a forma de
pagamento seja dinheiro, 0 motorista deve se encarregar de recolher o valor da corrida, caso o
pagamento seja via cartdo, a propria plataforma cobra o valor direto do passageiro. E
disponibilizado também ao motorista a op¢do de avaliar o passageiro com uma nota entre 1 e
5 e adicionar um comentario a avaliagéo se for do interesse do motorista. Também é possivel
relatar um problema junto a plataforma, atraves de um botdo que redireciona 0 motorista a

uma tela de contato com o suporte da empresa.
3.10 Chat

Durante o processo de corrida, tanto o passageiro quanto 0 motorista podem entrar em contato
um com o outro através de um chat, enviando mensagens. Esse recurso € disponibilizado para
possibilitar uma comunicacéo entre ambos, facilitando o processo de encontro ou alertando

caso haja algum engano, como outra pessoa entrar no veiculo do motorista.

Para desenvolver o chat, foi optado pelo do uso do Firebase Realtime Data, para que ambos 0s
aplicativos motorista e passageiro estejam sempre atualizados com relacdo a conversa em
tempo real. Sempre que uma mensagem € enviada, tanto o remetente quanto o destinatario sao

informados e atualizados em um curto espaco de tempo.
3.11 Menu

O outro fluxo disponivel para o usuario durante o uso dos aplicativos motorista e passageiro é
0 menu lateral. Através do menu o usuario tem acesso a outros modulos disponiveis no app
que tém como funcdo complementar a experiéncia do usuario. O passageiro tem acesso a
informacBes como perfil, historico de suas viagens, opgBes de pagamento e suporte. O
motorista pode através do menu acessar funcionalidades como perfil, histérico, financeiro,

relatorios e suporte.
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3.11.1 Menu lateral passageiro

O menu lateral do aplicativo passageiro € composto pelos seguintes médulos:

- Perfil: através do perfil o passageiro pode acessar suas informacdes cadastradas como a
sua foto, nome, email e telefone. Ao selecionar algum desses campos 0 mesmo pode atualizar

as suas informacoes;

- Historico: o médulo de histdrico exibe ao passageiro a lista de viagens que 0 mesmo ja
realizou, contendo algumas informac6es de cada viagem como o valor, avaliacdo dada ao
motorista (caso tenha sido avaliado), origem e destino. Ao selecionar uma viagem é exibido
uma tela contendo mais informagdes sobre a mesma. A tela de detalhes apresenta uma
imagem de um mapa com o desenho da rota realizada na viagem, as informac6es sobre o
motorista (foto, nome a avaliagdo média), as informacbes sobre o veiculo (marca, modelo e
placa), valor da corrida, detalhes da corrida (origem, destino, dia, horario, duracéo e distancia)
e caso 0 passageiro tenha avaliado o motorista, € exibido a nota, do contrario é informado ao
que o mesmo nao avaliou o motorista. Também ¢ disponibilizado o recurso “Ajuda” em que
sdo listadas perguntas frequentes e exibido um botdo para entrar em contato com o suporte.
Por fim o passageiro pode também visualizar os dados referentes ao pagamento da corrida,
onde sdo exibidos o valor da viagem, taxa da plataforma e valor total, o passageiro pode

também compartilhar o recibo da corrida através de um botéo;

- Pagamentos: nesse fluxo o passageiro pode visualizar seus métodos de pagamentos
cadastrados, bem como definir um método de pagamento primario, deletar um método e

adicionar um novo método de pagamento (cartdo de crédito);

- Suporte e ajuda: acessando esse modulo o passageiro tem acesso a uma lista de perguntas
frequentes, e um botdo de enviar mensagem para o suporte. Caso 0 passageiro selecione uma
das perguntas frequentes, 0 mesmo € direcionado a uma tela em que é exibido uma resposta
para a pergunta a pergunta selecionada, com orientacdes ao passageiro, e no fim da tela sdo
exibidos dois botdes para 0 passageiro informar se o contetdo ali apresentado foi Gtil ou néo,
para que a plataforma possa ter um feedback dos usuarios. Ao selecionar um dos botdes um
alerta é exibido perguntando ao usuario se ainda tem alguma divida e se 0 mesmo quer entrar

em contato com o suporte, neste caso 0 mesmo ¢é direcionado a tela de contato;
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- Compartilhar: através dessa opc¢do o passageiro tem a opcéo de compartilhar o aplicativo
com outras pessoas através do modo que mais Ihe for interessante, seja por email, mensagem,

Whatsapp ou outros;

- Sair: ao selecionar essa op¢ao O USUArio encerra sua sessao e é enviado novamente ao

fluxo de login do app;
3.11.2 Menu lateral motorista

O menu lateral do aplicativo motorista € composto pelos seguintes modulos:

- Perfil: pelo perfil, o motorista pode acessar algumas de suas informacbes definidas
durante o processo de cadastro assim como atualizar algumas delas. Atraves do perfil o
motorista tem acesso a seus documentos, cartdes, a sua categoria (comum ou vip), email,
telefone, data de nascimento, alterar senha, codigo de indicacdo e termos de uso. Ao
selecionar uma dessas opcbes, 0 motorista é redirecionado a uma tela de detalhes da
respectiva opcao, caso seja uma informacdo de cadastro, 0 motorista pode entdo atualizar a

mesma,

- Historico: o historico do motorista se assemelha ao do passageiro, onde 0 mesmo podera
visualizar todas as corridas que 0 mesmo ja realizou através da plataforma, bem como acessar
as informacOes referentes a mesma. No caso do motorista 0 mesmo ira visualizar as
informacBes sobre o passageiro que requisitou a corrida, sendo possivel ver sua imagem,
nome e avaliacdo média. O motorista também tera acesso a avaliacdo que o mesmo tenha feito
ao passageiro, caso ele tenha avaliado, caso contrario é informado que ele optou por ndo

avaliar o passageiro;

- Financeiro: atraves do fluxo financeiro, o motorista tem acesso ao seu balanco financeiro,
onde lhe é informado seu saldo disponivel, o saldo devedor a plataforma, o saldo bloqueado
pela plataforma e seus dados de conta bancaria, que serdo utilizados para sacar seu saldo
disponivel. Nessa tela o motorista pode adicionar ou editar seus dados de conta bancaria
através um botdo, que o redireciona para uma tela que contém um formulario que contém os
campos necessarios para a criacdo de uma conta bancaria. Tendo uma conta ja cadastrada, um
botdo de saque € habilitado e 0 mesmo pode requisitar que seu saldo seja transferido para sua

conta bancéria;
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- Relatorios: ao selecionar a opcdo de relatérios presente no menu lateral, o motorista é
redirecionado a uma tela em que o mesmo pode acompanhar seus ganhos diérios através de
um gréfico, que apresenta os sete dias da semana, no topo do grafico o motorista tem a op¢édo
de alterar a semana exibida, para voltar as semanas anteriores a semana atual, podendo ver

todo seu rendimento ao longo do uso da plataforma;

- Suporte e ajuda: esse fluxo é exatamente igual ao suporte e ajuda do aplicativo do
passageiro, composto por uma tela de perguntas frequentes, uma tela de detalhes de uma
pergunta seleciona e uma tela de contato com o suporte da plataforma;

- Compartilhar: através do botdo de compartilhar o motorista pode compartilhar o
aplicativo com outras pessoas, fazendo uso da forma de compartilhamento que lhe for mais

interessante;

- Sair: ao selecionar a opg¢édo de sair do menu lateral, 0 motorista encerra sua sessao e é
direcionado a tela inicial do aplicativo, tendo que realizar login novamente caso queria

oferecer corridas;



4 PRODUTO

Seré agora apresentado os prot6tipos desenvolvidos para o presente trabalho, sendo eles

compostos por um aplicativo passageiro e outro motorista.

4.1 Aplicativo passageiro

4.1.1 Telade carregamento

Todo aplicativo ao ser iniciado apresenta uma tela enquanto 0 mesmo carrega suas

informacoes.

Figura 4.1 — Tela de carregamento
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4.1.2 Tela inicial

Ao terminar o carregamento do aplicativo, é apresentada a tela inicial, onde o usuério pode

escolher entre realizar cadastro ou login.

Ja tem uma conta? Faca login

v1.0c

Figura 4.2 — Tela inicial
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4.1.3 Login

Caso seja optado por realizar o login, é apresentada a tela de login, que é iniciada com o botéo
de entrar desabilitado, sendo habilitado apds os dados de email e senha serem preenchidos.

Carrier & 7:50 PM L1
Esqueci minha senha

Facaseu cadastro

Figura 4.3 -Login
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4.1.4 Cadastro

Caso selecionada a opcao de cadastro é apresentado a tela de cadastro, que é iniciada com o

botéo de cadastrar desabilitado, que € habilitado apds o usuario entrar com dados necessarios
para o cadastro.

Carrier = 7:51PM (—

<

Confira nossos Termos de Uso

Figura 4.4 — Cadastro
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4.1.5 Recuperar senha

Caso seja selecionado o botdo “Esqueci minha senha”, a tela de recuperar senha ¢

apresentada, com o botdo de recuperacdo desabilitado, sendo habilitado apds o email ser
informado.

Carrier = 7:51 PM [

X

Informe o email
cadastrado

Figura 4.5 — Recuperar senha
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4.1.6 Mapa

Apos a realizagdo do login ou cadastro, a tela do mapa é apresentada, onde é possivel pedir

uma corrida apdés tracar a rota.

Solicitagao

Para onde?

P g

a 2

- -
9 Republica Canil R.Nove

R. Jodo Fernandes Viéira

Xerox Do 2°Dinho @

Pimenta de Cheiro

ydo Lino

@ ® Rep!

VIRTUAL par
ELETRONICOS.. Laboratério Claudino Q
Q)Q”\S
Pousada Turismo 2
~ o\*“

- Delega;:h <e Policia

Rua Henri Gorceix Rua Henri Ga@tenx Rua Henri Gorceix o‘s

Figura 4.6 — Mapa



4.1.7 Busca por enderego

Ao selecionar o campo “Para onde?”, ¢ apresentado o teclado e a op¢ao de buscar por um

endereco através de texto.

Carrier = 7:52 PM < ()

<

o  Localizacao atual

®  Quro Preto

Ouro Preto
Ouro Preto
Ouro Preto
Ouro Preto Lancheteria
Ouro Preto

Quro Preto Padaria

qgwer t vy ui op

a s df g h j k |

& Z X C Vb nm &

Figura 4.7 — Busca por endereco
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4.1.8 Rota definida

Apos a definicdo da rota, a mesma € desenhada no mapa e apresentado ao passageiro quais as
categorias disponiveis.

Solicitacao

Quro Preto

Ouro; 2reto

oo &=
Comum Vip
R$7.38 © R$16,06

Adicionar cupom

Fhkk Kok kxkk IAT7(0)

CONFIRMAR COMUM

Figura 4.8 — Rota definida




4.1.9 Buscando motorista

Ao selecionar o botdo de confirmar, a busca por um motorista é iniciada.

Procurando
motorista

Cancelar corrida

Figura 4.9 — Buscando motorista
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4.1.10 Viagem aceita por motorista

Se a busca for aceita por um motorista, é exibido 0 mapa novamente, apresentando a rota
entre a localizacdo do motorista e 0 ponto de inicio da corrida

A caminho

R. Dois

R. Cinco
@ Onze

52201eN0 L

Universidade Federal

&\7"(*
°@
de Ouro Preto - UFOP @ &
RS
BAUXITA 8’}

A\ia

Emergéncia @

Ford Fiesta
OLU0544
Tulio Parreiras

Rua Professor Francisco
Pignataro, 172

Rua Benedito Valadares, 241
Cancelar viagem

Figura 4.10 — Viagem aceita por motorista



4.1.11 Corrida iniciada

Quando o motorista chega ao encontro do cliente e 0 mesmo entra no veiculo, a corrida é

iniciada e 0 mapa atualizado.

Em curso

"’ Ro,

Quro Preto B
)\ y
5]
S"(;\d
&

”

Ford Fiesta
OLU0544

Tulio Parreiras -

Rua Professor Francisco
Pignataro, 172

Rua Benedito Valadares, 241

Figura 4.11 — Corrida iniciada
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4.1.12 Avaliar o motorista

Ao finalizar a corrida, € exibido a tela de avaliacdo do motorista para o passageiro.

Resumo X

@ Tulio Parreiras

R$6,50

Cartao

Avalie sua viagem:

Reportar problema

Figura 4.12 — Avaliacdo do motorista



4.1.13 Menu

Ao selecionar o botdo de menu ao lado esquerdo da tela, 0 menu lateral é apresentado.

Perfil
Histoérico

Pagamento

Suporte e Ajuda

Compartilhar

Sair

Figura 4.13 — Menu lateral
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4.1.14 Perfil

Se selecionado a opcao perfil no menu lateral, a tela de perfil é exibida.

Carrier =

X

Figura 4.14 — Perfil
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4.1.15 Editar e-mail

Ao selecionar o campo e-mail, a tela de editar e-mail é apresentada.

Editar E-mail

tulio@usemobile.xyz

Figura 4.15 — Editar e-mail
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4.1.16 Editar celular

Caso selecionado o campo celular, é carregado a tela de editar celular.

Editar Celular

(31) 98492-3952

Figura 4.16 — Editar Celular
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4.1.17 Editar senha

Se 0 campo senha for selecionado, a tela de edicdo de senha é apresentada.

Preencha asua
Nova senha

Figura 4.17 — Editar senha
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4.1.18 Historico

Se a opc¢do do histérico for selecionada, a tela de listagem do histérico de corridas é mostrada.

Historico

Viagem O
Nao Atendida

19 JUN ®
14:10
Viagem @]

Nao Atendida

19 JUN ®
14:06
Viagem O

Nao Atendida

19 JUN ®
14:06
Viagem O

Nao Atendida

19 JUN ®
14:04
Viagem O

Nao Atendida

19JUN @
14:03

Figura 4.18 - Hist6rico



4.1.19 Detalhes do histdrico — detalhes

Se um historico for selecionado, é apresentado os detalhes do mesmo.

{ Histérico Detalhes da viagem

VIRTUAL 2 Q
ELETRONICOS Republica

Barraca Armada

(1ond )
«w
£ D Corpus Prir
Ponto de Tuxxo Delegacia de Policia Civil o

t Guilherme Rocha

VOCE AVALIOU O MOTORISTA VALOR DA CORRIDA

5.04
AJUDA RECIBO ’

Rua Professor Francisco

Pignataro, Ouro Preto Rua Henri Gorceix, Ouro Preto
17 JUN 2.0 KM
17:35 00:09

Figura 4.19 — Detalhes do histdrico
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4.1.20 Detalhes do historico - ajuda

Se a aba ajuda for clicada, é apresentado uma lista de op¢des de ajuda.

{ Histérico Detalhes da viagem

VIRTUAL < @
ELETRONICOS Republica

Barraca Armada

-
e

Corpus Prir

o Tay Delegacia de Policia Civil pu -

Ponto de Taxi O o

t Guilherme Rocha

VOCE AVALIOU O MOTORISTA VALOR DA CORRIDA

5.04
DETALHES RECIBO ’

@ Como usar o aplicativo? >

@ Meu motorista nunca chegou e agora? >

Enviar mensagem

Figura 4.20 — Detalhes do histdrico (ajuda)
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4.1.21 Detalhes do histérico - recibo

Se a aba recibo for selecionada, é apresentado os dados de recibo da corrida.

{ Histérico Detalhes da viagem

VIRTUAL o
ELETRONICOS Repliblica

%, Barraca Armada
Corpus Prir

Ponto de Taxi o [Jeguua de Policia Civil 9

v

C Guilherme Rocha

VOCE AVALIOU O MOTORISTA VALOR DA CORRIDA

5.04
DETALHES AJUDA

$4.8%

$0.15
$5.04

Compartilhar recibo

Figura 4.21 — Detalhes do histdrico (recibo)



4.1.22 Pagamento

Caso a opgdo pagamento do menu lateral seja clicada, a tela de listagem dos métodos de
pagamento € carregada.

Pagamento +

Dinheiro

45

Adicionar Pagamento

Figura 4.22 - Pagamento
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4.1.23 Adicionar cartao

Ao selecionar o botdo de adicionar cartdo, a tela de cadastrar cartdo é apresentada.

Pagamento

CARD HOLDER

Numero do cartao MM/AA
Nome do titular Cadigo
CPF

CONFIRMAR

Figura 4.23 — Adicionar cartédo
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4.1.24 Suporte e ajuda

Se a opc¢do de suporte e ajuda do menu lateral for selecionada, é apresentada a tela de suporte
e ajuda.

Suporte e ajuda

Como usar o aplicativo?

Meu motorista nunca chegou
e agora?

Enviar Mensagem

Figura 4.24 — Suporte e ajuda
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4.1.25 Suporte e ajuda - detalhes

Caso um item de suporte seja clicado, s@o apresentados os detalhes do mesmo.

( Voltar Suporte e ajuda

Meu motorista nunca
chegou e agora?

O padrao de qualidade do [APP] é sensacional. A gente
se esforca para a nossa taxa de sucesso ser superior a
99%. Porém, alguns imprevistos podem acontecer ao
longo caminho.

No caso de vocé achar que o seu motorista esta
demorando um pouco mais do que vocé esperava, faca o
seguinte:

Cancele sua viagem sem custo algum: para isso, toque na
area de informacoes do motorista e em seguida toque
em Cancelar. Para finalizar, clique SIM. Para vocé nao
sofrer cobranca da taxa de cancelamento, finalize o
processo em até 5 minutos depois de ter solicitado a
viagem.

Este contetido respondeu
suas ddvidas?

Figura 4.25 — Suporte e ajuda (detalhes)
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4.1.26 Fale conosco

Caso seja selecionado o botéo de enviar mensagem na tela de suporte, € apresentado ao
usuario a tela de contato.

{ Voltar Fale Conosco

Envie sua mensagem
Email: tulio@usemobile.xyz
Telefone: (31) 98492-3952

[Assum to Vj

Comentdrio...

Figura 4.26 — Fale conosco
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4.1.27 Sair

Se 0 usuario selecionar a op¢do sair do menu lateral, € apresentado um alerta confirmando a

intencdo do mesmo de sair de sua sess&o.

Deseja sair?
Deseja realmente sair do seu usudario?

Nao Sim

Figura 4.27 — Sair



4.2 Aplicativo motorista

4.2.1 Telade carregamento

Ao iniciar a aplicacdo, o motorista é apresentado a uma tela de carregamento, enquanto o
aplicativo carrega suas funcionalidades.

Figura 4.28 — Carregamento (motorista)
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4.2.2 Telainicial

Apos o fim do carregando do mesmo, é apresentada a tela inicial do aplicativo, por onde o
motorista pode escolher entre realizar o login ou se cadastrar.

Ja tem uma conta? Faca login

v1.0c

Figura 4.29 — Tela inicial (motorista)
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4.2.3 Telade login

Ao selecionar a opgdo de login, o usuario é direcionado para a tela de login, em que 0 mesmo
tem a opg¢&o de iniciar sua sessdo informando seu e-mail e senha. O motorista pode também

selecionar a op¢ao de “Esqueci minha senha” ou optar pelo cadastro.

Carrier = 7:50 PM [l

<

Esqueci minha senha

Faca seu cadastro

Figura 4.30 — Login (motorista)



4.2.4 Tela de recuperar senha

Caso 0 motorista opte por recuperar sua senha, ele é apresentado a uma tela em que deve

informar o e-mail de sua conta e pedir a recuperacéo.

Carrier = 7:51 PM [

X

Informe o email
cadastrado

Figura 4.31 - Recuperar senha (motorista)



425 Tela de cadastro

Se 0 motorista selecionar o botdo de cadastro, é carregada a tela da primeira etapa do
cadastro, em que o mesmo deve entrar com algumas informais pessoais (foto, nome, e-mail,
senha, telefone, CPF e género).

Carrier = 7:51 PM (—

<

Confira nossos Termos de Uso

Figura 4.32 — Cadastro (motorista)
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4.2.6 Tela de consentimento legal

Apos passar pela primeira etapa do cadastro, 0 motorista é apresentado a tela de
consentimento legal, em que o mesmo deve ler os termos e condicGes da plataforma para ser

um parceiro, aceitar e continuar.

all = 9:41 AM £ 100% (=)

Consentimento Legal Sair

Declaracao de checagem
de antecedentes

Bacon ipsum dolor amet jowl shank shoulder pork loin
ball tip boudin. Shoulder landjaeger beef ribs ribeye.
Tongue flank filet mignon ground round chicken.

Cow fatback alcatra cupim, corned beef pork meatball
sirloin salami pork loin kielbasa andouille beef brisket.
Beef burgdogeen pancetta tri-tip pig tongue.

Sausage turkey swine flank, pork loin rump fatback
venison pig tongue. Strip steak ball tip pork belly shank
frankfurter tenderloin, pork chop sausage. Pork loin
shankle tri-tip spare ribs chuck.

Tail kevin pig, pancetta brisket pastrami porchetta
leberkas ground round pork loin sausage turkey salami
bresaola beef.

Estou ciente e aceito

Figura 4.33 - Consentimento legal
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4.2.7 Tela dados pessoais

Tendo aceito os termos, é apresentado uma tela para que o motorista informe mais alguns

dados pessoais (sobrenome, data de nascimento, cidade e codigo de indicacdo) e confirme seu
nome.

all 9:41 AM £ 100% (=)

Dados pessoais Sair

Complete seus dados pessoais:

Figura 4.34 - Dados pessoais



4.2.8 Categoria

78

A prdxima etapa do cadastro é definir qual a categoria que o motorista deseja atuar, as op¢oes

disponiveis vém do servidor e mesmo deve optar pela que melhor se adequar ao seu caso.

Categoria

Escolha sua categoria
dentre as opcoes abaixo:

Comum

Muotorista habilitado com carro comum de
4 portas e com ateé 4 assentos

Vip

Muotorista habilitado com carro mais
sofisticado de 4 portas e com até 4 assentos

Caminhao

Maotorista habilitado com caminh3o
disponivel para cargas

Motocicleta

Motorista habilitado com motocicleta
e capacete extra para o passageiro

Figura 4.35 - Categoria

all = 9:41 AM £ 100% (=)

Sair
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4.2.9 Dados do veiculo

O motorista deve agora informar os dados sobre o veiculo que o mesmo ira utilizar para

prestar seu servigo (placa, cor, marca, modelo e ano de fabricacéo).

all 941 AM £ 100% (=)

Dados do veiculo Sair

Complete com os dados do
seu veiculo:

Figura 4.36 - Dados do veiculo
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4.2.10 Habilitacéo

A Ultima etapa do cadastro consiste em enviar fotos dos documentos do motorista para o
sistema. O mesmo deve adicionar uma foto de sua CNH, CRLYV e se for do seu interesse

atualizar a foto do perfil.

all = 9:41 AM £ 100% (=)

Documentos Sair

Adicione os documentos
abaixo:

FOTO DE PERFIL

Foto utilizada para identificacao do motorista

CNH

Carteira Macional de Habilitacio com EAR

CRLV

Certificado de Registro e Licenciamento de veiculo

@ Cadastre todos os documentos para

continuar

Figura 4.37 - Habilitacéo
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4.2.11 Mapa

Tendo finalizado o cadastro, 0 motorista é direcionado para a tela do mapa, em que deve
aguardar pela verificacdo de seus documentos antes de ser possivel comecar a atuar.

ol 9:41 AM % 100% (wmm)

- Aguardando

©®

O Shopping Center 3

Museu de Arte de ~

Sao Paulo Assis.. =

JARDIM PAUL

Receber solicitacoes

Figura 4.38 - Mapa (motorista)
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4.2.12 Tela nova corrida

Apos o cadastro do motorista ser aprovado, ele pode habilitar as chamadas de corrida. Assim
que um passageiro pedir um motorista é exibido uma tela com os dados do passageiro e da

corrida, sendo possivel aceitar ou recusar a mesma.

Rua Sao Paulo 122,
Bairro Santa Madalena - BH

@ Pedro Henrique 4.9

Cancelar Aceitar

Figura 4.39 - Nova corrida
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4.2.13 Corrida aceita

Ao aceitar a solicitagdo de corrida, a tela de nova corrida é dispensada e 0 mapa € exibido
novamente. Ao mesmo tempo 0 mapa € atualizado para exibir os detalhes da corrida, que
consistem no endereco de origem, dados do passageiro (nome, avaliacdo média e foto).
Também sdo disponibilizadas as op¢des de abrir a navegacdo, entrar em contato com o

passageiro, cancelar corrida e iniciar a corrida.

all T 9:41 AM 2 100% (wem)

Origem

Rua Sao Paulo 122,
Bairro Santa Madalena - BH

Av. Senador Area Leao

Av. Jodo XXl @

3

Pedro Henrique

Cancelar Iniciar viagem

Figura 4.40 - Corrida aceita
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4.2.14 Iniciar viagem

Ao iniciar a viagem, o botdo de cancelar viagem € escondido, uma vez que ndo deve ser
possivel cancelar uma viagem com o passageiro presente no veiculo. O bot&o de iniciar
viagem da lugar ao botdo de finalizar viagem e 0 mapa é atualizado para exibir o destino da

viagem.

ol T 9:41 AM 2 100% ()

Destino

AY. Dom Sev

Rua Espirito Santo 381,
Centro - BH

L)

Av. JO7, a"\'l

Pedro Henrique

Finalizar Viagem

Figura 4.41 - Iniciar viagem
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4.2.15 Avaliar passageiro

Quando finalizado a viagem, é exibido para o motorista a tela de avaliagcdo do passageiro,
sendo possivel 0 motorista atribuir uma nota entre 1 e 5, bem como adicionar um comentéario
caso seja de seu interesse.

all 941 AM £ 100% (=)

X Finalizado

a Pedro Henrique ‘ -
R$ 74,00

Avalie sua viagem:

Reportar problema

Figura 4.42 - Avaliar passageiro



4.2.16 Menu lateral

Caso 0 motorista selecione o botdo do menu, € exibido um menu lateral com as seguintes

opcoes: perfil, historico, financeiro, relatorios, suporte e ajuda, compartilhar e sair.

Felipe Silva
* % &k

& Periil

Qy Historico

($) Financeiro

uuflr[l Relatorios

(i) Suporte e Ajuda N

cfg Compartilhar

[5> Sair :
Receb

Figura 4.43 - Menu lateral (motorista)
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4.2.17 Perfil

Ao selecionar a opcéo perfil no menu lateral, o usuario é redirecionado a tela de perfil, em que
é possivel 0 mesmo visualizar e editar algumas das informacdes referentes a sua conta.

% 100% (wm):

Felipe Silva
* % K &

Figura 4.44 — Perfil (motorista)
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4.2.18 Perfil - Cartdes

Se 0 motorista selecionar a opcéo cartdes, é exibido uma tela que lista os cartdes cadastrados

do mesmo e permite a adicdo de novos cartdes.

Carrier = 8:05 PM < (-

4 Pagamento +

cn TULIO PARREIRAS

kkokk kkkk kkkk 3470

Adicionar Cartao

Figura 4.45 — Cartoes
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4.2.19 Perfil - Email

Ao selecionar a op¢do email, o usuario é direcionado a uma tela onde pode editar o seu email

cadastrado.

all 941 AM £ 100% (=)

4 Email

Editar Email

nome@gmail.com

Figura 4.46 - Email



4.2.20 Perfil - Telefone

Quando selecionada a opcéo telefone, é exibida a tela a alteracdo do telefone.

ol ¥ 941 AM £ 100% (e

< Telefone

Editar Telefone

31947434356

Figura 4.47 - Telefone
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4.2.21 Perfil - Alterar senha

Ao clicar na opcéo alterar senha, o motorista é apresentado a tela de alteracdo de senha.

all ¥ 9:41 AM £ 100% (w=—)

< Senha

Preencha a sua
Nova senha

Senha atual

=)

Nova senha

=)

Figura 48 - Alterar senha (motorista)
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4.2.22 Financeiro

Ao selecionar o item financeiro do menu lateral, é apresentado ao motorista a tela do
financeiro do mesmo, em que ele pode visualizar seu balanco financeiro, composto por saldo
bloqueado, saldo devedor e saldo disponivel. O motorista pode também visualizar os dados da

conta cadastrada para saque, bem como editar e atualizar essas informacdes.

all ¥ 9:41 AM A 100% (=

< Financeiro

Alvino Ferreira da Silva

Banco Santander

Editar conta

335,12 335,12

335,12

Figura 4.49 - Financeiro
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4.2.23 Relatérios

Quando selecionado 0 menu relatorios, é exibido ao motorista uma tela em que ele pode

acompanhar seus relatérios semanais, contendo quais foram seus ganhos diarios por semana.

all 941 AM £ 100% (=)

< Relatdrios

Periodo:

< Esta semana >

2732

Qul

46 02 02

R$ 131,28

Figura 4.50 - Relatdrios
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou alguns conceitos e principios envolvidos no desenvolvimento de
uma aplicagdo movel iOS voltada para mobilidade urbana. Foi falado sobre o que consistem
em mobilidade urbana e seus desafios, assim como citado o que envolve um projeto de um

aplicativo 10S e por fim especificado como construir um aplicativo tipo Uber iOS.

Com o crescente acesso aos smartphones e a internet mdvel, tornou-se possivel um novo
formato de negdcios que faz uso desses dispositivos méveis para conectar prestadores de
servicos e clientes, de modo que aplicagcbes como a apresentada nesse projeto tém se tornado

uma ferramenta cada vez mais presente no dia-a-dia das pessoas.

Os resultados obtidos no desenvolvimento da aplicagdo foram satisfatorios dito que foi
possivel criar dois aplicativos diferentes, passageiro e motorista, que através de uma conexdo
com o servidor, podem interagir entre si, resultando no processo de pedir uma corrida de

forma pratica e eficiente.

Também foi observado que apesar das medidas tomadas para deixar o produto mais leve e
rapido, a dependéncia de uma internet de qualidade ainda € um obstaculo a ser superado, uma
vez que esse tipo de aplicacdo depende diretamente de interages com o servidor e banco de

dados.

De maneira analoga, com o uso da ferramenta de Realtime Database do Firebase, foi possivel
notar um bom rendimento em situacGes de conexdo fraca com a internet, por conta de seu
recurso de armazenamento local e web socket que mantém uma conexdo persistente com o
servidor, reduzindo assim a quantidade de requisi¢cGes a0 mesmo, acarretando uma diminuicdo

no consumo de internet pelas aplicacdes.

5.1 Sugestdes para trabalhos futuros

Como continuacgdo e aprimoramento deste trabalho, é possivel serem feitas melhorias ainda na
parte de interacdo com o servidor, buscando sempre o menor consumo e dependéncia da
internet, assim em condicBes de uma conexdo de baixa qualidade os aplicativos possam ainda

ter um bom desempenho.

E possivel também notar que o projeto permite ainda a integracio de novas funcionalidades e
recursos, de modo a apresentar para 0 usuario uma experiéncia cada vez mais imersivel. Entre

as funcionalidades passiveis de integracdo podem ser realizadas:
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- Funcionalidade apenas mulheres: adicionar um recurso que permita que passageiras
mulheres optem por requisitar corridas com motoristas mulheres apenas, de modo a oferecer

mais conforto e seguranca para as mesmas;

- Alteracdo de destino: adicionar a opg¢do de o passageiro poder alterar seu destino ao longo

do curso de uma viagem ja aceita por um motorista;

- Compartilnamento da corrida em tempo real: permitir ao passageiro que 0 mMesmo
compartilhe a sua corrida em tempo real com outra pessoa, melhorando assim a seguranca do

mesmo enquanto usa a plataforma;

- Filtro de viagens por métodos de pagamentos: permitir a0 motorista que filtre suas
solicitacOes de viagens apenas para 0 método de pagamento desejado, assim 0 mesmo pode

escolher entre receber corridas apenas no dinheiro ou apenas no cartéo;

- Implementacdo de modelo de bonificacbes e promocdes: definir um modelo sélido para
oferecer aos passageiros promocdes e descontos para incentivar 0S mesmos a usar a
plataforma. Paralelamente, oferecer aos motoristas bdnus e recompensas por metas pré-
definidas de corridas, para manter os mesmos mais motivados a serem parceiros da

plataforma;
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